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DER PROLOG DES AYANDORIAS

Es sei bekannt, dass ich, Ayandorias, Chronist dieser
denkwiirdigen Ara und Hiiter der iiberlieferten Schrif-
ten, diese Zeilen niederschreibe. Mein Auftrag ist es, die
verborgenen Mechanismen und die offenbarten Wunder
einer Welt zu enthiillen, die sich an der Schwelle einer
neuen Zeit befindet. Es ist eine Welt, in der der pochen-
de Herzschlag der Maschinen mit dem geheimnisvollen
Flistern der Magie in Einklang tritt, und diese Symbio-
se die Fundamente unseres Seins bildet.

Am Anbeginn der Zeit, so lehren die éltesten Uberlie-
ferungen und die vergilbten Pergamente in den Archiven
der Weisen, waren es zwolf Gotter, die das Antlitz dieser
Welt formten. Thre gottliche Macht manifestierte sich in
der Erschaffung der Lande und der Meere, der Himmel
und der Tiefen. Doch ihre gréfite Gabe an die Sterbli-
chen war die Belebung des menschlichen Geistes mit dem
Funken der Ingenieurskunst und des Erfindungsreich-
tums. Sie verlichen Euch die Féahigkeit, die Krifte des
Dampfes und der Zahnrader zu beherrschen, um gewal-
tige Apparaturen zu erschaffen, die Euren Alltag revolu-
tionieren und die Grenzen des Moglichen stetig verschie-
ben sollten. So erheben sich heute die groflen Metropolen
aus Stahl und rauchenden Schornsteinen, deren Silhou-
etten den Himmel zerschneiden und ein ewiges Zeugnis
menschlichen Erfindungsgeistes sind, gespeist durch die
unermiidliche Arbeit unzéhliger Maschinen, die ein kom-
plexes Netz des Fortschritts weben. Die Luftschiffe, Zeu-
gen Eurer Ingenieurskunst, durchpfliigen die Liifte, ein
jeder Schraubenkopf, ein jedes Getriebe, ein Beweis fiir
Euren unbandigen Drang nach Fortschritt.

Doch die Schopfer gaben Euch nicht nur die Meister-
schaft iiber das Mechanische. Mit Eurer Geburt wird
Euch ein Kristall zuteil, ein Geschenk, das tief in Eurem
Wesen verankert ist und Euch unloslich mit den arka-
nen Energien dieser Welt verbindet. Diese Kristalle sind
keine irdischen Minerale, sondern Fragmente der grofien
Sonne Lunaris, deren &therisches Licht die Welt durch-
dringt und das Fundament aller Magie bildet. In diesen
schimmernden Splittern wohnt die Magie, eine arkane
Energie, die jedem von Euch innewohnt und die Welt
auf Weisen formt, die iiber die Logik der Mechanik hin-
ausgehen. Es ist diese magische Essenz, die es Euch ver-
génnt, die Luft mit arkana Kréften zu fiillen, Objekte
schweben zu lassen oder gar Gedanken zu formen, die
sich der reinen Materie widersetzen. In den geschéaftigen
Werkstéatten arbeiten Ingenieure und Arkanisten Hand
in Hand, schmieden Golems aus Kupfer und Messing, die
nicht nur durch prézise Mechanik, sondern auch durch
eingespeiste Zauber zum Leben erweckt werden, und bil-
den eine neue Generation von Wéchtern und Arbeitern.

Die Straflen sind erfiillt vom Summen der Automaten
und dem geddmpften Glithen magischer Laternen, die
ein bestdndiges Zeugnis dieser tiefen Symbiose aus Ver-
nunft und Wunder ablegen, die das Herz dieser Epoche
bildet.

Doch wo Licht ist, da ist auch Schatten, und mit gro-
Ber Macht gehen grole Gefahren einher. Die unaufhor-
liche Entdeckung neuer Energieformen, sei es durch das
Bohren tiefer Stollen fiir Kohle oder das Erschlieflen neu-
er Atherquellen, und das Erwachen alter Krifte, die lan-
ge im Verborgenen lagen, bringen auch unerwartete Ge-
fahren mit sich. Gigantische Maschinen kénnen aufer
Kontrolle geraten, ihre Getriebe zermalmen alles, was
sich ihnen in den Weg stellt, und ungebéndigte Magie
kann Katastrophen heraufbeschworen, die ganze Land-
striche verwiisten. Aus dem Zusammenprall dieser Krif-
te entstehen neue Konflikte, wihrend alte Mysterien aus
dem Schatten treten und die Welt mit ihren Rétseln for-
dern. Es ist eine Zeit grofler Chancen und ebenso grofier
Risiken, die den Mut und den Verstand eines jeden Ein-
zelnen fordert.

Vor Euch liegt nicht blof§ eine Ansammlung von Re-
geln, die das blofle Geriist dieses Rollenspiels darstel-
len. Es ist die detaillierte Aufzeichnung jener Krafte und
Prinzipien, jener Historien und Mechaniken, die das Ge-
flige unserer Existenz spannen und das Fundament fir
Eure Abenteuer bilden. Von den geschmiedeten Automa-
ten, die auf den Straflen flanieren, bis zu den dtherischen
Zauberern, die die Luft mit Arkana fiillen — all dies ist
Teil eines groflen Werkes, das ich, Ayandorias, mit Fleif3
und Hingabe zu ergriinden suchte, auf dass Ihr die Welt
in ihrer ganzen Komplexitéit verstehen moget.

Moge dieses Werk Euch als Kompass dienen, wenn Thr
die hohen Tiirme der Industrie erklimmt oder Euch in die
dampfschwadenverhangenen Gassen wagt. Moget Thr die
Feinheiten der Ingenieurskunst begreifen und die subti-
len Stromungen der arkanen Energien verstehen lernen,
um Euren Platz in dieser Welt zu finden. Fiirwahr, es ist
eine Epoche des unaufhorlichen Fortschritts und des tief-
grindigen Mysteriums, und es ist meine héchste Pflicht,
Euch durch ihre Wunder und Gefahren zu leiten, auf
dass Eure Reise sicher sei und von Erfolg gekront.

Betretet nun diese Seiten, und lasst Euch von den Ge-
setzen und der Geschichte einer Welt bezaubern, in der
das Unglaubliche zur Realitdt wird und das Undenkbare
Gestalt annimmt, eine Welt, die Eure Vorstellungskraft
auf eine Weise fordern wird, wie Ihr es nie fiir moglich
gehalten héttet.

— (M



Yy

REGELWERK

KAPITEL

Eine Chronik der Enthiillungen

In den bescheidenen Geméchern des Atherblatts, je-
ner angesehenen kleinen Zeitschrift im Herzen von
Seestadt, verrichtete Cassandra ihre taglichen Oblie-
genheiten. Der Duft frisch bedruckten Papiers und das
gleichméflige Surren der Druckmaschinen bildeten die
Gerauschkulisse dieses Ortes, an dem die neuesten Ge-
riichte und die bemerkenswertesten magischen Anek-
doten der Stadt zusammenflossen. Nach der sorgfil-
tigen Priifung der letzten Artikel des Tages bereitete
sie sich darauf vor, die Arbeit zu beenden und den
Abend ihren eigenen Interessen zu widmen.

Doch kurz bevor der Schreibgriffel zur Ruhe gelegt
wurde, zog ein unscheinbarer, anonymer Umschlag die
Aufmerksamkeit auf sich, der auf dem Schreibtisch
lag. Das Papier schien von ungewohnlicher Beschaf-
fenheit zu sein, fast als wére es von einer besonderen
Energie durchdrungen.

Nach dem Offnen offenbarte der Inhalt auf den ers-
ten Blick eine Enthiillung von beachtlicher Tragwei-
te: Es handelte sich um Informationen iiber eine ge-
heime Zusammenkunft der einflussreichsten Familien
der Stadt. Die darin verzeichneten Namen waren je-
ne der bedeutendsten Geschlechter Seestadts, die sich
im Verborgenen trafen, um die Geschicke der Metro-
pole zu formen. Ein Gefiihl der Erregung, vermischt
mit einer gewissen Beunruhigung, stellte sich ein. Die
Herkunft der Botschaft blieb im Dunkeln. Das Poten-
zial dieser Versammlung, die Ordnung der Stadt zu

verdndern — nicht nur fiir die Eliten, sondern auch fiir
die einfachen Biirger, die im Schatten solcher Intrigen
lebten — war offensichtlich.

Mit entschlossenem Blick widmete sich die Person
der Aufgabe, die Geheimnisse zu liiften, die Seestadt
umgaben. Die Moglichkeit magischer Uberraschungen
und gefdhrlicher Enthiillungen lag in der Luft.

Der Hinweis konnte nicht ignoriert werden; er schien
einem Ruf zu gleichen, dem gefolgt werden musste. So
wurde die Entscheidung getroffen, der Spur nachzuge-
hen. Dank weitreichender Verbindungen in Seestadt
gelang es, sich in die luxuriose Villa einzuschleusen,
die als Schauplatz der geheimen Zusammenkunft die-
nen sollte, unter dem Deckmantel einer Dienstmagd.

Beim Betreten der Villa beeindruckte die Opulenz
der Einrichtung sogleich. Wénde waren mit kostbaren
Gemalden geschmiickt, und Kronleuchter aus edlem
Kristall warfen ihr Licht in jeden Winkel. Es war ein
Ambiente, das den reichen und méchtigen Biirgern als
perfekte Kulisse fiir ihre Pldne diente. Der Weg durch
die Hallen wurde leise zuriickgelegt, um keine unno-
tige Aufmerksamkeit zu erregen. Ein gewisses Herz-
klopfen begleitete den Vordringenden bis zum grofien
Saal.

Dort angekommen, positionierte sich die Person un-
auffillig an einer Wand und lauschte den Gespréchen.
Es bot sich ein eindrucksvolles Bild: Die sieben Ober-
hdupter der wohlhabendsten Familien Seestadts wa-
ren versammelt. Jeder von ihnen strahlte eine Aura
von Macht und Einfluss aus, und die Anspannung im
Raum war beinahe greifbar.

Besondere Aufmerksamkeit erregte ein gewisser
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Herr Nebelstein. Als schlanker, hochgewachsener
Mann mit einem durchdringenden Blick, der selten
den Raum verlief3, war er bestrebt, seine Ziele mit al-
len Mitteln zu erreichen. Seine Uberzeugung in der
Rede wirkte nahezu hypnotisierend, und seine Zuho-
rer schienen férmlich an seinen Lippen zu hédngen.

Doch ein Detail in seinem Verhalten lie3 die innere
Alarmglocke lauten. Es schien, als wiirde er mit jedem
Wort die Faden dunkler Pline spinnen. Die Gewiss-
heit, dass er bereit war, tiber Leichen zu gehen, um
sein Ziel zu erreichen, fror das Blut in den Adern.

Die Erkenntnis, hier auf etwas Grofles gestoflen zu
sein, das die ganze Stadt betreffen konnte, war unver-
kennbar. Vorsicht war geboten, um nicht selbst in die
Machenschaften dieser Méachtigen verstrickt zu wer-
den. Mit entschlossenem Blick verharrte die Person
verborgen und lauschte weiter, bereit, jedes verblei-
bende Geheimnis zu liiften.

1.1 DIE ENTDECKUNG DES ROLLENSPIELS

Seit Anbeginn der Zeit hat der Mensch Geschichten ge-
sucht und gefunden, sie in Héhlen verewigt, in Liedern
bewahrt und auf Biihnen inszeniert. Doch es existiert
eine subtilere Form der Erzdhlkunst, die sich dem sta-
tischen Bild des Theaters entzieht und die Grenzen des
Zuschauers aufhebt: das Rollenspiel. Es ist eine Metho-
de, nicht nur von Abenteuern zu horen, sondern sie selbst
zu formen und zu erleben, einzig durch die Kraft der Vor-
stellungskraft.

Dieses Spiel unterscheidet sich grundlegend von den
festen Bahnen bekannter Zeitvertreibe. Es schafft eine
lebendige Plattform fiir die gemeinschaftliche Entfaltung
von Erzdhlungen. Jeder Teilnehmer schliipft in die Rolle
einer fiktiven Personlichkeit, die mit einzigartigen Ta-
lenten und Pragungen ausgestattet ist. Der Geschich-
tenerzéhler, oft ein Meister der Worte und der Fantasie,
erschafft indes die Kulisse — eine Welt voller Wunder,
Gefahren und ungeloster Mysterien, in der klapperndes
Zahnradwerk und schimmernde Magie ihren Platz fin-
den — und leitet die Charaktere durch ihre Begegnungen
und Priifungen.

Die unvorhersehbaren Ereignisse und die Wirksam-
keit der Entscheidungen der Akteure werden durch das
Schicksal selbst bestimmt, oftmals symbolisiert durch
den Fall von Wiirfeln, und durch die Gesetze dieses Fo-
lianten gelenkt. Die Spielfiguren miissen ihre Fertigkei-
ten weise nutzen, ihre Eigenschaften klug einsetzen und
Entschliisse fassen, die den Verlauf der Historie unwider-
ruflich préagen.

Das Rollenspiel ist somit ein Lehrstiick der Imagina-
tion, der schopferischen Geisteskraft und der harmoni-
schen Zusammenarbeit. Es veredelt die Fahigkeit, Em-
pathie zu entwickeln, Geschichten zu ersinnen und kol-
lektiv eine Welt zu erbauen. Es ist ein Unterfangen, das
die vermeintlichen Grenzen des Moglichen {iberschreitet
und jene, die sich darauf einlassen, in Reiche voller Wa-
gemut und arkaner Kréfte entfithrt, in denen dampfge-
triebene Apparaturen auf uralte Zauber treffen.

12 DIE BUHNE DES [ESCHEHENS

Ein jedes Abenteuer, eine jede Erzéhlung, findet sei-
nen Ursprung in einem bestimmten Schauplatz. Diese
Orte bilden den unumgénglichen Hintergrund, auf dem
die Dramen und Reisen der Protagonisten sich entfal-
ten. Ihre Bedeutung liegt vornehmlich in ihrer Fahigkeit,
die Atmosphére und das innere Wesen einer Rollenspiel-
partie tiefgreifend zu pragen. Sobald ein Individuum in
die Eigenheiten eines solchen Schauplatzes eintaucht, sei
es durch visuelle Beschreibungen, taktile Empfindungen
oder gar emotionale Resonanz, verstarkt sich die Ver-
bindung zur umgebenden Welt auf bemerkenswerte Wei-
se. Ein jeder Schauplatz birgt seine eigenen Mysterien,
Gefahren, Reichtiimer und unentdeckten Historien, die
der Erkundung durch wagemutige Abenteurer harren, sei
es eine gewaltige Maschinenstadt oder ein verzauberter
Wald.

Es obliegt dem Geschichtenerzéhler, diese Schaupléat-
ze mit grofiter Sorgfalt zu entwerfen und sie dergestalt
zu prasentieren, dass die Welt zu pulsieren beginnt und
die Spieler eine tiefe Immersion erfahren. Der Detaillie-
rungsgrad sollte dabei dem jeweiligen Stellenwert des Or-
tes entsprechen; ein bedeutsamer Schauplatz erfordert
eine elaboriertere Ausarbeitung als ein fliichtiger Durch-
gangspunkt. Ein mit Bedacht konzipierter Schauplatz
vermag die Vorstellungskraft der Spieler zu befligeln,
ihre kreativen Prozesse anzuregen und ihre Entschliisse
maBgeblich zu beeinflussen, wihrend sie die Welt durch-
messen und den vor ihnen liegenden Herausforderungen
begegnen.

13 [ER BESCHICHTENERZAHLER

Im Zentrum eines jeden Rollenspiels steht die eminen-
te Figur des Geschichtenerzihlers. Dieser Einzelne tragt
die gewaltige Verantwortung, die gesamte Welt, in der
die Akteure ihre Unternehmungen bestreiten, mit Leben
zu erfiillen. Dies umfasst die sorgfiltige Ausgestaltung
der Schauplétze, die Entwicklung der narrativen Linie
bis hin zur Inszenierung eines jeden einzelnen Ereignis-
ses. Man konnte ihn als den Regisseur bezeichnen, der
die Biihne bereitet, auf der die Helden agieren, die In-
trigen sich entfalten und die Gefahren lauern, seien es
getriebebetriebene Fallen oder dunkle Zauber.

Eine der vornehmsten Pflichten des Geschichtener-
zahlers ist die Vermittlung der Interaktion zwischen
den Spieler-Charakteren (SCs) und den Nicht-Spieler-
Charakteren (NSCs). Diese NSCs sind von entscheiden-
der Bedeutung, da sie der Erzahlung ihre Lebendigkeit
und ihre dynamische Qualitéit verleihen. Der Geschich-
tenerzéhler verkorpert diese NSCs und entscheidet, wie
sie auf die Handlungen und Entschliisse der Spieler re-
agieren. Dadurch ist es den Spielern vergénnt, mit einer
Vielzahl von Charakteren in Kontakt zu treten, die un-
terschiedliche Wesensziige, Motivationen und Historien
besitzen — dies gewéhrleistet eine Fiille von Abwechslung
und Spannung.

Dem Geschichtenerzéhler obliegt zudem die Befug-
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nis, die Spieler mit unerwarteten Wendungen, fesselnden
Rétseln und prekédren Situationen zu konfrontieren. Er
entscheidet, welche Begebenheiten die Charaktere an ei-
nem bestimmten Ort erwarten. Bieten sich dort spannen-
de Entdeckungen dar? Moglicherweise wertvolle Reich-
tiimer oder doch tiickische Fallen? Durch die Gestaltung
der Umgebung und der Ereignisse lenkt der Geschichten-
erzéhler den Verlauf der Geschichte und schafft unver-
gessliche Augenblicke, die die Spieler herausfordern und
inspirieren.

Die schopferische Kraft und der Einfallsreichtum des
Geschichtenerzahlers sind dabei von hohem Wert. Er
muss die Fahigkeit zur Anpassung besitzen und auf
spontane Entscheidungen der Spieler reagieren kénnen.
Wenn die Spieler unvorhergesehene Pfade beschreiten
oder kreative Losungen finden, sollte der Geschichtener-
zahler gewillt sein, die Handlung entsprechend zu adap-
tieren. So verbleibt die Geschichte in einem dynamischen
Zustand, und die Spieler sind kontinuierlich gefordert,
was zu einem weitaus intensiveren Erlebnis fiihrt.

Dank seiner Gabe, eine lebendige und dynamische
Welt zu erschaffen, in der die Spieler ihre Vorstellungs-
kraft ausleben konnen, gewéhrleistet der Geschichtener-
zéahler, dass das gesamte Unterfangen zu einem unver-
gesslichen Abenteuer wird. Letztlich ist er der Architekt
der Fantasie, der den Spielern die Moglichkeit gewéahrt,
in eine Welt voller Magie, Gefahren und epischer Aben-
teuer einzutauchen. Gemeinsam erleben sie Geschichten,
die sie so schnell nicht vergessen werden.

14 [ER CHARAKTER

Ein Charakter ist weit mehr als nur eine Spielfigur; er
ist die Identitédt, welche ein Spieler in die fiktive Welt
tragt, um Abenteuer zu erleben und Erzdhlungen zu we-
ben. Gleich einer Gestalt aus einem geschriebenen Werke
oder einem Bildwerke des bewegten Lichtes, so besitzt
auch ein Rollenspielcharakter einen Namen, ein eigenes
Wesen und ein Gefiige von Fertigkeiten, welche dessen
Vermogen im Spiele bestimmen. Zudem ist jeder Cha-
rakter mit einer eigenen Historie ausgestattet, die seine
Beweggriinde, seine Ziele und seine Beziehungen zu an-
deren Figuren erlautert.

Zur Bewahrung dieser wesentlichen Informationen und
zur Ubersicht iiber die Eigenheiten des Charakters dient
ein Charakterbuch. In diesem Kompendium sind alle re-
levanten Daten verzeichnet, wie Name, Abstammung,
Profession, Fertigkeiten, Attribute, Ausriistung und die
personliche Historie des Charakters. Das Charakterbuch
gleicht einem Nachschlagewerk fiir den Spieler, welches
ihm jederzeit den Zugriff auf die Details seiner Figur ge-
wahrt und die Entwicklung des Charakters im Verlauf
des Spiels dokumentiert,.

Ein jeder Spieler schliipft in seinen eigenen Charakter
und taucht durch diesen in die Welt ein. In diesem Sys-
tem, wo den Spielern die Freiheit zuteilwird, ihre Cha-
raktere von Grund auf selbst zu gestalten, vermag ih-
rer Schaffenskraft freier Lauf gelassen zu werden. Dies
beginnt bei der Wahl der Abstammung und Profession,
erstreckt sich iiber die Festlegung der Personlichkeit bis

hin zur Ausformung der Vergangenheit und der Ziele des
Charakters — so konnen die Spieler ihren Figuren eine
unverwechselbare Identitét verleihen.

Die Mannigfaltigkeit und die Individualitdt der Cha-
raktere bewirken, dass jedes Rollenspiel eine einzigarti-
ge und unvorhersehbare Entwicklung nimmt, da die In-
teraktionen zwischen den Charakteren und deren Ent-
schliisse die Handlung und den Verlauf der Geschichte
beeinflussen. Indem die Spieler in die Rollen verschiede-
ner Charaktere schliipfen und die Welt aus unterschied-
lichen Blickwinkeln erfahren, kénnen sie ihre Kreativi-
tat entfalten, neue Facetten an sich entdecken und ge-
meinsam unvergessliche Abenteuer bestreiten. Letztlich
bilden die Charaktere das Herzstiick eines jeden Spiels,
denn sie inspirieren die Spieler dazu, ihre Vorstellungs-
kraft zu entfesseln und in eine Welt voller Moglichkeiten
einzutauchen.

15 [CHARAKTERTYPEN

Eine reiche Mischung aus Charaktertypen erdffnet die
Gelegenheit, in vielfaltige Rollen zu schliipfen und neue
Perspektiven einzunehmen. Auf diese Weise kénnen die
Spieler gemeinsam bedeutsame Abenteuer erleben. Jeder
Charaktertyp bringt seine eigenen Fertigkeiten, Motiva-
tionen und Historien mit sich, welche das Spiel berei-
chern und fiir fesselnde Interaktionen sorgen. Schluss-
endlich sind die Charaktere das Kernstiick eines jeden
Spiels und gewéhrleisten, dass die Spieler in eine Welt
voller Fantasie, Magie und Herausforderungen eintau-
chen konnen.

Obgleich die Charaktere eine solche Vielfalt aufweisen,
besitzen sie alle eine Gemeinsamkeit: Sie lassen sich in
Zahlen und Werte fassen. Diese im Charakterbuch ver-
zeichneten Werte offenbaren die Kapazitdten eines Cha-
rakters — also dessen Fertigkeiten, Stdrken und Schwé-
chen. Dies unterstiitzt die Spieler dabei, ihre Handlun-
gen im Spiel praziser zu planen und abzustimmen. Durch
die Verbindung spannender Erzédhlungen mit klaren Re-
geln entsteht ein ausgewogenes Spielerlebnis, welches
die Spieler herausfordert, inspiriert und in seinen Bann
zieht.

156 DIE PRINZIPIEN DES SPIELS

In einem jeden Regelwerk bilden die festgesetzten Prinzi-
pien, die gemeinhin als Regeln bekannt sind, das unver-
zichtbare Fundament. Thre Existenz gewéhrleistet eine
klare Struktur, die Billigkeit der Abldufe und die har-
monische Kohérenz des gesamten Spielgeschehens. Oh-
ne diese festen Vorgaben wiirde das Unterfangen rasch
in ein unkontrollierbares Chaos miinden, in dem die Er-
eignisse undurchsichtig und die Interaktion unmoglich
wiirden. Die Regeln dienen somit als ein unerlasslicher
Kompass fiir die Reisenden — die Spieler — und fiir den
Lenker ihrer Fahrt — den Geschichtenerzéhler. Sie ver-
mitteln allen Beteiligten ein tiefes Verstdndnis fiir die
Funktionsweise des Spiels, die Reichweite der méglichen
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Handlungen und die Mittel zur Beilegung auftretender
Dissonanzen.

Diese Prinzipien umschlieen das Spiel wie ein kunst-
voll gearbeiteter Rahmen, welcher die Grenzen des Er-
reichbaren und des Unzuléssigen definiert. Sie schaffen
klare Leitlinien und eine verldssliche Architektur, die ei-
ne konsistente Spielerfahrung fiir alle Teilnehmenden si-
chert. Durch ihre Anwendung werden die Handlungen
der Charaktere prézise festgelegt, ihre Fertigkeiten ge-
messen und die Wahrscheinlichkeit ihres Gelingens be-
rechnet.

Ohne das Bestehen dieser definierten Regeln wiirde
die Autoritdt des Geschichtenerzihlers unbegrenzt sein,
eine Situation, die zu Ungleichgewichten, Unfairness und
letztlich zu Frustration fiihren konnte. Die Prinzipien
hingegen schaffen einen gemeinsamen Konsens und ei-
nen Raum, in dem alle Spieler agieren und interagieren
kénnen, ohne dass einzelne Personen iibervorteilt oder
benachteiligt werden.

Sofern sich alle Beteiligten an die dargelegten Prin-
zipien halten, wird ihnen die gleiche Moglichkeit zuteil,
ihre Charaktere zu entwickeln, die vor ihnen liegenden
Herausforderungen zu meistern und gemeinsam eine fes-
selnde Erzahlung zu erleben. Die Regeln bilden somit
die essenzielle Basis fiir simtliche Interaktionen im Spiel,
fiir die Konflikte und Priifungen, welche die Charaktere
iiberwinden miissen, um an Erfahrung zu gewinnen und
ihre wahre Bestimmung zu finden.

Letztendlich sind die Prinzipien des Spiels das Riick-
grat, welches es den Spielern erlaubt, in eine imaginére
Welt einzutauchen, wagemutige Abenteuer zu bestehen
und kollektiv Geschichten zu erschaffen. Sie stiften Ord-
nung und Struktur im pulsierenden Spielgeschehen und
tragen maflgeblich dazu bei, dass alle Beteiligten ein
vergniigliches, ausgewogenes und bereicherndes Erlebnis
genieBen konnen, gleich einem sorgfiltig komponierten
Werk.

KURZE ABHANDLUNG UBER DIE ARITHMETIK DES SCHICKSALS

In diesem System kommt den Wiirfeln eine entscheiden-
de Rolle zu, indem sie die Bestimmung der Ereignisse
im Spielgeschehen leiten. Die Einfithrung dieser geome-
trischen Korper bewirkt ein Element des Zufalls und ei-
ne fesselnde Spannung, welche den Akteuren die abso-
lute Gewissheit Uber den Ausgang ihrer Bestrebungen
verwehrt. Obschon die Wiirfel den Individuen eine ge-
wisse Einflussnahme auf ihre Handlungen zugestehen,
verbleibt doch stets ein Moment der Unvorhersehbar-
keit. Dies gebiert Augenblicke von hochster Dramatik,
in denen sowohl triumphale Erfolge als auch lehrreiche
Riickschldge erfahren werden kénnen. Das Werfen der
Wiirfel tragt zudem zur Entwicklung der Charaktere bei,
da die Resultate die Effizienz ihrer Féhigkeiten in spezi-
fischen Situationen mafigeblich beeinflussen. Die Wiirfel
sind demnach nicht lediglich ein Instrument der Kalkula-
tion, sondern ein fundamentaler Bestandteil der Rollen-
spielerfahrung, der die Spieler in die faszinierende Welt
dieses Systems einlésst.

Ein einzelner Wiirfel findet in diesem System Anwen-
dung, welcher fiir simtliche Aspekte des Spiels heran-

gezogen wird. Dieser Wiirfel wird sodann mit Modifika-
toren verbunden, um den Grad der Schwierigkeit einer
beabsichtigten Handlung zu bemessen. In ihrer Gesamt-
heit gestalten die Wiirfel das Spielerlebnis zu einem fes-
selnden und unvorhersehbaren Ereignis, das die kreative
Entfaltung und das strategische Denkvermogen der Spie-
ler herausfordert.

UON ZWOLPSEITIGEN DETERMINANTEN UND VERGLEICHENDEN PRUFUNGEN

Zur Feststellung des Gelingens oder Scheiterns einer Ak-
tion werden zumeist zwei zwolfseitige Wiirfel (2W12)
zum Einsatz gebracht.

Wenn der Geschichtenerzéhler eine vergleichende Pro-
be fordert, werden zwei zwolfseitiger Wiirfel (1W12) ge-
worfen. Der Spieler gleicht das resultierende Ergebnis
alsdann mit den im Charakterbuch verzeichneten Wer-
ten ab. Erweist sich der geworfene Wert als geringer als
der geforderte Schwellenwert, so ist die Probe als erfolg-
reich zu bezeichnen. Uberschreitet er diesen Wert, so ist
das Unterfangen als misslungen zu betrachten.

Die Verwendung von 2W12 ist prézise dann vorgese-
hen, wenn der Geschichtenerzéhler eine Probe auf eine
spezifische Fertigkeit oder eine Handlung des Charakters
verlangt. Der Spieler wirft in diesem Falle mit den 2W12
und vergleicht das Gesamtergebnis mit den einschlagi-
gen Informationen in seinem Charakterbuch. Auf diese
Weise wird die Wirksamkeit der beabsichtigten Aktion
ermittelt.

Mitunter kann der zwolfseitige Wiirfel auch als binéres
Instrument dienen, gleich einer Miinze. Sofern mehrere
Wiirfel gleicher Art verwendet werden, wird die Anzahl
der Wiirfel der Typbezeichnung vorangestellt. Ein Bei-
spiel hierfir ist "5W12”, welches das Werfen von fiinf
zwollfseitigen Wiirfeln indiziert. Bei dieser besonderen
Art der Probe gilt das Prinzip: Jede gerade Zahl auf
der oberen Fliche des Wiirfels manifestiert sich als Er-
folg, wihrend jede ungerade Zahl einen Misserfolg dar-
stellt. Diese Methode kann nach freiem Ermessen auch
auf Wirfel anderer Seitenanzahl Anwendung finden.

DIE RUNDUNG DER HUMERALE

Bei der Kalkulation von Werten, welche einen dezima-
len Anteil aufweisen, erfolgt eine mathematische Run-
dung geméf den etablierten Konventionen. Diese Regel
dient der Sicherstellung einer einheitlichen und préazisen
Handhabung von Dezimalstellen, um akkurate Resulta-
te zu gewahrleisten. Werte, deren dezimaler Anteil die
Schwelle von 0,5 iiberschreitet, werden auf die néchste
ganze Zahl aufgerundet, um eine korrekte und gerechte
Berechnung zu sichern.

0AS PRINZIP DES ZUSAMMENSPIELS

Das fundamentale Prinzip des Spiels besteht darin, die
vom Geschichtenerzéhler dargebotene Erzdhlung zu ver-
folgen und sich innerhalb derselben mit Geschick und
Klugheit zu bewegen. Es geht darum, die Charaktere
derart zu fithren, dass sie die vor ihnen liegenden Heraus-

N\

{ KAPITEL 1. AEGELMERK

&K

pwe——( )



&

Y=

forderungen meistern und die fortlaufende Entwicklung
der Historie vorantreiben. Dieses System lebt maf3geblich
von der Interaktion zwischen den agierenden Personlich-
keiten, ihren getroffenen Entscheidungen und ausgefiihr-
ten Handlungen sowie den darauf folgenden Reaktionen
des Geschichtenerzéhlers.

Obgleich jeder Charakter individuelle Eigenschaften
und Fertigkeiten sein Eigen nennt, ist die kooperative
Zusammenarbeit als Gefdhrten von entscheidender Be-
deutung. Gleich den Prinzipien des realen Lebens, so ist
auch hier das Miteinander von erhabener Wichtigkeit.
Einzelgidnger oder Individuen, die stets den Anspruch
erheben, iiberlegenes Wissen zu besitzen, vermogen das
gesamte Abenteuer zu beeintriachtigen und das Vergnii-
gen am Spiel fiir alle Beteiligten zu schmélern.

Durch das gemeinsame Wirken als Gefahrten kénnen
die Charaktere ihre Starken auf optimale Weise zum Ein-
satz bringen, ihre Schwéchen ausgleichen und gemeinsam
grofere Herausforderungen bewéltigen. Jeder Charakter
tragt auf seine Weise zum Gelingen der Gefdhrten bei
und bringt seine einzigartigen Fahigkeiten und Perspek-
tiven ein. Durch diese kooperative Zusammenarbeit ent-
stehen fesselnde Interaktionen, tiberraschende Wendun-
gen und ein intensives Spielerlebnis.

Das Miteinander innerhalb der Gefahrtengruppe er-
moglicht es den Spielern, sich gegenseitig zu unterstiit-
zen, Strategien zu entwickeln, Rétsel zu losen und kol-
lektiv Erfolge zu zelebrieren. Es fordert den Zusammen-
halt der Gemeinschaft, starkt die Bande zwischen den
Charakteren und schafft eine dynamische wie auch un-
terhaltsame Spielatmosphére.

Letztendlich tragt die Arbeit der Gefihrten dazu bei,
dass das Rollenspiel nicht nur spannend und herausfor-
dernd verbleibt, sondern auch fiir alle Beteiligten ein
bereicherndes und gemeinschaftliches Erlebnis wird. Ge-
meinsam vermogen die Spieler die Welt zu erkunden,
Abenteuer zu bestehen und unvergessliche Geschichten
zu erschaffen, die durch das harmonische Zusammenspiel
der Charaktere und Spieler geprégt sind.

1% BINE ERSTE BETRACHTUNG DER GRUNDLEGEN-
DEN PRINZIPIEN

Dieses vorliegende Opus, gedacht als eine Anleitung zur
Kunst des Rollenspiels, offenbart eine prégnante Dar-
stellung jener Regeln, welche das Fundament des Gesche-
hens bilden und wahrend des gesamten Spielverlaufs von
unbedingter Relevanz sind. Die Darlegung dieser initia-
len Prinzipien dient dem Erachten, dem aufmerksamen
Leser einen ersten, doch tiefgriindigen Einblick in die
grundlegenden Mechanismen dieses Zeitvertreibs zu ge-
wahren. Dies geschieht in einer Weise, die vermeidet, den
Suchenden sogleich mit der vollen Komplexitdt sdmt-
licher Bestimmungen zu konfrontieren. Eine ausfiihrli-
chere und detailliertere Erlauterung dieser regulierenden
Gesetze wird sich sodann in den nachfolgenden Kapiteln
dieses Folianten finden, um ein umfassendes Verstandnis
der Spielmechaniken zu etéren.

Die hier gebotene Ubersicht fungiert als ein unerliss-
licher Kompass und vermittelt eine erste Orientierung
iiber die fundamentalen Abldufe und Konzepte. Sie um-
spannt wesentliche Aspekte, die von der Konzeption ei-
ner Spielfigur iiber die Beherrschung von Fertigkeiten
und die Durchfithrung von Proben bis hin zu den Ge-
gebenheiten von Konfliktsituationen und der Akkumu-
lation von Erfahrung reichen, nebst weiteren relevanten
Feldern der Regelkunde. Diese Konsolidierung gestattet
es, sich mit den zentralen Gedanken vertraut zu machen,
um die Vorgénge im Spiel besser zu erfassen und aktiv
an ihnen teilzuhaben.

Durch diese stufenweise Einfithrung wird die Gelegen-
heit geboten, das vorliegende Regelwerk sukzessive zu
durchdringen und dessen Prinzipien in die Praxis um-
zusetzen. Die vertiefende Erorterung der Regeln in den
folgenden Abschnitten dieses Buches wird dazu dienen,
jede Nuance zu ergriinden und die Bestimmungen inner-
halb des Spielgeschehens effektiv anzuwenden. Auf diese
Weise werden Einsichten in die Finessen des Zusammen-
spiels, die Interaktionen der Charaktere untereinander,
den Umgang mit Herausforderungen und die Gestaltung
fesselnder Abenteuer gewonnen.

Mit dieser ersten Betrachtung der grundlegenden
Prinzipien als Ausgangspunkt vermag man sich gezielt
mit den Gesetzen des Spiels vertraut zu machen, etwaige
Unklarheiten zu beheben und sich auf ein bereicherndes
Erlebnis vorzubereiten. Das Verstédndnis dieser regulie-
renden Bestimmungen ist von hochster Wichtigkeit, um
das Rollenspiel in seiner Génze zu genieflen, schopferi-
sche Entschliisse zu fassen und gemeinsam mit anderen
Akteuren tief in die Welt einzutauchen.

URFEL

In diesem Regelsystem dient der Wiirfel als priméres In-
strument zur Bestimmung des Ausgangs von Handlun-
gen. Wenn ein Charakter sich in eine prekére Situation
begibt oder das Ergebnis einer unternommenen Aktion
ungewiss ist, vermag der Geschichtenerzihler eine Probe
anzuordnen. Zu diesem Zweck werden zwei zwolfseitige
Wiirfel (2W12) geworfen und deren jeweilige Augenzah-
len addiert.

Die Verwendung zweier zwolfseitiger Wiirfel anstelle
eines einzelnen zwanzigseitigen Wiirfels ist strategischer
Natur und dient der gezielten Beeinflussung der Wahr-
scheinlichkeitsverteilung der Ergebnisse. Wéahrend ein
W20 jede Augenzahl mit einer uniformen Wahrschein-
lichkeit von fiinf Prozent hervorbringt, modifiziert die
Kombination von 2W12 diese Verteilung derart, dass
nicht jede Augenzahl dieselbe statistische Frequenz auf-
weist. Als Beispiel sei angefiihrt: Die Augenzahl Zwei
lasst sich ausschliefSlich durch das Erscheinen zweier Ein-
sen auf beiden Wiirfeln erzielen. Im Kontrast dazu ver-
mag eine Augenzahl wie Acht auf vielfaltigere Weise zu-
stande zu kommen, etwa durch die Kombinationen 147,
24-6, 3+5, 4+4, 5+3, 6+2 oder T+1.

Durch diese bewusste Anpassung der Wahrscheinlich-
keiten wird sichergestellt, dass bestimmte Resultate mit
hoherer oder geringerer Frequenz in Erscheinung treten,
je nach den Kombinationen der geworfenen Augenzah-
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len. So ist die statistische Wahrscheinlichkeit, eine Acht
zu erwiirfeln, um das Siebenfache hoher als die, eine Zwei
zu erhalten, da eine groflere Anzahl an Permutationen
zu ersterem FErgebnis fiithrt. Diese Variation der Wahr-
scheinlichkeiten triagt mafigeblich dazu bei, die Ergeb-
nisse der Wiirfelproben nuancierter und dynamischer zu
gestalten, was die Spannung und Lebendigkeit des Spiel-
geschehens erhoht.

Die Anwendung von 2W12 gewahrt den Akteuren die
Gelegenheit, sich auf eine Bandbreite von moglichen Re-
sultaten einzustellen und unvorhersehbaren Situationen
mit Umsicht zu begegnen. Die Diversitat der potenziel-
len Wiirfelergebnisse gewéhrleistet eine reiche Abwechs-
lung im Spiel und erfordert sowohl taktisches Kalkiil als
auch kreative Problemlésungsansétze seitens der Spieler.
Somit tragen die adjustierten Wahrscheinlichkeiten der
2W12 zu einem facettenreichen und tiefgriindigen Spiel-
erlebnis bei.

BIGENSCHAFTSPROBE

Ein Charakter ist mit einer Vielzahl von Eigenschaften
ausgestattet, welche es ihm ermoglichen, unter spezifi-
schen Konditionen bestimmte Handlungen auszufiihren.
Diese Eigenschaften unterteilen sich in Attribute und
Fertigkeiten. Die Fertigkeiten sind untrennbar mit den
Attributen des Charakters verbunden; jeder Fertigkeit
wird ein korrespondierendes Attribut zugewiesen. Im
Verlauf eines Abenteuers mag der Geschichtenerzahler
in bestimmten Situationen Proben auf diesen Attributen
und Fertigkeiten anordnen, wobei Fertigkeitsproben die
héaufigste Applikation darstellen. Attributsproben hinge-
gen finden dann Anwendung, wenn dem Charakter die
erforderliche Fertigkeit zur Bewéltigung einer Aufgabe
mangelt.

Zur Evaluierung des Erfolges einer Aktion wird mit
zwei zwolfseitigen Wiirfeln (2W12) geworfen, deren bei-
de Augenzahlen sodann addiert werden. Erweist sich das
erzielte Wiirfelergebnis als geringer oder dquivalent dem
entsprechenden Fertigkeitswert, so wird die Probe als er-
folgreich verzeichnet. Ist das Wiirfelergebnis indessen ho-
her als der Fertigkeitswert, so ist die Probe als misslun-
gen zu protokollieren.

KAMPFPROBE

Bei einer Kampfprobe wird, analog zu einer Fertigkeits-
probe, ein Wiirfelwurf vorgenommen. Ist die Probe von
Erfolg gekront, so kann die Schadensermittlung erfolgen.

SCHADENSERMITTLUNG

Die Schadensermittlung erfolgt durch die Verwendung
einer spezifischen Anzahl von zwolfseitigen Wiirfeln. Die
Anzahl der zu werfenden Wiirfel hdngt von mehreren
Faktoren ab. Im Nahkampf werden sowohl die Giite
der eingesetzten Waffe als auch eventuelle Modifikatoren
zur Bestimmung des Schadens beriicksichtigt. Bei Fern-
kdmpfen wiederum flieen nicht nur die Waffe selbst,
sondern auch die verwendete Munition sowie diverse Mo-

difikatoren, wie die Entfernung zum Ziel und die vorherr-
schenden meteorologischen Bedingungen, in die Berech-
nung des Schadens ein.

GLUCKSHURF UND PATZER

Es existieren zwei besondere Formen der Wirfelprobe,
welche Aufschluss dariiber geben, ob ein Wurf von aufler-
gewohnlicher Giite oder von signifikanter Ungunst war.
Diese speziellen Proben fiigen dem Spiel eine zuséatzli-
che Dimension der Spannung hinzu und vermogen un-
erwartete Wendungen in der fortlaufenden Handlung zu
bewirken.

Zeigen bei einer Probe beide Wiirfel die Augenzahl
Eins, so wird dieses Resultat als ”Bravourwurf”klassifi-
ziert. Ein Bravourwurf signalisiert einen beeindrucken-
den Erfolg der Probe. Der Charakter hat die gegebe-
ne Situation mit auflerordentlichem Geschick oder be-
merkenswerter gliicklicher Fiigung gemeistert, was oft-
mals zu vorteilhaften Konsequenzen fithrt und den Spiel-
verlauf auf eine hochst interessante Weise beeinflussen
kann.

Im Gegensatz dazu deutet ein Wiirfelergebnis von
Vierundzwanzig bei der Probe darauf hin, dass die Pro-
be "misslungenist, und zwar auf eine besonders drama-
tische Weise. Dies mag implizieren, dass der Charakter
in eine duflerst ungliickliche oder gefahrliche Lage gerit,
welche weitreichende Auswirkungen auf die Handlung zu
haben vermag. In solchen Féllen liegt es im Ermessen
des Geschichtenerzahlers, die exakten Konsequenzen der
misslungenen Probe auf den Charakter und die weitere
Erzdhlung zu bestimmen.

Diese besonderen Wiirfelproben verleihen dem Spiel
ein Element der Unvorhersehbarkeit und erméglichen es,
die Erzdhlung auf unerwartete Bahnen zu lenken. Sie ge-
nerieren Spannung, Uberraschungen und eréffnen sowohl
den Spielern als auch dem Geschichtenerzihler die Mog-
lichkeit, kreative Losungen zu finden und die Geschich-
te auf unerforschte Pfade zu fithren. Die Implikationen
dieser besonderen Wiirfelproben bieten den Spielern die
Chance, sich mit unerwarteten Herausforderungen aus-
einanderzusetzen und das Spielerlebnis noch abwechs-
lungsreicher und fesselnder zu gestalten.

MODIFIKATOREN

Modifikatoren dienen dazu, den Wiirfelwurf unter spe-
zifischen Bedingungen zu adaptieren und die Schwierig-
keit einer Fertigkeitsprobe zu variieren. Modifikatoren
vermogen sowohl positive als auch negative Effekte auf
den Ausgang einer Probe zu haben und tragen zur Dif-
ferenzierung sowie zur Herausforderung im Spiel bei.
Wenn eine Fertigkeitsprobe unter erschwerten Kondi-
tionen stattfindet, wird zu dem gewiirfelten Ergebnis ein
Modifikator addiert. Dies bedeutet beispielsweise, dass
es von groflerer Schwierigkeit ist, ein Ziel zu treffen, wenn
es sich in signifikanter Distanz befindet, oder ein Fuhr-
werk zu steuern, wenn die meteorologischen Verhéltnisse
die Sicht behindern. Der Modifikator erhoht die Komple-
xitat der Probe und erfordert vom Spieler ein gesteiger-
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tes Maf} an Geschick und gliicklicher Fiigung, um erfolg-
reich zu sein.

Im Gegensatz dazu wird bei einer Fertigkeitsprobe un-
ter erleichterten Konditionen der Modifikator vom Wiir-
felwurf subtrahiert. Wenn beispielsweise ein Charakter
versucht, einen Tresor in einer vertrauten Umgebung
zu Offnen, so ist dies von einfacherer Natur als unter
Zeitdruck in einer unbekannten Bank. Der negative Mo-
difikator reduziert die Schwierigkeit der Probe und er-
hoht die Erfolgsaussichten des Spielers, da die Umstéande
glinstiger sind.

Die Anwendung von Modifikatoren in Fertigkeitspro-
ben ermdoglicht es dem Geschichtenerzéhler, die Heraus-
forderung und Vielfalt im Spiel an die jeweiligen Um-
stdnde und die Komplexitdt der Situation anzupassen.
Die Spieler sind gefordert, mit den unterschiedlichen
Modifikatoren umzugehen, ihre Strategien zu adaptie-
ren und ihre Fertigkeiten entsprechend einzusetzen, um
erfolgreich zu sein. Die Variation der Modifikatoren tragt
zur taktischen Tiefe des Spiels bei und fordert die Spie-
ler heraus, sich flexibel an wechselnde Bedingungen an-
zupassen und kreative Losungen zu finden.

SCHADENSMONITOR

Der Schadensmonitor représentiert ein vitales Instru-
ment zur Uberwachung des physiologischen Zustandes
eines Charakters. Er fungiert als eine visuelle Indika-
tion, welche die Echtzeit-Verfolgung des aktuellen Ge-
sundheitsstatus ermoglicht. Bei jedem erlittenen Scha-
den werden die Schadenspunkte unmittelbar und prézise
im Schadensmonitor verzeichnet. Diese exakte Eins-zu-
eins-Erfassung gewéhrleistet, dass der Spieler stets dar-
iiber in Kenntnis gesetzt ist, wie viel Lebensenergie der
Spielfigur noch zur Verfiigung steht.

Der Monitor weist eine kritische Schwelle auf: Sobald
ein Charakter eine kumulierte Summe von fiinfundvier-
zig Schadenspunkten erlitten hat, erreicht er einen vi-
tal bedrohlichen Zustand. In diesem kritischen Moment
ist das Fortbestehen des Charakters ernsthaft gefihrdet,
und eine Rettung ist einzig durch die professionelle In-
tervention eines Heilers moglich.

ERFAHRUNGSPUNKTE

Zur Sicherstellung der Progression und Weiterentwick-
lung eines Charakters im Verlaufe seiner Abenteuer spie-
len Erfahrungspunkte eine entscheidende Rolle im Rol-
lenspiel. Nach dem Abschluss einer Erzdhlung erhélt je-
der Spieler vom Geschichtenerzéhler Erfahrungspunkte,
die zur Verbesserung und Evolution der eigenen Spiel-
figur genutzt werden koénnen. Diese Erfahrungspunkte
gestatten es den Spielern, neue Fertigkeiten zu akqui-
rieren oder bereits bestehende Eigenschaften zu stérken,
um ihren Charakter individueller und leistungsfahiger zu
gestalten.

Durch den Erwerb neuer oder die Vertiefung vorhan-
dener Fertigkeiten kann der Charakter an Vielseitigkeit
gewinnen und sich besser auf diverse Situationen im
Spiel einstellen. Es besteht somit die Moglichkeit, die

Charaktere im Laufe des Spiels zu adaptieren und sie
gemif der eigenen Intention und Spielweise zu formen.
Dieser Aspekt des Charakterfortschritts tragt dazu bei,
dass eine personliche Affinitdt zu den Spielfiguren kulti-
viert wird.

Nachdem nun ein umfassender Einblick in die regulie-
renden Prinzipien des Rollenspiels gewdhrt wurde, pra-
sentiert sich der néchste Schritt in der Kreation einer
Spielfigur. Die Generierung eines Charakters bietet die
Gelegenheit, schopferische Ideen und Vorstellungen in
die Realitdt umzusetzen und eine einzigartige Person-
lichkeit zu schaffen, die im Spiel verkérpert wird.

Durch die Anwendung der Regeln kénnen Eigenschaf-
ten, Fertigkeiten und eine kohérente Hintergrundge-
schichte festgelegt werden, die dazu beitragen, den Cha-
rakter zum Leben zu erwecken. Dies ermoglicht es, in
die faszinierende Welt einzutauchen und die individuelle
Reise innerhalb der Spielwelt zu erleben. Die Gestaltung
des Charakters ist nicht nur ein schopferischer Prozess,
sondern auch eine fundamentale Grundlage fir das ge-
samte Spielerlebnis, da jeder Charakter mit seinen ein-
zigartigen Fahigkeiten und Historien zur Dynamik und
Interaktion im Spielgeschehen beitrégt.

1.8 CHARAKTERBUCH

DAMPF UND DYSTOPIE
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ALLGEMEINE [NFORMATIONEN [A]

Hier werden die Grundsétzlichen Merkmale des Charak-
ters, wie Name, Grofle und Gewicht notiert.
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ATTRIBUTE [B]

Die sieben Attribute eines jeden Charakters.

BESCHCK Das Attribut Geschick wird dort eingesetzt, bei
dem ein Charakter viel Geschick zur Herstellung ei-
nes Objektes bendtigt, allerdings wird es auch bendtigt,
wenn er jemanden versucht eines besseren zu belehren.

koistmumiol Die Konstitution wird genutzt, wenn es dazu
kommt, die korperliche Verfassung eines Charakters zu
beschreiben.

MUSKELKRRFT Muskelkraft bezeichnet die Kraft eines Cha-
rakters, die er zu jeder Zeit moglich ist zu erbringen.

INTELLIEENZ Intelligenz kennzeichnet die geistige Leistungs-
fahigkeit eines Menschen.

IfTUMOY tion kennzeichnet das Bauchgefiihl eines Cha-
rakters.

JTRRHLERAFT Die Strahlkraft eines Charakters ist dessen
Anziehungskraft. Sie kann sowohl auf das duferliche ei-
nes Charakters, als auch auf dessen Wesen assoziiere wer-
den.

HILLENSKRAFT Willenskraft dient einem Charaktere dazu,
um entschlossener, robuster und zielstrebieger zu wir-
ken.

GRUNDMERTE []

Die Grundwerte lassen den aktuellen geistigen als auch
korperlichen Zustand eines Charakters erkennen. Dies
sind die Werte, die wahrend eines Abenteuers haupt-
séchlich abgeéndert werden miissen.

ZUSTANDSMONITOR Die Lebensenergie kennzeichnet den aktu-
ellen Gesundheitsgrad eines Charakters.

PSYCHISCHE RESISTEN2 Die Psychische Resistenz ist der Nor-
male Riistungsschutz den ein Charakter von Haus aus
mitbringt. Diese wird von der Rasse des Charakters be-
stimmt, und kann durch bestimmte Faktoren modifiziert
werden.

PRYSISCHE RESISTENZ Die Psychische Resistenz ist der geistige
Schutz gegen Manipulation jeglicher Art. Diese wird von
der Rasse des Charakters bestimmt, und kann durch be-
stimmte Faktoren modifiziert werden.

KRISTALLSTUFE TBD

KRISTALLENEREIE T BD

fewe TBD

INTIRTIVE Die Initiative legt in einem Kampf fest, in wel-
cher Reihenfolge welcher Charakter agieren kann. Je ho-
her die Initiative ist, umso eher kann ein Charakter seine
Aktionen ausfiihren.

POSITIVE BIGENSCHAFTEN [E]

TBD

NEGATIVE BIGENSCHAFTEN [F]

TBD

AN
DAMPF UMD DYSTOPIE 2

HINTERGRUNDINFORMATIONEN

&K

WEITERE INFORMATIONEN [§]

In diesem Abschnitt kann der Spieler sich Informationen
rund um das Abenteuer eintragen, oder Personen die er
kennen gelernt hat notieren. Oder einfach das was er
gerade will.

OanPF uND DYSTOPIE

FERTIGKEITEN
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N, PERTIGKEITEN [H] RUSAUSTUNG

Hier werden die Fertigkeiten eines jeden Charaktes no- Hier wird dieAusriistung des Charakters notiert
tiert.

&

DAMPF UND DYSTOPIE

PERSONLICHKEITEN

0ANMPF UND DYSTOPIE

Kampr
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Kaner [J] PERSONLICHKEITEN

Hierin kénnen Personlichkeiten aufgefithrt werden, die

Uber die beiden Kampffertigkeiten kann der Charakter O U Tiah o P

sich nun auf spezielle Waffen spezialisieren. Diese werden
in diesem Abschnitt des Charakterbogens notiert.
DAMPF UND DYSTOPIE

I]HHPF UND ﬂYSTﬂPIE Norizen m

AUSRUSTUNG
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NOTIZEN //{

Die Notizseiten sind fiir die Inofrmationen wiahrend des
Spiels
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CHARAKTERGENERIERUNG

KAPITEL

Alaric Steele

In den mit Kohle und Ather geschwiingerten Strafen
von Kesselstadt ergingen die Tage, doch unter den
Einwohnern ragte ein Mann hervor, dessen Préasenz
ebenso unerschiitterlich wie das Fundament der Stadt
selbst war. Alaric Steele, dessen Zylinder stets ma-
kellos sal und dessen Brille geheimnisvoll im warmen
Schein der Gaslaternen funkelte, war Euch gewiss kein
gewohnlicher Birger. Er war ein Abenteurer und Er-
forscher, dessen unermiidliche Leidenschaft das Ent-
decken der Geheimnisse der alten Welt und verbor-
gener Erfindungen war. In den verrauchten Cafés, wo
sich die Schicksale der Stadt kreuzten, erzédhlte man
sich Geschichten von seinen Heldentaten, und manch
einer unter Euch, so glaube ich, hat wohl davon ge-
traumt, ihm auf einer dieser Fahrten zu folgen.

FEines stiirmischen Morgens, als der Regen gegen die
hohen Fenster schlug, empfing Alaric einen geheim-
nisvollen Brief. Er war verfasst in einem Stil, wie man
ihn aus alten Zeiten kennt, die Tinte darauf schien
verwischt und die Papiere vergilbt. Er berichtete von
einem verlorenen Artefakt — einem mechanischen Her-
zen, das einst geschaffen wurde, um die Energie der
gesamten Stadt zu kontrollieren. Die Legende besagte,
dass dieses Herz tief in den Ruinen eines ehemaligen
Dampfwerks verborgen lage, bewacht von automatier-
ten Wichtern, die aus den Uberresten vergangener
Technologien entstanden.

Unerschrocken ob solcher Kunde und erfiillt von je-
ner Vorfreude, die Ihr als wahrer Abenteurer kennt,
machte sich Alaric auf den Weg. Mit seinem personli-
chen Luftschiff, dessen Getriebe sanft surrten, landete
er inmitten der Triimmer des alten Dampfwerks. Der
Anblick, der sich ihm bot, war atemberaubend und er-
schreckend zugleich: rostige Zahnrader lagen verstreut
wie die Gebeine eines ldngst vergessenen Zeitalters,
und dampfende Rohre zischten unheilvoll in der Stil-
le.

Als Alaric die Dunkelheit des Werkes betrat, wurde
er umgehend von den mechanischen Wachtern ent-
deckt, die darauf programmiert waren, jegliche Ein-
dringlinge abzuwehren. Ein erbitterter Kampf ent-
brannte. Er kdmpfte sich durch die Heerscharen der
mechanischen Gegner und nutzte dabei mit Geschick
die Triimmer der Umgebung — die Zahnrdder und
Rohre des Werkes selbst — um die Wéachter zu iiber-
listen.

Nach einem harten Gefecht erreichte Alaric schlief3-
lich die Kammer, in der das mechanische Herz auf ei-
nem hohen Sockel thronte. Als er das Herz beriihrte,
pulsierte es sogleich mit einer Energie, die Thr noch nie
zuvor erlebt habt, und erhellte den gesamten Raum in
einem strahlenden blauen Licht. In diesem Moment
erkannte Alaric, dass ihm mit diesem Artefakt nicht
nur die Rettung der Stadt, sondern die Macht iiber
den Lauf der Geschichte selbst in die Hénde gelegt
wurde.
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21 [HARAKTERBUCH

In ARCANA MECKANICA wird ein Charakter zu Beginn nur durch
Zahlen und einigen grundlegenden Informationen darge-
stellt. Dennoch kann man mit geniigend Vorstellungs-
kraft und einem gutem Verstdndnis der Umgebung, in
der der Charakter lebt, diesem Stiick Papier Leben ein-
hauchen. Die verschiedenen Aspekte eines Charakters
werden in einem Charakterbuch zusammengefasst, um
einen schnellen Zugriff auf die Werte zu ermdglichen,
wenn diese benotigt werden. Zu Beginn werden die wich-
tigsten Werte wie Geschick, Konstitution, Muskelkraft,
Strahlkraft, Intelligenz und Willenskraft festgelegt. Die-
se Zahlen beeinflussen die Fertigkeiten des Charakters.
Die Hintergrundgeschichte gibt dem Charakter Tiefe
und Kontext. Wo kommt er her? Welche Erfahrungen
hat er gemacht? Diese Erzdhlung hilft, die Motivation
und die Ziele des Charakters zu formen. Jeder Charakter
hat spezifische Fertigkeiten, die seine Talente und Stér-
ken widerspiegeln. Diese konnen von Kampffertigkeiten
iiber Magie bis zu sozialen Fertigkeiten reichen.

Vor- und Nachteile geben dem Charakter eine indivi-
duelle Note. Sie beeinflussen, wie der Charakter in ver-
schiedenen Situationen reagiert und sich in der Grup-
pe verhélt. Durch die Kombination von Zahlen, Hinter-
grundgeschichte, Fertigkeiten und Personlichkeitsmerk-
malen entsteht ein lebendiger Charakter. Dieser Cha-
rakter wird nicht nur als eine Ansammlung von Wer-
ten betrachtet, sondern als ein Teil der Geschichte und
der Welt, in der man spielt. Mit einem gut ausgearbei-
teten Charakter kann man in die Welt von ARCANA MECHRNICA
eintauchen. Die Interaktionen mit anderen Charakteren,
das Treffen von Entscheidungen und die Auseinander-
setzung mit Herausforderungen werden durch die ausge-
pragte Personlichkeit und die spezifischen Fertigkeiten
des Charakters bereichert. Ein Charakter ist eine leben-
dige, atmende Figur, die mit der Umgebung und anderen
Spielern interagiert. Durch Kreativitat und Vorstellungs-
kraft wird das Spielerlebnis intensiviert, und man kann
spannende Abenteuer erleben, die auf der einzigartigen
Geschichte und den Fahigkeiten des Charakters basie-
ren.

P2 [IE ERSCHAFFUNG

Die Erschaffung ist mehr als nur das Festlegen von At-
tributen und Fertigkeiten. Sie stellt den Ausgangspunkt
fiir die Reise eines individuellen Charakters dar, der im
Laufe des Spiels wichst, sich entwickelt und Heraus-
forderungen meistert. Jeder Schritt auf dieser Reise ist
von Bedeutung und pragt die Identitédt des Charakters.
Die Entscheidungen, die wahrend der Charaktergenerie-
rung getroffen werden, bestimmen die Personlichkeit, die
Motivationen und die Lebensgeschichte des Charakters.
Diese stellt Grundlage fiir das Verhalten und die Ent-
scheidungen wéihrend des Spiels dar.

Die Charaktererschaffung erfolgt in 9 Schritten, die
sorgfiltig strukturiert sind, um einen tiefgriindigen und
einzigartigen Charakter zu entwickeln. Dabei sind eini-

ge dieser Schritte zwingend erforderlich, wihrend andere
optional sind. Jeder Schritt baut auf dem vorherigen auf,
was bedeutet, dass die Entscheidungen in einem Schritt
die Moglichkeiten in den folgenden Schritten beeinflus-
sen. Es sollte stets im Hinterkopf behalten werden, wie
die Entscheidungen in einem Schritt die spétere Entwick-
lung des Charakters beeinflussen kénnen. Das Verstand-
nis der Zusammenhéinge zwischen den einzelnen Schrit-
ten ist entscheidend, um einen kohédrenten und stimmi-
gen Charakter zu erschaffen. Es ist wichtig zu erkennen,
dass Anderungen in spéteren Schritten auch Auswirkun-
gen auf vorherige Entscheidungen haben kénnen. Flexi-
bilitdt und die Bereitschaft, Anpassungen vorzunehmen,
sind notwendig, um sicherzustellen, dass der Charakter
konsistent und glaubwiirdig bleibt.

Im laufe seines Lebens wird ein Charakter nicht sta-
tisch bleiben. Im Laufe des Spiels lernt er aus Erfahrun-
gen, Uberwindet Herausforderungen und passt sich an
neue Situationen an. Dieses Wachstum ist entscheidend
fir die Dynamik der Spielwelt. Durch eine sorgfiltige
und durchdachte Herangehensweise an die Charakter-
generierung entstehen einzigartige Personlichkeiten, die
das Spiel bereichern, indem sie unterschiedliche Perspek-
tiven und Ansétze zu Konflikten und Herausforderungen
bieten.

Um den Prozess der Charaktererschaffung anschaulich
zu gestalten, wird anhand von zwei Beispielen demons-
triert, wie unterschiedliche Charaktere entstehen kénnen
und welche Entscheidungen dabei getroffen werden. Die-
se Beispiele helfen, die Vielfalt und die Moglichkeiten,
die die Charaktererschaffung bietet, besser zu verstehen.

" SCHRITTE 2N ERFOLG
Schritt 1:  Grundlegendes
Schritt 2:  Attribute
Schritt 3: Hintergrund (Optional)
Schritt 4: Neg. und Pos. Eigenschaften
Schritt 5:  Grundwerte
Schritt 6:  Ausriistung
Schritt 7:  Fertigkeiten
Schritt 8: Geburtstag
Schritt 9:  Erfahrung (Optional)
(RUNDLEGENDES

Zu Beginn der Charaktererschaffung ist es wichtig, ei-
ne reichhaltige Sammlung an Hintergrundinformationen
iber den Charakter zu sammeln. Diese Details sind der
Schliissel, um diesem Leben einzuhauchen und ihm Tiefe
zu verleihen. Ohne diese Informationen ist der Charak-
ter nur eine Ansammlung von Zahlen auf einem leeren
Blatt Papier. Die Schaffung von Motivationen und einer
Geschichte ist entscheidend. Durch zusétzliches Materi-
al und Hintergrundinformationen wird die Grundlage fiir
einen einzigartigen und lebendigen Charakter geschaffen.
Dabei ist es hilfreich, sich Fragen zu stellen wie:

# Wo kommt der Charakter her?

¥ Welche Intention besitzt der Charakter, ein solches

N\
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BEISPIEL
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Leben zu fiihren?
% Was will der Charakter damit erreichen?
i Wie sieht der Charakter aus?

4 Welchen Familienhintergrund besitzt der Charakter?

Indem diese Fragen beantwortet werden, formt sich
ein Charakter, der nicht nur Zahlen und Fakten repra-
sentiert, sondern eine lebendige Personlichkeit darstellt,
die in der Spielwelt agiert und lebt.

Die Hintergrundgeschichte eines Charakters verleiht
ihm Individualitdt und Tiefe. Sie bildet das Fundament,
auf dem dieser aufgebaut wird. Sobald die Hintergrund-
geschichte feststeht, beginnt die Erschaffung des Cha-
rakters durch die Zuweisung von Zahlen und Werten.

hintergrundgeschichte 1: Es wird ein Charakter
erstellt, der in der unteren GEsellschafftsschicht
aufgewachsen ist und es mit dem FEigentum an-
deren nicht ganz so ernst nimmt. Frih war im
klar, dass er auf sich allein gestellt ist, da sei-
ne Familie nicht wirklich fir Ihn sorgen konnte.
Der Vater arbeitet in einer Miene und verdient
nicht sonderlich viel Geld. Die Mutter ist zu Hau-
se und betreut die anderen Kinder. Seine magi-
sche Ausprigung ist sehr hoch, und konnte diese
auch erlernenr bei einem Lehrer.

Hintergrundgeschichte II: Der Charakter ist in
einer Wohlhabenden Familie aufgewachsen. Er
hat eine schulische Ausbildung genossen und geht
auf eine angesehene Akademie. Mutter und Vater
sind beide berufstdtig erfolgreich. Die magische
Auspragung ist nicht sonderlich hoch und er hat
auch darin keinen Unterricht erhalten.

ATTRIBUTE

Das Fundament eines jeden Charakters bilden sieben At-
tribute, welche seine Eigenschaften definieren. Diese tei-
len sich auf in drei korperliche und vier mentale Aspek-
te. Die korperlichen Attribute spiegeln die physische Be-
schaffenheit wider, wohingegen die mentalen Attribute
den Geist und die Wesensziige abbilden. In ihrer Ge-
samtheit formen sie die Einzigartigkeit des Individuums
und bereiten es auf die kommenden Méglichkeiten und
Herausforderungen vor.

KORPERLICHE ATTRIBUTE

& GESCHICK
Man erkennt darin die Fahigkeit zu préaziser
Interaktion und die Beherrschung komple-
xer Handgriffe.

& KONSTITUTION
Konstitution beschreibt die Gesundheit und
korperliche Widerstandskraft, sowie die Z&-
higkeit gegeniiber Belastungen und Er-
schopfung zu trotzen.

i [USKELKRAFT
Muskelkraft definiert das Mafl der reinen
Korperstarke, sei es zum Bewegen von Ge-
wichten oder zum Ausiiben physischer Ge-
walt.

GEISTIGE ATTRIBUTE

# [NTELLIGENZ
Intelligenz bestimmt die Schéarfe des Ver-
standes und die Gabe, logische Zusammen-
hange zu erfassen, sowie neues Wissen auf-
zunehmen.

& INTUITION
Intuition ist die Fahigkeit, Zusammenhan-
ge zu erkennen und Entscheidungen zu tref-
fen, die auf einem Gefiihl oder einer inne-
ren Stimme basieren, anstatt auf logischem
Denken.

i+ STRAHLKAAFT
Strahlkraft beschreibt die Gabe, durch An-
ziehungskraft und Charisma Faszination
auszuiiben und das Umfeld zu beeinflussen
oder zu inspirieren.

% JIILLENSKRAFT
Willenskraft bezeichnet die innere Ent-
schlossenheit und die Kraft, psychischem
Druck oder fremder Beeinflussung zu trot-
zen.

Es ist festzuhalten, dass jedes Attribut auf einem fes-
ten Startwert von sechs beruht. Dieser Wert ist vorgege-
ben und wird nicht von den verfiigharen Mitteln abge-
zogen.

Zusétzlich zu dieser Basis stehen achtundzwanzig Ge-
nerierungspunkte (GP) zur Verfiigung, die frei verteilt
werden konnen, um die Eigenschaften weiter auszupréa-
gen. Dabei ist jedoch stets die Obergrenze zu wahren:
Kein Attribut darf durch die Verteilung einen Wert von
zwoOlf iiberschreiten.
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B: Ein Charakter mit diesen Werten in einem
Attribut zeigt eine geringe Kompetenz in die-
sem Bereich und hat noch viel Raum fiir Ver-
besserungen.

1-8: Charaktere mit diesen Werten haben be-
reits einige Erfahrung gesammelt und zeigen
eine solide Grundlage in diesem Attribut.

- 0: Charaktere mit diesen Werten gelten als
durchschnittlich begabt in diesem Attribut
und konnen solide Leistungen erbringen.
-1 Ein Charakter mit diesem Werten in
einem Attribut wird als Meister seines Fa-
ches angesehen, der herausragende Fahigkei-
ten und Expertise aufweist.

BEISPIEL

Der unterschichtentyp macht so:

Geschick: 12, Konstitution: 10, Muskelkraft: 9,
Strahlkraft: 11, Intelligenz: 9, Willenskraft: 10
Somit sind von den 28GP’s noch 0 GP’s iibrig.

BEISPIEL

Der Reichentyp macht so:

Geschick: 9, Konstitution: 9, Muskelkraft: 12,
Strahlkraft: 10, Intelligenz: 11 Willenskraft: 10
Somit sind von den 28GP’s noch 0 GP’s iibrig.

HINTERGRUND [ PTIONAL ]

Der Hintergrund, der bei der Charaktererstellung ausge-
wahlt wird vereinfacht die Charaktergenerierung. Er gibt
eine Art Basis, auf der man die Entwicklung des Cha-
rakters aufbauen kann. Wenn man sich fiir einen Hinter-
grund entscheidet, erhélt man Fertigkeiten sowie positive
und negative Eigenschaften, die der Charakter im Laufe
seines Lebens gesammelt hat.

Diese vorgegebenen Elemente helfen dabei, den Cha-
rakter besser in die Spielwelt zu integrieren und zeigen,
in welche Richtung es mit der Entwicklung gehen kann.
Mit einem Hintergrund wird es leichter, zu entschei-
den, welche weiteren Fertigkeiten man im Spiel erlernen
mochte.

Wenn man aber einen Charakter ganz individuell ge-
stalten will, kann man den Schritt mit dem Hinter-
grund einfach tiberspringen. So hat man die Freiheit,
alles selbst zu definieren, ohne an Vorgaben gebunden
zu sein. Man kann dann selbst entscheiden, welche Ei-
genschaften und Féhigkeiten fiir den Charakter wichtig
sind.

3

2

BEISPIEL

BEISPIEL

NEG. UND POS. EIGENSCHAFTEN

Negative und Positive Eigenschaften verleien dem Cha-
rakter das gewisse Extra und sorgen fiir zusétzliche in-
dividuelle Eigenschaften. Durch sie erhélt der Charakter
eine weitere Dimension an Personlichkeit und Spieltiefe.
Diese kénnen nur zu Beginn der Charaktergenerierung
erworben werden, es sei denn, der Spielleiter erlaubt es
oder schafft wihrend des Spiels entsprechende Méglich-
keiten.

NEGATIVE BIGENSCHAFTEN: sind spezifische Merkmale oder Ein-
schrankungen, die den Charakter in bestimmten Situa-
tionen benachteiligen konnen. Fiir jede negative Eigen-
schaft, die akzeptiert wird, werden zusitzliche GP er-
worben, die zur Verbesserung der Attribute verwendet
werden konnen oder zum erwerb von positiven Eigen-
schaften.

POSITIVE  BIGENSCHAFTEN: konnen dem Charakter spezifische
Merkmale verleihen, die Thm im Spiel unterstiitzen. Die
Kosten hierfiir werden mit GP’s bezahlt. Diese kdnnen
entweder durch den Erwerb von negativen Eigenschaften
erworben werden oder durch das verringern der Attribu-
te.

Es ist entscheidend, dass bei der Auswahl von ne-
gativen und positiven Eigenschaften ein ausgewogenes
Verhéltnis gefunden wird, um sicherzustellen, dass der
Charakter sowohl interessant als auch herausfordernd zu
spielen ist. Ein zu starkes Ungleichgewicht kann die Ba-
lance des Spiels storen und die Spielerfahrung negativ
beeinflussen. Daher ist es ratsam, sorgfiltig zu iiberle-
gen, welche Eigenschaften am besten zum Charakter-
konzept passen.

Hier sind einige Uberlegungen, die bei der Auswahl
wichtig sind:

[HARRKTERTIEFE: Negative sowie positive Eigenschaften kon-
nen dazu beitragen, die Personlichkeit und Geschichte
des Charakters zu vertiefen. Durch das Einbeziehen kon-
nen interessante Hintergrundgeschichten und Motivatio-
nen fiir den Charaktere entwickelt werden.

SPIELBARKEIT: Es ist wichtig, dass die gewédhlten Eigenschaf-
ten die Spielbarkeit des Charakters nicht beeintrachti-
gen. Ein Charakter mit zu vielen negativen Eigenschaf-
ten kann im Spielverlauf frustrierend sein, wahrend ein
Charakter mit ibermé&Big vielen positiven Eigenschaften
zu méchtig und eindimensional wirken kann.

B-PunkTE-BEGRENZUNG: Die Regel, die die Differenz zwischen
den negativen und positiven Eigenschaften auf 6 GP be-
grenzt, dient dazu, sicherzustellen, dass der Charakter
nicht zu stark durch die Eigenschaften dominiert wird.
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Diese Begrenzung férdert ein ausgewogenes Spielerlebnis
und verhindert extreme Ungleichgewichte.

Diese GP’s kénnen dann genutzt werden, um die At-
tribute des Charakters zu verbessern, was eine tiefere
und strategischere Charakterentwicklung ermoglicht. Je-
der Attributspunkt kostet 2 GP’s. Dies bedeutet, dass
strategisch iiberlegt werden muss, wie die GP’s am bes-
ten investiert werden.

BEISPIEL

ren

KRISTALLENERGIE

ist die magische Essenz, die einem Charakter zur Ver-
fiigung steht, um arkane Formeln zu wirken.

BERECHNUNG DER KRISTALLENERGIE:

(Intelligenz + Konstitution)

Der unterschichtentyp macht so: r * Kristallstufe
Positive Eigenschaften: Empathisch // Alles hier
rein und so. Kosten X GP
An Negative Eigenschaften: BEkommt er: YYY
GP. Somit bleiben Thm KKK GP’s noch iibrig.
Diese werden wiederum in folgende Attribute ein- PEYEHISEHE HES]ETEHZ
R gibt an, wie beeinflussbar ein Charakter ist. Sei es bei
- ’ Gespréchen oder bei arkanen Formeln der Beherrschung.
BEISPIEL
, 4 .
Der Reichentyp macht so: Willenskraft
Positive Eigenschaften: : Es werden keine Vortei- + Modifikator
le ausgewéhlt.
Negative Eigenschaften: : Arrogant
An Nachteilen Bekommt er: YYY GP. Somit blei- BRSISWEAT BAMITTELN:
ben Thm KKK GP’s noch iibrig.
Diese werden wiederum in folgende Attribute ein-
gesetzt. 4 ®
) Willenskraft +Mod. Phsychische Resistenz
<10 0
11 1
(RUNDWERTE 12 2
> 13 3

Die Grundwerte eines Charakters werden durch die
Kombination der sieben Attribute berechnet. Jedes At-
tribut trigt einen gewissen Anteil zu den verschiedenen
Grundwerten des Charakters bei, die seine Fahigkeiten
und Eigenschaften im Spiel definieren.

Durch die Berechnung der Grundwerte aus den Attri-
buten erhilt man einen klaren Uberblick dariiber, wie
die individuellen Stédrken und Schwéchen des Charak-
ters im Spiel zum Tragen kommen. Eine ausgewogene
Verteilung der Attribute kann dazu beitragen, dass der
Charakter vielseitig und effektiv in verschiedenen Situa-
tionen agieren kann.

Die Grundwerte eines Charakters werden durch Kom-
bination aus den sieben Attribute berechnet, die essenzi-
elle Elemente der Charaktergestaltung darstellen. Jedes
Attribut spielt eine entscheidende Rolle und triagt einen
spezifischen Anteil zu den verschiedenen Grundwerten
des Charakters bei. Zusétzlich zu den Attributen kon-
nen auch Vor- und Nachteile Einfluss auf die Grundwerte
haben.

Im weiteren Verlauf des Lebens eines Charakters kon-
nen sich die Grundwerte nur dann dndern, wenn be-
stimmte Attribute und Basiswerte angepasst werden.
Dieser Aspekt in der der Charakterentwicklung, beein-
flusst die Fahigkeit des Charakters, sich an neue Situa-
tionen anzupassen und auf Herausforderungen zu reagie-

EAMITTELN DER PSYCHISCHEN RESISTENZ:

Basiswert
+ Modifikatoren

PHYSISCHE RESISTENZ

Physische Resistenz ist die Widerstandsfahigkeit ge-
geniiber schidlichen Einfliisssen aus der Umgebung. Dazu
zéhlen extreme Temperaturen, Strahlung oder mechani-
sche Belastungen.

Konstitution
+ Modifikator

BASISWERT ERMITTELH:
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® [
Konstitution :=Mod. Basiswert
<10 0
11 1
12 2
> 13 3
[ ] [

ERMITTELN DER PHYSISCHE RESISTENZ:

Basiswert
+ Riistungsstufe der Korperzone + Modifikatoren

[NITIATIVE

I (Geschicklichkeit + Intelligenz) / 2

REAKTION

I TBD

KRISTALLSTUFE

zeigt die Fahigkeit an, welche arkanen Formeln ein
Charakter wirken kann. Je hoher die Kristallstufe ist,
umso méchtigere Formeln kann ein Charakter wirken.
Die Kristallstufe kann nur durch spezielle Rituale erhoht

werden.

BEISPIEL

Der Armentyp rgibt sowas:

Kristallenergie (0), Psychische Resistenz (0),
Physische Resitenz (0), Initiative (0), Reaktion
(0), Kristallstufe (1)

BEISPIEL

Der Reichentyp rgibt sowas:

Kristallenergie (0), Psychische Resistenz (0),
Physische Resitenz (0), Initiative (0), Reaktion
(0), Kristallstufe (1)

AUSRUSTUNG

2
| B
2

Wihrend der Charaktergenerierung steht der Charak-
ter zunéchst ohne Unterkunft, Kleidung oder Waffen da,
sofern diese benotigt werden. Das Startkapital spielt in
diesem Stadium eine entscheidende Rolle, um ihn mit

den grundlegenden Dingen auszustatten, um seine Reise
durch die Welt zu beginnen. Es ist wichtig, dass der Cha-
rakter iiber die notwendigen Ressourcen verfiigt, um den
Herausforderungen, die ihn erwarten, angemessen begeg-
nen zu koénnen.

Jeder eingesetzte Generierungspunkt stellen 100
Dampfmark dar. Das Startkapital ermoglicht es, die
Grundlagen fiir die Ausriistung festzulegen. Die sorgfil-
tige Auswahl und Investition in Unterkunft, Kleidung
und Ausriistung kénnen den Charakter in seinem Aben-
teuer unterstiitzen und ihm helfen, erfolgreich zu sein.
Die Ausriistung spiegelt nicht nur die Personlichkeit des
Charakters wider, sondern beeinflusst auch sein Spielver-
halten, seine Interaktionen in der Spielwelt und seinen
Erfolg bei der Bewiéltigung von Herausforderungen.

BERECHNUNG DER GENERIERUNGSPUNKTE

I I Konstitution x 5 I

Alles, was der Charakter fiir sein Leben benotigt, wird
im Kapitel Alltagsleben ab Seite 68 detailliert be-
schrieben.

BEISPIEL

EISPIEL

PERTIGKEITEN

Nachdem die Grundlagen des Charakters wie Attribu-
te und Vor- und Nachteile festgelegt wurden, ist es an
der Zeit, sich den Fertigkeiten des Charakters mit grofer
Sorgfalt zu widmen. Fertigkeiten sind von zentraler Be-
deutung, da sie nicht nur Einblick in den Kenntnisstand
des Charakters geben, sondern auch die Moglichkeit bie-
ten, spezifische Fahigkeiten und Talente des Charakters
weiterzuentwickeln und zu entfalten.

Jede Fertigkeit, die ein Charakter besitzt, sollte ei-
ne klare Relevanz fiir seine Hintergrundgeschichte und
Personlichkeit haben. Sie sollten das Wesen und die Er-
fahrungen des Charakters widerspiegeln, um ein stimmi-
ges und authentisches Spielerlebnis zu gewéhrleisten. Die
Auswahl der Fertigkeiten sollte daher mit Bedacht ge-
troffen werden, um sicherzustellen, dass das Charakter-
konzept unterstiitzen und dessen Spielstil ergdnzt wird.

Bei der Entwicklung der Fertigkeiten kann fiir den
Charakter eine Anzahl von arkanen und nicht arkanen
Fertigkeiten auswéhlt werden.

fiN2AHL DER PERTIGKEITEN

I Intelligenz * 2 I

Dieser Ansatz ermoglicht es, die Fertigkeiten entspre-
chend der geistigen Fahigkeiten zu gestalten und zu op-
timieren.

N\
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Fertigkeiten beziehen sich auf die alltdglichen Talen-
te und Fahigkeiten eines Charakters, die in der realen
Welt Anwendung finden kénnen. Diese Fertigkeiten um-
fassen typischerweise handwerkliche Fahigkeiten, soziale
Kompetenzen, korperliche Geschicklichkeiten und ande-
re praktische Kenntnisse, die im normalen Leben wichtig
sind.

Im Gegensatz dazu beziehen sich arkane Fertigkeiten
auf tibernatiirliche Kenntnisse, die ein Charakter erlan-
gen kann. Diese Fertigkeiten sind oft im Zusammen-
hang mit Magie, Mystik, oder anderen iibernatiirlichen
Phénomenen. Arkane Fertigkeiten umfassen die Beherr-
schung von Zauberspriichen, die Ausfithrung von Ritua-
len oder dhnlichen Fahigkeiten, die jenseits der natiirli-
chen Welt liegen.

Die sorgfiltige Auswahl der Fertigkeiten ist von gro-
Ber Bedeutung, da sie einen direkten Einfluss auf die
Fahigkeiten und Moglichkeiten des Charakters im Spiel
haben. Durch eine durchdachte Auswahl wird sicherge-
stellt, dass der Charakter tiber die richtigen Fertigkeiten
verfiigt, um Herausforderungen zu meistern, Rétsel zu
16sen und in Interaktionen mit anderen Charakteren zu
treten.

Fertigkeiten in ARCANA MECHARICA sind in verschiedenen Stufen
zugeordnet. Diese Stufen dienen dazu, den Fortschritt
und die Fahigkeiten eines Charakters zu kennzeichnen.
Dabei beginnt jede Fertigkeit, sei es eine weltliche oder
arkane Fertigkeit, mit einem Startwert, der seiner Stufe
entspricht und sich im negativen Bereich befindet.

Fiir die weitere Gernerierung des Cahrakters benoigt
man weitere Generierungspunkte. Diese werden wir folgt
berechnet. Diese Generierungsounkte werden fiir die Fe-
rigkeiten benétigt.

BERECHNUNG DER GENERIERUNGSPUNKTE

I Intelligenz x 10 I

Der negative Startwert einer Fertigkeit signalisiert,
dass der Charakter zu Beginn nicht perfekt oder erfah-
ren in dieser Fertigkeit ist. Durch Training, Erfahrung
und Fortschritte im Spiel kénnen die Fertigkeiten ver-
bessern und ihren Wert von negativ in den positiven Be-
reich steigern. Dieser Mechanismus fordert die Entwick-
lung und den Charakteraufbau im Spiel, da Charaktere
im Laufe der Zeit die Fertigkeiten durch Interaktionen,
Kéampfe oder andere Herausforderungen verbessern und
erweitern konnen.

Um die Fertigkeiten seines Charakters in ARCANA MECHANI-
[l bei der Charaktergenerierung zu verbessern, miissen
die verfligbaren Generierungspunkte auf die Fertigkeiten
aufgeteilt werden. Jeder Fertigkeitspunkt kostet 1 GP.

Einschrankung Nach der Charaktergenerie-
rung darf keine Fertigkeit einen hoheren Wert
' als 4 haben. Das bedeutet, dass die Fertigkei-
e ten des Charakters zwar verbessern werden kon-
nen, aber sie dennoch innerhalb eines bestimm-
ten Rahmens bleiben miissen. 4

BEISPIEL
1

BEISPIEL
2

(EBURTSTAG

THE Der Tag wird mit 3W12 ermittelt. Alle Augen zu-
sammnzahlen und davon 3 abziehen. Alles tiber 32 gilt
dabei auch als 30, ansonsten bleibt der Wert der Tag.

MONATSUBERSICHT

?
Monat 2W12
Luminaria 2-3
Floralis 4-5
Zephyrus 6-7
Fulgorion 8-9
Ignisara 10-11
Cerestra 12 -13
Foliara 14 - 15
Fulgor 16 - 17
Tempestus 18- 19
Nixus 20 -21
Soporos 22 - 23
Ultima 24
«

BEISPIEL

Er wiirfelt mit 3W12 und erreicht einen Wert von
17. Hiervon werden nun zwei angezogen, so dass
er am 15. Geburtstag hat. Beim Monat wiirfelt
er eine 17. Daraus resultiert der Monat Fulgor.
Somit hat er am 15. Fulgor (15.08) Geburtstag

BEISPIEL

Er wiirfelt mit 3W12 und erreicht einen Wert von
5. Hiervon werden nun zwei angezogen, so dass
er am 3. Geburtstag hat. Beim Monat wiirfelt
er eine 11. Daraus resultiert der Monat Fulgor.
Somit hat er am 3. Ignisara (03.05) Geburtstag

ERFAHRUNGEN

Sollte es gewiinscht sein, dass von vorne herein erfahre-
nere Charaktere gespielt werden sollen, dann kann der
Spielleiter eine gewisse Anzahl von Erfahrungspunkten
verteilen, die Der Spieler auf seine Fertigkeiten verteilen
kann.
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BEISPIEL
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FERTIGE CHARAKTERE

zum Abschluss der Charaktergenerierung eine Uer-
sicht der beiden erstellten Charaktere.

BESCHICK | 11 NMANAPOOL | o
Konsmitumion | 11 KRISTALLSTUFE | 1
MUSKELKRAFT | 11 PSYCH. RES. | o //{
INTELLIGENZ | 11 PHYS. RES. | o
INTUITION | 11 REAKTION | o
STRAHLKRRFT | 11 INITIATIVE | o
UILLENSKRAFT | 11 \\;

POSITIVE UND NEGATIVE EIGENSCHAFTEN

Positive Eigenschaften:
Negative Eigenschaften:

FERTIGKEITEN

Kampffertigkeiten:
Kiinstlerische Fertigkeiten:
Arkanes Wissen:
Naturverbundene Fertigkeiten:
Soziale Fertigkeiten:
Technische Fertigkeiten:
Uberlebensfertigkeiten:

4
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BESCHICK | 11 MANAPOOL | o
KonsmituTion | 11 KRISTALLSTUFE | 1
A MUSKELKRAFT | 11 PSYCH. RES. | o
INTELLIGENZ | 11 PHYS. RES. | o
INTUITION | 11 RERKTION | o
y STRRHLKRAFT | 11 INITIATIVE | o
UILLENSKRAFT | 11

POSITIVE UND NEGATIVE EIGENSCHAFTEN

Positive Eigenschaften:
Negative Eigenschaften:

FERTIGKEITEN

Kampffertigkeiten:
Kiinstlerische Fertigkeiten:
Arkanes Wissen:
Naturverbundene Fertigkeiten:
Soziale Fertigkeiten:
Technische Fertigkeiten:
Uberlebensfertigkeiten:

_
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KAPITEL 3

PosITIVE UND NEGATIVE EIGENSCHAFTEN

Das magische Geheimnis

In den geschiftigen Straflen von Gearhaven, wo
dampfbetriebene Maschinen und magische Artefak-
te das Stadtbild pragten, lebten zwei Seelen, deren
Schicksale sich eng miteinander verwebten: **Elara
und Jonas**. Elara war eine talentierte Mechanikerin,
deren Einfallsreichtum und Entschlossenheit weithin
bekannt waren. Es ist bemerkenswert, wie geschickt
sie selbst die kompliziertesten Apparaturen zu repa-
rieren und zu verbessern vermochte. Ihr Gegeniiber
war Jonas, ein Tradumer mit einem groflen Herzen,
doch auch von Zaudern und Unentschlossenheit ge-
plagt. Seine Ideen waren oftmals genial, doch fand er
nur selten den Mut, sie in die Tat umzusetzen.

Eines Tages, so mag es Euch fast wie aus einem
Mérchen erscheinen, entdeckten Elara und Jonas ein
altes, verfallenes Labor im Herzen der Stadt. Dort, in
den staubigen Uberresten vergangener Zeiten, fanden
sie ein geheimnisvolles, dampfbetriebenes Geréit, das
die Macht besaB, die magische Energie der Stadt zu
verstarken. Elara, von Begeisterung getrieben, woll-
te es sogleich wieder in Gang bringen. SStellt Euch
vor, was wir damit erreichen koénnen!”, rief sie. Jonas
jedoch, stets bedacht auf die Risiken, murmelte zwei-
felnd: Aber was, wenn es explodiert? Wir haben keine
Ahnung, wie es funktioniert.”

Trotz seiner Bedenken half Jonas Elara, das Ge-
rat zu untersuchen. Wahrend Elara mit Leidenschaft
die Teile zusammensetzte, zogerte Jonas oft und ana-

lysierte jeden potenziellen Fehlschlag. Seine Angste
hielten ihn zuriick. "Wir sollten eine Sicherheitsvor-
kehrung einbauen”, schlug er vor, wihrend Elara be-
reits mit dem néchsten Teil beschéftigt war, die Vision
des Erfolgs fest vor Augen.

Als sie schliellich das Gerét in Gang brachten, ge-
schah etwas Unerwartetes: Eine magische Energie-
quelle begann zu pulsieren, und die Stadt erstrahlte
in einem neuen, wundervollen Glanz. Doch die Ener-
gie war so stark, dass das Gerat zu iiberhitzen drohte.
Elara wollte sofort eingreifen, doch Jonas, der in sei-
nem Zaudern auch eine kluge Vorsicht bewies, hatte
die Idee, den Notabschaltmechanismus zu aktivieren,
den sie zuvor installiert hatten.

In diesem entscheidenden Moment zeigte sich Ela-
ras Entschlossenheit, als sie sich in die Gefahrenzone
stiirzte, um den Uberdruck zu kontrollieren. Gleich-
zeitig bewies auch Jonas seinen Wert, indem er trotz
seiner Angstlichkeit den Mechanismus aktivierte. Ge-
meinsam gelang es ihnen, die Situation zu retten und
das Gerét zu stabilisieren.

Am Ende waren sie nicht nur stolz auf ihren ge-
meinsamen Erfolg, sondern hatten auch gelernt, die
Starken des anderen zu schétzen. Elara erkannte, dass
Jonas’ Vorsicht und seine analytische Denkweise ent-
scheidend gewesen waren, wéhrend Jonas verstand,
dass es manchmal notwendig ist, Risiken einzugehen,
um Grofles zu erreichen. In der Dampfstadt Gearha-
ven waren sie nicht nur Mechanikerin und Tréumer,
sondern Helden, die ihre unterschiedlichen Féhigkei-
ten vereinten, um die magische Kraft ihrer Welt zu
entfesseln.
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Bei der Charaktergenerierung in ARCANA MECHRHICA sind po-
sitive und negative Eigenschaften entscheidend fiir die
Tiefe und Entwicklung des Charakters. Zu Beginn wihlt
man diese Eigenschaften aus, und sie bilden die Grund-
lage fiir das, was den Charakter einzigartig macht.

Positive FEigenschaften kénnen dem Charakter speziel-
le Fahigkeiten oder Talente verleihen. Diese Eigenschaf-
ten helfen dabei, dass der Charakter in bestimmten Si-
tuationen besser abschneidet oder besondere Féhigkeiten
einsetzt.

Negative Eigenschaften hingegen fiigen eine interes-
sante Dimension hinzu. Sie machen den Charakter rea-
listischer und facettenreicher.

Die Kombination von positiven und negativen Eigen-
schaften ist der Schliissel zur Schaffung eines glaubwiir-
digen Charakters. Wenn man beides beriicksichtigt, ent-
steht ein Charakter, der nicht nur statistische Werte hat,
sondern eine komplexe Personlichkeit mit Starken und
Schwéchen. Diese Tiefe fiihrt zu einer starkeren emotio-
nalen Bindung.

Ein solcher Charakter wird fiir die Spieler mehr als
nur eine Spielfigur. Die Geschichten, die man mit ihm
erlebt, die Entscheidungen, die man trifft, und die Her-
ausforderungen, die man meistert, machen ihn zu einer
Figur, die ans Herz wéchst. Wenn der Charakter in Ge-
fahr gerdt oder sogar stirbt, hat das eine viel stéirkere
emotionale Wirkung, weil man eine Verbindung zu ihm
aufgebaut hat.

91 POSITIVE EIGENSCHAFTEN

ANPASSUNGSFAHIG

Anpassungsfahig beschreibt die Fihigkeit, sich flexibel an
neue Situationen oder Herausforderungen anzupassen.
Diese Eigenschaft ermdglicht es Individuen,
Veranderungen zu akzeptieren und aus Erfahrungen zu
lernen. Anpassungsfihigkeit ist wichtig, um in
dynamischen Umfeldern erfolgreich zu agieren und
kreative Lésungen fiir Probleme zu finden.

Regeln: Ein Charakter mit diesem Merkmal erhélt einen
Bonus von +1 bei Stresssituationen

Vorraussetzung: Keine negative Eigenschaft: Starr
Kosten: 2GP

AUPGESCHLOSSEN

Aufgeschlossen bezeichnet eine Person, die offen fiir neue
Ideen und Meinungen ist. Solche Menschen sind neugierig
und tolerant, was den respektvollen Austausch mit
anderen férdert. Diese Eigenschaft hilft, harmonische

Beziehungen aufzubauen.

Vorraussetzung: Vorverurteilend
Kosten: 1GP

AUFRICHTIG

Aufrichtig beschreibt eine Person, die ehrlich und
wahrhaftig ist. Aufrichtige Menschen driicken ihre
Gedanken und Gefiihle offen aus, ohne Tiuschung oder
Heuchelei. Diese Eigenschaft férdert Vertrauen und
Authentizitit in Beziehungen. Aufrichtigkeit wird oft als
positive Charaktereigenschaft angesehen, da sie zu klaren
und direkten Kommunikation fiihrt.

Regeln: Wenn ein Charakter aufrichtig ist und er ligen
muss, dann bekommt er einen Malus auf seinen Wirfel-
wiirf. Das heiBt, er hat es schwerer, die Liige glaubhaft
riilberzubringen. Wie groB der Malus ist, entscheidet der
Spielleiter.

Vorraussetzung: Keine Negative Eigenschaft Liigen
Kosten: 1GP

EHRGEIZIG

Ehrgeizig beschreibt eine Person, die hohe Ziele und
Ambitionen verfolgt und bereit ist, hart dafiir zu arbeiten.
Ehrgeizige Menschen streben danach, ihre Fihigkeiten
und Leistungen kontinuierlich zu verbessern und sind oft
bereit, Herausforderungen anzunehmen. Diese Eigenschaft
kann sowohl positive Aspekte, wie Erfolg und Motivation,
als auch negative Aspekte, wie Stress und Druck, mit sich
bringen. Ehrgeiz ist oft ein Schliissel zur persénlichen und
beruflichen Weiterentwicklung.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

BIGENSTANDIG

Eigenstindig beschreibt die Fahigkeit einer Person,
unabhdngig und selbstbestimmt zu handeln. Eigenstindige
Menschen treffen ihre eigenen Entscheidungen und
libernehmen Verantwortung fir ihr Handeln. Diese
Eigenschaft fordert Selbstvertrauen und Initiative, da sie
in der Lage sind, Herausforderungen eigenstandig zu
bewiltigen. Eigenstandigkeit ist oft ein Zeichen von Reife
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und personlicher Entwicklung.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

BINFUHLSAN

Einfiihlsam beschreibt die Fihigkeit, die Gefiihle und
Bediirfnisse anderer Menschen zu erkennen und
nachzuvollziehen. Einfiihlsame Personen zeigen
Verstindnis und Mitgefiihl, was ihnen ermdglicht,
empathisch zu reagieren. Diese Eigenschaft ist wichtig fiir
den Aufbau von vertrauensvollen und unterstiitzenden
Beziehungen. Einfiihlsamkeit férdert auch die soziale
Interaktion und hilft, Konflikte zu lésen.

Regeln: Einfiihldame Menschen haben einen Bonus bei
sozialen Interaktionen. Der Bonus ist abhangig von der Si-
tuation als auch vom Spielleiter.

Vorraussetzung: Keine Positiven Eigenschaft fiir zwi-
schenmenschliche Beziehungen. Dies ist auch Spielleiter ab-
hangig.

Kosten: 4GP

EMPATISCH

Empathisch beschreibt die Fihigkeit, sich in die Gefiihle
und Perspektiven anderer Menschen hineinzuversetzen.
Empathische Personen kénnen die Emotionen anderer
wahrnehmen und nachvollziehen, was es ihnen erméglicht,
angemessen und verstandnisvoll zu reagieren. Diese
Eigenschaft ist entscheidend fiir zwischenmenschliche
Beziehungen und férdert eine tiefere Verbindung zwischen
Individuen. Empathie hilft auch, Konflikte zu Iésen und
das soziale Miteinander zu stéarken.

Regeln: Einfiihldame Menschen haben einen Bonus bei
sozialen Interaktionen. Der Bonus ist abhangig von der Si-
tuation als auch vom Spielleiter. Empatische Charaktere
leiden mehr unter den seelischen Schmerzen anderer Men-
schen, so dass es in gewissen Situationen auch emotianale
Ausbriiche geben kann, wie z.B. Wut und Rache.

Vorraussetzung: Keine Positiven Eigenschaft fiir zwi-
schenmenschliche Beziehungen. Dies ist auch Spielleiter ab-
hangig.

Kosten: 3GP

PANTASIEVOLL

Fantasievolle Menschen sehen das Ungewdhnliche im
Gewoéhnlichen und kénnen aus Trdumen und Ideen neue,
einzigartige Dinge erschaffen. Sie sind voller Kreativitit
und lassen sich von ihrer eigenen Vorstellungskraft leiten,
wodurch sie die Welt auf eine ganz besondere Art und
Weise erleben.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine AN
Vorrausetzungen vorhanden! AN

Kosten: 1GP

&K

PREUNDLICH

Freundlich beschreibt eine Person, die hilfsbereit und
héflich ist. Freundliche Menschen férdern positive
Beziehungen. Ihre freundlichen Gesten und Taten tragen
zu einem angenehmen sozialen Umfeld bei.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

(ENERDS

Generds beschreibt eine Person, die bereitwillig gibt und
teilt, ohne eine Gegenleistung zu erwarten. Diese
Eigenschaft zeigt Mitgefiihl und unterstiitzt positive
Beziehungen. Generositit duBert sich in sowohl kleinen als
auch groBen Taten.

Vorraussetzung: Keine Negative Eigenschaft Geizig
Kosten: 2GP

[RUNDLICH

Griindlich beschreibt eine Vorgehensweise, die sorgfaltig
und umfassend ist. Personen oder Arbeiten, die als
griindlich gelten, beriicksichtigen alle Details und
Aspekte, um ein vollstindiges und prazises Ergebnis zu
erzielen. Diese Eigenschaft ist besonders wichtig in
Bereichen wie Forschung, Planung und
Qualitatssicherung. Griindlichkeit sorgt dafiir, dass nichts
libersehen wird und die Ergebnisse zuverlissig sind.
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Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

HILFSBEREIT

Hilfsbereit beschreibt Personen, die bereit sind, anderen
Unterstiitzung und Hilfe anzubieten. Sie zeigen Empathie
und investieren oft ihre Zeit, um positive
zwischenmenschliche Beziehungen zu férdern.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

HUNORVOLL

Humorvoll beschreibt eine Person, die die Fihigkeit hat,
SpaB und Lachen zu erzeugen. Solche Menschen nutzen
oft Witze, Ironie oder Situationskomik, um andere zum
Lachen zu bringen. Humorvoll zu sein, trdgt dazu bei,
Stress abzubauen und die Stimmung zu heben. Diese
Eigenschaft fordert soziale Bindungen und schafft eine
angenehme Atmosphire.

Regeln: Erhalt einen +1 Bonus auf Geschichten erzahlen
und Theaterkunst.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

KREATIV

Kreativ beschreibt die Fahigkeit, neue und originelle Ideen
zu entwickeln. Kreative Menschen denken auBerhalb
gewohnter Denkmuster und finden einfallsreiche Lésungen.
Diese Eigenschaft ist in Kunst, Wissenschaft und
Wirtschaft wichtig und férdert persénliche Entfaltung.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

,EBENSFROH

Lebensfroh beschreibt eine positive, optimistische Haltung
gegeniiber dem Leben. Menschen, die lebensfroh sind,
strahlen Freude aus und genieBen die kleinen Dinge des
Alltags. Sie haben oft eine ansteckende Begeisterung und
sind in der Lage, andere mit ihrer positiven Einstellung zu
motivieren. Diese Lebensart trigt zu einer gliicklicheren
und harmonischeren Umgebung bei.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

L.EIDENSCHAFTLICH

Leidenschaftlich bedeutet, eine starke Hingabe oder
Begeisterung fiir etwas zu empfinden. Solche Menschen
investieren viel Zeit und Energie in ihre Interessen.
Leidenschaft inspiriert oft andere und verleiht dem Leben
Tiefe und Sinn.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

LOYAL

Loyal beschreibt eine treue und zuverlassige Haltung
gegenliber einer Person, Gruppe oder Institution. Loyale
Menschen stehen zu ihren Freunden, Familien oder
Uberzeugungen, selbst in schwierigen Zeiten. Diese
Eigenschaft wird oft mit Vertrauen, Respekt und
Verbindlichkeit assoziiert. Loyalitat férdert stabile
Beziehungen und ein Gefiihl von Zugehédrigkeit.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

NACHOENKLICH

Nachdenklich beschreibt einen Zustand, in dem jemand
intensiv (iber bestimmte Themen oder Situationen
nachdenkt. Solche Menschen sind oft introspektiv und
reflektieren ihre Gedanken, Gefiihle und Erfahrungen.
Diese Eigenschaft kann sowohl! zu tiefem Verstandnis als
auch zu Sorgen fiihren. Nachdenkliche Personen neigen
dazu, Entscheidungen sorgfiltig abzuwagen und die
Konsequenzen ihrer Handlungen zu beriicksichtigen.
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Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2GP

(PTIMISTISCH

Optimistisch beschreibt eine positive Haltung, die davon
ausgeht, dass zukiinftige Ereignisse vorteilhaft verlaufen.
Optimistische Menschen sehen Herausforderungen als
Chancen und glauben an Lésungen. Diese Einstellung
férdert das Wohlbefinden und die Motivation, aktiv nach
positiven Verdnderungen zu streben, selbst in schwierigen
Situationen.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

RESILIENT

Resilient bezeichnet die Fihigkeit, sich von schwierigen
Situationen oder Riickschlagen zu erholen. Resiliente
Menschen sind anpassungsfahig und kénnen Stress
bewiltigen, ohne dass ihre psychische Gesundheit leidet.
Sie finden Wege, Herausforderungen zu meistern und
wachsen oft an ihren Erfahrungen.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

RUHIG

Ruhig beschreibt einen Zustand der Gelassenheit und
inneren Stabilitit. Ruhige Menschen strahlen oft Frieden
aus und reagieren gelassen auf Stress oder Konflikte.
Diese Eigenschaft férdert ein harmonisches Umfeld und
ermoglicht es, klarer zu denken und Entscheidungen
besonnen zu treffen.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

QELBSTBEMUSST

Selbstbewusste Charaktere haben Vertrauen in die eigenen
Fahigkeiten und Werte. Sie sind sich ihrer Stirken und
Schwéchen bewusst und treten sicher in sozialen und
beruflichen Situationen auf. Dieses Vertrauen hilft ihnen,
Herausforderungen gelassen und entschlossen zu meistern.

Regeln: Ein Charakter mit diesem Merkmal erhalt einen
Bonus von +1 auf Uberzeugungsskraft

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 3GP

&K

INABHANEIG

Unabhingig beschreibt den Zustand, frei von duBeren
Einfliissen oder Abhdngigkeiten zu sein. Unabhingige
Personen treffen eigene Entscheidungen und handeln nach
ihren eigenen Uberzeugungen. Diese Eigenschaft ist
wichtig fiir persénliches Wachstum und
Selbstbestimmung, sowohl im beruflichen als auch im
privaten Leben.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

UERANTUORTUNGSBEWUSST

Verantwortungsbewusst beschreibt die Fihigkeit, die
Konsequenzen des eigenen Handelns zu erkennen und fiir
diese Verantwortung zu iibernehmen.
Verantwortungsbewusste Personen handeln bedacht und
lberlegt, beriicksichtigen die Auswirkungen ihrer
Entscheidungen auf andere und zeigen Integritit und
Zuverlassigkeit in ihren Verpflichtungen. Diese Eigenschaft
ist entscheidend fiir Vertrauen und Respekt in
Beziehungen.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2GP
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UERTRAUNT

Vertrdumt beschreibt einen Zustand, in dem jemand oft
mit den Gedanken woanders ist und in Fantasien oder
Tagtrdumen versinkt. Solche Personen sind hiufig kreativ,
lassen sich leicht ablenken und wirken manchmal
unkonzentriert. Diese Eigenschaft kann auch eine positive,
inspirierende Seite haben.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

VISIONAR

Visionar bezeichnet eine Person, die in der Lage ist,
zukunftsweisende Ildeen und Konzepte zu entwickeln.
Visiondre denken tiber das gegenwartige Geschehen hinaus
und haben oft innovative Vorstellungen, die
Verdnderungen anstoBen kénnen. Sie inspirieren andere
mit ihrer Vorstellungskraft und ihrem Weitblick.

Vorraussetzung: Fur diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 3GP

|/ISSBEGIERIG

Wissbegierig beschreibt eine Person, die ein starkes
Verlangen nach Wissen und neuen Informationen hat.
Diese Neugier treibt sie an, Fragen zu stellen, zu lernen
und sich weiterzuentwickeln. Wissbegierige Menschen sind
oft offen fiir neue Erfahrungen und streben danach, ihre
Kenntnisse stindig zu erweitern.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

J1ELSTREBIG

Zielstrebig beschreibt eine Person, die mit

konsequent. Diese Eigenschaft ist oft entscheidend fiir den
persénlichen und beruflichen Erfolg und zeigt eine hohe
Selbstdisziplin.

Vorraussetzung: Fir diese positive Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

92 NEGATIVE EIGENSCHAFTEN

Bei der Charaktergenerierung in Rollenspielen kannst
du als Spieler auswéhlen, ob dein Charakter bestimm-
te Nachteile haben soll. Diese Nachteile konnen dazu
fiihren, dass dein Charakter bestimmte Einschréankun-
gen oder Schwichen hat, die sich auf das Spielerlebnis
auswirken.

In einigen Féllen, wenn du dich fiir einen Nachteil
entscheidest, muss du auch festlegen, welches spezifi-
sche Merkmal oder welche Einschrankung du gerne in
deinem Charakter haben mochtest. Dies kann dazu bei-
tragen, die Personlichkeit und die Hintergrundgeschichte
des Charakters zu definieren und ihm mehr Tiefe zu ver-
leihen.

Im Verlauf des Spiels kann es vorkommen, dass der
Spielleiter entscheidet, dass ein Charakter einen zusétz-
lichen Nachteil erhalten soll oder nicht. Diese Entschei-
dung kann sich aus den Handlungen des Charakters oder
aus der Entwicklung der Spielgeschichte ergeben. Es liegt
dann am Spielleiter, zu bestimmen, wie sich dieser neue
Nachteil auf den Charakter auswirkt und wie er ins Spiel
integriert wird.

Wenn einem Charakter spéater im Spiel ein weiterer
Nachteil zugewiesen wird, erhélst du keine zusétzlichen
Punkte oder Vorteile dafiir. Stattdessen dient der neue
Nachteil dazu, die Herausforderungen und die Komple-
xitat des Charakters zu erhéhen und das Spielerlebnis
interessanter zu gestalten.

ARROGANT

Arrogant beschreibt eine Einstellung, bei der jemand sich
iiber andere erhebt und seine eigene Uberlegenheit betont.
Arrogante Menschen zeigen oft wenig Empathie und sind
gegentiiber Kritik unempfanglich. Diese Haltung kann zu
zwischenmenschlichen Konflikten fiihren und das soziale
Umfeld negativ beeinflussen.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Entschlossenheit und Fokussierung auf ihre Ziele Kosten: 2 GP
hinarbeitet. Sie bleibt auch bei Herausforderungen und
Riickschlagen motiviert und verfolgt ihre Pline
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BITTER

Eine zynisch oder unzufriedene Person. Sie neigt dazu,

negative Erfahrungen oder Enttiuschungen zu betonen
und hat Schwierigkeiten, Freude oder Zufriedenheit zu

empfinden. lhre Haltung kann das Umfeld belasten und
Beziehungen beeintrachtigen.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

BIFERSUCHTIE

Eifersiichtig beschreibt ein Gefiihl der Unsicherheit und
Angst, etwas oder jemanden zu verlieren, insbesondere in
Beziehungen. Diese Emotion kann durch Vergleiche oder
das Gefiihl, weniger wertgeschéatzt zu werden, ausgeldst
werden. Eifersucht kann zu Misstrauen fiihren und das
Vertrauen zwischen Menschen gefdhrden.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

BINFALTIG

Einfaltig beschreibt eine Person, die naiv, unklug oder
wenig anspruchsvoll ist. Solche Menschen neigen dazu,
einfache oder oberflichliche Ansichten zu vertreten und
kénnen Schwierigkeiten haben, komplexe Zusammenhange
zu verstehen. Diese Eigenschaft kann zu
Missverstandnissen und einer eingeschriankten Perspektive
auf die Welt fiihren.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

ENTTAUSCHT

Enttduscht beschreibt das Gefiihl, das entsteht, wenn
Erwartungen oder Hoffnungen nicht erfiillt werden. Diese
Emotion kann aus unterschiedlichen Situationen
resultieren, wie zum Beispiel aus Beziehungen, beruflichen

Angelegenheiten oder persénlichen Zielen. Enttiuschung
kann zu Traurigkeit oder Frustration fiihren und das
Vertrauen in zukiinftige Ereignisse beeintrichtigen.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

FAUL

Faul beschreibt eine Person, die wenig Motivation oder
Antrieb zeigt, aktiv zu sein oder Aufgaben zu erledigen.
Dieses Verhalten kann sich in kérperlicher Untatigkeit
sowie in mangelnder Bereitschaft zur Arbeit oder
Verantwortung duBern. Oft wird Faulheit als negative
Eigenschaft wahrgenommen, die Leistungsfahigkeit und
Produktivitat beeintrachtigt.

«

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1 GP

GEIZIG

Geizig beschreibt eine Person, die libermaBig sparsam ist
und ungern Geld oder Ressourcen ausgibt, selbst wenn es
notwendig oder angemessen wiére. Geizige Menschen
neigen dazu, materielle Giiter und finanzielle Mittel zu
horten, anstatt sie fiir sich selbst oder andere zu
verwenden. Diese Eigenschaft wird oft als negativ
angesehen.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

[MPULSIV

Impulsiv beschreibt Verhaltensweisen, die spontan und
ohne griindliches Nachdenken entstehen. Impulsive
Menschen handeln oft aus dem Moment heraus, was zu
schnellen Entscheidungen oder Handlungen fiihren kann,
die nicht immer wohliiberlegt sind. Diese Eigenschaft kann
sowohl positive als auch negative Konsequenzen haben, je
nach Situation.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2GP
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[NKONSEQUENT

Inkonsequent bezeichnet das Verhalten, wenn jemand
nicht konsequent oder einheitlich handelt, denkt oder
entscheidet. Dies kann sich in widerspriichlichen Aussagen
oder Handlungen duBern, was zu Verwirrung oder
Unsicherheit fiihren kann. Inkonsequenz wird oft als
Schwéche angesehen, da sie Vertrauen und
Glaubwiirdigkeit untergraben kann.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

[NTROVERTIERT

Introvertiert beschreibt Menschen, die ihre Energie aus
inneren Gedanken und Gefiihlen schépfen, anstatt aus
sozialen Interaktionen. Sie ziehen oft ruhige, einsame
Umgebungen vor und fiihlen sich in groBen Gruppen
schnell erschépft. Introvertierte neigen dazu, tiefere,
bedeutungsvollere Gespriche zu fiihren, anstatt Small
Talk zu bevorzugen.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

JAHZORNIG

Jahzornig beschreibt eine Person, die schnell wiitend oder
gereizt reagiert, oft ohne Vorwarnung oder erkennbaren
Grund. Diese plétzlichen Wutausbriiche kénnen zu
impulsiven Entscheidungen fiihren, die im Nachhinein
bedauert werden. Jihzornige Menschen haben oft
Schwierigkeiten, ihre Emotionen zu kontrollieren und
kénnen dadurch Konflikte verursachen.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2 GP

KALT

Personen mit dieser Eigenschaft zeigen oft wenig
Mitgefiihl oder Empathie und treffen Entscheidungen
ohne Riicksicht auf emotionale Konsequenzen. Diese Kalte
kann Beziehungen belasten und zu Isolation fiihren.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

KRITISCH

Kritisch beschreibt eine Haltung oder Perspektive, die
Fragen aufwirft und Dinge hinterfragt. Kritische
Menschen analysieren Informationen sorgfaltig und sind
oft skeptisch gegeniiber allgemein akzeptierten
Meinungen. Diese Fahigkeit kann sowohl positiv, zur
Férderung von Verbesserungen, als auch negativ, als
lbermiBige Negativitit, wahrgenommen werden.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

|,UGEN

Ligen beschreibt eine Eigenschaft, die es einem Charakter
ermdéglicht Unwahrheiten glaubhaft riiber zu bringen.

Vorraussetzung: Keine Positive Eigenschaft Aufrichtig
Kosten: 2GP

NACHTRAGEND

Nachtragend beschreibt eine Eigenschaft, bei der jemand
nicht in der Lage ist, einem anderen Menschen zu
vergeben oder vergangene Verletzungen loszulassen.
Nachtragende Personen bewahren Groll und sind oft
emotional verletzt. Dies kann zu Spannungen in
Beziehungen fiihren und die persénliche Zufriedenheit
beeintrichtigen.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kalt beschreibt eine emotionale Abgeklartheit oder e G
Gleichgiiltigkeit gegeniiber den Gefiihlen anderer.
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NEGATIV

Negativ beschreibt eine ablehnende oder ungiinstige
Haltung gegeniiber etwas. Es kann sich auf Gedanken,
Gefiihle oder Ergebnisse beziehen, die als schadlich oder
unerwiinscht wahrgenommen werden. Negativitit kann
das allgemeine Wohlbefinden beeintrachtigen und dazu
fiihren, dass Chancen nicht erkannt oder genutzt werden.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

NERVDS
1
Nervés beschreibt einen Zustand der inneren Unruhe oder
Anspannung, oft begleitet von kérperlichen Symptomen
wie Zittern oder Schwitzen. Diese Emotion tritt hiufig in
stressigen oder ungewohnten Situationen auf. Nervositat
kann die Konzentration beeintrichtigen und das Verhalten
beeinflussen, indem sie zu Unsicherheit fiihrt.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

PASSIV

Passiv beschreibt einen Zustand, in dem jemand wenig
aktiv oder energisch ist. Diese Person zeigt oft geringe
Initiative oder Beteiligung an Aktivititen. Im Gegensatz
zu aktivem Verhalten bleibt das passives Verhalten eher
zuriickhaltend und reagiert lediglich auf duBere Einfliisse,
anstatt sie selbst zu gestalten.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

RESISTENT

Resistent beschreibt eine Person, die sich gegen
Verdnderungen oder Anforderungen strdubt. Diese
Widerstandskraft kann auf innere Uberzeugungen oder
Angste zuriickzufiihren sein. Solche Menschen zeigen oft
eine starke Abneigung gegeniiber Vorschlagen und lehnen

neue ldeen oder Anweisungen ab.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2GP

RUCKSICHTSLOS

Riicksichtslos beschreibt ein Verhalten, das ohne //{
Beriicksichtigung der Gefiihle oder Bediirfnisse anderer

Menschen erfolgt. Solche Personen handeln oft egoistisch

und ignorieren die Konsequenzen ihres Handelns fiir

andere. Dieses Verhalten kann zu Konflikten und N,
Verletzungen fiihren, da es Empathie und Sensibilitat N/
vermissen lasst.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 3GP

SRRKASTISCH

Sarkastisch bezeichnet eine Ausdrucksweise, die ironisch
oder spéttisch ist. Oft wird dabei das Gegenteil von dem
gesagt, was gemeint ist, um Kritik oder Humor zu
vermitteln. Sarkasmus kann verletzend sein und ist hiufig
schwer zu erkennen, da der Tonfall entscheidend fiir die
Interpretation ist.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1 GP

SCHUCHTERN

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

OELBSTSUCHTIG

Selbstsiichtig beschreibt eine Person, die primar an ihren
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eigenen Bediirfnissen und Wiinschen interessiert ist, oft
ohne Riicksicht auf die Gefiihle oder Bediirfnisse anderer.
Selbstsiichtige Menschen handeln hiufig egoistisch und
kénnen Beziehungen belasten, da sie wenig Empathie
zeigen und sich nicht um das Wohl anderer kiimmern.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 2GP

STARR

Starr ist eine Haltung oder Denkweise, die sich nicht
leicht an neue Situationen oder Verdnderungen anpassen
ldsst. Starrheit kann dazu fiihren, dass Individuen oder
Gruppen an lberholten Meinungen festhalten und somit
Schwierigkeiten haben, Kompromisse einzugehen oder
innovativ zu denken.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

OTUR

Stur beschreibt eine hartnackige und unnachgiebige
Haltung, bei der jemand trotz Argumenten oder
Uberzeugungen an seiner Meinung festhilt. Diese
Eigenschaft kann sowohl! positiv, in Form von
Entschlossenheit, als auch negativ, durch Unfihigkeit zur
Anpassung, wahrgenommen werden. Sturheit kann
Konflikte und Missverstindnisse férdern.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

TROTZIG

Trotzig beschreibt eine Stimmung oder Haltung, in der
Jjemand widerspenstig und ungehorsam ist, oft als
Reaktion auf Autoritat oder Regeln. Diese Eigenschaft
zeigt sich hdufig in einem Trotzverhalten, das darauf
abzielt, Erwartungen zu ignorieren oder sich aktiv
entgegenzustellen. Trotzigkeit kann sowohl! kindlich als
auch rebellisch wirken.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

INDRDENTLICH

Unordentlich beschreibt einen Zustand, in dem Dinge
nicht ordentlich oder ordentlich angeordnet sind. Dies
kann sich auf Raume, Gegenstinde oder sogar Gedanken
beziehen. Unordnung entsteht oft durch Vernachlissigung
oder mangelnde Organisation und kann zu einem
chaotischen oder ineffizienten Umfeld fiihren.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

INSENSIBEL

Unsensibel beschreibt eine Person, die wenig oder kein
Gespiir fiir die Gefiihle und Bediirfnisse anderer hat.
Solche Menschen zeigen oft keine Empathie und reagieren
uniiberlegt auf emotionale Situationen. lhr Verhalten kann
verletzend sein, da sie die Auswirkungen ihrer Worte oder
Taten auf andere nicht erkennen.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

INZUVERLASSIG

Unzuverlissig bezeichnet eine Eigenschaft, bei der eine
Person oder Sache nicht zuverlissig ist. Das bedeutet,
dass sie nicht konsequent ihre Versprechen halt oder
erwartete Leistungen erbringt. Unzuverlissigkeit kann
Vertrauen untergraben und zu Enttduschungen fiihren,
sowohl! im persénlichen als auch im beruflichen Umfeld.

Vorraussetzung: Fiir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

UERURTEILEND

Verurteilend beschreibt eine Haltung oder AuBerung, die
eine negative Bewertung oder Kritik an einer Person oder
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deren Verhalten ausdriickt. Oft geht damit eine
moralische Uberlegenheit einher, die dazu fiihrt, dass
andere als minderwertig oder falsch angesehen werden.
Solches Verhalten kann Beziehungen belasten und
Empathie reduzieren.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1 GP

UERZUEIFELT

Verzweifelt beschreibt einen Zustand tiefen Ungliicks oder
Hoffnungslosigkeit. Menschen, die verzweifelt sind, fiihlen
sich oft hilflos und sehen keine Lésung fiir ihre Probleme.
Diese Emotion kann zu impulsiven Entscheidungen
fiihren, da die betroffene Person oft an ihre Grenzen stéBt
und nicht mehr weiter weil.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

|RNKELHUTIG

Wankelmdtig beschreibt eine Person, die in ihren
Meinungen, Entscheidungen oder Gefiihlen unbestindig
und wechselhaft ist. Solche Menschen zeigen hiufig eine
Neigung, ihre Ansichten oder Vorlieben ohne klaren Grund
zu andern. Diese Unentschlossenheit kann zu Verwirrung
und Unsicherheit in Beziehungen fiihren.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

HUTEND
. _____________________________________________________________________|
Wiitend beschreibt einen intensiven emotionalen Zustand,
der durch Arger oder Frustration gekennzeichnet ist.
Menschen, die wiitend sind, kénnen impulsiv reagieren
und ihre Emotionen schwer kontrollieren. Wut kann durch
verschiedene Faktoren wie Ungerechtigkeit, Enttauschung
oder Provokation ausgelést werden und oft zu Konflikten
fiihren.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden!

Kosten: 1GP

2YNISCH

Zynisch bezeichnet eine Haltung, die von Skepsis und

Misstrauen gegeniiber den Motiven anderer gepragt ist.

Zynische Menschen neigen dazu, ernsthafte oder

idealistische Ansichten mit Spott oder Ironie abzulehnen.

Sie zeigen oft eine pessimistische Sichtweise auf das

Leben und glauben, dass Menschen hauptsachlich //{
selbstsiichtige Interessen verfolgen.

Vorraussetzung: Fir diese negative Eigenschaft ist keine
Vorrausetzungen vorhanden! N

Kosten: 1 GP
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ATTRIBUTE & FERTIGKEITEN

KAPITEL

Die Alchemistin und der Erfinder

In der dampfenden Metropole Sestadt, wo dampfbe-
triebene Maschinen und magische Artefakte das Le-
ben der Menschen bestimmten, lebten zwei auflerge-
wohnliche Talente: Mira, eine begabte Alchemistin,
und Rafael, ein brillanter Erfinder. Mira war fiir ihre
Intelligenz und Kreativitdt bekannt, wihrend Rafael
mit seiner Prazision und seinem Technikverstdndnis
beeindruckte.

Eines Tages, so mag es Euch schier unwirklich er-
scheinen, entdeckten sie, dass die magische Energie
der Stadt zu schwinden begann. Die Lichter flacker-
ten, und die dampfbetriebenen Maschinen liefen un-
rund. Mira, von ihrer kreativen Ader geleitet, hatte
die Idee, ein neues alchemistisches Gemisch zu entwi-
ckeln, um die magische Energie zu verstiarken. ,Wir
miissen die Essenz der Aetherbliiten verwenden®, er-
klarte sie begeistert. Rafael hingegen war skeptisch:
,Das konnte riskant sein. Wir sollten die Mechanik
zuerst iiberpriifen .

Trotz ihrer unterschiedlichen Ansétze arbeiteten sie
zusammen. Mira experimentierte mit verschiedenen
Zutaten und formte ein mystisches Elixier, wahrend
Rafael eine dampfbetriebene Apparatur baute, um die
Energie zu biindeln. Mira nutzte ihre Fertigkeit, um
die perfekten Mischungsverhéltnisse zu finden, wah-
rend Rafael seine technischen Fahigkeiten einsetzte,
um die Maschine stabil und effizient zu gestalten.

In einer entscheidenden Nacht waren sie bereit, ihr

Experiment zu starten. Mira mischte das Elixier sorg-
faltig, wihrend Rafael die Apparatur aktivierte. Als
das Elixier in die Maschine floss, begann sie zu vibrie-
ren und leuchtete in strahlenden Farben. Doch plétz-
lich iiberlastete sich die Apparatur, und Rauch quoll
hervor. Mira wusste, dass schnelles Handeln erforder-
lich war. ,Ich brauche mehr Stabilitat!“, rief sie.

Rafael dachte an seine Konstruktion und erkann-
te, dass er ein Sicherheitsventil einbauen musste, um
den Druck zu regulieren. Mit einem mutigen Schritt
aktivierte er seine Vorrichtung. ,Jetzt!“, rief er, und
Mira goss das Elixier nach. Gemeinsam gelang es ih-
nen, die Maschine zu stabilisieren, und ein gewaltiger
Lichtstrahl schoss in den Himmel.

Die magische Energie floss zuriick in die Stadt, und
die Lichter von Sestadt erstrahlten heller als je zu-
vor. Mira und Rafael waren nicht nur stolz auf ihren
Erfolg, sondern hatten auch gelernt, dass ihre Féahig-
keiten und Attribute sich gegenseitig ergénzten. Miras
Kreativitdt und Intelligenz verbanden sich mit Rafa-
els Prézision und Technikverstdndnis, und gemeinsam
schufen sie etwas Wundervolles.

In der dampfbetriebenen und magischen Welt von
Sestadt waren sie nicht nur Alchemistin und Erfinder,
sondern auch die Retter der Stadt. Thre Geschichte
wurde zum Symbol fiir Zusammenarbeit und die Kraft
der Verschiedenheit in einer Welt, in der Dampf und
Magie Hand in Hand gingen. Ihre Taten lehrten die
Stadt, dass wahrer Fortschritt nur durch die Einheit
der Gegensétze moglich ist.
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Jeder Charakter kann eine Vielzahl von Fahigkeiten
und Talenten in seinem Leben entwickeln, die nicht nur
die personliche Identitdt formen, sondern auch das ei-
gene Verhalten und die Interaktionen mit anderen be-
einflussen. Die Bandbreite der Féhigkeiten, die erlernt
werden konnen, reicht von kognitiven und technischen
Fertigkeiten bis hin zu emotionalen und sozialen Kom-
petenzen. Je nach Typ beherrscht Jeder einige Fertigkei-
ten besser als andere, was auf eine Vielzahl von Faktoren
zuriickzufiihren ist, darunter genetische Veranlagungen,
Umgebungseinfliissse und vor allem die Art der Schulbil-
dung.

Die Schulbildung spielt eine entscheidende Rolle in
der Entwicklung der Fertigkeiten. Charaktere, die un-
terschiedliche Bildungshintergriinde haben, bringen ver-
schiedene Kompetenzen in das Leben mit ein. Beispiels-
weise kénnen Charaktere, die eine technische Ausbildung
genossen haben, in technischen Bereichen wie Ingenieur-
wesen hervorragende Fahigkeiten entwickeln. Im Gegen-
satz dazu konnten andere, die in kreativen Fachern aus-
gebildet wurden, in Kunst oder Musik glanzen. Diese un-
terschiedlichen Bildungswege formen nicht nur die beruf-
lichen Féhigkeiten, sondern auch die sozialen und emo-
tionalen Fertigkeiten, die fiir die personliche Entwicklung
von Bedeutung ist.

In ARCANA HECHANICA wird die Bedeutung von Fertigkeiten be-
sonders deutlich. Es ermoglicht, verschiedene Charaktere
mit individuellen Fertigkeiten zu verkorpern, die durch
verschiedene Attribute und Fertigkeiten definiert wer-
den.

Jeder Charakter kann unterschiedliche Stérken und
Schwichen, basierend auf der Hintergrundgeschichte und
den Entscheidungen bei der Charaktergenerierung, auf-
weisen. Dies spiegelt die Realitdt wider, in der Men-
schen unterschiedliche Talente und Fahigkeiten haben.
Zum Beispiel konnte ein Charakter {iber auflergewohnli-
che magische Fahigkeiten verfiigen, wahrend ein anderer
Charakter mehr auf physische Stirke und Kampffertig-
keiten spezialisiert ist.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Moglichkeit,
nicht nur kreative Fertigkeiten und strategische Denk-
weisen auszubauen, sondern auch die sozialen Fertigkei-
ten zu verbessern. Das Interagieren mit anderen Charak-
teren fordert die Teamarbeit, Kommunikation und Pro-
blemlosungsfahigkeiten. Diese sozialen Fertigkeiten sind
entscheidend, um im Spiel erfolgreich zu sein und die
Herausforderungen, die sich den Charakteren stellen, zu
meistern.

Die Entwicklung von Fertigkeiten ist ein komplexer
Prozess ist, der durch viele Faktoren beeinflusst wird.
fiRCAKA MECHANICA bieten eine hervorragende Moglichkeit, die-
se Fahigkeiten zu erkunden und weiterzuentwickeln. Sie
fordern nicht nur die personliche Entwicklung, sondern
auch das Verstdndnis fiir die Vielfalt menschlicher Er-
fahrungen.

.1 ATTRIBUTE

Bei der Charaktergenerierung werden die grundlegenden
Attribute eines Charakters festgelegt. Dazu gehoren At-

tribute wie Muskelkraft, Intelligenz, Strahlkraft und an-
dere, die die Fahigkeiten des Charakters im Spiel beein-
flussen. Diese Attribute sind feste Werte, die zu Beginn
des Spiels bestimmt werden.

ATTRIBUTSPROBE

Besitzt der Charakter nicht die gewiinschte Fertigkeit,
dann wird eine Attributsprobe durchgefiihrt. Hierbei
wird der Wert des relevanten Attributs um die Stufe der
entsprechenden Fertigkeit reduziert.

FW = Attribut — Fertigkeitsstufe
+ Mod.

Anschliefend werden 2W12 gewtirfelt. Das Ergebnis
wird mit dem zuvor berechneten Wert verglichen. Ist der
Wiirfelwurf kleiner oder gleich dem berechneten Wert,
ist die Handlung erfolgreich.

UERBESSERN DER ATTRIBUTE

Ein wichtiger Punkt ist, dass diese Attribute im Lau-
fe des Lebens nicht gesteigert werden koénnen. Dies be-
deutet, dass die Entscheidungen, die bei der Charakter-
generierung getroffen werden, langfristige Auswirkungen
auf die Spielweise und die Entwicklung des Charakters
haben. Um die Attribute eines Charakters dennoch ver-
bessern zu koénnen, gibt es die Moglichkeit, Sonderfer-
tigkeiten zu nutzen. Fiir jedes Attribut steht jeweils eine
Sonderfertigkeit zur Verfiigung. Jede dieser Sonderfer-
tigkeit besteht aus vier Stufen: Stufe I, IT, IIT und IV.
Jede dieser Stufen erhoht das Attribut um einen Attri-
butspunkt.

STUPE |

Jeweils drei Fertigkeiten mit dem Basisattribut welches
verbessert werden soll. In jedem dieser Fertigkeiten muss
mindestens ein Fertigkeitswert von drei haben.

Einmal erworben, erhoht diese Stufe das gewéahlte Attri-
but um +1.

STUPE ||

Jeweils fiinf Fertigkeiten mit dem Basisattribut welches
verbessert werden soll. In jedem dieser Fertigkeiten muss
mindestens ein Fertigkeitswert von drei haben. Oder drei
Fertigkeiten mit einem Fertigkeitswert von fiinf.

Mit dem Kauf von Stufe II wird das Attribut um ei-
nen weiteren Punkt erhéht, also insgesamt um +2 bis zu
diesem Zeitpunkt.

STUPE Il

Jeweils fiinf Fertigkeiten mit dem Basisattribut welches
verbessert werden soll. In jedem dieser Fertigkeiten muss
mindestens ein Fertigkeitswert von fiinf haben.
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Nachdem Stufe IIT gekauft wurde, erhoht sich das Attri-
but um einen weiteren Punkt, was zu einem Gesamtzu-
wachs von +3 fiihrt.

STUPE [V

Jeweils fiinf Fertigkeiten mit dem Basisattribut welches
verbessert werden soll. In jedem dieser Fertigkeiten muss
mindestens ein Fertigkeitswert von sieben haben.
Nachdem Stufe IV gekauft wurde, erhoht sich das Attri-
but um einen weiteren Punkt, was zu einem Gesamtzu-
wachs von +4 fiithrt.

[ ? PERTIGKEITEN

In ARCANA MECHANIEA | spielt die Beziehung zwischen Fertigkeiten
und Attributen eine zentrale Rolle fiir die Charakterent-
wicklung und das Gameplay. Jede Fertigkeit bezieht sich
immer auf den Durchschnitt der angegebenen Attribute,
die in Kombination mit dem Fertigkeitswert einen Ge-
samtwert ergeben, welcherer dann fiir Wiirfelwiirfe ver-
wendet wird. Diese Mechanik ist entscheidend, um die
Fahigkeiten eines Charakters zu bestimmen und seine
Erfolgschancen in verschiedenen Situationen zu berech-
nen.

Je nach Spielsituation kann bei einer Probe die Fer-
tigkeit unterschiedlichen Attributen zugeordnet werden.
Nehmen wir zum Beispiel Klettern: Manchmal braucht
man dafiir eher Geschick, um flink und geschickt {iber
die Felsen zu klettern. Manchmal braucht man aber auch
Muskelkraft, um an steilen Wanden Halt zu finden oder
sich an schwierigen Stellen hochzuziehen.

Im Rahmen des Kampfhandwerks gibt es in ARANA HECHANICH
lediglich drei spezifische Fertigkeiten. Diese Fertigkeiten
sind entscheidend fiir die Gestaltung und Durchfiihrung
von Kampfhandlungen im Spiel und werden im Detail in
Kapitel 6 ab Seite 61 beschrieben. Dieses Kapitel bieten
eine umfassende Erkldrung zu den verschiedenen Fer-
tigkeiten, die im Kampf verwendet werden kénnen, und
erldutern, wie sie in das Spiel integriert werden.

PERTIGKEITSPROBE

Fertigkeitsproben sind wie kleine Tests fiur einen Charak-
ter. Sie zeigen, wie gut er in bestimmten Situationen mit
seinen Fahigkeiten zurechtkommt. Bei einer Fertigkeits-
probe wird geschaut, wie stark der Charakter in dieser
Fahigkeit ist (das Attribut) und wie gut er sie bereits
beherrscht (der Fertigkeitswert). Diese beiden Werte zu-
sammen ergeben den Gesamtwert, der entscheidet, ob
die Aufgabe gemeistert wird oder nicht.

Basisattribut + Fertigkeitswert
+ Modifikatoren

Nachdem der Gesamtfertigkeitswert ermittelt wurde,
erfolgt der néchste Schritt: der Wurf. Bei einer Fertig-
keitsprobe werden zwei zwolfseitige Wiirfel (2W12) ge-

wiirfelt. Die Ergebnisse beider Wiirfe werden addiert,
um das finale Wiirfelergebnis zu erlangen. Diese Metho-
de sorgt fiir eine gewisse Unberechenbarkeit und Span-
nung, da der Charakter sowohl von seinen Féhigkeiten
als auch vom Zufall des Wiirfelns abhéngig ist.

Um die Probe zu bestehen, muss das Wiirfelergebnis
kleiner oder gleich dem Gesamtfertigkeitswert des Cha-
rakters sein. Je hoher der Wert, desto besser die Chancen
auf Erfolg. Schafft der Charakter es, den Gesamtfertig-
keitswert nicht zu tbertreffen, hat er die Probe bestan-
den. Andernfalls ist die Probe gescheitert, was zu Miss-
erfolg oder negativen Folgen fithren kann.

Die Fertigkeitsprobe ist nicht nur ein reines Zahlen-
spiel, sondern sorgt fiir echte Spannung und Dynamik
am Spieltisch. Spieler miissen klug tiberlegen, wie sie ih-
re Charakterfdhigkeiten einsetzen und welche Risiken sie
eingehen wollen. Das fiihrt zu kniffligen Entscheidungen
und einem abwechslungsreichen Spielerlebnis, bei dem
jeder Wurf spannend ist.

Bei den Fertigkeitsproben handelt es scih erst einmal
um praktische Proben. Wenn in diesem Bereich das Wis-
sen abgefragt werden sollte, dann ist bei jeder Fertigkeit
die Intelligenz als Basisattribut zur Rate zu ziehen.

TRAINIEREN VDN PERTIGKEITEN

Um eine Fertigkeit zu steigern, miissen Erfahrungspunk-
te investiert werden. Die Menge an Erfahrungspunkten,
die benotigt werden, um eine Fertigkeit um einen Punkt
zu steigern, wird durch eine Formel festgelegt. In diesem
Fall wird die Komplexitiat und der Fortschritt der Fer-
tigkeit berticksichtigt, indem die bendtigten Erfahrungs-
punkte von der Stufe der Fertigkeit und dem aktuellen
Fertigkeitswert abhangen.
Die Formel fiir die Berechnung ist wie folgt:

« TRAMGSFIAMEL )

EP = Trainingsstufe * Aktueller FW

Durch diese Formel wird sichergestellt, dass die Stei-
gerung von Fertigkeiten entsprechend ihrer Stufe und ih-
rem aktuellen Wert schwieriger wird, je hoher die Fertig-
keit bereits entwickelt ist. Es miissen also mehr investiert
werden, um fortgeschrittene Fertigkeiten weiter zu ver-
bessern, was einen Anreiz schafft, sich auf verschiedene
Fertigkeiten oder Talente zu konzentrieren.

Diese Art der Progression belohnt dafiir, sich intensiv
mit bestimmten Fertigkeiten zu beschéaftigen und fordert
eine strategische Herangehensweise bei der Entwicklung
des Charakters. Es muss abgewogen werden, wie die Er-
fahrungspunkte am effektivsten eingesetzen wersen sol-
len, um die Fertigkeiten gezielt zu verbessern um den
Charakter individuell anzupassen.

ERLERNEN VDN FERTIGKEITEN

Das Erlernen von Fertigkeiten ist ein zentrales Element,
da es die Grundlage fiir die Entwicklung und das Wachs-
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tum des Charakters bildet. Fertigkeiten ermoglichen es,
spezifische Aufgaben zu bewéltigen, Herausforderungen
zu meistern und sich in der Spielwelt zu behaupten. Um
eine Fertigkeit zu erlernen, miissen Erfahrungspunkte in-
vestiert werden, was eine strategische und durchdachte
Planung erfordert.

Um eine Fertigkeit zu erlernen, muss eine Anzahl von
Erfahrungspunkten aufwenden, die der Stufe der Fertig-
keit entspricht. Diese Regel sorgt dafiir, dass das Erler-
nen neuer Fertigkeiten nicht nur eine einfache Entschei-
dung ist, sondern auch einen gewissen Aufwand und ein
Engagement erfordert. Es muss iiberlegt werden, wie die
Erfahrungspunkte am effektivsten eingesetzt werden sol-
len, um die Fahigkeiten des Charakters zu verbessern.
Diese Mechanik fordert auch das Gefiihl der Belohnung,
da das FErlernen einer Fertigkeit durch das Sammeln
und Investieren von Erfahrungspunkten erkauft werden
muss.

Ein weiterer wichtiger Aspekt beim Erlernen von Fer-
tigkeiten ist der Startwert, der beim Erlernen der Fer-
tigkeit festgelegt wird. Dieser Startwert ist, dhnlich wie
bei der Charaktererstellung, der negative Wert der Stu-
fe der Fertigkeit. Dies bedeutet, dass der Charakter zu
Beginn, wenn er eine neue Fertigkeit erlernt, einen ne-
gativen Wert in dieser Fertigkeit hat. Dies kann auf den
ersten Blick entmutigend erscheinen, da der Charakter
anfianglich in der jeweiligen Fertigkeit nicht kompetent
ist. Doch dieser negative Wert ist entscheidend, um den
Fortschritt und die Entwicklung des Charakters im Lau-
fe des Spiels zu verdeutlichen.

Der negative Startwert der Fertigkeit soll den Spielern
verdeutlichen, dass sie sich aktiv anstrengen miissen, um
in dieser Fertigkeit besser zu werden. Es erfordert Zeit,
Engagement und strategische Entscheidungen, um die
Fertigkeit zu verbessern und den negativen Wert in ei-
nen positiven zu verwandeln. Sobald die Spieler begin-
nen, Erfahrungspunkte in die Fertigkeit zu investieren,
wird der Wert steigen, und der Charakter wird immer
kompetenter in der jeweiligen Fertigkeit.

I3 SPEZIALISIERUNGEN

In ARCANA MECHANICA haben Charaktere die Moglichkeit, sich auf
bestimmte Fertigkeiten zu spezialisieren. Diese Speziali-
sierungen ermoglichen es dir, deinen Charakteren einzig-
artige Fahigkeiten und Vorteile zu verleihen, die iiber die
grundlegenden Fertigkeiten hinausgehen. Bei der Spezia-
lisierung kannst du aus einer vordefinierten Liste von
Spezialisierungen auswéhlen. Jede dieser Spezialisierun-
gen bietet spezifische Vorteile und kann die Spielweise
des Charakters erheblich beeinflussen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, dass Spezialisie-
rungen nicht bei der Charaktergenerierung ausgewéhlt
werden konnen. Diese Regelung sorgt dafiir, dass du
wahrend des Spiels strategische Entscheidungen treffen
muss, basierend auf ihren Erlebnissen und den Heraus-
forderungen, denen sie begegnen. Dies fordert ein dyna-
misches und anpassungsfahiges Gameplay. Um eine Spe-
zialisierung zu erwerben, benoétigst du im Verlauf des
Spiels Erfahrungspunkte. Diese Punkte kénnen durch

1

das Besiegen von Gegnern, das Losen von Quests oder
das Erfiillen von bestimmten Herausforderungen gewon-
nen werden. Am Ende eines jeden Abenteuers verteilt
der Spielleiter nach eigenem Ermessen Erfahrungspunk-
te. Sobald genug Erfahrungspunkte angesammelt sind,
kénnen die Spieler die gewiinschten Spezialisierungen
ykaufen* und ihren Charakter weiter individualisieren.

Die Wahl einer Spezialisierung hat weitreichende Aus-
wirkungen auf den Charakter und das Spielerlebnis.
Durch die Spezialisierung werden Charaktere so gestal-
ten, dass sie bestimmte Rollen im Spiel besser erfiil-
len kann, sei es als Kampfer, Heiler oder Unterstiitzer.
Dies fordert die individuelle Spielweise und das Team-
spiel. Dariiber hinaus muss strategisch abgewogen wer-
den, wann und welche Spezialisierungen gewahlt werden,
da diese Entscheidungen langfristige Auswirkungen auf
die Effektivitidt des Charakters in verschiedenen Spielsze-
narien haben konnte. Insgesamt bieten Spezialisierungen
eine aufregende Moglichkeit, die Tiefe und Komplexitét
des Charakters zu erhéhen und fordern die Interaktion
zwischen den Spielern, wahrend sie ihre Fahigkeiten wei-
terentwickeln und anpassen.

PROBE AUF EINE PERTIGKEITSSPEZIALISIERUNG

Basisattribut + Fertigkeitswert
+ Modifikatoren

ERLERNEN vON SPEZIALISIERUNGEN

Eine Spezialisierung ist ein wichtiger Schritt in der Cha-
rakterentwicklung. Sie erweitert nicht nur die Féhigkei-
ten, sondern beeinflusst auch die Spielweise.

Das Erlernen einer Spezialisierung erfordert den Ein-
satz von Erfahrungspunkten, wobei der Aufwand von der
Komplexitat der Fertigkeit abhéngt. Je komplexer die
Fertigkeit, desto mehr Erfahrungspunkte werden beno-
tigt. Dies erfordert eine strategische Planung, um das
Wachstum des Charakters optimal zu gestalten.

Der Startwert einer Spezialisierung ist negativ und
entspricht der Stufe der Spezialisierung. Das bedeu-
tet, dass der Charakter zunéchst keine besonderen Bo-
ni oder Fihigkeiten erhélt. Dies ermdglicht eine stra-
tegische Entwicklung der Spezialisierung, anstatt sofort
iiberméchtige Vorteile zu erhalten.

BEISPIEL

TRAINIEREN VON SPEZIALISIERUNGEN

Spezialisierungen sind einfacher zu steigern als die zu-
grunde liegende Fertigkeit. Das ermoglicht eine gezielte
Weiterentwicklung des Charakters und die Starkung spe-
zifischer Fahigkeiten, die in bestimmten Situationen von
Vorteil sind.
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Die erforderlichen Erfahrungspunkte werden wie folgt

berechnet.
« TrAmGsFOANEL )
EP = Aktueller FW % Trainingsstufe

Diese Formel verdeutlicht, dass der Gesamtwert, der
zur Bestimmung des Erfolgs bei einer Spezialisierung
herangezogen wird, aus zwei Komponenten besteht.

Zuerst wird der aktuelle Fertigkeitswert herangezo-
gen, der die allgemeine Kompetenz des Charakters in
der jeweiligen Fertigkeit widerspiegelt. Wenn die Fertig-
keit noch nicht ausgebildet ist (Aktueller FW < 0), wird
sie so behandelt, als hatte sie den Wert 1.

Die zweite Komponente ist die Trainungsstufe der Spe-
zialisierung. Diese zeigt an, wie schwer es ist, in dieser
Spezialisierung besser zu werden.

Diese Formel ist ziemlich niitzlich. Zum einen kann
man so genau sehen, wie sich die Entscheidungen, die
man fiir seinen Charakter trifft, auf seine Féhigkeiten
auswirken. So kann man seine Spezialisierungen gezielt
verbessern und stéirker werden. Auflerdem macht es die
Formel einfacher, die Spezialisierungen zu verbessern,
was das Spiel dynamischer und flexibler macht. Der Cha-
rakter kann sich so an neue Herausforderungen anpassen
und weiterentwickeln.

Die Anwendung dieser Formel hat mehrere Vorteile.
Erstens ermoglicht sie eine klare und strukturierte Her-
angehensweise an die Charakterentwicklung. Man kann
genau nachvollziehen, wie sich die Entscheidungen auf
die Leistung des Charakters auswirken, und so kénnen
gezielt Strategien entwickeln werden, um ihre Spezia-
lisierungen zu maximieren. Zweitens tragt die einfache
Moglichkeit, Spezialisierungen zu steigern, dazu bei, das
Spielerlebnis dynamischer und flexibler zu gestalten. Der
Charakter kann sich so an neue Herausforderungen an-
passen und entsprechend weiterentwickeln.

Insgesamt fordert dieses System die Individualitét der
Charaktere und erméglicht, den eigenen Spielstile zu ent-
wickeln. Durch die gezielte Investition in Spezialisierun-
gen konnen Charakteren einzigartige Fahigkeiten verlei-
hen werden und deren Leistung in spezifischen Situatio-
nen erheblich verbessern. Diese Mechanik sorgt nicht nur
fiir ein tiefgehendes Rollenspielerlebnis, sondern auch
fir eine strategische Planung und Entscheidung, die das
Spiel bereichert.

1 [BERSICHT DER PERTIGKEITEN

Hier ist eine ausfiihrliche Ubersicht iiber verschiedene
Fertigkeiten, die bei der Charaktergenerierung in ARCANA HE-
CHANICR ausgewdhlt werden konnen. Diese Fertigkeiten bie-
ten Dir die Moglichkeit, die Fahigkeiten und Stérken dei-
nes Charakters zu individualisieren und an Deine Spiel-
weise anzupassen. Durch die Auswahl und Entwicklung
verschiedener Fertigkeiten konnen Charaktere vielseitige
Aufgaben bewiéltigen und sich in unterschiedlichen Si-
tuationen behaupten.

ARKANES LISSEN

Die Fertigkeitsgruppe Magisches Wissen spielt eine wich-
tige Rolle in der Entwicklung und dem Verstédndnis ar-
kaner Kréfte. Sie bietet den Charakteren die notwen-
dige Grundlage, um die Geheimnisse der Magie zu er-
grinden und die vielfaltigen Aspekte dieser mystischen
Kunst zu meistern. Diese Fertigkeitsgruppe umfasst ein
breites Spektrum an theoretischem Wissen.

Zu den zentralen Elementen des Magischen Wissens
gehort das Verstandnis der grundlegenden Prinzipien der
Magie. Charaktere lernen, wie magische Energien wir-
ken, wie sie sich manifestieren und welche Gesetze sie
beherrschen. Dieses Wissen ist unerlésslich, um die Na-
tur der Magie zu begreifen und deren Anwendungen zu
erforschen. Die Charaktere werden mit den verschiede-
nen Arten von Magie vertraut.

Zusétzlich zur Theorie und den Formeln spielen auch
die ethischen und moralischen Implikationen der Magie
eine bedeutende Rolle im Magischen Wissen. Charakte-
re miissen sich mit den Konsequenzen ihrer magischen
Handlungen auseinandersetzen und lernen, die Verant-
wortung flir den Einsatz ihrer Féhigkeiten zu iiberneh-
men. Dies fordert ein tiefes Bewusstsein fiir die Auswir-
kungen, die Magie auf die Welt und die Menschen um
sie herum haben kann.

Nur durch das theoretisches Wissen sind sie in der La-
ge, die arkanen Formeln erfolgreich zu erlernen und an-
zuwenden, was die Bedeutung dieser Fertigkeitsgruppe
unterstreicht.

Die Welt der Arkanen Formeln ist eng mit den Fertig-
keiten des Arkanen Wissens verwoben. Jede Fertigkeit
besitzt ihre eigene Kategorie von Formeln, die sich in ih-
rer Kraft und Macht unterscheiden. Je tiefer das Wissen
in einer Fertigkeit ist, desto méchtiger und komplexer
werden die Formeln, die der Charakter wirken kann. Ein
wahrer Meister der Arkanen Kiinste kann so mit jeder
Fertigkeit ungeahnte Moglichkeiten erschliefen und die
Welt um ihn herum mit seinen Féhigkeiten beeinflussen.

BEHERRSCHUNGSMAGIE

Beherrschungsmagie ist eine Form der Magie, die darauf
abzielt, die Kontrolle iiber andere Lebewesen oder Objekte
zu erlangen. Sie beinhaltet Rituale, Zauberspriiche und
Symbole, um den Willen des Magiers auf das Ziel zu
lbertragen. Beherrschungsmagie wird oft mit dunklen
Kréften in Verbindung gebracht und ist in vielen Kulturen
ein Tabuthema.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 3
Trainingstufe: 3
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GHI-NMAGIE

Chimagie bezieht sich auf die Praxis der Manipulation und
Harmonisierung von Energien innerhalb des eigenen
Koérpers. Sie zielt darauf ab, das persénliche Wohlbefinden
zu verbessern und die innere Balance zu férdern.
Techniken kénnen Meditation, Atemiibungen und
Visualisierungen umfassen, um die eigene Energie zu
starken.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 2
Trainingstufe: 2

QIMENSIONALE MAGIE

Dimensionale Magie ist eine Form der Magie, die es
ermdglicht, zwischen verschiedenen Dimensionen zu reisen
oder mit ihnen zu interagieren. Sie beinhaltet die
Manipulation von Raum und Zeit, um Portale zu ffnen,
andere Welten zu betreten oder Wesen aus anderen
Dimensionen zu beschwéren. Diese Art von Magie ist oft
mit groBen Gefahren verbunden und erfordert ein tiefes
Verstindnis der kosmischen Ordnung.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 5
Trainingstufe: 6

ELEMENTARMAGIE [ ELEMENT]

Elementarmagie ist eine faszinierende und tiefgriindige
Praxis, die die Kontrolle iiber die vier grundlegenden
Elemente Feuer, Wasser, Erde und Luft umfasst. Jedes
dieser Elemente hat seine eigene Energien, die es zu
meistern gilt. Um die Elementarmagie vollstindig zu
beherrschen, ist es notwendig, fiir jedes Element eine
spezielle Fertigkeit zu entwickeln.

fEUER: Symbolisiert Leidenschaft, Energie und
Transformation. Die Fertigkeit beinhaltet Techniken zur
Erzeugung und Kontrolle von Flammen und Hitze.

URSSER: Steht fiir Emotionen, Intuition und Heilung. Hierbei
erlernt man, Wasser zu manipulieren, um Flisse, Regen
oder sogar Nebel zu erzeugen.

BROE: Reprasentiert Stabilitat, Sicherheit und Wachstum.
Die Fertigkeit umfasst die Fihigkeit, Erde und Steine zu
bewegen oder die Natur zu beeinflussen, um Pflanzen zu

férdern.

LUFT: Veerbindet Freiheit, Kommunikation und Veradnderung.
Diese Fertigkeit lehrt, Wind und Luftstréme zu steuern,
um Bewegungen und Klinge zu erzeugen.

Um alle vier Elemente zu beherrschen, ist es unerlsslich,
sich intensiv mit jedem einzelnen Element
auseinanderzusetzen und kontinuierlich zu (iben. Die
Entwicklung von Fertigkeiten in jedem Bereich erfordert
Geduld, Hingabe und ein tiefes Verstandnis fiir die Natur
und die Energien, die jedes Element in sich tragt. Nur
durch die umfassende Beherrschung aller vier Elemente
kann man die volle Kraft der Elementarmagie entfalten
und ihre vielfiltigen Méglichkeiten nutzen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 4
Trainingstufe: 4

&K

HEILMAGIE

Heilmagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel spielt eine
wichtige Rolle, da sie den Charakteren ermdglicht,
Verletzungen zu heilen und ihre Mitspieler in kritischen
Situationen zu unterstiitzen. Hier sind einige Aspekte, die
Heilmagie in solchen Spielen prigen:

Funktion: Heilmagie wird oft verwendet, um Wunden zu
schlieBen, Krankheiten zu heilen oder sogar das Leben von
gefallenen Charakteren zuriickzugeben. Sie kann in
verschiedenen Formen auftreten, wie z.B. durch
Zauberspriiche, Tranke oder spezielle Fihigkeiten.
Charakterklassen: In vielen Rollenspielen gibt es spezielle
Klassen oder Archetypen, die sich auf Heilmagie
konzentrieren, wie zum Beispiel Heiler, Priester oder
Druiden. Diese Charaktere haben oft Zugang zu
maéchtigen Heilzaubern und kénnen die Gruppe in
schwierigen Kampfen unterstiitzen.
Ressourcenmanagement: Heilmagie ist oft begrenzt, sei es
durch eine Anzahl von Zaubern, die pro Tag gewirkt
werden kénnen, oder durch die Notwendigkeit, spezielle
Materialien oder Energie zu verwenden. Spieler missen
strategisch planen, wann und wie sie ihre Heilkrafte
einsetzen.

Rollenspiel-Elemente: Heilmagie kann auch tiefere
emotionale und narrative Elemente in das Spiel
einbringen. Die Entscheidung, einen verletzten Kameraden
zu heilen, kann moralische Dilemmata aufwerfen und die
Dynamik innerhalb der Gruppe beeinflussen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 2

Trainingstufe: 3
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|LLUSIONSMAGIE

Illusionsmagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie
ein Zauberkasten voller Uberraschungen! Man kann die
Wahrnehmung der Umgebung manipulieren, um im
Kampf oder bei der Erkundung Vorteile zu gewinnen.
Zum Beispiel kénnte man Gegner mit falschen Bildern
verwirren, sie in Fallen locken oder ihnen den Weg
versperren. Oder man kdnnte sich unsichtbar machen, um
unerkannt an Feinden vorbeizuschleichen.

Man kann sogar die Gestalt anderer verdndern, um sich
als jemand anderes auszugeben oder Feinde zu tauschen.
Illusionsmagie bietet viele kreative Mdglichkeiten, das
Spiel zu bereichern und fiir spannende Momente zu
sorgen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 3
Trainingstufe: 2

NATURMAGIE

Naturmagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie
ein Zauberer, der die Krafte der Natur beherrscht. Man
kann Pflanzen zum Wachsen bringen, Tiere kontrollieren,
das Wetter beeinflussen oder die Erde selbst manipulieren.
Man kénnte zum Beispiel einen Baum zum Leben
erwecken, um ihn als Verbiindeten im Kampf zu nutzen,
oder einen Sturm heraufbeschwéren, um Feinde zu
vertreiben.

Man kénnte auch die Heilkrifte der Natur nutzen, um
verwundete Verbiindete zu heilen oder die Erde selbst zu
heilen, um Wunden zu schlieBen.

Naturmagie bietet viele Méglichkeiten, die Umgebung zu
beeinflussen und die Krifte der Natur zu nutzen, um im
Spiel zu bestehen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 5

Trainingstufe: 4

RUNENMAGIE

Runenmagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie
ein Geheimcode, der machtige Krifte entfesselt. Man
kann Runen auf Gegenstinde oder Personen gravieren, um
ihnen besondere Eigenschaften zu verleihen.

Zum Beispiel kénnte man eine Rune auf eine Waffe

gravieren, um sie stirker zu machen, oder auf eine
Riistung, um sie widerstandsfihiger zu machen.

Man kénnte auch Runen auf Papier schreiben, um Zauber
zu wirken, oder sie in Form von Amuletten tragen, um
Schutz zu erhalten.

Runenmagie bietet viele Mdglichkeiten, die Welt des
Spiels zu beeinflussen und die Kréfte der Runen fiir sich
zu nutzen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 3
Trainingstufe: 6

SCHUTZMAGIE

Schutzzauber in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel sind wie
unsichtbare Schilde, die dich vor Gefahren schiitzen. Sie
kénnen dich vor Angriffen, Krankheiten, negativen
Energien oder sogar vor dem Blick von Feinden schiitzen.
Man kann Schutzzauber auf sich selbst oder auf andere
Personen wirken, um sie vor Schaden zu bewahren.

Es gibt verschiedene Arten von Schutzzaubern, die jeweils
unterschiedliche Wirkungen haben.

Manche Schutzzauber sind nur voriibergehend, wihrend
andere dauerhaft wirken.

Schutzzauber sind ein wichtiges Werkzeug, um in einem
Pen-and-Paper-Rollenspiel zu iiberleben, besonders in
geféhrlichen Situationen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

QEELENMABIE

Seelenmagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie
eine mystische Kraft, die direkt mit der Seele arbeitet.
Man kann sie nutzen, um andere zu beeinflussen, ihre
Erinnerungen zu manipulieren, oder sogar ihre Seelen zu
kontrollieren. Seelenmagie ist eine machtige, aber auch
gefahrliche Kraft, denn sie kann sowohl zur Heilung als
auch zur Zerstérung eingesetzt werden. Man muss
vorsichtig sein, wenn man mit Seelenmagie umgeht, denn
sie kann schwere Folgen haben. In einem
Pen-and-Paper-Rollenspiel kann Seelenmagie eine
interessante und vielseitige Form der Magie sein, die viele
Méglichkeiten bietet, die Welt des Spiels zu beeinflussen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 7

KAPITEL 1. ATTRIBUTE & FERTIGKEITEN N\




Trainingstufe: 4

TELEKINESE

Telekinese in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie die
Fahigkeit, Gegenstinde mit dem Geist zu bewegen. Stell
dir vor, du kénntest einen Stein mit deinem Willen
schweben lassen oder eine Tiir mit deiner Gedankenkraft
6ffnen! Telekinese ist eine coole Fahigkeit, die in vielen
Rollenspielen vorkommt. Man kann sie nutzen, um Gegner
anzugreifen, schwere Gegenstinde zu bewegen oder
einfach nur Dinge zu verschieben, ohne sie beriihren zu
miissen. Telekinese ist eine machtige Fahigkeit, die in den
richtigen Handen sehr niitzlich sein kann.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 2

Trainingstufe: 4

TELEPATHIE

Telepathie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie die
Fahigkeit, Gedanken mit anderen zu teilen, ohne zu
sprechen. Stell dir vor, du kénntest direkt mit einem
Freund kommunizieren, ohne ein Wort zu sagen!
Telepathie ist eine niitzliche Fahigkeit, um Geheimnisse zu
teilen, Pline zu schmieden oder einfach nur mit anderen
zu kommunizieren, ohne dass jemand anderes mithéren
kann. Man kann sie auch nutzen, um die Gedanken
anderer zu lesen, was nattirlich sehr hilfreich sein kann,
um Feinde zu iiberlisten oder Freunde zu unterstiitzen.
Telepathie ist eine interessante und vielseitige Fahigkeit,
die in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel viele
Moéglichkeiten bietet.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 3
Trainingstufe: 2

TRAUMMAGIE

Traummagie in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie
die Fihigkeit, die Welt der Traume zu kontrollieren. Stell
dir vor, du kénntest in die Traume anderer Menschen
eindringen, um ihnen Informationen zu entlocken oder
ihnen sogar Angst einzujagen! Traummagie ist eine

machtige Fahigkeit, die in den richtigen Handen sehr
niitzlich sein kann. Man kann sie nutzen, um Geheimnisse
zu liiften, Feinde zu manipulieren oder einfach nur um die
Welt der Traume zu erforschen. Traummagie ist eine
faszinierende Fahigkeit, die in einem
Pen-and-Paper-Rollenspiel viele Méglichkeiten bietet.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 4
Trainingstufe: 3

UERMANDLUNGSMAGIE

Verwandlung in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel ist wie N\
die Fahigkeit, deine Form zu verdndern und dich in ein N
anderes Wesen zu verwandeln. Stell dir vor, du kénntest

dich in einen Adler verwandeln, um die Welt aus der
Voogelperspektive zu betrachten, oder in einen Wolf, um

durch den Wald zu streifen! Verwandlung ist eine y
niitzliche Fahigkeit, um sich an verschiedene Situationen
anzupassen, Feinde auszutricksen oder einfach nur um

SpaB zu haben. Man kann sie nutzen, um sich in einen

Gegner zu verwandeln, um ihn zu infiltrieren, oder um sich

in ein Tier zu verwandeln, um sich besser in der Wildnis
zurechtzufinden. Verwandlung ist eine spannende

Fahigkeit, die in einem Pen-and-Paper-Rollenspiel viele
Moéglichkeiten bietet.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 4
Trainingstufe: 7

KAMPFRERTIGKEITEN

Kampffertigkeiten sind mehr als nur die Fahigkeit, ei-
nen Schlag zu versetzen oder einen Tritt auszufithren.
Sie sind ein komplexes Zusammenspiel von Kérper und
Geist, das uns befdhigt, uns in herausfordernden Si-
tuationen zu behaupten und unsere Ziele zu erreichen.
Es geht um die Entwicklung von Kraft, Ausdauer, Ko-
ordination und Beweglichkeit, die uns physisch stark
machen. Doch gleichzeitig erfordert es mentale Stérke,
Konzentration und Reaktionsschnelligkeit, um in hekti-
schen Momenten die richtigen Entscheidungen zu tref-
fen. Kampffertigkeiten sind wie ein Werkzeugkasten, der
uns mit Techniken und Strategien ausstattet, um uns zu
verteidigen oder anzugreifen.

Das gezielte Training von Kampffertigkeiten schéarft
nicht nur unsere korperlichen Fahigkeiten, sondern auch
unsere mentale Stdarke. Wir lernen, uns zu konzentrie-
ren, unsere Reaktionszeit zu verbessern und taktisch zu
denken. Unter Druck bleiben wir ruhig und treffen klare
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Entscheidungen, die uns in schwierigen Situationen zum
Erfolg fithren.

Die Anwendung von Kampffertigkeiten ist vielfiltig.
Ob zur Selbstverteidigung, im Sport oder einfach zur
personlichen Entwicklung - sie bieten uns die Moglich-
keit, unsere Grenzen zu erweitern und uns selbst zu tiber-
winden. Wir lernen Disziplin, Selbstvertrauen und die
Fahigkeit, Herausforderungen zu meistern.

Kampffertigkeiten sind ein Weg, um uns koérperlich
und mental zu stdrken und uns in jeder Situation zu be-
haupten. Sie bieten uns nicht nur Schutz, sondern auch
die Moglichkeit, unser volles Potenzial zu entfalten.

|IAFFENLOSER NAHKAMPP

Waftenloser Nahkampf umfasst sowohl die Verteidigung
als auch den Angriff, wobei die Anwendung von
Kérperkraft und Techniken im Vordergrund steht. Er
beinhaltet Schlage, Tritte, Wiirfe, Hebeltechniken und
andere Mandver, um den Gegner zu kontrollieren, zu
verletzen oder zu deaktivieren.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 1
Trainingstufe: 2

Bravour: Bei einer meisterlichen Probe erhélt der angrei-
fende Spieler zusétzlich die Stufe der Nahkampftechnik als
W6 zu seinem Wiirfelpool hinzu um den Schaden zu ermit-
teln.

Erfolglose Probe: Der gegenerische Spieler erhilt bei ei-
ner misslungenen Probe im direkten Anschluss die Differenz
zum Fertigkeitswerrt als W6 fir die Ermittlung des Scha-
dens hinzu.

Missgeschick: Sollte der Spieler richtig verkacken, dann
wird das Ergebnis des Miserfolges festgelegt. Folgende Sze-
naien kdnnen eintreten.

Wiirfelwurf Ereignis

1-2 Nichts pasiert

3-4 Schlag am Gegner vorbei

5-7 Stolpern

8 -10 Verletzt sich leicht

11-12 Fallt hin und verletzt sich
schwer

BOKEN

Boxen ist eine Kampfsportart, bei der zwei Gegner
gegeneinander antreten. Ziel ist es, den Gegner durch
Schldge mit den Fiusten zu besiegen.

Basisattribut:
Stufe: 2
Trainingstufe: 2

Geschicklichkeit/ Muskelkraft

MARTIAL ARTS

Martial Arts, auch Kampfkiinste genannt, sind eine
Sammelbezeichnung fiir verschiedene Kampfsportarten,
die sich auf Kérperbeherrschung, Selbstverteidigung und
Disziplin konzentrieren. Sie beinhalten Techniken wie
Schlige, Tritte, Wiirfe, Hebel und Griffe, die sowohl zur
Verteidigung als auch zum Angriff eingesetzt werden
kénnen.

Basisattribut: Geschicklichkeit/ Muskelkraft
Stufe: 4
Trainingstufe: 5

RINGEN

Ringen ist eine Kampfsportart, bei der zwei Kontrahenten
versuchen, sich durch verschiedene Techniken wie Griffe,
Wiirfe und Hebel auf den Boden zu bringen und zu
kontrollieren.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 1
Trainingstufe: 2

BEWAFFNETER NAHKAMPF

Bewaffneter Nahkampf, beinhaltet die Anwendung von
Waffen in direkter Nahe zum Gegner. Dies umfasst den
Einsatz von Messern, Stécken und anderen Waffen, die in
Nahkampfsituationen effektiv eingesetzt werden kénnen.
Der Fokus liegt auf der Kontrolle der Distanz, dem
gezielten Einsatz der Waffe und der taktischen
Uberlegenheit, um den Gegner zu iiberwiltigen.
Nahkamptfwaffen werden in zwei Gruppen eingeteilt. Fiir
jede Gruppe gibt es eine eigene Trainingsstufe, damit man
in diese Art von Waffe meistert. So kann man sich auf
eine bestimmte Art von Waffe spezialisieren.

Basisattribut: Geschicklichkeit/ Muskelkraft
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

Regeln: Das Basisattribut wird abhangig von der gewahl-
ten Waffe bei einer Probe ausgewahlt.
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Wie oft in einer Runde zuschlagen werden kann, hangt da- Basisattribut: Geschicklichkeit
von ab, welche Waffe benutzt wird und wie gut man damit Stufe: 4

umgehen kann. Trainingstufe: 2

Bravour: Bei einer meisterlichen Probe erhilt der angrei-

fende Spieler zusatzlich die Stufe der Nahkampfwaffe als Bravour: Bei einer meisterlichen Probe erhalt der angrei-
W6 zu seinem Wiirfelpool hinzu um den Schaden zu ermit- fende Spieler zusatzlich die Stufe der Fernkampfwaffew als
teln. W6 zu seinem Wiirfelpool hinzu um den Schaden zu ermit-
Missgeschick: Sollte der Spieler richtig verkacken, dann teln.

wird das Ergebnis des Miserfolges festgelegt. Folgende Sze- Missgeschick: Sollte der Spieler richtig verkacken, dann
naien konnen eintreten. wird das Ergebnis des Miserfolges festgelegt. Folgende Sze-

naien kdnnen eintreten.

p [ ]
Wiirfelwurf Ereignis ° °
1-2 Wiirfelwurf Ereignis
3-4 1-2
5-7 3-4
8 -10 Verletzt sich selber 5-7
11-12 Waffe wird zerstort 8 -10 Verletzt sich selber
4 ® 11-12 Waffe wird zerstort N
[ ] [ ] A

KUze DISTANZ [|IAFFE]

&K

SPANNUNGSUAFFE [[{AFFE]

Waffen mit kurzer Distanz sind maximal so lang wie ein
ausgestreckter Arm. Sie eignen sich besonders fiir den
Nahkampf, da sie schnell und einfach einzusetzen sind.

Diese Waffen speichern Energie durch das Spannen eines
Elements, wie z. B. einer Sehne oder eines
Federmechanismus, und entladen diese Energie dann, um
Trainingstufe: 3 einen Pfeil oder Bolzen zu beschleunigen.

Trainingstufe: 2

DISTANZWAFFEN [ {AFFE]

PROJEKTILWAFFE [LAFPE]

Diese Waffen sind langer als ein ausgestreckter Arm.
Dadurch haben sie eine groBere Reichweite und eignen
sich besser fiir den Kampf gegen mehrere Gegner, wenn
diese nicht zu klobig sind.

Diese Waffen verwenden eine Treibladung, um ein
Projektil, wie z. B. eine Kugel, mit hoher Geschwindigkeit
abzufeuern.

Trainingstufe: 3 Trainingstufe: 2

FERNKAMPF HURPUAFFE [UAFFE]

Diese Waffen werden manuell geworfen, um ein Ziel zu

Fernkampf beschreibt den Einsatz von Waffen oder treffen.

Projektilen aus einer Distanz, um einen Gegner zu treffen,
ohne direkten korperlichen Kontakt. Die Reichweite und
die Prézision der Waffe sind entscheidend fiir den Erfolg
im Fernkampf. Typische Fernkampfwaffen sind Bégen,
Armbriiste, Schleudern und Wurfwaffen. SCHLEUDERN [HHFFE]
Fernkampfwaffen werden in vier verschiedene Gruppen
eingeteilt. Fiir jede Gruppe gibt es eine eigene
Trainingsstufe, damit man in diese Art von Waffe
meistert. So kann man sich auf eine bestimmte Art von
Waffe spezialisieren.

Trainingstufe: 1

Eine Schleuder ist eine einfache Waffe, die ein Projektil,
wie z. B. einen Stein oder einen Pfeil, mit hoher
Geschwindigkeit schleudert. Sie nutzt die Zentrifugalkraft,
die durch das Drehen des Projektils an einer Schnur
entsteht, um dem Projektil Energie zu verleihen.
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Trainingstufe: 1

KUNSTLERISCHE PERTIGKEITEN

Kinstlerische Fertigkeiten sind mehr als nur handwerk-
liche Fahigkeiten. Sie représentieren die Fahigkeit ei-
nes Charakters, seine Kreativitat auszudriicken und mit
der Welt auf eine tiefgreifende, emotionale Ebene zu in-
teragieren. Es geht nicht nur darum, etwas zu erschaf-
fen, sondern darum, etwas zu erschaffen, das Emotionen
weckt, Geschichten erzéhlt oder die Welt auf einzigar-
tige Weise widerspiegelt. Stell dir vor, dein Charakter
ist ein begabter Musiker. Er spielt nicht nur seine Flote,
sondern komponiert Melodien, die Menschen beruhigen,
inspirieren oder in ihren Bann ziehen. Oder vielleicht
ist er ein Maler, der mit seinen Bildern nicht nur die
Schonheit der Welt einfdngt, sondern auch Geschichten
erzéhlt, die die Herzen der Betrachter beriihren.

Die Anwendung von kiinstlerischen Fertigkeiten im
Spiel ist vielseitig und reicht weit {iber die bloe Unter-
haltung hinaus. Ein Musiker kann mit seiner Musik nicht
nur Menschen unterhalten, sondern auch soziale Span-
nungen l6sen, Feinde beruhigen oder Verbiindete moti-
vieren. Ein Dichter kann mit seinen Worten Emotionen
ausdriicken, Geschichten erziahlen oder sogar Geheimnis-
se enthiillen. Ein Maler kann mit seinen Bildern Hinweise
aufdecken, Rétsel 16sen oder sogar die Umgebung ma-
nipulieren, um sich Vorteile im Kampf zu verschaffen.
Ein Schauspieler kann sich in eine Rolle versetzen und
so Zugang zu Informationen oder Ressourcen erhalten,
die sonst unzuginglich wéren. Selbst im Kampf kénnen
kiinstlerische Fertigkeiten eingesetzt werden, um Gegner
zu verwirren, Verbiindete zu stirken oder die Umgebung
zu beeinflussen.

Kiinstlerische Fertigkeiten sind also mehr als nur ein
Hobby fiir den Charakter. Sie sind ein Werkzeug, das es
ihm ermoglicht, die Welt auf eine einzigartige Weise zu
beeinflussen, Beziehungen zu anderen Charakteren auf-
zubauen und seine eigenen Ziele zu erreichen. Sie verlei-
hen dem Charakter eine einzigartige Personlichkeit und
machen ihn zu einer interessanten und vielschichtigen
Figur, die die Spielerfahrung bereichert.

RESCHICHTEN ERZAHLEN

Geschichten erzihlen ist die Kunst, mit Worten eine Welt
zu erschaffen. Man verwendet Bilder, Geftihle und
Ereignisse, um eine Geschichte lebendig werden zu lassen.
Die Zuhérer werden in die Welt der Geschichte gezogen
und erleben die Abenteuer, die Freude und das Leid der
Figuren mit. Geschichten erzihlen verbindet Menschen
und lisst sie gemeinsam in andere Welten eintauchen.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 3
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

HOLZARBEIT

Holzarbeit umfasst die Verarbeitung von Holz zu
verschiedenen Produkten. Dabei werden Werkzeuge und
Maschinen eingesetzt, um Holz zu siagen, zu hobeln, zu
schleifen und zu formen. Holzarbeiten kénnen sowohl
praktische Gegenstinde wie Mébel und Spielzeug als auch
Kunstwerke umfassen.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

[LLUSTRATION

Illustrationen herzustellen bedeutet, visuelle Darstellungen
zu schaffen, die Texte, Ideen oder Konzepte
veranschaulichen. Dies kann durch Zeichnen, Malen oder
andere Techniken geschehen. Der Prozess beinhaltet die
Planung, Skizzierung, Ausarbeitung und die finale
Umsetzung der Illlustration, um die gewiinschte Botschaft
effektiv zu kommunizieren.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:
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Malerei ist die Kunst, Bilder mit Farbe auf einer Fliache zu
HHEHKUHST schaffen. Dabei werden Pinsel, Spachtel oder andere

Werkzeuge verwendet, um Farbe auf Leinwand, Papier

oder andere Materialien aufzutragen. Die Malerei kann

Kochkunst ist die Kunst, Lebensmittel zuzubereiten und realistische Darstellungen, abstrakte Formen oder
zu kochen. Sie umfasst verschiedene Techniken, Zutaten expressive Gesten zeigen. Sie dient der Kommunikation
und Rezepte, um schmackhafte und appetitliche Gerichte von Ideen, Emotionen und &sthetischen Erfahrungen.

zu kreieren. Kochkunst kann sowohl ein Hobby als auch
ein Beruf sein und erfordert Kreativitit, Prizision und
Leidenschaft fiir Geschmack.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 3
Trainingstufe: 5

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 2
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:

Regeln: Erfolgreiche Probe:

Bravour: Erfolglose Probe:

Erfolgreiche Probe: Missgeschick: a

Erfolglose Probe:

Missgeschick:

[lETALLVERARBEITUNG 7]

Metallverarbeitung ist ein kiinstlerisches Handwerk, bei

HUHSTHHHHHEHK [HHTEHIHL] dem Metalle durch verschiedene Techniken geformt und

bearbeitet werden. Kiinstler nutzen Verfahren wie
Schmieden, GieBen, Emaillieren und Filigrane, um

Kunsthandwerk ist die Herstellung von Gegenstédnden, die einzigartige Kunstwerke zu schaffen. Die

sowohl handwerkliche Fihigkeiten als auch kiinstlerischen Metallverarbeitung erméglicht es, Metallen eine Form zu
Ausdruck vereinen. Es verbindet traditionelle Techniken geben und sie in Schmuck, Skulpturen und andere

mit kreativer Gestaltung und zielt darauf ab, dsthetisch Kunstobjekte zu verwandeln.

ansprechende und einzigartige Objekte zu schaffen, die
sowohl funktional als auch dekorativ sein kénnen.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 3
Trainingstufe: 5

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:
Regeln: Um die Eigenschaften eines Materials optimal Bravour.:
nutzen zu kdénnen, muss die Fertigkeit fiir jedes Material Erfolgreiche Probe:
neu erlernt werden. Erfolglose Probe:
Bravour: Das Objekt steigt in seinem Wert um einvielfa- Missgeschick:

ches an. Dies ist der Endscheid des Spielleiters.

Erfolgreiche Probe: Der Schritt in der Bearbeitung des
Objektues wurde erfolgreich absolviert. Je niedriger der

Wiirfelwurf ist, umso besser ist der Schritt ausfgefallen. HHHE"EEIE"

Erfolglose Probe: Je nach Differenz zum Wert konnen
verschiedene Dinge passieren. Von einfachen Fehern, die

N i Denebetl i bis i Zere R e s B Modedesign ist der kreative Prozess der Entwicklung von

Kleidungsstiicken und Accessoires. Modedesigner
entwerfen neue Designs, wahlen Stoffe und Farben aus
und beriicksichtigen dabei Trends, Funktionalitat und
Asthetik. Sie arbeiten mit Schneidern und Herstellern
zusammen, um ihre Entwiirfe in fertige Produkte
umzusetzen und sie der breiten Offentlichkeit zuganglich

HHLEHEI zu machen.

Missgeschick: Es erfolgt die Zerstérung des Objektes
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Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 2

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

NUSIKKONPOSITION

Musikkomposition ist der Prozess der Schépfung neuer
Musikstiicke. Komponisten entwickeln Melodien,
Harmonien, Rhythmen und Strukturen, um ein
musikalisches Werk zu gestalten. Sie verwenden
verschiedene musikalische Elemente und Techniken, um
eine einzigartige Klangwelt zu schaffen, die Emotionen
und Ideen ausdriickt.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4

Trainingstufe: 6

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

PAPIERKUNST

Papierkunst ist die Kunst, mit Papier zu arbeiten. Dabei
werden verschiedene Techniken wie Falten, Schneiden,
Kleben oder Modellieren verwendet, um dreidimensionale
Objekte oder flache Kunstwerke zu schaffen. Papierkunst
kann sowohl traditionelle Techniken wie Origami oder
Papiermache als auch moderne und experimentelle
Ansatze beinhalten. Sie ist eine vielseitige Kunstform, die
sich fiir verschiedene Ausdrucksformen eignet.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

Erfolglose Probe:
Missgeschick:

QCHREIBKUNST

Schreibkunst ist die Kunst des Schreibens, die sich auf die
Asthetik und die Gestaltung von Schriftzeichen
konzentriert. Sie umfasst verschiedene Techniken wie
Kalligrafie, Lettering und Typografie, die sich durch Form,
GréBe, Farbe und Anordnung von Buchstaben
auszeichnen. Schreibkunst dient der dsthetischen
Gestaltung von Texten, der Schaffung von Kunstwerken
und der individuellen Ausdrucksweise.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 3

Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

TANZ

Tanz ist eine Form der Bewegung, die mit Musik und
Rhythmus verbunden ist. Durch Bewegungen des Korpers
werden Gefiihle, Geschichten oder Ideen ausgedriickt.
Tanz kann sowohl spontan als auch choreografiert sein
und bietet eine Méglichkeit, sich auszudriicken und mit
anderen zu kommunizieren.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 3
Trainingstufe: 4

Regeln: Die Festlegung des Modifikators liegt in den Han-
den des Spielleiters. Im Folgenden finden Sie einige Beispie-
le zur Orientierung.

Line Dance (1), Salsa (Basis) (2), Merengue (1), Bachata
(2), Discofox (2), Cha Cha Cha (3), Wiener Walzer (3), Jive
(4), Tango (4), Hip-Hop (Basis) (3), Ballett (5), Contem-
porary Dance (5), Breakdance (5), Jazz Dance (4), Salsa
(Fortgeschritten) (4)

Bravour:
Regeln: Erfolgreiche Probe:
Bravour: Erfolglose Probe:
Erfolgreiche Probe: Missgeschick:
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THEATERKUNST

Theaterkunst ist die lebendige Darstellung von
Geschichten und Emotionen auf einer Biihne. Schauspieler
verkorpern Figuren und interagieren miteinander,
unterstiitzt durch Biihnenbild, Kostiime und Musik. Das
Publikum wird in die Welt der Inszenierung eingebunden
und erlebt die Geschichte hautnah. Theater dient der
Unterhaltung, Reflexion und dem Austausch von
Gedanken und Gefiihlen.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

NATURVERBUNDENE FERTIGKEITEN

Naturverbundene Fertigkeiten in einem Pen-and-Paper-
Rollenspiel gehen iiber das blofie Uberleben hinaus und
ermoglichen es einem Charakter, eine tiefere Verbindung
zur Natur zu entwickeln. Sie erlauben es, die Sprache der
Wildnis zu verstehen, die Geheimnisse der Pflanzenwelt
zu entschliisseln und mit den Tieren zu kommunizieren,
die in ihr leben.

Diese Fertigkeiten sind nicht nur fiir Jiger oder Wald-
laufer von Bedeutung, sondern auch fiir Charaktere, die
sich fiir die Natur begeistern oder deren Abenteuer sie in
die Wildnis fithren. Sie konnen einem Charakter helfen,
die Schonheit und den Zauber der Natur zu entdecken,
die verborgenen Geschichten der Pflanzen und Tiere zu
entschliisseln und die Weisheit der alten Bédume zu er-
griinden.

Naturverbundene Fertigkeiten ermoglichen es, die
Welt aus einer anderen Perspektive zu betrachten, die
Sprache der Tiere zu verstehen und die Rhythmen der
Natur zu spiiren. Sie kénnen einem Charakter helfen, die
Magie der Wildnis zu entdecken und mit ihr in Einklang
zu leben.

BOTANIK

Botanik ist die Wissenschaft, die sich mit Pflanzen
befasst. Sie untersucht die Struktur, den Lebenszyklus, die
Verbreitung und die 6kologischen Beziehungen von
Pflanzen. Botaniker erforschen die Vielfalt der

Pflanzenwelt, von winzigen Algen bis hin zu riesigen
Baumen, und tragen zum Verstandnis der Biodiversitat
und der Okosysteme bei.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

PORSTUIRTSCHAFT

Forstwirtschaft befasst sich mit der nachhaltigen
Bewirtschaftung von Waldern. Sie umfasst die Pflege,
Nutzung und Regeneration von Waldbestinden, um Holz,
andere Waldprodukte und Okosystemdienstleistungen zu
liefern. Ziel ist es, die Walder fiir zukiinftige Generationen
zu erhalten und gleichzeitig die Bediirfnisse der
Gesellschaft zu erfiillen.

Basisattribut:
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

POSSILIENKUNDE

Fossilienkunde, auch Paldontologie genannt, befasst sich
mit der Erforschung von Fossilien. Sie untersucht die
Entstehung, die Entwicklung und die Geschichte des
Lebens auf der Erde. Fossilienkundler analysieren Fossilien,
um Erkenntnisse (iber vergangene Lebensformen,
Okosysteme und Umweltbedingungen zu gewinnen.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 4

Regeln:
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Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

RLIMAWANDELANPASUNG

Klimawandelanpassung bezeichnet MaBnahmen, um sich
an die Folgen des Klimawandels anzupassen. Sie zielt
darauf ab, die negativen Auswirkungen des Klimawandels
zu minimieren und die Widerstandsfihigkeit von
Gesellschaften und Okosystemen zu stirken. Beispiele fiir
AnpassungsmaBnahmen sind der Bau von Deichen gegen
den Meeresspiegelanstieg oder die Entwicklung
hitzeresistenter Pflanzen.

Basisattribut:
Stufe: 5
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KRAUTERKUNDE

Kriuterkunde, auch bekannt als Botanik, befasst sich mit
dem Studium von Pflanzen. Sie untersucht die
Eigenschaften, die Verwendung und die Bedeutung von
Pflanzen fiir den Menschen. Kriuterkunde umfasst die
Erkennung, die Klassifizierung und die Nutzung von
Krautern fiir medizinische, kulinarische und andere
Zwecke.

Basisattribut:
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

LANDWIRTSCHAFT

Landwirtschaft umfasst die Kultivierung von Pflanzen und
die Zucht von Tieren zur Nahrungsmittelproduktion und
zur Gewinnung von Rohstoffen. Sie ist ein wichtiger
Bestandteil der menschlichen Zivilisation und tragt zur
Erndhrung und zum Lebensunterhalt der Bevélkerung bei.
Landwirtschaftliche Praktiken umfassen Anbau, Ernte,
Tierhaltung, Verarbeitung und Vertrieb von
landwirtschaftlichen Produkten.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

[IETEOROLOGIE

Meteorologie ist die Wissenschaft, die sich mit der
Erforschung der Erdatmosphére und ihren Prozessen
befasst. Sie untersucht Wetterphdnomene wie
Temperatur, Wind, Niederschlag und Luftdruck.
Meteorologen verwenden wissenschaftliche Methoden, um
das Wetter zu beobachten, zu analysieren und
vorherzusagen.

Basisattribut:
Stufe: 2
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

NATURBEDBACHTUNG

Naturbeobachtung ist die bewusste Wahrnehmung und
Dokumentation von Lebewesen und ihrer Umwelt. Sie
umfasst die Beobachtung von Pflanzen, Tieren, Pilzen,
Gesteinen und anderen natiirlichen Phanomenen.
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Naturbeobachtung kann mit bloBem Auge, mit
Hilfsmitteln wie Fernglasern oder mit technischen Geraten
wie Kameras oder Mikroskopen erfolgen.

Basisattribut:
Stufe: 1

Trainingstufe: 2

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

IKOLOGIE

Okologie ist die Wissenschaft, die die Wechselwirkungen
zwischen Lebewesen und ihrer Umwelt untersucht. Sie
befasst sich mit den Beziehungen zwischen Organismen
untereinander und mit ihrer unbelebten Umgebung.
Okologie betrachtet die Verteilung und Haufigkeit von
Lebewesen und die Faktoren, die diese beeinflussen.

Basisattribut:
Stufe: 3
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

STEIN- UND ERDKUNDE

Stein- und Erdkunde ist ein allgemeiner Begriff, der sich
auf die Erforschung von Gesteinen, Mineralien und Béden
bezieht. Diese Disziplin umfasst die Geologie, die sich mit
der Entstehung und Entwicklung der Erde befasst, sowie
die Mineralogie, die sich mit der Zusammensetzung und
Eigenschaften von Mineralien beschéftigt. Sie spielt eine
wichtige Rolle im Verstandnis der Erdgeschichte und der

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

TIERKOMMUNIKATION

Tierkommunikation umfasst alle Formen der
Kommunikation zwischen Tieren. Dies beinhaltet sowohl
verbale Signale wie Laute und Gesinge als auch
nonverbale Signale wie Kérpersprache, Duftstoffe und
visuelle Signale. Tiere nutzen diese
Kommunikationsformen, um sich zu verstindigen, zu
warnen, zu paaren, zu jagen oder sich gegenseitig zu
helfen.

Basisattribut:
Stufe: 3
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

TIERZAHMUNG

Tierzihmung bezeichnet den Prozess, bei dem wilde Tiere
durch selektive Zucht oder Training an den Menschen
gewohnt werden. Ziel ist es, die Tiere fiir den Menschen
niitzlich zu machen oder sie als Haustiere zu halten.
Zihmung kann (ber Generationen hinweg erfolgen und
fiihrt zu Verdnderungen im Verhalten und in der
Physiologie der Tiere.

Basisattribut:
Stufe: 4
Trainingstufe: 4

Regeln:
Ressourcen, die uns die Erde bietet. ==
Bravour:
Basisattribut: Erfolgreiche Probe:
Stufe: 3 Erfolglose Probe:
Trainingstufe: 4 Missgeschick:
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IMUELTBEWUSSTSEIN

Umweltbewusstsein ist eine Fihigkeit, die es ermdglicht,
die Auswirkungen von Handlungen auf die Umwelt zu
erkennen und zu verstehen. Man kann die Zeichen der
Natur lesen, die Auswirkungen von Umweltverschmutzung
erkennen und nachhaltige Entscheidungen treffen. Diese
Fahigkeit hilft, die natiirliche Welt zu respektieren und zu
schiitzen.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

IMMELTSCHUTZ

Umweltschutz umfasst alle MaBnahmen, die dazu dienen,
die Umwelt vor negativen Einfliissen zu schiitzen und zu
bewahren. Es geht darum, natiirliche Ressourcen zu
schonen, die Umweltverschmutzung zu reduzieren und die
Biodiversitat zu erhalten. Umweltschutz ist essenziell fiir
die Sicherung der Lebensgrundlagen der Menschheit.

Basisattribut:
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

||ALDLAUFERSINN

Waldlaufersinn beschreibt eine tiefe Verbundenheit mit
der Natur, insbesondere mit dem Wald. Es beinhaltet ein
Gefiihl von Ruhe, Freiheit und Abenteuerlust beim
Wandern und Entdecken der Wildnis. Waldlaufersinn
férdert die Achtsamkeit fiir die Umwelt und das
Bewusstsein fiir die Schénheit der Natur.

Basisattribut:
Stufe: 2

Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

||ASSERBEMIATSCHAFTUNG

Wasserbewirtschaftung umfasst alle MaBnahmen zur
nachhaltigen Nutzung und Verwaltung von
Wasserressourcen. Sie beinhaltet die Planung, den Bau
und die Instandhaltung von Wasserinfrastruktur wie
Stauddmmen, Bewdsserungssystemen und Kanalisation.
Wasserbewirtschaftung zielt darauf ab, die
Wasserversorgung fiir Mensch und Natur zu sichern und
gleichzeitig die Wasserqualitit zu schiitzen.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

SOZIALE PERTIGKEITEN

Soziale Fertigkeiten sind die Fahigkeiten von Charak-
teren, um gut mit anderen Charakteren und Nicht-
Spieler-Charakteren (NSCs) zu quatschen und zu inter-
agieren. Diese Fahigkeiten decken verschiedene Bereiche
der Kommunikation ab, wie zum Beispiel, wie man re-
det oder sich ohne Worte ausdriickt. Auflerdem geht’s
darum, Gedanken und Gefiihle klar riiberzubringen. Es
werden soziale Fertigkeiten genutzt, um Gespréiche zu
fihren, Leute zu tiberzeugen oder sogar andere einzu-
schiichtern, um die Ziele zu erreichen.

Die Bedeutung dieser sozialen Fertigkeiten liegt vor al-
lem darin, wie sie den Verlauf des Spiels beeinflussen. Sie
helfen den Charakteren, Beziehungen aufzubauen, Infos
zu sammeln oder Konflikte zu kldren. Wenn man mit
viel Uberredungskraft auftritt, kann man zum Beispiel
wichtige Infos von einem NSC bekommen, die fiir die
Geschichte wichtig sind. Empathie kann auch super hilf-
reich sein, um Spannungen zwischen Charakteren zu 16-
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sen, indem man merkt, was andere brauchen oder fithlen,
und darauf eingeht.

Soziale Fertigkeiten fordern auch die Entwicklung der
Charaktere. Wenn die Charaktere in sozialen Situationen
echt gespielt werden, macht das die Spielwelt viel leben-
diger und glaubwiirdiger. Diese Interaktionen helfen den
Charakteren, zu wachsen und sich weiterzuentwickeln, je
nach den Erfahrungen, die sie im Spiel sammeln.

Auflerdem sind soziale Fertigkeiten wichtig fiir die
Zusammenarbeit innerhalb der Spielgruppe. Sie ermog-
lichen es, Strategien zu entwickeln, Kompromisse zu
schlieffen und gemeinsam Entscheidungen zu treffen. Das
starkt nicht nur den Teamgeist, sondern macht das ganze
Spielerlebnis auch spannender.

Insgesamt sind soziale Fertigkeiten unverzichtbar, weil
sie die Interaktion zwischen den Charakteren und die
Dynamik der Handlung beeinflussen. Sie tragen viel zur
Immersion und zur erzéhlerischen Tiefe des Spiels bei
und lassen eine lebendige und glaubwiirdige Welt ent-
stehen.

AKTIVES ZUHDREN

Aktives Zuhéren ist eine Kommunikationstechnik, die
darauf abzielt, den Gesprachspartner wirklich zu
verstehen. Dabei geht es darum, aufmerksam zuzuhdren,
Fragen zu stellen, um Verstindnis zu zeigen, und die
eigenen Gedanken und Gefiihle zuriickzuhalten, um den
Redner nicht zu unterbrechen. Aktives Zuhéren férdert
Empathie und Vertrauen in der Kommunikation.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 2
Trainingstufe: 2

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

QIPLOMATIE

Umgang mit politischen Situationen und die Fahigkeit,
Allianzen zu bilden. Diplomatie ist die Fihigkeit, Konflikte
zu losen, Allianzen zu bilden und positive Beziehungen
zwischen Charakteren oder Fraktionen zu férdern. Sie
beinhaltet den Einsatz von Uberzeugungskraft,
Verhandlungsgeschick und Empathie, um die Interessen
aller Beteiligten zu beriicksichtigen. Diplomatie kann in
verschiedenen Situationen niitzlich sein, sei es bei der

Aushandlung von Frieden zwischen verfeindeten Gruppen,
der Beschaffung von Informationen oder der Lésung von
Missverstandnissen. In vielen Rollenspielen wird
Diplomatie durch spezifische Wiirfelwiirfe oder
Fertigkeiten dargestellt, die den Erfolg oder Misserfolg der
diplomatischen Bemiihungen eines Charakters bestimmen.
Ein geschickter Einsatz von Diplomatie kann oft
geféhrliche Konflikte entscharfen und den Spielern helfen,
ihre Ziele ohne Gewalt zu erreichen.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 5
Trainingstufe: 7

Regeln:
Bravour:
Erfolgreiche Probe:

N
Erfolglose Probe: N
Missgeschick:

PUHRUNGSKOMPETENZ

Fihrungskompetenz beschreibt die Fihigkeit, Menschen
und Prozesse effektiv zu leiten und zu motivieren. Sie
beinhaltet Eigenschaften wie Kommunikationsstarke,
Entscheidungsfreude, Verantwortungsbewusstsein und
Motivation. Fiihrungskompetenz ist essenziell fiir den
Erfolg von Teams und Organisationen.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 5
Trainingstufe: 7

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

HOFLICHKEIT UND ETIKETTE

Héflichkeit bezeichnet respektvolles und riicksichtsvolles
Verhalten gegeniiber anderen Menschen. Sie duBert sich in
freundlichen Worten, angemessener Kérpersprache und
achtsamem Umgang mit den Gefiihlen anderer. Etikette
hingegen beschreibt die Regeln des guten Benehmens in
bestimmten Situationen und sozialen Kontexten.
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Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 3
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KONFLIKTLOSUNG

Konfliktlésung beschreibt den Prozess, Konflikte zwischen
Personen oder Gruppen friedlich und konstruktiv zu lésen.
Ziel ist es, gemeinsame Lésungen zu finden, die die
Bediirfnisse aller Beteiligten berticksichtigen und die
Beziehung verbessern.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4
Trainingstufe: 6

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KULTURELLES UERSTANDNIS

Kulturelles Verstiandnis bezeichnet die Fahigkeit, die
Werte, Normen und Traditionen anderer Kulturen zu
erkennen und zu verstehen. Es beinhaltet die Anerkennung
der Vielfalt menschlicher Kulturen und die Bereitschaft,
unterschiedliche Perspektiven zu akzeptieren.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

MENTALE STARKE

Mentale Stirke beschreibt die Fihigkeit,
Herausforderungen und Belastungen positiv und
zielstrebig zu bewdltigen. Sie umfasst Selbstvertrauen,
Resilienz, Motivation und die Fihigkeit, negative
Gedanken und Emotionen zu kontrollieren.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

[ENTORING

Mentoring beschreibt eine langfristige Beziehung zwischen
einem erfahrenen Mentor und einem lernenden Mentee.
Der Mentor unterstiitzt und berat den Mentee in seiner
persénlichen und beruflichen Entwicklung, teilt sein
Wissen und seine Erfahrungen und férdert dessen
Wachstum.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 5
Trainingstufe: 6

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

NETZUERKEN

Netzwerken beschreibt den Aufbau und die Pflege von
Beziehungen zu anderen Menschen. Es geht darum,
Kontakte zu kniipfen und zu pflegen, um Informationen
auszutauschen, neue Méglichkeiten zu entdecken und
gemeinsame Ziele zu erreichen.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4
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Trainingstufe:

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

PRASENTIEREN

Eine Prisentation ist eine gezielte Darlegung von
Informationen vor einem Publikum. Mittels Sprache,
Bildern und anderen Medien wird ein bestimmtes Thema
verstandlich und ansprechend vermittelt. Der Zielsetzung
der Prisentation liegt die Vermittlung von Wissen, die
Uberzeugung des Publikums oder die Inspiration
zugrunde.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

UBERREDEN

Uberzeugungsskraft ist die Fihigkeit, andere von einer
bestimmten Sichtweise, Idee oder Handlung zu
Uberzeugen. Sie umfasst verschiedene Techniken der
Kommunikation, wie das Einsetzen von Argumenten,
emotionale Ansprache und glaubwiirdiger Prasentation. In
Rollenspielen wird Uberzeugungsskraft hiufig genutzt, um
NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere) oder andere Spieler von
den eigenen Planen oder Wiinschen zu iiberzeugen. Ein
erfolgreicher Einsatz von Uberzeugungsskraft kann
entscheidend fiir den Verlauf einer Geschichte oder das
Erreichen von Zielen innerhalb des Spiels sein.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 13
Trainingstufe: 6

Regeln: Die Probe ist um die Psychische Resistenz er-
schwert, wenn man jemanden {iberreden mochte. Erhialt

zusatzlich einen +1 Modifikator, wenn die positive Eigen-
schaft Selbstbewusst ausgewahlt wurde.

Bravour: Der Charakter, der tGberredet werden soll, tut
mehr als von lhm verlangt wird.

Erfolgreiche Probe: Der zu iiberrredene Charakter unter-
stitzt den Charakter in seinem Vorhaben.

Erfolglose Probe: Der zu iberredene Charakter wird nicht
Uberredet.

Missgeschick: Der zu Uberredene Charakter wiederspricht
wehement dem Charakter und sucht Hilfe bei anderen um
das Vorhaben zu unterbinden.

UERHANDLUNGSGESCHICK

Verhandlungsgeschick beschreibt die Fahigkeit, K
Kompromisse zu finden und gemeinsam zu Lésungen zu

gelangen. Durch Kommunikation, Argumentation und

Empathie werden verschiedene Interessen und Bediirfnisse
beriicksichtigt, um ein fiir alle Beteiligten akzeptables N,
Ergebnis zu erzielen. 7

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 5
Trainingstufe: 7

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

UERTRAUENSAUFBAU

Vertrauensaufbau ist ein Prozess, der durch offene
Kommunikation, Ehrlichkeit und Zuverlassigkeit entsteht.
Gemeinsam erlebte Erfahrungen, gegenseitiger Respekt
und die Einhaltung von Absprachen tragen zu einem
stabilen und verlasslichen Fundament der Beziehung bei.

Basisattribut: Strahlkraft
Stufe: 4

Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:
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TECHNISCHE FERTIGKEITEN

Technische Fertigkeiten sind von grofler Bedeutung. Sie
umfassen die praktischen Fahigkeiten und das Wissen,
die man braucht, um mit den vielen faszinierenden Ma-
schinen und magischen Gerdten umzugehen, die das Le-
ben in dieser Welt bestimmen. Diese Fahigkeiten erwirbt
man oft in Werkstéatten, bei Lehrmeistern oder durch den
Austausch mit anderen Handwerkern, die einem zeigen,
wie man die verschiedenen Werkzeuge und Geriéte richtig
einsetzt.

Es nicht nur wichtig, zu wissen, wie man eine dampf-
betriebene Maschine repariert — man sollte auch die Ge-
heimnisse der magischen Energien verstehen, die diese
Maschinen antreiben. Technische Fertigkeiten beinhal-
ten daher ganz verschiedene Aspekte: von der Konstruk-
tion und dem Bau von mechanischen Gerdten bis hin
zum Umgang mit magischen Kristallen, die oft als En-
ergiequelle dienen.

Ein geschickter Mechaniker muss in der Lage sein,
komplexe Maschinen zu entwerfen, die nicht nur funk-
tionieren, sondern auch die Kraft der Magie nutzen. Das
bedeutet, dass man ein gutes Verstiandnis fir die phy-
sikalischen Gesetze haben muss, aber auch fiir die mys-
tischen Prinzipien, die das Herz der Magie bilden. Die-
se Fahigkeiten ermoglichen es, innovative Erfindungen
zu kreieren, die sowohl mechanisch einwandfrei als auch
magisch verstiarkt sind.

Dariiber hinaus sind technische Fertigkeiten in einer
von Dampf und Zahnridern gepriagten Gesellschaft un-
erlasslich. Die Menschen, die diese Fahigkeiten besitzen,
sind oft gefragte Handwerker, Erfinder oder Ingenieu-
re. Sie helfen nicht nur dabei, die neuesten Technologien
zu entwickeln, sondern sorgen auch dafiir, dass die alten
Maschinen, die oft mit viel Liebe und Miihe hergestellt
wurden, weiter funktionieren. Diese Fertigkeiten sind al-
so nicht nur fir die eigene Karriere wichtig, sondern auch
fir die Gemeinschaft, denn sie tragen dazu bei, den Fort-
schritt in einer Welt zu fordern, in der das Zusammen-
spiel von Technik und Magie eine zentrale Rolle spielt.

ALCHEMIE

Alchemie ist eine alte Praxis, die versucht, Metalle in Gold
zu verwandeln und das Elixier der Unsterblichkeit zu
finden. Sie kombinierte Chemie, Philosophie und Mystik,
um die Natur und die Eigenschaften von Stoffen zu
erforschen. Alchemisten glaubten, dass durch die richtige
Kombination von Zutaten und Ritualen die Welt
verdndert und verbessert werden kénne.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 3
Trainingstufe: 6

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

MECHANISCHE KONSTRUKTION

Mechanische Konstruktion bezieht sich auf den Prozess
der Planung, Gestaltung und Herstellung von
mechanischen Systemen und Komponenten. Sie umfasst
die Anwendung von Ingenieurprinzipien und -techniken,
um funktionale und effiziente Lésungen zu entwickeln.
Diese Fertigkeit ist entscheidend in Bereichen wie
Maschinenbau, Automatisierung und Produktdesign

Basisattribut:
Stufe: 5

Trainingstufe: 7

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

IHRMACHERE

Uhrenmacherei ist die Kunst und Wissenschaft der
Herstellung von Uhren. Sie umfasst die Konstruktion,
Montage und Reparatur von mechanischen und magischen
Zeitmessgeraten. Uhrenmacher arbeiten mit Prazision und
handwerklichem Geschick, um komplizierte Uhrwerke zu
erstellen.

Basisattribut:
Stufe: 3
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:
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[ETALLURGIE

Metallurgie ist die Wissenschaft und Technologie der
Metalle. Sie befasst sich mit der Gewinnung, Verarbeitung,
Eigenschaften und Anwendungen von Metallen.
Metallurgen untersuchen die Zusammensetzung, Struktur
und das Verhalten von Metallen, um neue Materialien zu
entwickeln und bestehende Prozesse zu optimieren.

Basisattribut: Muskelkraft/ Geschicklichkeit
Stufe: 1
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

INGENIEURMISSENSCHAFTEN [ FACH]

Ingenieurwissenschaften befassen sich mit der Anwendung
wissenschaftlicher Prinzipien zur Lésung technischer
Probleme. Sie umfassen Bereiche wie Maschinenbau,
Bauingenieurwesen oder Chemieingenieurwesen.
Ingenieure entwickeln, entwerfen und bauen Systeme,
Strukturen und Prozesse, um die Bediirfnisse der
Gesellschaft zu erfiillen.

Basisattribut: Intelligenz
Stufe: 5

Trainingstufe: 7

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

[HEMISCHE EXPERIMENTATION

Chemische Experimentation ist ein systematischer
Prozess, bei dem Chemikalien und Reaktionen untersucht
werden, um wissenschaftliche Hypothesen zu testen. Es
beinhaltet die Planung, Durchfiihrung und Analyse von
Experimenten, um Daten zu sammeln und Erkenntnisse
liber chemische Prozesse zu gewinnen. Experimente

werden in kontrollierten Umgebungen durchgefiihrt, um
prazise Ergebnisse zu erzielen.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

LOTTECHNIK A

Léttechnik ist ein Verfahren zum Verbinden von Metallen

durch Erhitzen und Schmelzen eines Létmetalls, das

zwischen den zu verbindenden Teilen flieBt. Das Létmetall y
hat einen niedrigeren Schmelzpunkt als die zu

verbindenden Metalle und sorgt fiir eine dauerhafte

Verbindung. Léttechnik wird in verschiedenen Bereichen

eingesetzt, z. B. im Maschinenbau und in der

Schmuckherstellung.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 0

Trainingstufe: 1

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

RESSOURCENMANAGEMENT

Ressourcenmanagement ist die effiziente Planung,
Organisation und Kontrolle von Ressourcen, um Ziele zu
erreichen. Es umfasst die Identifizierung, Bewertung,
Zuweisung und Uberwachung von Ressourcen wie
Personal, Kapital, Materialien und Zeit. Effektives
Ressourcenmanagement optimiert die Nutzung von
Ressourcen und minimiert Verschwendung.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 4
Trainingstufe: 4
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Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

PAHRZEUGBAL

Fahrzeugbau umfasst die Konstruktion, Entwicklung und
Produktion von Fahrzeugen aller Art, von
Personenkraftwagen iiber Nutzfahrzeuge bis hin zu
Flugzeugen und Schiffen. Der Fahrzeugbau ist ein
komplexer Prozess, der verschiedene Disziplinen wie
Maschinenbau, Elektrotechnik und Materialwissenschaften
umfasst. Er spielt eine wichtige Rolle in der modernen
Industrie und beeinflusst unser tigliches Leben.

Basisattribut: Geschicklichkeit
Stufe: 2
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KRAFTUBERTRAGUNG

Kraftiibertragung beschreibt die Ubertragung von
mechanischer Energie von einem Kérper auf einen
anderen. Durch direkte Beriihrung oder (liber einen
Abstand wird Kraft ibertragen, beispielsweise durch einen
Motor, der eine Welle antreibt.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 6

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KONSTRUKTION
MECHANISMEN

VN [1AGIE-

Die Konstruktion von Magie-Mechanismen beschreibt die
Erschaffung von Systemen und Geréten, die magische
Energie kontrollieren und lenken. Dabei werden oft
spezielle Materialien, Rituale und Symbole eingesetzt, um
die gewiinschte magische Wirkung zu erzielen.

Basisattribut:
Stufe: 7
Trainingstufe: 7

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

[IATERIALANALYSE

Materialanalyse beinhaltet die Untersuchung der
Zusammensetzung, Struktur und Eigenschaften von
Materialien. Mithilfe verschiedener Methoden werden
Informationen (ber die chemischen, physikalischen und
mechanischen Eigenschaften gewonnen.

Basisattribut:
Stufe: 1
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

UBERLEBENSFERTIGKEITEN

Uberlebensfertigkeiten in  einem  Pen-and-Paper-
Rollenspiel ermoglichen es einem Charakter, sich in
der Wildnis zurechtzufinden und zu {iberleben, selbst
wenn die Ressourcen knapp sind. Diese Fahigkeiten
sind essenziell fiir Charaktere, die sich in unwegsamem
Gelédnde bewegen, in der Wildnis leben oder sich in
gefahrlichen Situationen befinden.

Sie umfassen ein breites Spektrum an Fahigkeiten, von
der Suche nach Nahrung und Wasser iiber die Herstel-
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lung von Unterkiinften und Werkzeugen bis hin zur Na-
vigation und der Abwehr von Wildtieren. Ein Charak-
ter mit ausgepriagten Uberlebensfertigkeiten kann in der
Wildnis iiberleben, selbst wenn er sich in einer Notla-
ge befindet. Er kann mit begrenzten Ressourcen aus-
kommen, Gefahren erkennen und vermeiden und sich im
Notfall selbst helfen.

Diese Féahigkeiten sind nicht nur fiir Abenteurer und
Krieger wichtig, sondern auch fiir Charaktere, die in
landlichen Gebieten leben oder arbeiten, wie Bauern,
Jéager oder Waldarbeiter. Sie kénnen ihnen helfen, ih-
re Arbeit zu erledigen, Gefahren zu vermeiden und im
Notfall zu tiberleben.

Uberlebensfertigkeiten sind ein wichtiger Bestandteil
des Pen-and-Paper-Rollenspiels, da sie es den Spielern
ermoglichen, sich in der Welt des Spiels zurechtzufinden
und Herausforderungen zu meistern, die tiber das blofe
Kéampfen hinausgehen.

(IRIENTIERUNG

Orientierung beschreibt die Fihigkeit, sich in der
Umgebung zurechtzufinden. Dabei werden rdumliche
Informationen verarbeitet und genutzt, um die eigene
Position und die Position anderer Objekte zu bestimmen.

Basisattribut:
Stufe: 3
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

UBERLEBENSSTRATEEIE

Uberlebensstrategien sind MaBnahmen, die das Uberleben
in einer gefahrlichen oder lebensbedrohlichen Situation
gewidhrleisten. Sie umfassen die Sicherung von Nahrung,
Wasser und Schutz sowie die Bewdltigung von Gefahren
und Herausforderungen.

Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

NAHAUNGSSUCHE

Nahrungssuche bezeichnet den Prozess der Beschaffung
von Nahrung. Sie beinhaltet die Suche nach essbaren
Ressourcen, die Ernte oder Jagd auf diese Ressourcen
sowie die Zubereitung und den Konsum der Nahrung.

Basisattribut:
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:

Erfolgreiche Probe: N,
Erfolglose Probe: N2
Missgeschick:

|IASSERAUFBEREITUNG

Wasseraufbereitung bezeichnet die Reinigung von Wasser,
um es fiir den menschlichen Konsum oder andere
Anwendungen geeignet zu machen. Dabei werden
unerwiinschte Stoffe wie Verunreinigungen,
Krankheitserreger und Chemikalien entfernt.
Wasseraufbereitung kann durch verschiedene Verfahren
wie Filtration, Desinfektion und chemische Behandlung
erfolgen.

Basisattribut:
Stufe: 3

Trainingstufe: 5

Basisattribut: Konstitution
Stufe: 4
Trainingstufe: 5

Regeln:

Bravour:

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

INTERKUNFTSBAU

Unterkunftsbau umfasst die Erstellung von Strukturen, die
Schutz und Unterkunft bieten. Dies kénnen einfache

e KAPITEL Y. ATTRIBUTE € FERTIGKEITEN

ye——(E)))




&

LY

Unterkiinfte wie Zelte oder Hiitten sein, aber auch

komplexe Gebiude wie Hiuser und Wohnungen. Der Bau
von Unterkiinften ist entscheidend fiir das Uberleben und
die Sicherheit von Menschen in verschiedenen Situationen.

Basisattribut:
Stufe: 2
Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

TARNUNG

Tarnung ist die Kunst, sich unsichtbar zu machen, indem
man sich an die Umgebung anpasst. Dies kann durch die
Verwendung von Materialien, Farben und Mustern
geschehen, die mit der Umgebung verschmelzen. Tarnung
wird hiufig in der Kriegsfiihrung, Jagd und Tierwelt
eingesetzt, um sich vor Feinden oder Beutetieren zu
schiitzen.

Basisattribut:
Stufe: 4

Trainingstufe: 4

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

KLETTERN UND ABSEILEN

Klettern ist die Bewegung nach oben an einer vertikalen
oder schriagen Oberfliche, meist mit Hilfe von Hinden
und FiiBen. Abseilen ist die kontrollierte Abwartsbewegung
an einem Seil, oft mit Hilfe von Abseilgeriten. Beide
Aktivitaten erfordern spezielle Fihigkeiten und
Ausriistung, um sicher durchgefiihrt zu werden.

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

PALLENSTELLEN

Fallenstellen sind gezielte Gefahren, die fiir Feinde oder
Beutetiere angelegt werden. Sie kénnen aus verschiedenen
Materialien und in unterschiedlichen Formen bestehen, um
den Gegner zu verlangsamen, zu verletzen oder zu téten.
Fallenstellen werden in der Jagd, im Krieg und zur
Verteidigung eingesetzt.

Basisattribut:
Stufe: 4
Trainingstufe: 2

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

||ETTERVORHERSAGE

Wettervorhersage ist die Prognose des zukiinftigen
Wetters an einem bestimmten Ort. Sie basiert auf
wissenschaftlichen Modellen und Daten aus verschiedenen
Quellen, wie z.B. Satelliten, Wetterstationen und
Wetterballons. Die Genauigkeit der Vorhersage hingt von
vielen Faktoren ab, wie z.B. der Komplexitit des
Wettersystems und der Qualitit der Daten.

Basisattribut:
Stufe: 1
Trainingstufe: 4

Regeln:
Bravour:
Erfolgreiche Probe:

Basisattribut: i g
Stufe: 4 N;.Ogos:' ,:0 e:
Trainingstufe: 2 issgeschick:
Regeln:
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PELOMEDIZIN

Feldmedizin ist die medizinische Versorgung von Patienten
in einem Feld- oder Kampfeinsatz. Sie umfasst die
Behandlung von Verletzungen und Krankheiten unter
rauen Bedingungen und mit begrenzten Ressourcen.
Feldmediziner miissen schnell und effizient handeln und
unter Druck Entscheidungen treffen.

Basisattribut:
Stufe: 6
Trainingstufe: 4

Regeln:
B d

ravour AN
Erfolgreiche Probe: N
Erfolglose Probe:
Missgeschick:

«

¢ELT- UND |,AGERAUFBAU

Die Wettervorhersage beschreibt die Kunst, zukiinftige
Wetterphdnomene an einem bestimmten Ort
vorherzusagen. Sie kombiniert dampfbetriebene Apparate
mit alchemistischen Praktiken, die Daten aus
mechanischen Satelliten und magischen Wetterballons
sammeln. Die Genauigkeit dieser Vorhersagen hiangt von
der Komplexitit der atmosphérischen Elemente und der
mystischen Einfliisse ab, die das Wettergeschehen
beeinflussen.

Basisattribut:
Stufe: 3
Trainingstufe: 3

Regeln:

Bravour:
Erfolgreiche Probe:
Erfolglose Probe:
Missgeschick:
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DAS ARKANISCHE SYSTEM

KAPITEL

Elara

Eines Tages, wihrend Elara in ihrer Werkstatt tiiftel-
te, stiefl sie auf ein altes, verstaubtes Buch, das mit
magischen Symbolen gefiillt war. Ihre Neugier war ge-
weckt, und sie begann, die geheimnisvollen Texte zu
entschliisseln. Nach wochenlangem Studieren entdeck-
te Elara, dass sie die Fahigkeit besafl; Dampf mit ma-
gischer Energie zu verbinden. Diese bemerkenswerte
Féhigkeit erlaubte es ihr, einen neuartigen Dampf-
Roboter zu schaffen, der nicht nur mechanisch funk-
tionierte, sondern auch bewusst und reaktionsfahig
war. Elara nannte ihn Kairo. Mit ihm verwirklichte
sie ihre Vision: eine Welt, in der Technologie und Ma-
gie harmonisch zusammenarbeiten.

Die Nachricht iiber Elara und ihren innovativen
Roboter verbreitete sich schnell in der Stadt. Wéah-
rend die Menschen begeistert waren, blieb eine gehei-
me Organisation namens "Die Wichter des Gleich-
gewichts”nicht untétig. Diese Gruppe war iiberzeugt,
dass die Verbindung von Magie und Technologie das
fragile Gleichgewicht der Welt gefihrden kénnte, und
sah in Elara eine Bedrohung, die es zu beseitigen galt.

Eines Nachts, als die Stadt in tiefem Schlaf lag, wur-
de Elara von den Wichtern konfrontiert. Mit erns-
ten Gesichtern forderten sie sie auf, ihre Erfindung zu
zerstoren. Elara war jedoch entschlossen, ihre Arbeit
zu verteidigen. In einem dramatischen Duell zwischen
Magie und Mechanik entfesselte sie die Krafte von
Kairo und kdmpfte gegen die Wachter. Der Kampf

war intensiv, und die Magie der Wéachter prallte ge-
gen die dampfbetriebene Kraft von Kairo.

In einem entscheidenden Moment gelang es Elara,
die Wachter zu tiberzeugen, dass die Kombination von
Magie und Technologie nicht nur moglich, sondern
auch notwendig war, um die Stadt in eine neue Ara zu
fihren. Sie bot ihnen an, gemeinsam an einer Lésung
zu arbeiten, die das Gleichgewicht zwischen beiden
Kréften wahren wiirde. Nach langen Diskussionen ei-
nigten sich die Wéchter schliellich darauf, Elara eine
Chance zu geben.

In den folgenden Wochen arbeiteten Elara und die
Waiéchter Hand in Hand. Sie entwickelten Richtlinien,
die die Nutzung von Magie in der Technik regulierten
und sorgten dafiir, dass Fortschritt und Sicherheit im
Einklang standen. Die Stadt erlebte darauthin einen
Aufschwung, und die Menschen lernten, dass wahre
Kraft nicht in der Trennung, sondern in der Zusam-
menarbeit lag. Elara wurde zur Pionierin einer neu-
en Ara, in der Dampfmaschinen und magische Ener-
gien harmonisch zusammenarbeiteten. Ihre Geschich-
te lehrte die Menschen in Gearhaven, dass der Mut,
bestehende Grenzen zu tiberschreiten, kombiniert mit
dem Weitblick, die potenziellen Gefahren zu erkennen
und zu béndigen, der wahre Weg zum Fortschritt ist.
Elara, die einst nur in ihrer Werkstatt tiiftelte, wur-
de so zur Architektin einer Gesellschaft, die das Beste
aus beiden Welten vereinte.
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Es sei nun an der Zeit, Euch in die Kunst der Ar-
kana einzufihren, wie sie in diesem Folianten dargelegt
wird. Was Ihr nun vor Euch habt, sind die Grundlagen
des Magiesystems von Arcanis, eine Abhandlung iiber
die Prinzipien und Gesetze, die das Wirken von Zau-
bern bestimmen. Diese Regeln sind der Schliissel, um
die magischen Kréfte, die in dieser Welt existieren, zu
verstehen und zu nutzen.

Die Magie auf Arcanis gliedert sich in verschiedene
**Bereiche**. Ein jeder dieser Bereiche stellt eine spe-
zielle Disziplin oder Schule der arkanen Kunst dar. Als
Anwender habt Ihr die Moglichkeit, einen dieser Bereiche
zu wahlen und Euch in ihm zu spezialisieren. Die Wahl
dieses Bereiches bestimmt fortan, welche magischen Pfa-
de Thr beschreitet und welche Formeln Euch zugénglich
sind.

In jedem dieser Bereiche sind die magischen Aktio-
nen in **Arkane Formeln** gefasst. Diese Formeln sind
dabei sorgfaltig nach ihrer Komplexitdt geordnet. Um ei-
ne fortgeschrittenere Formel zu wirken, ist es unabding-
bar, dass Thr zuvor die grundlegenden Formeln Eures
gewahlten Bereiches gemeistert habt. So miisst Ihr Euch
die Kenntnis der Magie Schritt fiir Schritt aneignen, um
schliefflich die méchtigeren Manifestationen Eures Wil-
lens entfesseln zu kdnnen.

Das Magiesystem regelt all diese Ablaufe, von der
Struktur der Bereiche bis zur Abfolge, in der Ihr die For-
meln erlernt. Es ist eine Karte, die Euch den Weg durch
die Geheimnisse der Arkana weist, und ein Leitfaden, der
sicherstellt, dass Eure Macht mit Eurem Kénnen wéchst.

9.1 DER EIGENE KRISTALL

Eine grundlegende Rolle im Gefiige der Magie auf Arca-
nis wird dem Geburtskristall zugeschrieben. Jedes Men-
schenkind erhélt zu seiner Geburt ein solches magisches
Artefakt, iiberreicht von einem Kleriker. Dieser Kleri-
ker setzt den Kristall in ein Schmuckstiick, woraufhin
ein Bindungsritual durchgefiihrt wird, welches den Kris-
tall an den Neugeborenen bindet. Es sei Euch jedoch
bekannt, dass in einigen entlegeneren Gegenden auf Ar-
canis der Kristall direkt in den Neugeborenen eingesetzt
wird, um eine noch tiefere Verbindung zu erméglichen.
Erst durch diese Bindung ist es Euch méglich, die arkane
Energie zu biindeln und die Formeln zu wirken. Die Stéar-
ke des Kristalls ist nicht unverdnderlich, sondern kann
sich im Laufe Eures Lebens entfalten. Denn die wahre
Beherrschung der méchtigeren Formeln ist erst durch ei-
nen starkeren Kristall moglich, der Euch die notwendige
Kraft verleiht.

.7 ARKANE FORMELN

ein fundamentaler Bestandteil der Fertigkeiten, die Ihr
bei der Charaktergenerierung auswéhlen werdet.

Sobald Thr Euch fiir eine dieser Fertigkeiten entschie-
den habt, wird es Euch als Arkanist moglich, die Ar-
kanen Formeln aus diesem Bereich zu erlernen und zu
wirken. Dabei ist die Struktur eines Bereiches nicht line-
ar, sondern wie ein Fertigkeitsbaum aufgebaut. Dies gibt
Euch als Anwender die einzigartige Moglichkeit, selbst
zu entscheiden, welchen Zweig Thr innerhalb dieses Bau-
mes wéhlen werdet, um Eure Féhigkeiten zu speziali-
sieren. So wird jede Formel, die Thr meistert, zu einem
Schritt auf Eurem ganz personlichen Weg der arkanen
Kiinste.

ZAUBERPROBE

Wir wenden uns nun dem entscheidenden Moment zu,
dem Akt des Wirkens einer arkanen Formel. Jedes Mal,
wenn Thr Euch entschlieit, eine solche Formel zu wir-
ken, musst Thr eine **Fertigkeitsprobe™* ablegen. Diese
Probe misst Eure Fahigkeit, die arkane Energie Eures
Kristalls zu biindeln und Euren Willen prézise zu mani-
festieren. Die Probe ist dem jeweiligen **Bereich** zuge-
ordnet, in dem die Formel beschrieben ist, und wird wie
eine normale Fertigkeitsprobe gehandhabt. Der wesent-
liche Unterschied besteht darin, dass nach erfolgreichem
Wirken des Zaubers eine bestimmte Menge an **Kris-
tallenergie** aus Eurem Geburtskristall entfernt wird,
um die Manifestation der Magie zu ndhren. Die Probe
wird wie folgt abgelegt: Zuerst wiirfelt Thr mit Eurem
Talent, dann addiert Thr Euren Fertigkeitswert und ver-
sucht, den vom Geschichtenerzihler festgelegten Schwie-
rigkeitsgrad zu erreichen oder zu ubertreffen. Ist Euch
dies gegliickt, hat die Formel ihre Wirkung entfaltet, und
die Kosten in Form der Kristallenergie werden entrichtet.

Basisattribut + Magischer Fertigkeitswert
+ Modifikatoren

EALERNEN ARKANER FEATIGKEITEN

Um Euren arkanen Weg fortzusetzen und einen weiteren
Schritt auf dem Fertigkeitsbaum zu meistern, muss jede
spezielle Formel aktiviert werden. Fiir diese Aktivierung
setzt Thr Erfahrungspunkte ein, so wie es Euch auch bei
der Steigerung Eurer anderen Fertigkeiten bekannt ist.
Um zu bestimmen, wie hoch die Anzahl an Erfahrungs-
punkten ist, die Thr fir die Aktivierung bendtigt, wird
eine spezielle Formel eingesetzt, die den Wert der jewei-
ligen Formel widerspiegelt.

AKTIVIERUNGSPUNKTE
Wir wenden uns nun der konkreten Anwendung der Ma-
gie zu, der Gestalt, in der die arkane Energie ihren Aus- ]
druck findet: den Arkanen Formeln. Jede dieser Formeln Quelle der Macht * Stufe des Kristalls
wird einem bestimmten Bereich zugeordnet. Diese Berei-
che sind nicht blo8 eine theoretische Gliederung, sondern
{ HAPITEL 5. DAS ARKANISCHE SYSTEN
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Nachdem wir die Aktivierung der Formeln besprochen
haben, wenden wir uns nun der Regeneration des Pools
der Kristallenergie zu, jenem kostbaren Gut, das der
Charakter fiir jede gewirkte Formel benotigt. Diese En-
ergie ist keine unendliche Quelle, sondern ein Reservoir,
das sich mit der Zeit wieder fiillt.

Die Regeneration erfolgt, wenn sich Euer Charakter in
einem Zustand der Ruhe befindet. Pro Stunde fiillt sich
der Pool der Kristallenergie um so viele Punkte auf, wie
die aktuelle Stufe des Geburtskristalls Eures Charakters
betragt. So wird sichergestellt, dass Thr nach den arkanen
Anstrengungen Eures Charakters dessen Kréfte langsam
zuriickgewinnt,.

Ein noch groflerer Effekt tritt ein bei erholsamem
Schlaf. In diesem Zustand der tiefen Erholung regene-
riert der Pool der Kristallenergie die doppelte Menge an
Energiepunkten pro Stunde. Dieser Schlaf ist somit nicht
nur fiir den Koérper Eures Charakters vonndten, sondern
auch fiur das Auffiillen der arkanen Energien von grofiter
Bedeutung.

9.9 ARKANE FORMELN

Nachdem die Grundlagen geklédrt sind, gilt unser Au-
genmerk nun den Arkanen Formeln, den tatsdchlichen
Manifestationen des Willens Eures Charakters, die ihm
die Kontrolle {iber die Magie gewahren. Diese Formeln
sind die Bausteine der arkanen Macht Eures Charakters
und in jedem Bereich in einer einzigartigen Weise struk-
turiert. Jede Formel ist ein Schritt auf dem Weg Eures
Charakters, von den grundlegendsten arkanen Effekten
bis hin zu den maéchtigsten Kréften, die seine Welt zu
bieten hat.

—— pesmeerseaniinms )————

Quelle der Macht: Das Attribut welches fir die
Probe genutzt wird

Kristall-Essenz: Beschreibt den Einsatz an Magi-
scher Energie die aufgebracht werden muss, damit die
Arkane Formel Thre Wirkung zeigt. Ist nicht genug
Magische Enegie vorhanden, kann die Formel nicht
gewirkt werden.

Wirkung: FEinige Arkanen Formel haben gewisse
Regeln, die beriichtigt werden miissen.

Ziel / Reichweite: Ist die Distanz in der die Ar-
kane Formel Thre Wirkung hat. Bei einigen Zaubern
kann die Intensitdt der Formel mit der Distanz ge-
ringer werden.

Quelle der Macht: Je nach Arkanischer Formel,
kann diese eine Vorrausetzung haben, damit diese
ausgefiihrt werden kann. Die aufbauenden Formeln
haben immer einen bestimmten Fertigkeitswert als
Vorraussetzung, damit man diese auch wirken kann.
Dauer der Entfaltung: Die Wirkdauer ist die Zeit,
in der die Arkane Formel Thre Wirkung zeigt.
Zeitraffer der Weihe: Ist die Zeit, die beno-
tigt wird, damit die Arkanische Formel ihre Wirkung
zeigt. Ein Energieblitz kann schneller gewirkt wer-
den, als ein Tornado
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DAS KAMPFSYSTEM

KAPITEL

Grimstones letzter Schrei

In der verregneten Nacht von Grimstone, wo der dich-
te Nebel wie ein schauriges Leichentuch iiber den nas-
sen Pflastersteinen lag und die Gaslaternen nur ein
tribes, flackerndes Licht in die Dunkelheit zu wer-
fen vermochten, schlich die wagemutige Abenteurerin
Elara Voss mit entschlossenem Schritt durch die laby-
rinthartigen Gassen. Ihr unerschiitterliches Ziel war
die verrufene Alchemistenwerkstatt, ein Ort, der un-
ter der Obhut eines méchtigen Magiers stand, dessen
finstere Energie die gesamte Stadt in einen Zustand
der tiefsten Furcht und des anhaltenden Schreckens
versetzte.

Sie fiihrte eine mechanische Armbrust bei sich, de-
ren kunstvolles Stahlgefiige von arkanen Kristallen
durchdrungen war, welche in der Dammerung schwach
glimmten. Unvermittelt vernahm sie das unheilvolle
Knirschen von Metall und das zischende Entweichen
von Dampf, ein Gerdusch, das die gespannte Stille der
Gasse jah zerriss. Der Magier selbst trat aus dem Dun-
kel hervor, eine imposante Gestalt, umgeben von ei-
nem schimmernden Arkanschild, der aus purer, pul-
sierender Energie gewirkt war. Seine Augen glithten in
einem unheilvollen Rot, als er Elara mit tiefer, droh-
nender Stimme anredete: ,Wahnt Thr Euch imstande,
mich zu besiegen, kleine Abenteurerin?*, sprach er.

Elara verweigerte eine Antwort; stattdessen spannte
sie ihre Armbrust mit entschlossener Geste und ent-
sandte einen Bolzen, der von arkaner Energie durch-

zogen war. Der Geschoss durchdrang den Arkanschild
des Magiers und traf seinen Arm. Obgleich er zuriick-
zuckte, formte er mit rascher Geste eine arkane Ku-
gel und schleuderte diese in Elaras Richtung, ein Ge-
schoss, das den sicheren Tod verhief3.

Mit einem flinken Sprung entging sie dem arkanen
Geschoss, welches mit einem ohrenbetdubenden Don-
nerschlag in die umliegende Mauer einschlug. Der auf-
steigende Dampf der Detonation vermischte sich mit
dem fallenden Regen, und Elara nutzte diesen Schlei-
er, um ihre Position zu verbessern. Sie aktivierte ei-
ne verborgene Vorrichtung ihrer Armbrust, die eine
Dampfexplosion hervorrief und den Magier fiir einen
Augenblick in Verwirrung stiirzte.

,Ist dies alles, dessen Ihr fahig seid?“, rief der Magi-
er, wahrend er sich mithsam wieder aufrichtete. Doch
Elara war bereits in Bewegung. Mit einem geschickten
Waurf entlief sie einen arkanen Nebel, der die Sicht des
Magiers triibte und ihm das prézise Zielen erschwerte.

Inmitten dieses durch Arkana und Mechanik ge-
schaffenen Chaos nutzte Elara ihre verbleibenden
Krafte und entblofite eine Zauberformel, die einen
blitzenden Strahl reinen Lichts entfesselte. Der Strahl
durchdrang den Nebel und traf den Magier unver-
mittelt in die Brust. Ein gleilendes Licht erfillte die
gesamte Gasse, und der Magier stie} einen mark-
erschiitternden Schrei aus, als er in einer Explosion
aus Dampf und Licht verschwand, seine dunkle Pra-
senz fiir immer aus Grimstone getilgt.
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Ohne jegliche Art von Auseinandersetzungen wiirde
ein wichtiger Aspekt des Spielerlebnisses fehlen. Ausein-
andersetzungen, die meist in Kémpfen gipfeln, sind ein
zentraler Bestandteil. Dabei geht es darum, dass zwei
oder mehr Personen in Konflikt geraten und versuchen,
ihre Ziele durchzusetzen, sei es durch Schaden zufiigen
oder den Gegner zu besiegen.

Die Kampfregeln sind darauf ausgerichtet, eine Viel-
zahl von Kampfsituationen zu behandeln und klare Re-
geln fiir den Ablauf und die Mechaniken des Kampfes be-
reitzustellen. Diese Regeln decken verschiedene Aspekte
ab, um die Komplexitdt und Vielfalt von Kémpfen zu
berticksichtigen.

Konflikte schaffen Spannung und Motivation, die
Handlung voranzutreiben, wihrend die Spieler strategi-
sche Entscheidungen treffen, die den Verlauf des Spiels
beeinflussen. In einer Auseinandersetzung versuchen die
Beteiligten, ihre jeweiligen Ziele durchzusetzen, was das
Spielerlebnis intensiviert. Die Kampfregeln sorgen dafiir,
dass Kéampfe fair und nachvollziehbar ablaufen, indem
sie Aspekte wie Initiative, Angriffe und Verteidigung,
Sonderfertigkeiten und Magie sowie Umgebungsfaktoren
festlegen.

Auseinandersetzungen und die damit verbundenen
Kampfregeln sind entscheidend fiir das Spielerlebnis. Sie
fordern den Wettbewerb und die Interaktion zwischen
den Spielern und tragen zur Entwicklung von Charak-
teren sowie zur Handlung des Spiels bei. Die Kampfre-
geln sind darauf ausgelegt, die Spannung, Dynamik und
taktische Tiefe von Kdmpfen zu vermitteln. Sie dienen
dazu, faire und ausgewogene Auseinandersetzungen zu
ermoglichen und den Spielern ein spannendes und her-
ausforderndes Spielerlebnis zu bieten.

B.1 KAMPEFERTIGKEITEN

In der Spielwelt von ARCANA MECHANCA hat jeder Charakter die
Moglichkeit, aus drei Kampffertigkeiten auszuwahlen.
Diese Fertigkeiten sind entscheidend fiir den Kampfstil
und die Effektivitdt des Charakters in Auseinanderset-
zungen. Sie bieten nicht nur strategische Vorteile, son-
dern tragen auch zur Charakterentwicklung und zur Ge-
staltung der Spielmechanik bei.

Die Wahl der Kampffertigkeiten beeinflusst die Art
und Weise, wie ein Charakter im Spiel agiert und auf
verschiedene Situationen reagiert. Jede Fertigkeit stellt
eine spezielle Fahigkeit oder Technik dar, die im Kampf
eingesetzt werden kann. Die Auswahl der Kampffertig-
keiten ermoglicht es den Spielern, ihren Charakter indi-
viduell zu gestalten und auf die gewiinschten Spielstile
abzustimmen.

KAMPFSPEZIALISIERUNG

Bei den Kampfspezialisierungen handelt es sich um die
spezifischen Fahigkeiten und Techniken, die ein Charak-
ter im Kampf einsetzen kann. Diese Spezialisierungen
sind entscheidend, um die Effektivitdt und das Koénnen
eines Charakters in verschiedenen Kampfarten zu stei-

gern. Sie lassen sich in zwei Hauptkategorien unterteilen:
unbewaffneter Kampf und bewaffneter Kampf.

Jede Kampfsportart bringt ihre eigene Technik und
Strategie mit sich, die der Charakter im Kampf anwen-
den kann. Indem ein Charakter sich auf eine bestimmte
Kampfsportart spezialisiert, verbessert er seine Fahig-
keiten und erhoht seine Chancen auf Erfolg in unbewaff-
neten Kampfen.

Im bewaffneten Kampf, sei es im Nahkampf oder Fern-
kampf, kann der Charakter sich auf eine spezielle Waf-
fenart spezialisieren. Dieses Wissen ist von grofier Be-
deutung, da jede Waffe unterschiedliche Eigenschaften,
Reichweiten und Schadenspotentiale hat.

Die Spezialisierungen im bewaffneten Kampf werden
bei den verschiedenen Kampfproben beriicksichtigt. Das
bedeutet, dass ein Charakter, der sich auf eine bestimm-
te Waffe spezialisiert hat, bei Wiirfen und Kampftech-
niken zuséatzliche Boni oder Vorteile erhalten kann. Die-
se Spezialisierung verbessert nicht nur die Trefferquote,
sondern kann auch den verursachten Schaden erhchen
und spezielle Fahigkeiten oder Techniken freischalten.

B.2 [GRUNDLEGENDES

Ein rundenbasiertes Kampfsystem ist eine weit verbrei-
tete Methode, um komplexe Kampfsituationen in Rol-
lenspielen zu managen, in denen mehrere Spielercharak-
tere (SCs) und Nicht-Spielercharaktere (NSCs) beteiligt
sind. Dieses System bietet eine strukturierte und organi-
sierte Herangehensweise an Kampfe, die sowohl fir die
Spieler als auch fiir den Spielleiter (SL) von Vorteil ist.

Einer der Hauptvorteile eines rundenbasierten Sys-
tems ist die Ordnung. Der SL kann den Uberblick iiber
das Geschehen behalten und sicherstellen, dass jede Ak-
tion in der richtigen Reihenfolge stattfindet. Dies mini-
miert Verwirrung und ermoglicht es den Spielern, ihre
Strategien besser zu planen und auszufithren.

Ein weiterer Vorteil ist, dass das System den Spie-
lern die Mo6glichkeit gibt, ihre Aktionen gezielt zu planen
und sich auf die Reaktionen ihrer Gegner vorzubereiten.
Dies fordert strategisches Denken und Teamarbeit, da
die Spieler oft zusammenarbeiten miissen, um ihre Geg-
ner zu besiegen.

Der Kampf innerhalb eines rundenbasierten Systems
ist typischerweise in mehrere Phasen unterteilt. Jede
Phase hat spezifische Aufgaben und Entscheidungen, die
getroffen werden miissen:

[NITIATIVE

Zu Beginn eines Kampfes wiirfelt jeder Charakter einen
Initiative-Wurf mit einem W12. Dieser Wurf kann durch
verschiedene Modifikatoren beeinflusst werden, die von
den Fahigkeiten, Eigenschaften oder Ausriistungen des
Charakters abhdngen. Diese Modifikatoren kénnen so-
wohl positive als auch negative Werte haben, was den
Wurf entsprechend anpasst.

Nach dem Wurf wird der Grundwert Reaktion des
Charakters zu dem Initiative-Wurf addiert, zusammen

KAPITEL E. DAS KAMPFSYSTEN AN




mit den Modifikatoren. Der Charakter mit dem héchsten
Initiativewert beginnt den Kampfrundenzyklus. Diese
Berechnung sorgt dafiir, dass Charaktere, die geschickter
oder schneller sind, auch zuerst handeln kénnen.

Wenn zwei Spielercharaktere denselben Initiativewert
haben, hat der Charakter Vorrang, der bei seinem Wurf
mit dem W12 das hohere Ergebnis erzielt hat. Sollten
beide Wiirfelergebnisse gleich sein, wird die Reihenfolge
zwischen den betroffenen Charakteren erneut durch ei-
nen Wiirfelwurf entschieden. Derjenige mit dem héheren
Wert darf zuerst handeln. Diese Regelung stellt sicher,
dass selbst bei gleichwertigen Initiativen eine klare Rei-
henfolge der Aktionen besteht.

Der Kampf wird in Runden unterteilt. In jeder Runde
fithrt jeder Charakter entsprechend seiner Initiative eine
Aktion aus. Die Reihenfolge der Aktionen wird von der
hochsten zur niedrigsten Initiative festgelegt. Das bedeu-
tet, dass die Charaktere in einem strukturierten Ablauf
agieren, was die Ubersichtlichkeit im Kampf erhéht und
strategisches Denken fordert.

Ein wichtiger Aspekt des Initiativesystems ist, dass
einige Fahigkeiten oder Effekte die Initiative im Kampf
beeinflussen kénnen. Das bedeutet, dass ein Charakter
im Verlauf des Kampfes seine Position in der Initiative-
Reihenfolge &ndern kann. Dies kann durch spezielle An-
griffe, magische Fahigkeiten oder andere Mechanismen
geschehen, die es einem Charakter erméglichen, schnel-
ler zu reagieren oder den Gegner zu iiberlisten.

Nachdem alle Charaktere in der aktuellen Runde ge-
handelt haben, beginnt eine neue Runde. Falls sich der
Initiativewert eines Charakters gedndert hat, startet die
nichste Kampfrunde geméfl den neuen Initiativewerten.
Dies sorgt dafiir, dass der Kampf dynamisch bleibt und
die Spieler strategisch auf die sich &ndernden Bedingun-
gen reagieren miissen.

AKTIONSPHASE

Im Kampfsystem eines Rollenspiels wird durch eine Pro-
be auf den Angriffswert in einer Kampffertigkeit be-
stimmt, ob ein Charakter seinen Gegner erfolgreich trifft,
um Schaden zuzufiigen, oder ob der Angriff fehlschlagt.
Hier sind weitere Details zu den Angriffsproben und den
verschiedenen Arten von Angriffen:

NAHKAMPF:

Der Nahkampf ist der entscheidende Aspekt des Kampf-
systems, der durch die unmittelbare Ndhe der Kontra-
henten gepragt ist. In dieser Situation stehen sich die
Kampfer oft nur ein bis zwei Meter voneinander ent-
fernt, was eine Vielzahl von taktischen Uberlegungen
und strategischen Moglichkeiten mit sich bringt. Im Nah-
kampf kommen in der Regel kérperliche Angriffe oder
Nahkampfwaffen zum Einsatz. Diese konnen Schwerter,
Axte, Speere oder auch Fauste im unbewaffneten Kampf
umfassen. Die Distanz im Nahkampf ist entscheidend, da
sie die Art der Angriffe und die Taktiken, die die Kdmp-
fer anwenden konnen, stark beeinflusst. In der Regel sind
die Kampfer gezwungen, sich gegenseitig zu flankieren,

auszumanovrieren und ihre Positionierung strategisch zu
gestalten, um Vorteile zu erlangen.

Die Ndhe im Nahkampf bringt eine Reihe von tak-
tischen Uberlegungen mit sich. Die Reichweite der ver-
wendeten Waffen spielt eine entscheidende Rolle. Kiir-
zere Waffen wie Dolche konnen effizienter im Nahkampf
eingesetzt werden, wiahrend langere Waffen wie Speere
mehr Platz benétigen und moglicherweise nicht so ef-
fektiv sind, wenn die Gegner sehr nah beieinander ste-
hen. Dariiber hinaus ist es wichtig, nicht nur offensiv zu
agieren, sondern auch defensiv zu denken. Charaktere
miissen in der Lage sein, Angriffen auszuweichen oder
sich zu verteidigen, was oft das Auslésen von Paraden
oder Blockaden erfordert. Auch die Umgebung kann den
Nahkampf erheblich beeinflussen. Engrdaume oder Hin-
dernisse konnen die Bewegungsfreiheit einschrédnken und
die Strategien der Charaktere stark beeinflussen. Spieler
miissen darauf achten, wie die Umgebung genutzt wer-
den kann, um sich einen Vorteil zu verschaffen.

Die Interaktion zwischen den Kontrahenten im Nah-
kampf ist dynamisch und oft unvorhersehbar. Die Spieler
miissen stindig auf die Aktionen des Gegners reagieren
und ihre eigenen Angriffe entsprechend anpassen. Dies
fordert ein hohes Mafl an Engagement und Strategie,
da Spieler versuchen kénnen, Kombinationen von An-
griffen und Féhigkeiten einzusetzen, um ihre Gegner zu
iiberwéltigen. Die Positionierung kann den Ausgang des
Kampfes mafigeblich beeinflussen. Spieler miissen iiber-
legen, ob sie sich in eine vorteilhafte Position bringen
oder versuchen, ihren Gegner in eine ungiinstige Lage
zZUu manovrieren.

Insgesamt tragt der Nahkampf wesentlich zum Spiel-
erlebnis bei. Die Unmittelbarkeit und Intensitit des
Kampfes sorgen fiir ein aufregendes und spannendes
Gameplay. Spieler fiihlen sich oft stédrker in die Hand-
lung eingebunden, da sie direkt mit ihren Gegnern kon-
frontiert werden und ihre Entscheidungen unmittelbare
Konsequenzen haben. Der Nahkampf ist somit ein fa-
cettenreicher und dynamischer Bestandteil von Rollen-
spielen, der eine spannende Herausforderung bietet und
die Spieler dazu anregt, strategisch zu denken und ihre
Aktionen sorgfiltig zu planen.

FERNKAMPF:

Der Fernkampf ist eine entscheidende Komponente, die
sich durch die Distanz zwischen den Kampfern auszeich-
net. Im Gegensatz zum Nahkampf, bei dem sich die
Kontrahenten in unmittelbarer Nahe zueinander befin-
den, erfolgt der Fernkampf héufig aus einer grofleren
Entfernung. Dies bedeutet, dass der Angreifer den Geg-
ner nicht immer direkt sehen kann, was verschiedene
taktische und strategische Herausforderungen mit sich
bringt. Fernkampfwaffen wie Bogen, Armbriiste, Wurf-
waffen oder Schusswaffen erméglichen es dem Angreifer,
aus der Ferne zu agieren, jedoch sind sie mit spezifischen
Einschrankungen und Uberlegungen verbunden.

Eine der grofiten Herausforderungen im Fernkampf
ist die Sichtbarkeit des Ziels. Oft ist der Angreifer ge-
zwungen, sich in einer Position zu befinden, in der er
moglicherweise nicht direkt auf den Gegner zielen kann.
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Dies kann durch verschiedene Faktoren beeinflusst wer-
den, wie Obstakel, die die Sichtlinie blockieren, oder
die Entfernung, die die Prézision des Angriffs verringern
kann. Je weiter der Angreifer vom Ziel entfernt ist, desto
schwieriger wird es, prézise zu zielen.

Im Fernkampf beeinflussen verschiedene Faktoren die
Effektivitdt eines Angriffs. Mit zunehmender Entfer-
nung kommen spezifische Modifikatoren ins Spiel, die
die Treffgenauigkeit und den Schaden verringern kénnen.
Zudem spielt die Bewegung des Ziels eine entscheidende
Rolle: Ein sich bewegendes Ziel ist schwerer zu treffen
als ein statisches.

Fernkdmpfer miissen héufig strategisch denken und ih-
re Positionierung sowie die Wahl der Angriffe sorgfaltig
planen. Es ist oft ratsam, Deckung zu suchen, um sich
vor Gegenangriffen zu schiitzen. Ein Fernkdmpfer kann
sich hinter einem Hindernis verstecken und gleichzeitig
das Feld im Auge behalten. Die Auswahl der richtigen
Fernkampfwaffe ist ebenfalls entscheidend. Unterschied-
liche Waffen haben verschiedene Reichweiten, Genauig-
keiten und Schadenspotenziale, weshalb der Spieler die
Vorziige jeder Waffe im Kontext der aktuellen Situation
abwéagen muss. Im Teamkampf kann die Zusammenar-
beit zwischen Nahkdmpfern und Fernkdmpfern von gro-
Ber Bedeutung sein, da Nahkdmpfer Gegner ablenken
oder beschéftigen konnen, wihrend Fernk&mpfer aus si-
cherer Entfernung angreifen.

B. ANGRIFFSPROBE

Bei der Angriffsprobe im Rahmen eines Kampfes gibt es
zwel grundlegende Arten, die als essenziell fiir die Durch-
fihrung eines Kampfes und den Nachweis der Fahigkei-
ten des Charakters angesehen werden. Jede dieser Arten
bringt ihre eigenen Merkmale, Strategien und Heraus-
forderungen mit sich. Diese Unterscheidungen helfen da-
bei, den Kampf dynamisch und spannend zu gestalten,
wéahrend sie gleichzeitig die unterschiedlichen Fertigkei-
ten der Charaktere zur Geltung bringen.

BEURAFFNETER UND UNBEWAFFNETER NAHKAMPF

Der Nahkampf ist der unmittelbare, direkte Kampf, der
in der Regel auf kurze Distanz stattfindet. Hierbei kom-
men verschiedene Waffentypen, wie Schwerter, Axte oder
Fauste, zum Einsatz. Die Fahigkeiten des Charakters
im Nahkampf sind entscheidend, da sie die Effektivitét
der Angriffe und Verteidigungen bestimmen. Nahkamp-
fer miissen nicht nur prézise Angriffe ausfithren, sondern
auch in der Lage sein, den Angriffen ihrer Gegner auszu-
weichen oder diese abzuwehren. Die Dynamik des Nah-
kampfs erfordert zudem ein gutes Gespiir fiir den rich-
tigen Moment, um einen Angriff auszufiihren oder die
Verteidigung zu stérken.

Der Nahkampf besteht meist aus zwei oder mehr Cha-
rakteren, die gegeneinander antreten, um sich zu besie-

gen. Dabei wird normalerweise ohne Waffen oder mit
Nahkampfwaffen gekdmpft. Dieser direkte Kampf erfor-
dert Geschick und Strategie, da die Kémpfer sich in un-
mittelbarer Ndhe zueinander bewegen und oft auf ihre
Reaktionen und Techniken angewiesen sind.

Um den Gegner zu eliminieren oder zu besiegen, muss
eine Probe auf den Nahkampf-Fertigkeitswert gewor-
fen werden. Hierbei werden zwei zwodlfsseitige Wiirfel
(2W12) geworfen, und die Ergebnisse der beiden Wriir-
fel werden zusammenaddiert. Wenn das Gesamtergebnis
kleiner oder gleich dem Fertigkeitswert ist, gilt die Probe
als erfolgreich.

Im Nahkampf kénnen verschiedene Modifikatoren ein-
gesetzt werden, die fir die spatere Schadensberechnung
wichtig sind.

Ein erfolgreicher Nahkampf erfordert also nicht nur
Geschicklichkeit, sondern auch strategisches Denken

TREFFERZONEN:
p [ ]
Trefferzone Modifikator
Kopf -4
Oberkorper 0
Arm -2
Bein -2
[ ]

BEISPIEL
g

Der aktive Charakter mochte seinem Gegner ei-
nen Schlag ins Gesicht verpassen. Er besitzt hier-
fiir einen Fertigkeitswert von 11 in unbewaffne-
ter Nahkampf. Da der Kopf als Ziel ausgewéhlt
wurde, wird ein Modifikator von -4 angewendet.
Somit betriagt der zu erreichende Wiirfelwert die
7.

gesamt Fertigkeitswert: 11 (aktueller FW) + (-
4)(Modifikator) = 7 (Gesamtfertigkeitswert).

SCHILDKAMPF

Schildstufe wird von der zu Wiirfelnden Anzahl abgezo-
gen.

SPEZIALISIERUNG

Die Spezialisierung spielt im Nahkampf eine entscheiden-
de Rolle fiir die Effektivitat eines Charakters im Kampf.
Wenn ein Charakter eine Spezialisierung im Nahkampf
besitzt, hat er die Moglichkeit, diese Spezialisierung vor
der Durchfiihrung einer Kampffertigkeitsprobe auszu-
wahlen.

Bevor der Charakter eine Probe auf seine Kampffer-
tigkeit im Nahkampf ablegt, kann er entscheiden, wel-
che Spezialisierung er verwenden mochte. Diese Ent-
scheidung ist wichtig, da jede Spezialisierung spezifische
Vorteile und Boni bietet, die die Kampfleistung steigern
konnen. Die Wahl der Spezialisierung héngt oft von der
individuellen Spielweise und den Stérken des Charakters
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Der Fertigkeitswert der gewéhlten Spezialisierung
wird mit dem Fertigkeitswert der allgemeinen Kampf-
fertigkeit addiert. Diese Kombination fithrt zu einem
Gesamtfertigkeitswert, der die Grundlage fiir die Wiir-
felprobe bildet. Der Gesamtfertigkeitswert ist entschei-
dend, da er die Wahrscheinlichkeit beeinflusst, dass der
Charakter im Kampf erfolgreich agiert.

BEISPIEL
D |

Nehmen wir an, ein Charakter hat folgende Wer-
te:

Kampffertigkeit (Nahkampf): 8

Spezialisierung (z. B. Schwertkampf): 4

In diesem Fall wiirde der Gesamtfertigkeitswert
wie folgt berechnet:

Gesamtfertigkeitswert = Kampffertigkeit + Spe-
zialisierung

Gesamtfertigkeitswert = 8 + 4 = 12

Mit einem Gesamtfertigkeitswert von 12 hat der
Charakter eine bessere Chance, die Probe erfolg-
reich zu bestehen, da er mit einem héheren Wert
wiirfelt.

\. J

Wenn ein Charakter keine Kenntnisse im Umgang mit
einer bestimmten Waffe hat, wirkt sich dies direkt auf
seine Effektivitat im Kampf aus. In diesem Fall wird der
Wert der Waffenstufe von dem Fertigkeitswert des Cha-
rakters abgezogen. Dies bedeutet, dass der Charakter,
der mit der Waffe unerfahren ist, in seiner Fahigkeit, sie
effektiv einzusetzen, erheblich eingeschrankt ist.

Die Moglichkeit, eine Spezialisierung auszuwéahlen und
ihren Fertigkeitswert in die Gesamtberechnung einzube-
ziehen, hat den Vorteil, dass die Erhohung des Gesamt-
fertigkeitswerts steigt und daraus resultierend die Wahr-
scheinlichkeit, dass die Probe gelingt, was zu einem ho-
heren Erfolg im Kampf fihrt.

FERNKAMPF

Der Fernkampf findet iiber gréflere Distanzen statt und
nutzt Waffen wie Bogen, Armbriiste oder Feuerwaffen. In
dieser Art des Kampfes ist die Treffsicherheit des Cha-
rakters von grofler Bedeutung, und Modifikatoren fir
die Entfernung konnen die Chancen auf einen erfolgrei-
chen Treffer erheblich beeinflussen. Fernkdmpfer miis-
sen die Bewegungen ihrer Gegner genau beobachten, um
ihre Angriffe entsprechend anpassen zu kénnen. Zudem
ist das Timing entscheidend, da sich die Positionen der
Kéampfer im Laufe des Kampfes verdndern konnen. Ein
erfolgreicher Fernkdmpfer ist in der Lage, die Initiative
zu nutzen und seine Ziele strategisch auszuwéahlen.

[

In der Fernkampfbewédhrung wird aus einer Distanz
eine Waffe oder ein Projektil auf eine Person abgefeu-
ert oder geworfen. Dies ist eine Kunst, die Préazision,

Geschwindigkeit und Entschlossenheit erfordert, um den
Feind von Ferne zu treffen und zu bezwingen.

Mit geiibtem Arm und wachem Auge wird das Ge-
schoss oder der Pfeil auf den Gegner losgelassen, mit dem
Ziel, ihn zu treffen und zu schwéchen. Die Féhigkeit, die
Entfernung richtig einzuschitzen, den Wind zu bertick-
sichtigen und das Ziel genau ins Visier zu nehmen, sind
von héchster Bedeutung fiir den Erfolg in dieser Form
des Kampfes.

Der Fernkampf erfordert nicht nur kérperliche Starke,
sondern auch geistige Klarheit und Konzentration. Es ist
eine Kunst, die Geduld, Ubung und Hingabe verlangt,
um die Fertigkeiten zu perfektionieren und die Treffsi-
cherheit zu erhéhen.

So wird in der Fernkampfbewdhrung die Féahigkeit ei-
nes tapferen Kriegers getestet, aus der Distanz heraus
mit Prézision und Entschlossenheit seinem Feind entge-
genzutreten und ihn zu iberwinden.

ENTFERNUNGS-I0DIFIKATOREN:

T Entfernung

| Modifikator T

¢ )

SPEZIALISIERUNGEN

In ARCANA MECHRNICA spielt die Spezialisierung im Fernkampf
eine entscheidende Rolle fiir die Effektivitit und
den Kampfstil eines Charakters. Wahrend Nahkampf-
Spezialisierungen oft auf Techniken und Koérperbewe-
gungen fokussiert sind, zielt die Spezialisierung im Fern-
kampf darauf ab, die Wahl und den Einsatz einer be-
stimmten Waffe zu optimieren. Diese Spezialisierung be-
einflusst nicht nur die Kampfmechanik, sondern auch die
strategische Herangehensweise wiahrend der Auseinan-
dersetzungen.

Die Spezialisierung im Fernkampf bezieht sich konkret
auf die Auswahl der einzusetzenden Waffe. Jede Waf-
fe hat ihre eigenen Eigenschaften, Vor- und Nachteile,
die den Spielstil des Charakters mafigeblich beeinflussen.
Die Wahl der Waffe ist entscheidend, da sie die Reich-
weite, den Schaden, die Genauigkeit und die Geschwin-
digkeit der Angriffe bestimmt.

Wenn ein Charakter eine Spezialisierung im Fern-
kampf wéhlt, wird der Fertigkeitswert der gewédhlten
Walffe in die Berechnung des Gesamtfertigkeitswerts ein-
bezogen. Dies geschieht, bevor eine Probe auf die Kampf-
fertigkeit abgelegt wird. Der Gesamtfertigkeitswert er-
gibt sich aus der Summe des allgemeinen Fertigkeits-
werts fiir Fernkampf und dem spezifischen Wert der ge-
wahlten Waffe.
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Die Moglichkeit, eine Spezialisierung auszuwéhlen und
ihren Fertigkeitswert in die Gesamtberechnung einzube-
ziehen, hat den Vorteil, dass die Erhohung des Gesamt-
fertigkeitswerts steigt und daraus resultierend die Wahr-
scheinlichkeit, dass die Probe gelingt, was zu einem ho-
heren Erfolg im Kampf fiihrt.

Bl SCHADENSERMITTLUNG

Nach einem erfolgreichen Angriff und einer nicht erfolg-
reichen Abwehr ist es wichtig, den verursachten Schaden
genau zu evaluieren. Hierfiir spielt die Stufe der Walffe
oder die Stufe der Kampffertigkeit im waffenlosen Kampf
eine wesentliche Rolle. Hohere Stufen fithren in der Re-
gel zu mehr Schaden. Bei waffenlosem Kampf wird die
Stufe der Kampffertigkeit herangezogen, wobei auch hier
hohere Stufen zu mehr Schaden fithren.

Ein weiterer wichtiger Faktor ist die Differenz zwi-
schen dem Fertigkeitswert und dem gewiirfelten Wert.
Der Fertigkeitswert ist der Wert, den der Charakter in
der entsprechenden Féahigkeit hat, wiahrend der gewtirfel-
te Wert das Ergebnis des Wiirfels ist, das fiir den Angriff
geworfen wurde. Die Differenz zwischen diesen beiden
Werten ist entscheidend, da ein hoherer Wert bedeutet,
dass der Charakter besser abschneidet und somit mehr
Schaden verursachen kann.

Zuséatzlich missen die Modifikatoren beriicksichtigt
werden, die auf die Probe angewendet wurden. Hierbei
sind nur negative Modifikatoren von Bedeutung, da diese
den Gesamtschaden beeinflussen kénnen. Fiir die Scha-
densberechnung miissen die negativen Modifikatoren in
doppelter Hohe betrachtet werden.

Nachdem alle relevanten Werte ermittelt wurden, wer-
den sie zusammengezahlt. Das Ergebnis dieser Addition
gibt die Anzahl der Wiirfel an, die fir die Schadensbe-
rechnung geworfen werden miissen.

BEISPIEL

Nehmen wir an, ein Charakter hat folgende Wer- 7Y Der Charakter greift mit einem Messer.

te: Fertigkeitswert: 14.

Kampffertigkeit (Fahkampf): 9 Das Wiirfelergebnis betrigt: 8

Spezialisierung (z. B. Pistole): 3 Stufe der Waffe: 1

In diesem Fall wiirde der Gesamtfertigkeitswert Modifikator: 0

wie folgt berechnet: Differenz Wiirfelwurf und FW: 6

Gesamtfertigkeitswert = Kampffertigkeit + Spe-

zialisierung Wiirfelzahl = Stufe + (2 * Mod) + Diff

Gesamtfertigkeitswert = 9 4+ 2 = 12 Wiirfelzahl = 1 4+ (2 * 0) + 6

Mit einem Gesamtfertigkeitswert von 12 hat der Wiirfelzahl = 7

Charakter eine bessere Chance, die Probe erfolg- J

reich zu bestehen, da er mit einem héheren Wert

wiirfelt. Der Spieler beginnt den Prozess, indem er die erfor-
. J derliche Anzahl von Wiirfeln auswéahlt und sie wirft, um

den Schaden zu bestimmen, den er seinem Ziel zufiigen
kann. Bei dieser Wiirfelmechanik werden ausschlieflich
die Wiirfelergebnisse berticksichtigt, die eine gerade Zahl
zeigen. Jedes Mal, wenn ein Spieler mit einem Wiirfel ei-
ne gerade Zahl erzielt, zahlt dies als erfolgreicher Treffer.

Nach dem Wiirfeln ist es notwendig, die Anzahl der
erzielten Erfolge zu zdhlen. Dies geschieht, um festzu-
stellen, wie effektiv der Angriff war. Sollte die Zahl der
Erfolge unter 5 liegen, so ist lediglich die Ausdauer des
Spielers betroffen. Das bedeutet, dass der Angriff zwar
nicht sonderlich erfolgreich war, jedoch auch keine nen-
nenswerte Schadenswirkung auf den Gegner hat.

Wenn der Spieler jedoch mehr als 5 Erfolge erzielt,
wird der iiberschiissige Erfolg als Schaden betrachtet.
Diese Mechanik erméglicht es den Spielern, mit jeder
erfolgreichen geraden Zahl iiber 5 hinaus echten Scha-
den zu verursachen. Zudem gibt es eine spezielle Regel
fir den Fall, dass die Anzahl der Erfolge 10 oder mehr
betragt: Jeder Erfolg {iber diese Schwelle wird als kriti-
scher Schaden gewertet. Dies signalisiert, dass der An-
griff nicht nur préazise, sondern auch tiberaus verheerend
war.

Um einen Gegner durch einen einzigen Schlag zu be-
siegen, sind insgesamt 15 Erfolge erforderlich. Dies stellt
eine erhebliche Herausforderung dar und betont die Be-
deutung von strategischem Wiirfeln und Geschicklichkeit
im Spiel.

Es ist ebenfalls wichtig zu beachten, dass kleinere Er-
folge, die unter die 5 fallen, zunéchst nur die Ausdau-
er reduzieren, bis diese vollstandig aufgebraucht ist. So-
bald die Ausdauer erschopft ist, wird der darauf folgende
Schaden, auch wenn er unter 5 liegt, dennoch als echter
Schaden deklariert. In diesem Fall zéhlen alle Erfolge,
die tber dieser Grenze liegen, weiterhin als kritischer
Schaden.

Wenn der Schaden schliefllich vollstandig gefiillt ist,
wird jeder weitere Erfolg, der erzielt wird, ebenfalls als
kritischer Schaden gewertet. Diese Regelung bringt eine
zusétzliche strategische Tiefe in das Spiel, da sie Spie-
ler dazu anregt, ihre Wiirfelwiirfe und die resultierenden
Erfolge genau zu planen, um maximalen Schaden zu ver-
ursachen und Gegner effizient auszuschalten.
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B.S PHYSISCHE RESISTENZ

Im laufe des Lwebens erhoht sich die Physische Resis-
tenz. Das Wie ist noch festzulegen.

B.5 REAKTION

Die REkation dient im kampf zur veringerungder Wiir-
felanzahl bei erfolgreichem Attacke. Die Steigerung ist
noch festzulegen, oder wird diese evtl. nur berechnet.
aus Geschick und Willenskraft oder so. (GE4+WK)/10
normal gerundet.

B.7 STEIGERUNG DER REAKTION

B8 RUSTUNGSEEMOHNUNG

Riistungsgewohnung verringert den Malus bei einem An-
griff durch das Tragen einer Riistung.

B9 RUSTUNG

Der Riistungswert dient als Modifikator bei der Anzahl
an Wiirfeln bei einer erfolgreichen Attacke.

B.10 INITIRTIVE

Initiative wird wie bei D&D gemacht. Verschnellert die
Kampfsequenz um ein vielfaches. Hierbei kommen dann
die Modifikatoren von Reaktion und Ristuns hinzu.

K
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KAPITEL

Mit dem Aufkommen intelligenter Lebensformen be-
gannen die ersten Zivilisationen auf Arkanis zu ent-
stehen. Stdmme und Koénigreiche formten sich, bauten
Stadte aus dampfbetriebenen Maschinen und magischen
Artefakten. Die Bewohner von Arkanis begannen, die
Ressourcen der Welt zu nutzen und Technologien zu ent-
wickeln, die ihr Leben verbesserten.

Die Bewohner von Arkanis begannen, die reichhaltigen
Ressourcen der Welt zu nutzen, um ihre Gesellschaften
aufzubauen und Technologien zu entwickeln, die ihr tag-
liches Leben verbesserten. Von der Landwirtschaft {iber
Architektur bis hin zur Medizin und Kunst - die Zivili-
sationen auf Arkanis blithten auf und schufen eine viel-
faltige kulturelle Landschaft.

Der Fortschritt in Wissenschaft und Technologie spiel-
te eine entscheidende Rolle im Aufstieg der Zivilisationen
auf Arkanis. Durch die Entdeckung und Nutzung neu-
er Energiequellen sowie die Entwicklung von Kommuni-
kationsmitteln und Transportwegen verbesserte sich das
Leben der Bewohner stetig.

Der kulturelle Austausch zwischen den verschiede-
nen Zivilisationen auf Arkanis férderte den Wissensaus-
tausch und die kreative Entwicklung. Handel, Diploma-
tie und kulturelle Innovationen prégten das Zusammen-
leben der Gesellschaften und trugen zur Entstehung ei-
ner vielschichtigen und dynamischen Welt bei.

Der Aufstieg der Zivilisationen auf Arkanis spiegelt die
Fahigkeit der intelligenten Lebensformen wider, sich an
ihre Umgebung anzupassen, sie zu gestalten und durch
Zusammenarbeit und Innovation eine blithende Gesell-

schaft zu schaffen.

1.1 KLEIDUNG

BEINKLEIDUNG

HOSE I

Riistungsstufe: 0

|.EDERHOSE I

Riistungsstufe: 1

Riistklasse: Beine
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KOPFBEDECKUNGEN

HELM [MATERIAL ] I

Ein Helm dient als Schutz fiir den Kopf um ihn vor
Verletzungen zu schiitzen. Er besteht meist aus Leder
oder Kupfer oder eine Kombination aus beidem. Er bietet
Schutz vor Hieben, Stichen und Projektilen.

KUPFER

Kosten: 3 GP
Riistungsstufe: 2
Riistklasse: Kopf

.EDER

Kosten: 1 GP
Riistungsstufe: 1
Riistklasse: Kopf

Hut

Ein Hut schiitzt den Kopf vor Sonne, oder dient als als
modisches Accessoire. Hiite kénnen aus verschiedenen
Materialien wie Filz, Stroh, Leder oder Stoff hergestellt
werden und in einer Vielzahl von Formen und GréBen
vorkommen.

Kosten: 1 GP
Riistungsstufe: 0

(IBERBEKLEIDUNG

BLUSE / HEMD I

Riistungsstufe: 0

BRUSTGESCHIRR [ ATERIAL] |

Ein Brustgeschirr ist ein Riistungsteil, das die Brust des
Tragers schiitzt. Es besteht meist aus Leder, Metall oder
einer Kombination aus beidem und kann mit zusatzlichen

Platten oder Schienen verstarkt werden. Brustgeschirre
kénnen mit Schnallen und Riemen an den Kérper
angepasst werden und bieten Schutz vor Hieben, Stichen
und Projektilen.

KUPFER

Kosten: 7 GP
Riistungsstufe: 4
Riistklasse: Torso

.EDER

Kosten: 3 GP
Riistungsstufe: 2

Riistklasse: Torso

KLEID I

Riistungsstufe: 0

,EDERMANTEL I

Riistungsstufe: 1

R

Riistklasse: Torso/ Beine
N7

SCHUHUERK

L.EDERSTIEFEL I

Riistungsstufe: 1
Riistklasse: FuB

12 lIAFPEN
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NAHKAMPFUAFFEN
SCHLAGSTOCK I
DEBEN I

Ein leichtes, spitzes Schwert, das haufig fir Duelle und als
Stichwaffe verwendet wird.

Typ: Nahkampfwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit
Level: 2

Kosten: 6 GP

Typ: Nahkampfwaffe
Basisattribut: Muskelkraft
Level: 2

Kosten: 6 GP
DOLCH I

Ein kurzes, meist einhiandig gefiihrtes Schwert, oft fiir den
Nahkampf oder als Waffe zur Tarnung verwendet.

&

SCHUERT I

Ein Schwert besteht aus einer langen, scharfen Klinge aus
Metall, einem Griff und gegebenenfalls einer Parierstange.
Der Griff ist mit Leder oder Stoff umwickelt und am Ende

Typ: Nahkampfwaffe befindet sich ein Knauf. Die Ldnge variiert je nach Art des
ey bt  CEschicklichait Schwertes. Manche Schwerter sind kunstvoll verziert. Sie
Level: 2 wurden historisch als Waffen und Statussymbole genutzt

) und finden heute Verwendung im Schwertkampf und als
Kosten: 4 GP Sammlerstiicke.
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Typ: Nahkampfwaffe

Basisattribut: Geschicklichkeit / Muskelkraft
Level: 4

Kosten: 10 GP

DISTANZUAFFE

HELLEBARDE I

Typ: Distanzwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit
Level: 4

Kosten: 6 GP

SCHLANGENZAHN I

Typ: Distanzwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit
Level: 4

Kosten: 5 GP

§7AB I

Typ: Distanzwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit

Level: 3
Kosten: 4 GP

PERNKAMPEURFFEN

BOGEN I

Ein Bogen ist eine Waffe, die mit einer Sehne gespannt
wird und einen Pfeil mit groBer Geschwindigkeit durch die
Luft schleudert. Er ist ein traditionelles Jagd- und
Kriegsgerat, das durch seine Prizision und Reichweite
besticht.

Typ: Spannungswaffe

Basisattribut: Geschicklichkeit / Muskelkraft
Reichweite: Muskelkraft * 10 (m)

Level: 4

Kosten: 10 GP

GEUEHR I

Ein Gewehr ist eine Waffe, die mit einer Ladung Pulver
ein Projektil aus einem Lauf schieBt. Die Linge des Laufs
und die Art des Geschosses bestimmen die Reichweite und
die Tédlichkeit des Gewehrs. Gewehre kénnen mit
verschiedenen Arten von Munition geladen werden.

R

Typ: Projektilwaffe

Basisattribut: Geschicklichkeit

Reichweite: 150 m v
Y/

Level: 6

Kosten: 25 GP

PISTOLE I

Eine Pistole ist eine Feuerwaffe, die durch die
Verbrennung von Treibladungspulver ein Projektil aus
einem Lauf schleudert. Sie ist durch ihre handliche GréBe
und das Fehlen eines externen Schaftes gekennzeichnet.
Die meisten Pistolen sind selbstladend, das heiBt, der
RiickstoB des Schusses wird zum Laden der ndchsten
Patrone genutzt.
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SCHLEUDER I

Typ: Schleuder

Basisattribut: Geschicklichkeit
Reichweite: Muskelkraft x 5 (m)
Level: 2

Kosten: 5 GP

Typ: Projektilwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit

Reichweite: 10 m
Level: 3 SPEEH I

Reichweitenmodifikator:

® [ ]
Reichweite Mod.
Om +4
2-4m +2
5-9m +1
10 m 0
15 m -1
20 m -2
[ ] [ ]

Kosten: 15 GP / 100 DM

Typ: Wurfwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit

) Reichweite: Muskelkraft x 5 (m)
SCHARFSCHUTZENGEMEHR I Level: 4
Kosten: 15 GP

N Ein Scharfschiitzengewehr ist ein hochprazises Gewehr. Sie
7\, sind mit hochwertigen Zielfernrohren ausgestattet, um die

Zielerfassung aus groBer Entfernung zu erleichtern.
|{URFMESSER

Typ: Wurfwaffe

Basisattribut: Geschicklichkeit
Reichweite: Muskelkraft x 5 (m)
Level: 2

Kosten: 5 GP

&

Typ: Projektilwaffe
Basisattribut: Geschicklichkeit
Reichweite: 500 m

Level: 8

Kosten: 30 GP
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ANHANG

KAPITEL

Bibliothek von Arcana

In der dampfbetriebenen Stadt Goldstadt, stand die
legendére Bibliothek von Arcana. Diese imposante
Struktur aus Eisen und Glas ragte hoch in den Him-
mel, umgeben von dampfenden Maschinen und flie-
genden Fahrzeugen, die den Himmel durchzogen. Die
Bibliothek war nicht nur ein Ort des Wissens, sie war
ein lebendiges Wesen, das von der Magie der Biicher
und der mechanischen Energie der Stadt durchdrun-
gen war.

Die Eingangstiir o6ffnete sich mit einem sanften
Quietschen, als ein neuer Besucher eintrat. Die Luft
war erfiillt von dem Geruch alter Seiten und dem lei-
sen Zischen von Dampf. Regale, die bis zur Decke
reichten, waren mit Biichern gefillt, die in allen mog-
lichen Farben und Formen leuchteten. Einige Biicher
flogen durch die Luft, wihrend andere sich sanft be-
wegten, als wollten sie die Leser zu sich rufen.

Die Bibliothekarin, eine elegant gekleidete Frau mit
einem mechanischen Arm und einem schimmernden
Augenzahn, begriiite den Besucher. ,Willkommen in
der Bibliothek von Arcana. Hier findest du alles, was
dein Herz begehrt, ob es nun das Geheimnis der Zeit-
reise oder die Kunst der Elementarmagie ist.

Der Besucher, ein junger Erfinder namens Felix, war
auf der Suche nach einem speziellen Buch, das ihm
helfen sollte, seine neueste Maschine zu perfektionie-
ren. Er wandte sich an die Bibliothekarin, die ihm mit
einem wissenden Lécheln einen geheimen Gang zeig-

te, der hinter einem Regal verborgen war. ,Die Bii-
cher hier sind lebendig. Sie sind mehr als nur Worte
auf Papier. Sie haben Geschichten, die darauf warten,
erzéhlt zu werden.

Felix folgte den schimmernden Lichtern, die ihn zu
einem uralten Buch fithrten, das in einem goldenen
Rahmen ruhte. ,Das Buch der unendlichen Moglich-
keiten“, fliisterte die Bibliothekarin. ,,Es wird dir zei-
gen, was du suchst, aber sei gewarnt: Es hat seinen
eigenen Willen.“

Mit zitternden Handen 6ffnete Felix das Buch, und
ein Wirbel aus magischer Energie umhiillte ihn. Visio-
nen von Maschinen, die mit Magie betrieben wurden,
und von Welten, die jenseits der Vorstellungskraft la-
gen, stromten auf ihn ein. Er wusste, dass er in dieser
Bibliothek nicht nur Wissen, sondern auch das Herz
der Steampunk-Magie gefunden hatte.

Als Felix die Bibliothek verlief}, spiirte er, dass er
nicht nur ein Buch, sondern auch ein Stiick der ma-
gischen Welt mitgenommen hatte. Die Bibliothek von
Arcana war mehr als nur ein Ort, sie war ein Portal zu
unendlichen Moglichkeiten und Abenteuern, die nur
darauf warteten, entdeckt zu werden.
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Negative Eigenschaft Beschreibung GP
Arrogant Arrogant ist eine iiberhebliche Haltung anderen Gegeniiber. 2
Bitter Von Groll und Verbitterung gepragt, oft aufgrund vergangener Enttauschungen. | 1
Eifersiichtig Von Neid und Missgunst gegeniiber anderen, insbesondere deren Besitz oder | 1
Erfolg, bestimmt.
Einfaltig Naiv und leichtglaubig, mangelnde Intelligenz oder Urteilsfahigkeit zeigend. 1
Enttauscht Von jemandem oder etwas enttauscht, mit Verlust von Hoffnung oder Vertrauen | 1
verbunden.
Faul Arbeitsscheu und wenig bemiiht, Aufgaben zu erledigen. 1
Geizig Ungern Geld ausgebend, sparsam bis zum Extrem. 1
Impulsiv Handelt spontan und ohne nachzudenken, oft mit unvorhergesehenen Konse- | 2
quenzen.
Inkonsequent Verhilt sich unbestandig und widerspriichlich, halt Versprechen nicht ein. 1
Introvertiert Zuriickhaltend und eher in sich gekehrt, bevorzugt die Einsamkeit. 1
Jahzornig Neigt zu plotzlichen und heftigen Wutausbriichen. 2
Kalt Emotional distanziert und unnahbar, zeigt wenig Empathie. 1
Kritisch Beurteilt Dinge und Menschen genau und oft negativ. 1
Ligen Sagt absichtlich Unwahrheiten. 2
Nachtragend Vergisst Krankungen und Unrecht nicht und hegt Groll. 1
Negativ Sieht hauptsachlich die schlechten Seiten der Dinge und Menschen. 1
Nervos Unsicher, angstlich und leicht aufgeregt. 1
Passiv Unternimmt wenig, um etwas zu verandern oder zu erreichen. 1
Resistent Widerstandsfahig gegen duBere Einfliisse oder Veranderungen. 2
Riicksichtslos Beriicksichtigt die Gefiihle und Bedirfnisse anderer nicht. 3
Sarkastisch AuBert sich ironisch und beiBend, oft mit dem Ziel zu verletzen. 1
Schiichtern Zuriickhaltend und unsicher im Umgang mit anderen Menschen. 1
Selbstsiichtig Denkt nur an sich selbst und seine eigenen Bediirfnisse. 2
Starr Unflexibel und unfahig, seine Meinung zu andern. 1
Stur Beharrt trotz besseren Wissens auf seiner Meinung. 1
Trotzig Widersetzt sich aus Trotz und Trotzgehabe. 1
Unordentlich Haltet seine Umgebung nicht sauber und ordentlich. 1
Unsensibel Fehlt an Einfiihlungsvermogen und Verstandnis fiir die Gefiihle anderer. 1
Unzuverlassig Kann man sich nicht auf ihn verlassen. 1
Verzweifelt Von Hoffnungslosigkeit und Verzweiflung gepragt. 1
Verurteilend Beurteilt andere Menschen schnell und negativ. 1
Wankelmiitig Andert oft seine Meinung und Entscheidungen. 1
Wiitend Von starkem Arger und Zorn erfiillt. 1
Zynisch Misstrauisch und glaubt nicht an das Gute im Menschen. 1
«( Pusime BisenscHRrTen Y
Positive Eigenschaft Beschreibung GP
Anpassungsfahig Kann sich gut an neue Situationen und Umsténde anpassen. 2
Aufgeschlossen Offen fiir Neues und andere Meinungen. 1
Aufrichtig Ehrlich und aufrichtig in seinen Worten und Taten. 1
Eigenstandig Unabhéangig und selbstbestimmt. 1
Einfiihlsam Kann die Gefiihle anderer verstehen und nachvollziehen. 4
Empatisch Kann sich in die Lage anderer hineinversetzen und mitfihlen. 3
Ehrgeizig Strebt nach Erfolg und Anerkennung. 1
Fantasievoll Besitzt eine reiche Fantasie und Kreativitat. 1
Freundlich Hilfsbereit und freundlich im Umgang mit anderen. 1
Generds GroBziigig und freigiebig. 2
Grindlich Arbeitet sorgfaltig und genau. 1
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Positive Eigenschaft Beschreibung GP
Hilfsbereit Steht anderen gerne mit Rat und Tat zur Seite. 1
Humorvoll Besitzt einen guten Sinn fiir Humor. 1
Kreativ Erfindet und gestaltet neue Dinge. 1
Lebensfroh Hat eine positive Lebenseinstellung. 1
Leidenschaftlich Engagiert und mit Begeisterung bei der Sache. 1
Loyal Steht zu seinen Freunden und Uberzeugungen. 1
Nachdenklich Denkt viel nach und reflektiert. 2
Optimistisch Sieht die positiven Seiten der Dinge. 1
Resilient Kann mit Riickschlagen gut umgehen. 1
Ruhig Ausgeglichen und gelassen. 1
Selbstbewusst Hat Vertrauen in sich selbst. 3
Unabhangig Braucht keine Bestatigung von anderen. 1
Verantwortungsbewusst Ubernimmt Verantwortung fiir seine Handlungen. 2
Vertraumt Ist oft in Gedanken versunken. 1
Visionar Hat Visionen und Zukunftsplane. 3
Wissbegierig Hat ein groBes Interesse an Wissen und Lernen. 1
Zielstrebig Verfolgt seine Ziele mit Entschlossenheit. 1

®

<« e Lissen )

°
Fertigkeit Beschreibung GP
Beherrschungsmagie Kontrolle iiber Personen. 3
Chi-Magie Magie zum Einsatz um seine eigenen Fahigkeiten zu starken 2
Dimensionale Magie Magie um die Dimensionen zu nutzen. 5
Elementarmagie [Element] 4
Heilmagie 2
Illusionsmagie 3
Naturmagie 5
Runenmagie 3
Schutzmagie 2
Seelenmagie 7
Telekinese 2
Telepathie 3
Traummagie 4
Verwandlungsmagie 4

[ ]

<« KANPEFERTIEREITEN )

Fertigkeit Beschreibung G
Waffenloser Nahkampf Ein Kampf zwischen zwei oder mehreren Menschen ohne Einsatz von Waffen. 1
Bewaffneter Nahkampf Ein Kampf zwischen zwei oder mehreren Menschen mit Einsatz von Waffen. 2
Fernkampfkampf Das treffen von weit entfernten (beweglichen) Zielen. 4

®

« finsrenseug PeRrisreen )

®
Fertigkeit Beschreibung GP
Geschichten erzahlen 3
Holzarbeit 4
Illustration 4

)
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Fertigkeit

o

Beschreibung

Kochkunst

Kunsthandwerk [Material]

Malerei

Metallverarbeitung

Modedesign

Musikkomposition

Papierkunst

Schreibkunst

Tanz

Theaterkunst

Fertigkeit

PIWOWNPRDNDWWADNEA

<« IATURVERBUNDENE PERTIEKEITEN )
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Beschreibung

Botanik

Forstwirtschaft

Fossilienkunde

Klimawandelanpasung

Krauterkunde

Landwirtschaft

Meteorologie

Naturbeobachtung

Okologie

Stein- und Erdkunde

Tierkommunikation

Tierzahmung

Umweltbewusstsein

Umweltschutz

Waldlaufersinn

Wasserbewirtschaftung

Fertigkeit

WINPWPARWWWRERINWRAOOWNWEA

«( Sz FeATREITEN Y

o

Beschreibung

Aktives zuhoren

Diplomatie

Fihrungskompetenz

Hoflichkeit und Etikette

Konfliktlosung

Kulturelles Verstandnis

Mentale Starke

Mentoring

=)

Netzwerken

Prasentieren

Uberreden

Verhandlungsgeschick

Vertrauensaufbau

Yy

HOW S POPRPDDPWOIOODNEO
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Fertigkeit

< TECHNISCHE PERTIGKETEN )

Beschreibung

Alchemie

Mechanische Konstruktion

Uhrmacherei

Metallurgie

Ingenieurwissenschaften
[Fach]

gl wlo|w

Chemische Experimentati-
on

N

Lottechnik

Ressourcenmanagement

Fahrzeugbau

Kraftiibertragung

Konstruktion von Magie-
Mechanismen

N WINBIN

Materialanalyse

Fertigkeit

( HBEBLEHEHSFEHTIEHEITEH )

Beschreibung

b

Orientierung

Uberlebensstrategie

Nahrungssuche

Wasseraufbereitung

Unterkunftsbau

Tarnung

Klettern und Abseilen

Fallenstellen

Das geschickte Aufstellen von mechanischen und magischen Fallen.

Wettervorhersage

Kunst zur Vorhersage des Wetters.

Feldmedizin

Zelt- und Lageraufbau

Waffe

<« IRHKANPFURFFE )

Beschreibung

WO RPN WNPAOE

Degen

Eine Einhandwaffe

Dolch

Ein groBeres Messer

Schlagstock

Was zum verkloppen

Schwert

Waffe

Eine Einhandwaffe
[ISTANZWAFFE

Beschreibung

Hellebarde

Schlangenzahn

Stab

€T
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Waffe Beschreibung GP
Bogen 10
Gewehr 25
Pistole 15
Scharfschiitzengewehr 30
Schleuder 5
Speer 15
Wurfmesser 5
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