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1. Uberblick

“Die meisten Helon die sich fragten,
warum Gamschen die Ebene von einer
Anhéhe aus betrachteten, sind jetzt tot*

Uber das, was Euch auf den ndachsten

56 Seiten erwartet, soll hier ein kleiner
Uberblick gegeben werden. Ausfiihrlichere
Informationen sind selbstverstandlich in
den angegebenen Kapiteln zu finden.

Was ist STURM Uberhaupt?

STURM ist ein Fantasy - Rollenspiel.

Es wird gespielt mit Hilfe von Phantasie,
Wirfeln und einem umfangreichen
Regelwerk. Dies ist sozusagen das
Herzstlick eines jeden Rollenspieles (RPG)
und das, was man im folgenden lesen
kann.

Wer von RPG's noch nie etwas

gehort hat, kann sich das ganze wie einen
Roman vorstellen, bei dem man selber in
die Haut einer Figur schlipfen und den
Lauf der Geschichte so verandern kann.
Wie bei einem Buch gibt es vorgegebene
Konstellationen, wie etwa Gefahren, die
an bestimmten Stellen lauern oder
gefahrliche Kreaturen von denen das Land
befreit werden muB.

Wo spielt STURM?

Die Kulisse des Spieles ist eine

Phantasiewelt. Bei der Erschaffung der
Grundstory wurde groBer Wert darauf
gelegt, mdglichst wenig zu ibernehmen.
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Zwar hat jeder schon irgendeine Idee
irgendwo geklaut, aber am besten sind
immer die eigenen Ideen.

So stand auch bei der Entstehung von

STURM vor allem im Mittelpunkt, auf die
typischen Klischees von gut (=hell) und
bése (=dunkel), sowie auf die
ausgekauten Elfen, Zwerge, Orks und
Hexen (und was es sonst schon zu oft
gibt) zu verzichten. Zugegeben - es ist
nicht immer leicht und so gibt es
inzwischen auch bei einigen Quests
Drachen. Unsere Devise bleibt es aber,
lieber selbst zu erfinden, und wir hoffen,
daB STURM es schafft, Phantasie und
Atmosphare zu verbinden.

Was genau die Grundstory ist und

wie man sich das Land vorstellen kann, in
dem STURM spielt, kann man im Buch
der Legenden nachlesen. Dabei wird
man auch sehen, wie das Spiel zu seinem
Namen kam.

Warum ausgerechnet STURM?

Wer jetzt erwartet, daB wir

behaupten, unser Spiel ist das beste, wird
enttduscht sein. Der Meinung sind wir
namlich nicht. Aber wir empfehlen es
allen, STURM zu probieren, denn

- es gibt unendlich viele Mdglichkeiten fiir
Geschichten, Charaktere und Abenteuer

- jeder hat die Méglichkeit, ein Teil des
Spieles zu werden und den Lauf der
Geschichte zu verandern

- wir haben viele witzige Ideen
verwirklicht (zB. die Metaphysik)

- es ist ein spielbares System entstanden,
daB fir Platz fir Erweiterungen laBt

- bei STURM ist die freie Handlung teils
wichtiger als irgendwelche Kampfe

- alles gibt es kostenlos
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Was braucht man, um
STURM zu spielen?

Wie schon gesagt:

- das Regelwerk mit allen Wertetabellen
(von Waffen, Krdauter, Spriichen, usw. )

- eine Handvoll Wirfel und dazu:

- ein Charakterblatt (mit den Werten des
Charakters)

- einen Stapel Papier (fir Karten, Skizzen,
Aufzeichnungen und Notizen)

- eine Idee (Aufgabe des Spielleiters: die
Geschichte - genannt Quest)

- viel Zeit

Wie spielt man STURM?

Wie bei jedem Rollenspiel geht es

darum, eine bestimmte Aufgabe zu l6sen,
die sich der Spielleiter ausgedacht hat.
Um nun diverse Gefahren zu bestehen,
Ratsel zu |6sen oder Verstecke zu finden,
bedient man sich der Fdhigkeiten, die
der Charakter, den man spielt hat. Uber
den Erfolg einer Handlung entscheiden die
Wiirfel, wobei natdrlich die
Wahrscheinlichkeit des Gelingens mit der
Erfahrung steigt.

Prinzipiell gibt es 2 Modi, in denen

das Spiel ablauft. Ist die Reihenfolge des
Ablaufes unwichtig (zum Beispiel beim
Krautersuchen, Lager errichten, usw.)
spricht man von freien Handlungen.
Diese laufen in einer Art Frage-Antwort-
Spiel ab. Die Spieler sagen: "Ich habe
gerade das gemacht. Was passiert?" und
der Spielleiter antwortet. Ist die
Reihenfolge entscheidend (zum Beispiel
bei Kampfen), wird abwechselnd gewdlrfelt
und die Handlungen auf Runden
aufgeteilt. Das nennt man dann
Rundenmodus. Mehr dazu gibt es unter
den allgemeinen Spielregeln.
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Welche Wirfel braucht
man?

Normalerweise reichen einfache 6-

seitige Wirfel (W6) zu. Mit ihnen wird fast
das gesamte Spiel bestritten - ware da
nicht die Metaphysik. Wer sich der blauen
Kunst verschreibt, braucht extra Magie -
Wirfel. Und zwar je einen 4-Seiter (W4),
einen 8-Seiter (W8) und einen 12-Seiter
(W12).

Wie wirfelt man?

Bei STURM stehen die Fahigkeiten im

Vordergrund. Nach Ihnen richtet man aus,
was flr einen Charakter man spielt,
welche Rasse dieser hat und so weiter.
Um die Eigenheiten einer jeden Fahigkeit
zu realisieren, gibt unterschiedliche
Wiirfelroutinen (so nennt man die
Regeln, nach denen gewirfelt und Uber
Erfolg und MiBerfolg entschieden wird.)
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Die einfachsten Routinen haben die

Fahigkeiten Kraft und Geschicklichkeit. Sie
funktionieren nach dem Prinzip des
Mindestwurfes. In dhnlicher, jedoch
komplexerer Form, funktionieren auch die
Routinen von Erdheiligkeit und Intelligenz.
Nur die Metaphysik richtet sich nicht nach
Mindestwidrfen.

Die Wirfelroutinen findet man bei

den einzelnen
beschrieben.

Fahigkeiten genau

Was ist ein Mindestwurf?

Unter Mindestwurf versteht man eine

Zahl, die mit dem W6 mindestens
gewdlrfelt werden muB, damit die
entsprechende Handlung ein Erfolg wird.
Genauere Erklarungen dazu gibt es weiter
unten.

Was ist ein Charakter und
wie kommt man dazu?

Als Charakter wird die Person

bezeichnet, die man im Spiel spielen will.
Im wesentlichen besteht er nur aus einer
Liste mit Werten. Das Festlegen dieser
Werte nennt man Charaktererschaffung.
Die Regeln, nach denen dies geschieht,
sind bei jedem Rollenspiel anders. Wie es

bei STURM geht, kann man im
Ubernachsten Kapitel (3) lesen und
ausprobieren.
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Welche Fahigkeiten gibt es?

Die Zahl 5 spielt bei STURM ceine

groBe Rolle. Es gibt 5 Hauptfahigkeiten
und dem zugeordnet 5 Hauptrassen. Die
Méglichkeiten sind:

- Kraft (fir Nahkampf und alles was reine
Starke erfordert),

- Geschicklichkeit (flir Fernkampf und alles
was reine Gewandtheit erfordert),

- Intelligenz (eine Art Magie, mit der sehr
vieles maoglich ist),

- Erdheiligkeit (bietet die Mdéglichkeit,
Naturkatastrophen zu beschwdren) und
natdrlich die

- Metaphysik (die Magie, die das Land
spaltete - ein echter Alleskdnner).

Dazu gibt es noch die Fahigkeiten

Widerstandskraft, Willenskraft und
Charisma.

Welche Rassen gibt es?

Im Lande sind 5 Hauptrassen

bekannt. Die 4-armigen Helon, die
gewandten Katzenmenschen, die schlauen
Menschen, die glaubigen Gamschen und
die magischen Spharenwesen. Vor- und

Nachteile aller Rassen gibt es in der
Rassenulbersicht zu sehen.
Kann ich besser werden?

Bei STURM gibt es kein
Erfahrungspunktesystem, was dazu

verfihrt, alles umzuhauen was im Weg
steht, um EPs zu sammeln. Trotzdem ist
es moglich, den Charakter zu entwickeln,
Stufen  aufzusteigen, Techniken zu
trainieren - kurz besser zu werden. Wann
und wie man aufsteigt hangt ganz vom
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Verlauf der Quest ab und wird an dieser
Stelle auch erklart.

Was ist ein Spielleiter?

Er ist der Gott des Spieles (zumindest

fir einen Tag). Der Spielleiter kimmert
sich hauptsachlich darum, daB die
Charaktere etwas zu tun haben, d.h. er
denkt sich ein Abenteuer aus, daB die
Spieler erleben dirfen und {berleben
missen. Diese Geschichte wird auch
Quest genannt. Wenn man ein Rollenspiel
als Roman sieht, ist der Spielleiter der,
der den Roman vorliest und entscheidet,
welche Auswirkungen die Aktionen der
Spieler haben. Er steuert nun alle
Nichtspielercharaktere, Uberwacht die
Geschehnisse und hat immer das letzte
Wort. Er kann jeden Spieler zu jeder Zeit
in's Jenseits beférdern, deshalb spielt er
eigentlich nicht gegen die Helden, sondern
mit ihnen - auch wenn er sich gemeine
Fallen ausdenkt und alle Gegner steuert.
Auch dazu gibt es ausfihrlicheres.

Was ist eine Quest?

Das ist die Geschichte, die an einem

Abend (Tag) gespielt wird. Ausdenken
muB sich diese der Spielleiter. Eine gut
ausgearbeitete Quest macht viel Arbeit.
Da sind Nichtspielercharaktere zZu
entwerfen, Fallen zu bauen, Gegenstdnde
zu  verstecken, Verschwérungen zu
erfinden und nicht zuletzt Hinweise
geschickt zu plazieren. Manchmal kommt
es jedoch anders, als man sich das
gedacht hat und das ganze
Questentwerfen wird durch die Blindheit
der Spieler Uberflissig.

6

Wie viele kdnnen mitspielen?

Die Anzahl der Spieler ist abhangig

von der Quest. Mit ein biBschen Erfahrung
kann man aber auch bestimmte Elemente
(zum Beispiel die Starke der NPCs) so
verandern, daB mehr oder weniger Spieler
als geplant mitmachen kdénnen. Generell
hat sich bei STURM eine Spielerzahl
zwischen 3 und 8 bewahrt. Je weniger
Helden dem Schicksal die Stirn bieten
wollen, desto spannender ist es flir sie, da
jeder gebraucht wird und eigentlich jeder
Charakter immer etwas zu tun bekommt.
Dafir ist Zurltckhaltung bei den Kampfen
geboten. Je groBer die Gruppe wird, umso
ausgefeilter werden die Schlachten und
Strategien, allerdings kann es passieren,
daB sich einige Spieler langweilen.

Steht alles was ich wissen
muf in diesem Buch?

Ja und Nein. Dieses Buch enthalt das

Grundsystem mit allen spielwichtigen
Regeln. Dazu gibt es noch das Buch der
Legenden das die Weltbeschreibungen
und Hintergrundinformationen zum
Ausgestalten der Quests enthalt. Fir
erfahrene Spieler gibt es darliber hinaus
noch eine Vielzahl an zusatzlichem
Spielmaterial - Spezialwaffen, Krauter,

Wissenssysteme, Gilden, weitere
Rassen. Alles das kann natirlich
kostenlos Uber unsere Homepage

bezogen werden.

Tip: Fur Fragen, die unbeantwortet
blieben, steht Euch das Forum unserer
Homepage oder unsere Email
sturmpost@freenet.de zur Verfligung.
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2. Spielregeln

“Was ist das fur ein komisches blaues
Hauflein?*

“Ach, das ist nur das letzte Spharenwesen,
das eine Beschworung probiert hat*

Handlungen
Das ganze Spiel besteht aus
Handlungen, die vom Charakter

durchgefiihrt werden. Unter Handlungen
wird eigentlich alles verstanden, egal ob
es kampfen, laufen oder schlafen ist.
Jeder Charaktereigenschaft sind nun
bestimmte Handlungen zugeordnet. Will
ich flink und gelenkig sein, brauche ich
Geschicklichkeit, wenn ich etwas heben
will ist meine Starke entscheidend, flr
Beschworungen die Erdheiligkeit und fir
Magie die Sphdrenbindung, flir geistige
Leistungen die Intelligenz, zum Ertragen
von Verletzungen die Widerstandskraft,
zur Prinzipientreue die Willenskraft und fir

Uberzeugungskraft und zum
Eindruckschinden Charisma.
AIIe Handlungen missen einer

Charaktereigenschaft zugeordnet werden.
Da das nicht immer so einfach, wie bei
den obenstehenden Beispielen ist, sind
einige Zuordnungen definitiv festgelegt.
So wurde zum Beispiel bestimmt, daB flr
die Benutzung von Fernwaffen nur die
Geschicklichkeit eine Rolle spielt. Das ist
nicht immer unbedingt logisch, sondern
meist ziemlich streitbar. Bei jedem RPG
muBB man versuchen, den Mittelweg
zwischen Spielbarkeit und Logik zu
finden. Manche Handlungen kénnen auch
anderen Eigenschaften zugeordnet werden
- in diesem Falle war vor allem die faire
Verteilung wichtig. Welche
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Charaktereigenschaft welche Handlungen
erlaubt, steht jeweils bei den einzelnen
Eigenschaften (auch Fahigkeiten
genannt). Im Zweifelsfalle muB der
Spielleiter entscheiden (wie immer).

Die einzelnen Handlungen

unterscheiden sich in ihrem Ablauf
voneinander. Die Regeln nach denen sie
durchgefihrt werden, nennt man
Wiirfelroutine. Diese sind je nach
Fahigkeit simpel oder komplex. Welche
Routine wann benutzt werden muB, steht
wiederum bei den einzelnen Fahigkeiten.
Ein Grundsystem, das Dbei allen
Fahigkeiten (auBer der Metaphysik) immer
wieder Anwendung findet, st der
sogenannte Mindestwurf.

Mindestwurf

Der Mindestwurf ist eine Zahl, die mit

dem W6 mindestens gewdlrfelt werden
muB, damit die Handlung als erfolgreich
zahlt. Bei einem Mindestwurf von 3 wiirde
also die Handlung nur bei 1 und 2 nicht
gelingen. Jedes Erreichen des
Mindestwurfes ist ein Erfolg. Die Anzahl
der Versuche, die man zum Erreichen des
Mindestwurfes zur Verfligung hat, wird
durch den Wert der
Charaktereigenschaft festgelegt. Je
besser man ist, desto ofter darf man
wirfeln.

Beispiel: Heli Helon hat eine Hbhle entdeckt, die er
gern betreten will. Ungltcklicherweise liegt aber ein
Stein genau vor dem Eingang. Der Stein ist so groB3, daB
es einen Mindestwurf von 5 bedarf, um ihn zur Seite
zu rollen. Heli Gberlegt kurz und nach einer Weile fallt
ihm ein, daB er eine Starke von 6 hat. Er wirfelt also 6
mal und schafft es doch tatsachlich eine 5 zu wiirfeln.
Damit ist die Handlung gegliickt und der Stein zur Seite
gerollt.
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FUr ein befriedigendes Ergebnis der

Handlung ist es manchmal auch wichtig,
wie oft man den Mindestwurf erreicht, also
wie viele Erfolge man hat. Logischerweise
erhoéht sich auch diese Wahrscheinlichkeit
durch mehr Erfahrung.

Beispiel: Katzi hat etwas rascheln gehort und glaubt
etwas hinter dem nachsten Baum verschwinden sehen
zu haben. Da man nie vorsichtig genug sein kann,
nimmt sie alle ihre Geschicklichkeit zusammen, um
Spuren zu entdecken. Entdecken gilt als einfache
Fahigkeit. Mit einer Geschicklichkeit von 5 hat sie hun
5 Wiirfe, um etwas zu sehen. Ein ziemlich dummes
Wildschwein steht hinter dem Baum und konnte sich nur
schlecht verbergen, womit der Mindestwurf zum
Entdecken mit 4 festgelegt ist.

Katzi wirfelt und erreicht 4 Erfolge - hat also viermal
mindestens 4 gewdrfelt. Fir jeden der 4 Erfolge sieht
Katzi ein Detail mehr.

1. Erfolg = hinter dem Baum steht was, 2. Erfolg =
hinter dem Baum steht etwas kleines - wahrscheinlich
nicht gefahrlich, 3. Erfolg = ein Wildschwein, 4. Erfolg
= ein dummes Wildschwein - keine Gefahr. Katzi atmet
beruhigt auf.

Die Anzahl der Erfolge spielt vor

allem auch bei einem Kampf eine
wichtige Rolle. Das wird ausfihrlicher bei
den entsprechenden Wiirfelroutinen
beschrieben. Nur so viel: der Schaden,
den eine Waffe verursacht, wird mit jedem
Erfolg (nach dem ersten) um 2 erhdéht.
Ebenso wird bei der Reaktion der Schaden
mit jedem Abwehr-Erfolg um 2 gesenkt.

Bei Mindestwirfen (MW) die gréBer

als 6 sind, muB man mindestens eine 6
wirfeln, um noch einen Versuch zu haben.
Die Anzahl der MW 6 Erfolge legt die
Anzahl der Wurfel fest, die man fir den 2.
Wurf hat. Die Werte, die beim 2. Wurf
erzielt werden, missen nun zu 6 addiert
werden. Wenn die Summe groBer oder
gleich dem MW ist, zahlt die Handlung als
Erfolg.

Beispiel: Fir die Beschwérung "Kahlschlag" muB ein
MW 8 erreicht werden. Gammi Gamsche hat eine 6 auf
Erdheiligkeit und wiirfelt damit 2 4 6 3 1 6. Die beiden
Sechsen darf er nun noch mal wiirfeln und hat nun 1 5.
Die Beschwdrung klappt mit einem Erfolg. Hatte
Gammi statt der 5 eine 6 gewdlrfelt, hatte er diese noch
einmal wiirfeln kénnen und so auf jeden Fall einen MW
groBer 12 geschafft. Nach oben gibt es also keine
Grenze, obwohl es natirlich immer unwahrscheinlicher
wird, so viele Sechsen nacheinander zu werfen.

Beim Festlegen der Mindestwirfe

sollte man noch beachten, daB ein MW 7
oder MW 13 unsinnig ist. Manchmal
mulssen Mindestwirfe nach oben oder
unter korrigiert werden (zum Beispiel bei
Nebel oder beweglichen Zielen). Ein Bonus
von +2 wirde also, wenn der Grundwert
MW 5 ist zu einem MW 8 flihren.

Vergleichswurf

Nach ahnlichem Prinzip wie der

Mindestwurf funktioniert der
Vergleichswurf. Der Unterschied liegt
darin, daB beim Mindestwurf eine Zahl
vorgegeben ist, wahrend beim
Vergleichswurf die Charaktere versuchen,
sich gegenseitig zu Uberbieten. Diese
Wirfelroutine findet vor allem bei den
einfachen Fahigkeiten Willenskraft und
Charisma Anwendung.

Beispiel: Menschi Mensch steht in Tawakan in einem
Laden und hétte gern diesen tollen Krauterbeutel, den er
sich leider nicht leisten kann. Mit einem Charismawert
von 6 versucht er nun den Handler davon zu
Uberzeugen, daB das gute Stlick eigentlich gar nichts
wert ist. Er wiirfelt 3 5 2 4 3 2. Sein hochster Wert ist
also eine 5. Der Handler hat natirlich eine hohe
Willenskraft von 8 und hat deshalb 53126 34 2.
Sein hochstes ist also eine 6 und er wurde somit nicht
Uberzeugt.

Ware die 6 eine 5 gewesen, hatte ebenfalls der Handler
gewonnen, denn in diesem Falle hatte er zwei Erfolge
5 und Menschi nur einen Erfolg 5. Hatte Menschi
dagegen statt der 5 eine 6 gehabt, ware wie beim
Mindestwurf das Wirfeln in die zweite Runde gegan-
gen - jedoch nur mit einem Wirfel (weil nur eine 6).

Ergibt der Vergleichswurf keinen

Sieger (gleicher Wert und gleiche Erfolge),
wird das ganze wiederholt, bis es eine
Entscheidung gibt.
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Welche Fahigkeiten far

Vergleichswurf genommen werden,
bestimmt die Handlung. So wirft zum
Beispiel bei einer geistigen Beeinflussung
der "Angreifer" mit Charisma und der
"Verteidiger"” mit Willenskraft. LaBt
sich nicht bestimmen, wer wen versucht
zu beeinflussen - zum Beispiel wenn sich
zwei Feinde gegeniber stehen und keiner
weil3, wer mehr vom anderen beeindruckt
ist, so daB er ihm den ersten Schilag
lassen will - wirfeln beide einen
Vergleichswurf auf Charisma.

den

Vergleichswijrfe kénnen auch dber

mehrere Runden gehen. Wenn zum
Beispiel der Spielleiter einen
Katzenmensch spielt, der sich hinter
einem Geblisch versteckt, wuirfelt er den
Wert aus, mit dem dies geschieht
(Geschicklichkeit + Kénnen). Bewegt sich
der Charakter zwei Runden lang nicht und
erst dann kommt ein Spieler auf die Idee,
mal den Strauch anzusehen, muf3 er einen
Wert wiirfeln, der gréBer ist als der
Verstecken-Wert. Hier ist die Grenze
zwischen Vergleichs- und Mindestwurf
ziemlich flieBend. Natlrlich entscheidend
der Spielleiter wieder, ob er einen
Mindestwurf festlegt, oder einen
Vergleichswurf wirfelt bzw wirfeln 1aBt.

Rundenmodus und Freie
Handlung

Freie Handlungen sind alle, bei denen

die Reihenfolge keine zwingende Rolle
spielt. Wenn zum Beispiel die Spieler in
einer Stadt oder auf einem freien Feld sind
und nun gewisse Dinge tun, wie etwa
einkaufen oder Krauter suchen, passiert
das nach einer Art Frage-Antwort-Spiel.
Ein Spieler sagt zum Beispiel: "Ich habe
gerade Krauter mit einer 5 gesucht. Was
habe ich gefunden?" und der Spielleiter
antwortet: "Einen Ldéwenzahn und eine
Passionsblume”.
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Ist die Reihenfolge entscheidend (zum

Beispiel bei Kampfen), wird abwechselnd
gewdlrfelt und die Handlungen auf
Runden aufgeteilt. Das nennt man dann
Rundenmodus. In einer Runde darf jeder
Spieler eine erlaubte Handlung tun.
Erlaubt ist alles, was in 3 Sekunden
moglich ist. Das kann manchmal auch
eine kombinierte Aktion sein - zum
Beispiel laufen, springen und abrollen.
Jede Kampfhandlung hat prinzipiell eine
Dauer von mindestens einer Runde. Man
kann also nicht zweimal zuschlagen oder
zuschlagen und wegrennen o0.4a. Bei einer
kurzen Distanz ist es allerdings maoglich,
mit gezogener Waffe auf einen Gegner zu
stirzen. Ebenso zahlt das SchieBen in der
Bewegung als erlaubte kombinierte
Handlung. Wie immer liegt die
Entscheidungsgewalt beim  Spielleiter.
Nicht als Handlung gewertet werden
Reaktionen (ndheres dazu siehe dort).

Zu beachten ware noch, daB einige

Handlungen mehrere Runden erfordern.
Zum Beispiel dauert eine Beschwdrung
immer 2 Runden - ebenso das AbschieBen

und Nachladen einer Armbrust. Diese
Ausnahmen sind dann entsprechend
vermerkt. Fir das Zurlicklegen von

Strecken (egal ob horizontal oder vertikal)
héngt die Anzahl der Runden von der
Entfernung und zum Beispiel beim
Klettern vom (Geschicklichkeits)Wurf ab.

Wer die Runde beginnen darf, wird

bei sich Auge in Auge
gegenliberstehenden Feinden durch einen
Vergleichswurf auf Charisma ermittelt. Bei
einem Uberraschungsangriff (was
meistens der Fall ist) beginnt nattrlich der
oder die Angreifer. Wenn alle Spieler und
Nichtspielercharaktere dran waren,
beginnt eine neue Runde. Bei Gruppen
von Charakteren ist jede Gruppe jeweils
komplett am Zug, d.h. jedes Mitglied der
einen Seite darf handeln und danach sind
die Gegner dran. Die Reihenfolge
innerhalb einer Gruppe kann von den
Mitgliedern  frei bestimmt  werden.
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Handlungen kénnen sich dann aufeinander
beziehen.

Beispiel: die Spieler sind zu dritt - ein Mensch, ein
Gamsche und ein Spharenwesen - und geraten in
einen Hinterhalt durch einen Katzenmenschen und einen
Helon. Die Gegner diirfen also anfangen. Der Helon
bricht mir gezogener Waffe durch das Geblsch und
verletzt den Menschen. Der Katzenmensch schieBt einen
Pfeil auf den Gamschen ab.

Nun sind die Spieler dran. Dem Spharenwesen gelingt
es, den Helon fiir 2 Runden zu vereisen. Da dieser nun
bewegungsunfdhig ist, greift der Mensch ihn an. Der
Helon muB den Schlag einstecken, ohne sich wehren zu
kdénnen. Der Gamsche kniet nieder und spricht ein
Gebet.

Die Gegner sind dran. Der Helon kann noch nichts
machen, deshalb schieBt nur der Katzenmensch einen
Pfeil.

Nun sind die Spieler wieder dran. Diesmal lassen die
Spieler dem Gamschen den Vortritt und er spricht als
erstes seine Beschwdrung "Tornado", die den
Katzenmensch aus den Wipfeln fegt. Das Spharenwesen
spricht einen "Raumsprung" auf den Menschen und
versetzt ihn neben den Katzenmenschen. Der Mensch
greift nun den Katzenmensch an. Nun sind die Gegner
wieder dran usw.

Dieses System flUhrt dazu, daB eine

Runde eigentlich langer dauert als 3
Sekunden. Der Vorteil liegt aber darin,
daB strategische Planung sinnvoll wird und
daB die Gruppe mehr ist, als die Summe
ihrer einzelnen Mitglieder. Viele Effekte -
vor allem bei der Metaphysik - haben eine
bestimmte Dauer von x Runden. Dabei
dauert eine Runde immer so lange, bis der
Verursacher wieder handelt. Nach Ende
eines Kampfes wird natirlich wieder in
den freien Modus Ubergegangen.

Aktion und Reaktion

Fast jede Aktion erlaubt eine

Reaktion. Wenn jemand meinen Charakter
mit Charisma Uberzeugen will, kann ich

mit Willenskraft abwehren. Wird mein
Charakter mit einer Nahkampfwaffe
geschlagen, kann ich versuchen, den

Schlag mit Widerstandskraft zu senken.
Einem abgeschossenen Pfeil kann man mit
Geschicklichkeit ausweichen. Was jeweils
als Reaktion erlaubt ist, héangt von der
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Handlung ab und wird bei der

zugeordneten Fahigkeit festgelegt.

In einem Kampf versucht man mit
Reaktionen hauptsachlich den Schaden,

den man erhalt zu vermindern. Dabei
zahlen Reaktionen nicht im Sinne einer
Handlung, sind also in einer Runde

beliebig oft mdglich. Einige Reaktionen
kénnen auch recht umfangreich sein. Zum
Beispiel wenn man versucht einen Schlag
mit einem Schild abzuwehren.

Beispiel: Heli Helon wird mit einem Schwert
angegriffen und hat als Waffe einen Thomb. Dieser hat
die Méglichkeit, wie ein Schild eingesetzt zu werden. Das
Schwert hat einen Abwehr MW von 9. Ein Schild
funktioniert so, daB man mit seiner Widerstandskraft
einen MW 5 wirfeln muB und fir jeden Erfolg den
Abwehr MW um 1 senkt. Heli wirfelt auf Schild und
hat 2 Erfolge. Er senkt den Abwehr MW also auf 6
(nicht 7, da das als MW nicht zahlt - siehe Mindestwurf).
Nun wirfelt er noch einmal auf Widerstand gegen den
neuen Abwehr MW 6. Mit 3 Erfolgen kann er also 6
Schadenspunkte verhindern. Wird er gleich darauf von
einem 2. Gegner angegriffen, kann er wieder auf Schild
und danach auf Widerstand wiurfeln.

Ob eine Reaktion mdglich ist, wird

allerdings nicht nur von der Aktion
bestimmt, sondern auch vom Zustand, in
dem sich der Charakter befindet. Wer im
Dunkeln mit einem Pfeil beschossen wird
kann genauso wenig auszuweichen, wie
ein Charakter, der eingefroren ist.

Tip: Je intensiver man spielt, desto
komplexer werden die Regeln, die
spezielle Situationen entscheiden. Weitere
Spielregeln finden sich im Anhang. Fur
Regelfragen und -diskussionen haben wir
ein Forum, das man Uber unsere
Homepage erreicht.

© Lars Hitzing 2002 - STURM Grundregelwerk 2.0
http://people.freenet.de/sturm




Spielleiter
Er ist da, um zum Beispiel
festzulegen, welchen Mindestwurf ein
Wildschwein verlangt. Bei jedem Spiel

mufB es einen Spielleiter geben (manchmal
auch zwei). Er denkt sich die Geschichte
aus, legt die Aufgabe fest, versteckt die
Waffen und steuert alle
Nichtspielercharaktere. Er Uberwacht alle
Regeln und legt auch die Hohe der
Mindestwirfe fest.

Als Spielleiter braucht man extrem

viel Phantasie und Improvisations-
fahigkeit. Es gibt zwar viele Regeln und
Standards, in denen Grundwerte bestimmt
werden - so hat jede Waffe einen
zugeordneten Mindestwurf, oder Tiere
eine festgelegte Starke - aber alle
nichtdefinierten Werte missen vom
Spielleiter festgelegt werden. So zum
Beispiel wie gut sich das Schwein
versteckt hat, oder wie schwer ein Stein
ist.

Der Spielleiter bestimmt auch, wie

viele Informationen er den Spielern gibt.
Hatte im obigen Beispiel hinter dem Baum
kein Wildschwein, sondern ein feindlich
gesinntes Spharenwesen gestanden, hatte
der Spielleiter dieses gespielt und dessen
Handlungen und Erfolgsproben
durchgefiihrt. Der Spielleiter hat damit
alle Macht der Welt und auch die
Méglichkeit, die Spieler an jedem
beliebigen Punkt sterben zu lassen.
Aber das ist nicht der Sinn der Sache. Es
liegt vor allem an ihm, ob daB Spiel
spannend, interessant und lustig oder
langweilig wird.

Seine Aufgabe besteht dahin, die
Spieler auf die richtige Fahrte zu flhren

und ihnen Herausforderungen zu
bieten. Die Hauptschwierigkeit besteht
darin, genau den Mittelweg zu finden

zwischen zu leicht, denn dann ist es
langweilig und zu schwer, da macht es
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auch keinen SpaB3. Setzt der Spielleiter
den Spielern also einen Drachen vor die
Nase, dann tut er das nicht, um die
Spieler téten zu lassen, sondern um sie
herauszufordern oder ihnen diplomatisch
mitzuteilen, daB sie in die verkehrte
Richtung laufen. Weil wir von gesundem
Menschenverstand eines jeden
Spielleiters ausgehen, gibt es bei STURM
keine speziellen Spielleiterregeln. Die
Handlungen der NPC's miussen logisch sein
und vom Prinzip her alles am SpaB der
Spieler ausgerichtet sein. Der Rest ergibt
sich dann von selbst.

NatUrIich darf jeder Mitspieler, wenn

er oder sie will, den Spielleiter bei einer
Sitzung machen. Am schoénsten sind
meistens Aufgaben mit viel drumrum.
Dennoch sollte man sich am Anfang nicht
so viel vornehmen. Ein harter Kampf
dauert schnell mal 2 Stunden. Ein paar
Tips zur Gestaltung einer Quest gibt es auf
der entsprechenden Seite.

Tod und Auferstehung

AIIe Rassen haben insgesamt 26

Lebenspunkte. Sinkt der Wert auf 0 oder
tiefer, stirbt der Charakter. Um dies zu
verhindern, ist Heilung mit Krautern und
Metaphysik oder Prophylaxe mit einem
guten Panzer mdglich. Tote Charaktere
kdnnen durch den Zauber ,Auferstehung"
oder durch Verabreichung eines
Feuersterns wieder zum Leben erweckt
werden. Dies geht aber nur solange, wie
der Koérper noch warm und nicht zerstért
(Feuer/Lava) ist.

7ip: Was nun noch zum Spielen fehlt,
ist ein Charakter und eine Quest.
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3. Die Charakter-
Erschaffung

“Gestern kam hier einer durch, der
meinte, er ware auf der Suche nach sich
selbst. Aber so wie der getrunken hat,
konnte er nur ein Helon sein

3.1. Charakterwerte

Nun soll es endlich losgehen? Alle

Regeln kapiert? Das System durchschaut
und nun fehlt nur noch der Charakter?
Dann bist Du hier im Kurs "Ich baue mir
eine neue Identitat" richtig! Das ganze ist
ziemlich einfach, solange man weiB, was
man spielen will. Am besten ist es,
wenn man sich flr eine oder mehrere
Fahigkeiten entschieden hat, denn nun gilt
es, das ganze in Zahlen zu fassen.

Tip: Als am sinnvollsten (und damit
natirlich auch am langlebigsten) haben
sich Zweierkombinationen erwiesen. Also
am besten 2 Fahigkeiten wahlen und diese
dem Charakter mit Maximalwerten geben.

Als legt man die

Maximalwerte fest. Diese Zahlen sind
die héchsten Werte, die der Charakter auf
dem betreffenden Gebiet erreichen kann.
Dabei ist man um so besser - je mehr
Punkte man hat. Bei jeder Eigenschaft
dirfen es nie mehr als 12 Punkte sein.
Durchschnittliche Begabung bei einer
Fahigkeit hat damit den Wert 6. Der
Hoéchstwert aller Eigenschaften zusammen
ist somit 48 (bei 8 Fahigkeiten logisch -
oder?). Die Verteilung legt die Ausrichtung
des Charakters fest, denn die

erstes
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Maximalwerte werden auch bei viel Ubung
und langem Leben nie Uberschritten. Das
Spiel beginnt man natlrlich mit viel
weniger (siehe Startwerte). Aber erst
einmal kénnen 48 Punkte innerhalb der
Rassengrenzen beliebig verteilt werden.

Als Rassengrenzen werden die

Maximalwerte einer Rasse bezeichnet.
Jede Lebensform erlaubt nur bedingt
Charakterwerte. AuBerdem schlieBen sich
Erdheiligkeit und Spharenbindung
normalerweise aus. Deshalb gibt es immer
einen Vermerk "Erde+Sphdre hoéchstens
x". Was jeweils erlaubt ist, steht bei jeder
Rasse als "Hochstwerte fiir die
Fahigkeiten".

Beispiel: Ein Mensch kann eine Intelligenz von 12, aber
nur eine Stdrke von 10 haben. Bei Sphéare 8 und bei
Erde 8, jedoch bei beiden héchstens 8. Noch
eingeschrankter ist das Katzenwesen mit Intelligenz 10,
aber Stdrke 4, sowie Sphare 6, Erde 6, aber beides
hochstens 6. Dafiir haben sie einen Schwanz, den sie
auch fur Handlungen benutzen kénnen und sind die
einzige Rasse, die eine Geschicklichkeit von 12 erreichen
kann. Der Helon darf dafiir als einzigster Starke 12
haben, kann aber einfach nicht metaphysisch handeln.

Bei der Verteilung sollte man

beachten, daB man, je besser man auf
einem bestimmten Gebiet ist, um so
schlechter auf einem anderen wird.
Andererseits ist es unsinnig, alles zu
kdnnen - aber eben nicht richtig. Vor
allem bei den Fahigkeiten Erdheiligkeit
und Spharenbindung sollte man eher
ganz oder gar nicht wahlen. Prinzipiell
ist aber alles erlaubt, und selbst die
ungewohnlichsten Kombinationen sind
erstaunlich lebensfdhig und spielbar. So
hat auch schon ein streng pazifistischer
Gamsche mehr Kampfe berlebt, als
erwartet.

Am besten ist es wahrscheinlich, sich

erst die Eigenschaft(en) auszusuchen, die
man gerne hatte und dann die mdégliche

Rasse zu wahlen, mit der diese
Kombination mdglich ist. "Normale"
Charaktere haben meist 2

Hauptfahigkeiten, die die Rassenauswahl
schon stark eingrenzen.
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Tip: Wem das alles zu verwirrend ist,
der kann seinen Charakter auch mit einem
Online-Formular auf unserer Homepage
people.freenet.de/sturm basteln und
testen.

Eine weitere Mdéglichkeit zur

Charaktererschaffung besteht darin, sich
einen Archetypen auszuwdhlen und ihn
zu verandern. Archetypen sind auf ihrem
Gebiet untbertroffene Meister und fir
jede Gruppe eine enorme Bereicherung.

Tip:Fur Anfanger, die einzelne Rassen
oder Fahigkeiten testen wollen, ohne sich
in die Charaktererschaffung einzuarbeiten,
bietet es sich an, einen fertigen Charakter
aus der Liste der NSC zu wahlen.

Soweit alles klar? Dann fehlen nun

noch die Startwerte. Das sind die
Punkte, mit denen man das Spiel beginnt.
Damit man Entwicklungsmadglichkeiten
hat, startet man bei STURM mit 1/3 der
Werte. Man darf also noch einmal 16
Punkte verteilen. Dabei darf der
Startwert nicht mehr als die Halfte des
Maximalwertes betragen. Dazu muB ich
jetzt hoffentlich kein Beispiel schreiben -
oder?

Die

Anzahl der Lebenspunkte
betragt fir alle Rassen 26. Hat man O
oder weniger ist der Charakter tot.

Allerdings ist das bei STURM nicht ganz
so dramatisch, denn mit Hilfe der
Metaphysik oder diversen Krautern kann
man wieder ins Leben zuriickgeholt
werden. Die spannendsten Quest's sind
die, wo 3 Spieler 5 mal sterben (das gibt
dann einen Punkt auf Todeserfahrung ;)).
Trotzdem sollte man es mit dem
drauflosstiirmen nicht Ubertreiben, denn
manchmal kann einem doch keiner mehr
helfen. Die Regeneration betragt 3 LP
pro Nacht - allerdings nur, wenn man
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durchschlafen kann. Sonst entsprechend
weniger.

Hat der Fahigkeit

Intelligenz  verschrieben, erhdlt man
zusatzlich noch Konzentrationspunkte.
Mit ihrer Hilfe kann man dann
Wissensaktionen durchfihren. Die KP's
sind gleich der Wert auf Intelligenz x 2.
Das alles schreibt man dann auf ein
Charakterblatt. Praktisch ist es auch, die
letzten beiden Werte durch Steichhdlzer
0.d. zu symbolisieren, da sie sich im Spiel
standig verandern (meistens nur nach
unten). Die Regeneration erfolgt mit 3
Punkten pro Nacht und 1 Punkt aller 6 h
am Tag.

man sich

3.2. Sinneswahrnehmung

Die Werte der einzelnen Sinne kann

jeder Spieler folgendermaBen festlegen.
Die Standardverteilung ist: sehen,
héren, riechen, schmecken, tasten je 2.
Es ist eine Umverteilung von max. 2
Punkten (dh. 2 kénnen hier weg und dort
dazu genommen werden) mdglich.

Katzenmenschen haben als Standart

horen 3 und dirfen maximal 3 Punkte

umverteilen.

Anders als bei Fahigkeiten kdénnen

diese Werte nicht gesteigert oder mit
Kdénnenspunkten belegt werden. Sie
andern sich also ein Leben lang nicht.
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3.3. Kinnen

Tip: Fur die ersten Runden STURM
empfiehlt es sich, auf das Koénnen zu
verzichten. Kommt man mit dem System
besser klar, kann man auch nachtraglich
noch das Koénnen bei bestehenden
Charakteren nachtragen.

Beim Charakter muBte inzwischen
schon folgendes feststehen:
- die Maximalwerte der Eigenschaften
(das mit den 48 Punkten)
- die Startwerte (16 Punkte)
- die Rasse
- der Name

Nun kommt die Ausgestaltung in die
heiBe Phase.

AIIe Handlungen werden neben ihrer

Zuordnung zu den Eigenschaften noch ein
zweites Mal unterteilt - und zwar in
einfache Handlungen und Handlungen,
die Konnen erfordern. Als einfache
Handlungen wird alles das bezeichnet, was
jederzeit und ohne Erfahrung getan
werden kann. Koénnen hingegen muB
erlernt und gelibt werden.

Zu einfachen Handlungen zahlen alle

Tatigkeiten, wie heben, tragen, laufen,
werfen usw. Es fallen vor allem
Handlungen der Kategorie Kraft,
Charisma, Widerstandskraft und

Willenskraft hierunter. Zu Kénnen zahlen
alle komplexeren Tatigkeiten, wie
beschwoéren, zaubern oder der Gebrauch

von Waffen. Also hauptsachlich
Handlungen der Kategorien
Geschicklichkeit, Erdheiligkeit,

Sphdrenbindung und Intelligenz. Dabei
kann jede Fahigkeit gleichermaBen
einfache Handlungen und Kénnen

beinhalten. So geht simples Werfen auf
einfach Geschicklichkeit - gezieltes Werfen
auf Kénnen Geschicklichkeit.
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Die Wahrscheinlichkeit  flir das

Glicken der Handlung hangt (wie im
normalen Leben auch) von der Erfahrung
ab, also den Wert des Kbénnens, den man
bei dieser Fahigkeit hat. Die Erfahrung
wird bei STURM in 5 Stufen unterteilt.
Die Werte der dritten Spalte geben an, um
wieviel die Anzahl der zur Verfigung
stehenden Wirfel steigt oder sinkt.

1. Stufe Totaler Anfanger (nie gehoért, -2
was ist denn das?) =
2. Stufe Lehrling (Okay, das bringe -1
ich einigermaBen) =
3. Stufe Normales Kénnen (Bring ich, 0
mach ich, wird schon
klappen) =
4, Stufe Profi (Kein Problem) = +1
5. Stufe Meister (Ich bin der Kdénig +2
der Welt) =
»Jede Handlung, die zum ersten Mal

durchgefihrt wird, muB mit Stufe 1 also
-2 gewertet werden. Erfahrung und
Charaktereigenschaft werden addiert. Das
heiBt, vom zugeordneten Charakterwert
werden 2 Punkte abgezogen. Damit
verringert sich die Wahrscheinlichkeit, daB
die Handlung durchgefiihrt werden kann.
Genauso wirde sich bei Stufe 5 die
Wahrscheinlichkeit erhéhen.

Beispiel: Katzi Katzenmensch hat Hunger und sieht
einen Vogel. Mit einer Geschicklichkeit von 5 stehen
die Chancen daflir nicht mal so schlecht. Als sie sich
heranpirscht tritt sie auf eine Bola und wundert sich,
was das flr ein seltsames Gerat ist. Neugierig wie sie
ist, probiert sie das Gerat aus. Pech fir Katzi: Mit einem
Kénnen von =2 bleiben ihr nur noch 3 Punkte (5-2=3)
auf Geschicklichkeit - der SchuB3 geht fehl. Gut, denkt
Katzi, dann eben mit Pfeil und Bogen - auf dem Gebiet
bin ich Profi. Mit einem Kénnen von 1 kommt Katzi auf 5
+ 1 also 6, was dazu flhrt, daB sie den Vogel trifft. Pech
flr den Vogel.

Bei einfachen Handlungen werden die

Charaktereigenschaften nicht durch
Erfahrungspunkte modifiziert.
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Da man bei den anfangs niedrigen

Charakterwerten mit einer Erfahrung auf
allen Kdnnensgebieten von -2 etwas alt
aussieht, kann man nun noch 10
Erfahrungspunkte beliebig verteilen.
Dabei allerdings nicht mehr als 2 Punkte
(+/- 0) auf eine Handlung. Was fir die
Verteilung zur Auswahl steht, ist unter
den einzelnen Fahigkeiten zu finden.

Das Charakterblatt konnte dann so
aussehen:

|Pflanzen finden: 2 ||Pf|anzenbestimg.: 2

|Féhrten|esen: 2 ||Klingenwaffen: 2

|Fei|schen: 1 ||Verhande|n: 1

|Pflanzenkunde: 1-5 ||Tierkunde: 1-5

|Name: ||Menschi |
|Rasse: ||Mensch |
| ||momentan||maximal|
|Widerstandskraft || 4 || 8 |
|Geschick|ichkeit || 1 || 6 |
Starke I 4 | 10 |
|Charisma || 1 || 7 |
|Inte||igenz || 5 || 11 |
|Wi||enskraft || 1 || 6 |
|Sph'arenbindung || 0 || 0 |
[Erdheiligkeit I 0 | o |
| |
|Lebenspunkte || 26 |
|Konzentrationspunkte|| 10 |
| |
|Sehen: 3 ||Hb'ren: 3 |
|Riechen: 1 ||Schmecken: 1 |
|Tasten: 2 || |
|
|
|
|
|
|
|

|Menschenkunde: 1-3 ||AIchimie: 1-4
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Fl'.'lr die ersten Schritte kann man sich

auch material noch etwas ausristen.
Daflir stehen dem Charakter 1000* zur
Verfligung.

Tip: Im Anhang befindet sich ein
STURM-Charakterblatt auf dem Platz fir

alle  Fahigkeitspunkte, Kénnen und
Ausrustung ist. Das Eintragen der
mitgefihrten Waffen mitsamt  den
Waffenwerten verhindert, dass man

wahrend eines Kampfes standig in der
Ausriistungstabelle suchen muB.

Wenn der komplizierte Teil

abgeschlossen ist, kann man seinem
Charakter noch zusatzlich Leben geben.
Zum Beispiel kann man sich einen netten
Lebenslauf, Alter, Geburtsort, Familie,
Verwandte, Partner Freunde, Lieblingstiere
und was weiB ich noch alles ausdenken.
Wichtig waren Geschlecht, KoérpergréBe,
Haar/Augen/Hauptfarbe, Erscheinungsbild,
Personlichkeit, sowie Vorlieben und
Abscheu. Das gibt dem Spiel unheimlich
Leben und verleiht auch dem Spielleiter
mehr Mdoglichkeiten, daB Spiel auf die
Spieler abzustimmen. Gab es tragische
Ungllicksfalle in der Familie, einen
Ehrenkodex des Charakters oder eine
heimliche Liebschaft . . .? Schreibt alles
auf was euch einfallt.

Die Profis konnen natlrlich auch ein

"PaBbild" zeichnen. Wie gesagt, das muB
man alles nicht, aber es macht die Sache
natdrlich viel witziger. Da das ganze ja ein
Rollenspiel ist, muB man ja auch eine
Rolle haben, die man spielen kann. Ohne
diese ganzen Geschichten ware alles nur
ein ziemlich langweiliges Wirfeln!

Ist der Charakter endlich am Leben,

muB man sich nur noch mit den
spezifischen Handlungsablaufen
anfreunden, einen Spielleiter mit einer

Geschichte (genannt Quest) finden und
dann kann es los gehen.

© Lars Hitzing 2002 - STURM Grundregelwerk 2.0
http://people.freenet.de/sturm




4, Die Quest

“Na, alter Mann, was gibts?“

“Hmm, nunja. Eigentlich wollte ich Euch
fragen, ob Ihr mir helfen kénnt. Aber so
wie ihr ausseht, braucht ihr wohl eher
meine Hilfe.”

4.1 Entwurf

Das eigentliche Spiel ist die Quest.

So wird eine Geschichte bezeichnet, in der
die Spieler zeigen dirfen, was sie kénnen.
Normalerweise dauert eine Quest mit
guter Story um die 8 Stunden. Es ist
auch mdoglich, eine komplexe Fort-
setzungsgeschichte zu erfinden. Diese hat
den Vorteil, daB man jederzeit aufhéren
und spater weiterspielen kann, wahrend
bei einer "normalen" Quest am Ende
immer ein Finale steht. Der Nachteil liegt
darin, daB eine Fortsetzungsgeschichte
keine groBen Pausen vertragt, da sonst
die Zusammenhange verloren gehen.

Am besten beginnt man mit einer

einfachen, kurzen Geschichte. Diese denkt
sich der Spielleiter aus. Alle STURM -
Texte, wie die Geschichte des Landes oder
die Rasseneigenheiten bilden gewisser-
maBen die Kulisse, in der dann die Quest
spielt.

Typisch ist das Schema:

"Ihr sitzt in einer Kneipe. Herein kommt ein alter Mann
und setzt sich an Euren Tisch. Er sieht sehr hilflos aus.
Da ihr einen netten Eindruck macht, fragt er Euch, ob ihr
ihm einen Gefallen tun kdnnt. Seine schéne Tochter sei
seid einer Woche noch nicht von ihrer Reise in die
Steppe zuriickgekehrt und nun vermutet er schlimmes.
Er bietet euch natirlich eine reichliche Belohnung, wenn
ihr sie gesund zurlckbringt!"

Aufgabe der Spieler ist es nun, das
Ratsel zu l6sen. Aufgabe des Spielleiters
ist es, sich die Geschichte auszudenken.
Dazu gehoért natlrlich erst einmal der
Inhalt, wie:

- was ist passiert

- wer war das

wo ist er

wie findet man ihn

Aber auch:

- woher bekommen die Spieler die
Informationen

- welche Hinweise konnen sie finden
- wie ist das Ratsel zu l6sen und

- welche Gefahren erwarten sie (wie kann
man diesen entgehen)

Am besten ist es natirlich noch,

wenn man Karten hat, oder
Gegenstiande versteckt oder Fallen
entwirft. In einer guten Quest steckt viel
Arbeit (und meistens stellen sich die
Spieler viel zu bldéd an! :)).

Eine Quest bei STURM ist meistens

von den 5 verschiedenen Rassen mit ihren
spezifischen Fahigkeiten gepragt. Jede
Aufgabe sollte prinzipiell auch auf 5 Arten
zu lésen sein (wobei diese nicht immer
gleich schwer sein mdussen). Nichts ist
langweiliger, als Charaktere, die jeder
Situation gewachsen sind und eigentlich
keine Begleiter brauchten!

Neben dem

Geschichte, muB der Spielleiter auch noch
alle Nichtspielercharaktere steuern (und
natlrlich auch erfinden) und die globale
Entwicklung im Auge behalten. Auch das
MaB ist wichtig (kein selten benutzter
Waldweg wird mit  einer  Armee
Uberwacht).

Ausdenken der
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Das schwierigste bleibt aber das

Gleichgewicht zwischen zu schwer und zu
leicht. Natirlich sollte man versuchen,
die Spieler nicht hoffnungslos in
Todesfallen zu tappen lassen, aber wenn
sie es allzu leicht nehmen, muB man auch
konsequent sein. Besser als alle Hinweise
ist jedoch die eigene Erfahrung. Also
ausprobieren!

Tip:  Auf unserer Homepage, der
STURM - Bibliothek, finden sich auch
fertige Quests, die man testweise

nachspielen kann. Das befreit von viel
Arbeit, erfordert aber trotzdem beim
Spielen noch jede Menge
Improvisationskunst.

4.2. Ablauf

Vor dem Spielen der ersten Quest

sollten die allgemeinen Spielregeln klar
sein. So zum Beispiel auch der Ablauf in 2
verschieden Modi. Wahrend des
Rundenmodus sollte man am besten alles
mitschreiben, was passiert. Also etwa:
wie lange halt die Blaue Haut von Ardan
noch, oder wie viele Runden lauft der
Kampf schon. Das ist vor allem dann
wichtig, wenn es um Details geht. Zum
Beispiel: ist Ardan besser zu treffen, weil
er leuchtet?

Wer hier noch durchsieht ist selber dran schuld!
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Generell

werden wdhrend eines
Kampfes alle relevanten Daten, wie
Geldndestruktur oder Position der

Figuren auf einem Blatt eingetragen, auf
dem dann natiirlich auch alle Anderungen
verzeichnet werden. So behdlt man
halbwegs den Uberblick. Charaktere stellt
man am besten mit Spielsteinen dar.

Praktisch ist es, nicht jede Kleinigkeit

extra zu behandeln, wie etwa eine lange
Reise. Die Spieler sind meistens nicht
bbése, wenn der Spielleiter sagt: "Ihr wart
jetzt 3 Tage unterwegs, habt
dementsprechend Essen verbraucht und
regeneriert - rechnet es euch selber aus"

Wenn die Spieler so ziemlich alles

boykottieren, stundenlang Krauter suchen
oder sich allzu bléd anstellen, passiert
auch mal einfach so etwas. Zum Beispiel
ein Adler auf Amokflug. Das kann man
dann als gottlichen Zorn bezeichnen.
Das hilft meistens!

4.3. Abrechnung

Wenn die Quest

abgeschlossen wurde, haben die Spieler
noch die Mdglichkeit, bei einzelnen
Charakterwerten aufzusteigen. Was und
wie viel Erfahrung sie gewonnen haben,
hangt ganz vom Verlauf der Quest ab.

erfolgreich

Der Spielleiter entscheidet also, wie

gut oder schlecht sich die Spieler
angestellt haben, welche Fahigkeiten oft
genug genutzt wurden usw. Im Normalfall
bekommt ein Charakter ein bis zwei

Konnensstufen pro Quest. Far
Levelaufstiege in einzelnen
Fahigkeitenwerten sollte man 5-10

Quests ansetzen.
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5. Die Rassen

“Der Eremit lehrte mir als erstes, daR dle
Gestalten am geféhrlichsten sind, die man
nicht fragen kann, was sie eigentlich sind.
Am zweitgefahrlichsten sind dlie die diese
Frage als Beleidigung auffassen®

Die wichtigsten Kreaturen die das

Land bewohnen, dh. die man Spielen und
denen man begegnen kann, sollen im
folgenden kurz vorgestellt werden.

UrsprUninch waren im Lande vier

intelligente Rassen bekannt. Die Helon,
Gamschen, Menschen und
Katzenmenschen. Im Laufe der Zeit kam
jede einzelne zu Ihrer Blitezeit und fast
vollstéandiger Vergessenheit - je nachdem
wie die Lage war. Irgendwann nach
Ausbruch des groBen Blrgerkrieges in der
Spaten Neuzeit missen durch den
wachsenden EinfluB der Metaphysik die
jingste intelligente Lebensform - die
Sphdrenwesen entstanden sein.

Sicher halten auch noch die groBen

l_,!nbekannten Weiten des Landes
Uberraschungen bereit.

h.1. Die Menschen

Sowohl im  Nahkampf, wie im

Fernkampf wissen sich die Menschen zu
beweisen. Uberhaupt sind sie eine
Mischung samtlichen Kénnens der Welt.
Ihr Nachteil ist: Sie kénnen alles, aber
(fast) nichts richtig gut. Nur eines haben
die Menschen ihn ihrer langen Geschichte
zur Perfektion gebracht und das ist das
Anhaufen von Wissen.

Die meisten Weisen des Landes sind

Menschen. Im Kampf gegen die
Funkendynastie traten die Menschen den
Beweis an, daB ihr Wissen auch Nutzen
bringt. Strategien und unblutige
Problemlésung wurden vor allem von
ihnen entworfen. Daraus hatte sich auch
eine neue Uberlebensform entwickelt: die
der Weisen Eremiten.

Ansonsten sind Menschen doch eher

Gruppenwesen und Leben in groBen
Anzahlen zusammen. Die dunkle Kehrseite
des Wissens liegt in der Verantwortung.
Der von Menschen begangene Diebstahl
des Buches der Metaphysik ist das
deutlichste Beispiel dafr.

Auch die Grindung der

Funkendynastie geht auf Menschen
zurick. Sie kampfen oft auf getrennten
Seiten gegeneinander.

Hdchstwerte flir Eigenschaften:

Widerstandskraft 8

Geschicklichkeit 10

Starke 10

Charisma 10

Intelligenz 12

Willenskraft 10

Spharenbindung 8 Erde+Sphare
héchstens 8

Erdheiligkeit 8 Erde+Sphare
héchstens 8

Lebenspunkte 26

Konzentrationspunkte 24
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5.2. Die Gamschen

Z'ahlen als 'Das vierte alte Volk'. Bis

zum Erblihen des Glaubens an die
Elemente waren sie fast vollstdndig
vergessen und lebten zurlickgezogen in
kleinen Dorfern in den Hochtalern des
schwer (dberwindbaren Gebirges im
Norden - oft vdllig abgeschnitten vom
Rest des Landes. Aus dieser Zeit stammt
auch der mystische Begriff
"Vogelmenschen", wie sie auch heute
noch genannt werden.

Gamschen besitzen statt der Arme

Schwingen mit Handen und nutzen diese
auch zur Jagd. Da sie zum Fliegen viel zu
schwer sind, lassen sie sich oft von groBen
Raubvodgel in eine gewisse Hbhe bringen,

aus der sie dann auf ihre Beute
niederschweben.
Den hdchsten Priestern der

Gamschen gelingt es manchmal, mithilfe
des Elementes Luft, die Schwerkraft zu
Uberwinden und zu fliegen. Daher befindet
ihr gréBtes Heiligtum auf dem riesigen
unbezwingbaren Berg Chalumee (von
den Menschen Kalumeet genannt). Ihre
traditionelle Kleidung besteht aus dem
Gamschenponcho, der meist sehr
aufwendig farbig verziert wird, und
ledernen Beinlingen.

Die Gamschen fiihrten von je her ein

sehr glaubiges Leben und versuchten in
Einklang mit den Goéttern zu existieren.
Erst mit ihrer Hilfe gelang es den Krieg in
der Spaten Neuzeit zu beenden und das
Spharengleichgewicht zu retten.

Seit dem haben sich die Gamschen

weiter den restlichen Bewohnern des
Landes gedffnet und unterweisen Glaubige
aus allen Landesteilen im Umgang mit
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Beschwoérungen und Religion. Der
Hauptling der Gamschen, der in
Abstimmung mit den 6-Elementemeistern
seine Entscheidungen féllt (die Menschen
nennen diese Gruppe auch die 7
Hohepriester), wird vor jeder
Entscheidung des Hohen Rates angehort.

Es zeigt sich, daB die Vogelmenschen

den Umgang mit der gewachsenen
Wichtigkeit sehr verantwortungsvoll
gelernt haben. Ihre Lebensweise hat sich
kaum verandert. Von den
Stammesmitgliedern erwarten sie vor
allem die Aufgabe des Eigentums zum
Zwecke der Gemeinschaft. Wer sich an
diese Regeln halten kann ist in jedem Dorf
der Gamschen herzlich willkommen.

Aufgrund ihrer hohen Glaubigkeit

entsagen sie voéllig der Metaphysik. Es
existieren zwar wenige Kampfer auf Seiten
der Blauen Armee, nur haben diese keine
Kontrolle tber die Elemente.

Tip: Wem das System der Gamschen
zu kompliziert ist, kann es auch einmal
mit den Waldlingen probieren.

Hdchstwerte flr Eigenschaften:

Widerstandskraft 6
Geschicklichkeit 6
Starke 6
Charisma 10
Intelligenz 10
Willenskraft 8
Spharenbindung 0
Erdheiligkeit 12
Lebenspunkte 26

Konzentrationspunkte 20
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5.3. Die Spharenwesen

Durch die starke Konzentration der

metaphysischen Sphéare entstand in den
Jahren der Spaten Neuzeit noch eine
sehr junge Lebensform. Dies sind die
sogenannten Spharenwesen.

Uber

Entwicklung

ihre Entstehung und
kénnen derzeit nur
Vermutungen angestellt werden.
Wichtigster Anhaltspunkt der
Sphdrenwesen-Anthropologie ist die
Korrin-Legende. Bekannt ist, daB ihr
Uberleben mit der Metaphysik
zusammenhangt. Je hdher die Einwirkung,
ist desto héher ist die Kraft.
Sphdrenwesen sind die besten und
gefahrlichsten Magiere und haben

samtliche magische Mdglichkeiten.

Ihr Sozialverhalten ist nur wenig

erforscht. Oft nehmen sie die
Lebensweise anderer Rassen an.
Deshalb existieren auch auf Seiten der
STURMarmee einige Spharenwesen als
Uberldufer. Hiufig werden von ihnen die
Menschen kopiert. Als Hauptsiedlungs-
gebiet gilt der groBe Westteil des Landes
mit ausgedehnten Steppen und Woisten.
Ein Spharenwesen in "Reinform" sieht
nicht anders aus, als ein blauschim-
merndes Hemd mit Kapuze, das ganze
aber als konturlose verschwommene
Gestalt, die immer noch von fester
Konsistenz ist. Ihre GroBe schwankt
zwischen Menschen und Katzenmenschen.

Weitere

Beschreibungen dieser
Lebensform sind schwer mdoglich, da
Sphdrenwesen ab einem bestimmten
Kénnen sich in so ziemlich alles

verwandeln kénnen.
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Weitere neue Uberlebensformen

stehen dem Lande durch den EinfluB der
Metaphysik sicher noch bevor. Etliche
unintelligente, oft sehr aggressive Wesen
haben die einzelnen Gegenden schon
unsicher gemacht.

Tip: Alle Geschichten, wie etwa die
Korrin-Legende oder die Historie des
Landes, sowie eine ausflhrliche
Beschreibung der einzelnen Gebiete und
der spezifischen Lebensformen der Rassen
sind im Buch der Legenden zu finden.

Zuk[jlnftigen Entwicklungen sieht der
Hohe Rat mit sehr viel Furcht entgegen.

Hdchstwerte flr Eigenschaften:

Widerstandskraft 10
Geschicklichkeit 6

Starke 4

Charisma 8

Intelligenz 10

Willenskraft 8
Sphéarenbindung 12 Erde+Sphare

héchstens 16

Erdheiligkeit 8 Erde+Sphare

hochstens 16

26
Konzentrationspunkte 20

Lebenspunkte
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54. Die Helon

Zu Kriegszeiten erhielten vor allem

die Helon den besten Ruf, da sie als
groBte und starkste Rasse - zudem noch
mit 4 Armen ausgestattet - die besten
Kampfer des Landes stellten.

Sie besitzen weder Ohren, Nasen oder

Haare (zumindest nicht sichtbar) und sind
von fllliger Gestalt. Ihr Wesen ist im
Grunde gemuiitlich und Ihr Leben teilweise
trage und von geringer Geschwindigkeit.
Dem widersprechen zwar Ihre
kriegerischen Erfolge, aber bei genauerer
Betrachtung zeigt dies nur ein weiteres
Mal, wie es die Helon geschafft haben ihr
Leben zu meistern, ohne zuviel Arbeit zu
verrichten.

Wer die Ehre hat, von einem Helon

akzeptiert zu werden oder ihn sogar als
Freund gewinnt, kann sich sicher sein, den
besten Begleiter flir alle Abenteuer und
Wagnisse gefunden zu haben. Kein Helon
|aBt einen Freund im Stich. Sie sind
ehrlich und geradezu. Allerdings sollte
man eine ahnlich feste Haut oder dickes
Fell haben wie sie, wenn man sich in ihre
Heimat, die Simpfe wagt, oder von ihnen
in ein Gasthaus eingeladen wird. Ihre
Trinkfestigkeit und derben SpaBe sind
sprichwdrtlich.

Mit ihrer Anhanglichkeit und ihrer

Unfahigkeit, metaphysisch zu denken, ist
es zu erklaren, daB es nur vereinzelt
Helon in die Blaue Armee verschlagen hat.
Normalerweise stehen sie hinter dem Rat
der Stamme.

Die Helon haben durch die

anatomische Besonderheit von vier Armen
extreme Vorteile im Kampf. Sie kdénnen
zum Beispiel einen Zweihander und ein
Schild flihren oder mit zwei kleineren
Waffen gleichzeitig zuschlagen. Da man
sich bei gréBeren Klingenwaffen schnell
mit vielen Armen verheddert, erfordert
diese Kampftechnik besondere Ubung.

Alle Helon beherrschen dagegen den

Kampf mit ihrer Lieblingswaffe: dem
Thomb (in der Helonsprache Helg
genannt). Das st ein 3-handiger
Kampfstab den nur Helon zu nutzen
wissen und der gute Angriffswerte mit
guten Verteidigungsmoglichkeiten vereint.

Tip: Fur einen Helon empfiehlt sich als
Einstiegswaffe immer ein Thomb. Damit
ist man erst einmal fir alle Falle gut
geristet.

Hdchstwerte flr Eigenschaften:

Widerstandskraft 12
Geschicklichkeit 8
Starke 12
Charisma 8
Intelligenz 8
Willenskraft 8
Sphéarenbindung 0
Erdheiligkeit 0
Lebenspunkte 26

Konzentrationspunkte 16

© Lars Hitzing 2002 - STURM Grundregelwerk 2.0
http://people.freenet.de/sturm




55. Die Katzenmenschen

Die Katzenmenschen kann man als

das vollige Gegenteil der Helon
bezeichnen. Sie sind klein, flink, geschickt
und verschlagen. Sie leben als

Einzelganger und seltener auch in
kleineren Gruppen. Hauptwohngebiet sind
die  undurchdringlichen  Walder und
Urwalder, wo sich ihnen die besten
Voraussetzungen bieten. Ihr Vertrauen
gewinnt man selten und man kann sich
dessen auch nie sicher sein.

Die hervorstechenste Eigenschaft der

Katzenmenschen besteht darin, alle
Situationen durch ihre ungeheuerliche
Geschicktheit und Gewandtheit "von
hinten" zu lésen. Sie sind Meister des
Verstecks, der Fallen und Geheimgdnge.
Sie sind die besten Schiitzen des Landes,
doch sie gehen jedem Nahkampf aus dem
Weg.

Katzenmenschen sind geborene

Spione, was beide feindliche Lager auch
reichlich ausnutz(t)en. Als erstes erkennt
man einen Katzenmenschen am
Schwanz, den sie gut zu nutzen wissen
und an der geblckten Haltung. Sie werden
oft nicht gréBer als 1,50m , da sonst ihre
Bewegungsfahigkeit stark eingeschrankt
ware. Unterschatzen sollte man sie aber
trotzdem nicht, denn sie kompensieren
alles, was ihnen an Kraft und GroBe fehlt
durch Verschlagenheit und Zahigkeit.

Trotz ihres extremen

Einzelgangertums haben die
Katzenmenschen eine lange Geschichte
vorzuweisen. In Zeiten groBer Bedrohung
schlossen sie sich zu lockeren
Stammesverbdanden zusammen, die
noch heute als Legende weiterleben. Echte
Katzenmenschen waren in jedem dieser
Stamme schon mindestens einmal Mitglied

und das flir hochstens ein Jahr.
Patriotismus ist fir diese Rasse eher ein
Fremdwort. Von Gervat, dem Archivar des
Smorlock Klosters (Stand 560) existiert
eine Historie der Katzenmenschen.

Tip: Katzenmenschen kénnen, wie alle
alten Rassen, auf eine lange und schriftlich
festgehaltene Historie zuriickblicken, die
maBgeblich die Geschichte des Landes
beeinflusst hat. All dies findet man
natlrlich entweder in der STURM-
Bibliothek oder im Buch der Legenden.

Die Grindungen der Stadte und

Dorfer gehen groBtenteils auf
Handelssiedlungen zuriick, die sie haufig
noch heute sind. Als Hauptstadt der
Katzenmenschen zdhlt heute (564)
Kaybarr. Sie wird vorwiegend von der
Ideologie der Funkendynastie beeinfluB3t,
ist jedoch nicht bedingungslos den
Metaphysikern ergeben. Anzeichen deuten
darauf hin, dass es einen geheimen
Widerstand gegen die Funkendynastie
gibt.

Hdchstwerte flr Eigenschaften:

Widerstandskraft 10

Geschicklichkeit 12

Starke 4

Charisma 8

Intelligenz 10

Willenskraft 8

Sphéarenbindung 6 Erde+Sphare
héchstens 6

Erdheiligkeit 6  Erde+Sphare
héchstens 6

Lebenspunkte 26

Konzentrationspunkte 20
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6. Die Fahigkeiten

“5 Wege? Mir wiirde sogar einer reichen!

Es gibt mehrere Mdoglichkeiten im

Land zu Uberleben. Leider muB man sich
aber flr und gegen einige entscheiden.
Ein Prinzip des Spieles ist es, mit jeder
Form die Abenteuer individuell 16sen zu
kénnen. Das ist allerdings nicht immer
einfach.

Die Méglichkeiten sind:

Kraft - typisch fir Helon
Intelligenz - typisch fiir Menschen
Metaphysik - typisch fir Spharenwesen

Geschicklichkeit - typisch flir Katzenmenschen

Erdheiligkeit - typisch fir Gamschen

Dazu gibt es noch die 3

Charakterwerte Widerstandskraft,
Willenskraft und Charisma, die fir freie
Handlungen wichtig sind.

Da das alles sicher nicht sehr
einleuchtend klingt hier ein Beispiel:

Ein Gegner steht auf dem Feld.

Der Helon haut ihn um und ihm passiert nicht viel
dabei. Allerdings sieht er alt aus, wenn er fliehen muB.
Der Katzenmensch kann sich an ihm vorbei
schleichen, sich vor ihm verstecken oder ihn mit
Fernwaffen verletzen - aber er vertragt nicht viel.

Der Mensch hingegen kann den Feind Ulberreden ihn
vorbeizulassen, ihn hypnotisieren, austricksen oder
verhandeln.

Das Spharenwesen kann sein Gegeniber mit
Feuerballen résten, ihn mit Blitzen verjagen oder in
einen Wurm verwandeln. Vielleicht kann es auch bei
gentigend Wissen sich selbst Unsichtbar machen...

Der Gamsche muB Uberlegt handeln, da seine
Beschwoérungen immer alle Kreaturen im Zielgebiet
treffen. Mithilfe der Elemente richtet er verheerende

Naturkatastrophen an - allerdings verletzt er sich
selbst dabei.

Dementsprechend ist auch das
Verhalten, wenn es zum Kampf kommt.

Der Helon bleibt in der 1. Reihe, kdmpft und
beschiitzt den Rest.

Das Spharenwesen nimmt lieber die 2. Reihe. Von
hier aus sind seine Zauber noch wirkungsvoll - es kann
aber selber nur selten getroffen werden.

Aus der 3. Reihe agiert der Katzenmensch.
Fernwaffen, Fallen und verstecken lautet sein Motto -
das kann er am besten von dort aus.

Am weitesten entfernt vom Getimmel kampft der
Gamsche. Sein Lieblingsplatz ist auf einem Berg hoch
oben Uber dem Schlachtfeld, von wo er alles
Uberblicken und die Elemente dirigieren kann. Da er
selbst von einer Beschwdérung total erschopft wird,
sollte er entweder ein Versteck oder einen Beschitzer
haben. Er ist vor allem gut, um groBe Flachen mit
Feinden zu vernichten, so daB der Rest der Gruppe
nicht mehr so viel Arbeit hat.

Ganz aus dem Kampf raushalten sollte sich nur der
weise Mensch. Seine Mittel sind darauf ausgerichtet,
es gar nicht so weit kommen zu lassen. Er kann sich

derweil mit dem Bauen von Waffen die Zeit vertreiben.

Ahnliches passiert bei einem

Hindernis - zum Beispiel einem groBen
Stein.

Der Helon kann versuchen ihn wegzurollen, oder ihn
zu zerstoéren.

Das Spharenwesen kann das ganze mit Hilfe von
Magie versuchen.

Der Katzenmensch findet immer einen Weg - sei es
driberweg, drunter durch oder per Geheimgang.

Der Gamsche kann die Elemente beschwéren den
Stein zu spalten, zu verschlucken oder zu Lava werden
zu lassen.

Dem Menschen bleibt, sich auf seine Kenntnisse zu
besinnen und Hebelvorrichtungen oder
Spaltungsgerate zu bauen.

Jeder eben auf seine Weise und vor
allem nach der Phantasie des Spielers.

Nun hat naturlich alles viele Vor- und

Nachteile. Ein Spieler sollte sich genau
Uberlegen, welche Handlungsweise er
bevorzugt und mit was man diese am
besten kombiniert. Wenn man das erst
mal weil3, ist die Halfte der
Charaktererschaffung schon geschafft.
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6.1. Starke

Kr'aftige Charaktere kimmern sich

wenig um  Strategie und sinnvolle
Kriegsfuhrung. Sie sind "Haudrauftypen".
Allerdings kdénnen sie es sich auch leisten.
Wer einem erwachsenen Helon
gegenlibersteht, der zudem noch 4 Arme
zum Zuschlagen hat, sollte sich seine
Witze genauer als sonst Uberlegen.

Was unter Kraft verstanden wird,

muB sicher nicht detailliert werden.

Gebraucht wird sie fur

- den Nahkampf (siehe dazu
Nahkampfwaffen)

- das Festhalten von Leuten, das Fallen
von Baumen und samtlichen anderen
kérperlichen Anstrengungen, die nichts
mit Geschicklichkeit zu tun haben und
allem, wo man auch mit Denken nicht
mehr weiter kommt.

Einen Kampfer bekommt man nur

klein, wenn man es schafft, sich von ihm
fern zu halten und gleichzeitig zu
attackieren. Umgekehrt sollte der Krieger
versuchen, seine Gegner nicht aus dem
direkten Schlagbereich zu lassen.

AIIe Handlungen die Uber Starke

durchgefiihrt werden, funktionieren nach
dem einfachen Mindestwurfprinzip.
Das heiB3t der Spielleiter legt fest, welchen
Wurf man bendétigt, um eine Tir
einzutreten und das schafft man dann mit
seinen Starke-Wirfeln oder eben nicht.

Nahkampfwaffen haben eine &hnlich

leichte Routine. D.h. wer zuschlagen will
muB mit seinen Kraft-Wirfeln den
Mindestwurf der Waffe erreichen. Zur
Abwehr eines Angriffes kann das Opfer bei
Nahkampfwaffen seine Widerstandswiirfel
nutzen. Dazu muB er auch wieder einen
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waffenspezifischen Mindestwurf erreichen.

Nun ist noch die Anzahl der Erfolge
wichtig. Hat der Angreifer den
Mindestwurf zweimal geschafft, der
Verteidiger jedoch nur einmal, hat

ersterer einen Erfolg mehr und damit wird
der Schaden, den die Waffe anrichtet um
zwei  Schadenspunkte (SP) erhdéht.
Andersrum ist es natlrlich genauso -
jeder Erfolg mehr senkt den Wert um 2

SP. Zusatzlich kann man den Schaden
noch mit Schilden, Riistungen und
Schutzzauber senken.

K(‘jnnen mufB man bei den
verschiedenen  Waffentypen  besitzen.
AuBerdem kann man Punkte auf
Handlungen verteilen, die (Uber das
einfache  Zuschlagen und  Eintreten

hinausreichen z.B. Armdricken.

Mdéglichkeiten fur Erfahrungspunkte /
Kénnenstufen
Waffengruppen:

Klingenwaffen
Schwerter
Axte
Fechtwaffen
Stabwaffen
komplizierte Handlungsablaufe
Armdricken
Ringkampf
Usw. . ..

St'arke ist somit eine die einfachste

der komplexen Fahigkeiten,
ohne geht es eben auch nicht.

aber ganz

Tip: Am schnellsten versteht man das
System, wenn man probeweise 2
Wegelagerer (siehe NSC) gegeneinander
antreten 1aBt. Die unterschiedlichen
Vorziige der Waffen kann man so auch
wunderbar ausprobieren.
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6.2. Geschicklichkeit

Darunter wird alles verstanden, was

primar Gewandtheit, Fingerfertigkeit oder
scharfe Sinne erfordert. Das ist vor allem:

- Umgang mit Fernwaffen

- Alle Arten von unnormaler
Fortbewegung (Klettern, Kriechen ...)

- Schnelligkeit - zum Beispiel beim
Ausweichen vor Fernwaffen

- Diebstahl

- Fahrtensuchen, Fallen entscharfen und
Tarnen

Ein Katzenmensch als Krénung der

Geschicklichkeit ist damit ein echter
Alleskdnner und darf eigentlich keiner
Expedition fehlen!

Wie effizient man alleine mit

Geschicklichkeit sein kann, muBten schon
viele Abenteurer schmerzlich erfahren. Oft
treiben sich in den dichten Waldern und
im Dschungel Fledderer herum. So
bezeichnet man Katzenmenschen, die
einzeln Reisende (berfallen und sich bei
den Toten dann nach Herzenslust
bedienen. Mit einem groBen Kénnen in
Geschicklichkeit und einer guten
Fernwaffe konnen sie selbst einem
groBeren Trupp schwer zusetzen. Der
Schwachpunkt ist aber der Nahkampf. Ein
Katzenmensch in einer Ebene ist verloren,
wie ein Fisch in der Wiste.

Tip: Fur eine Anfangerquest lohnt es
sich, einen Fledderer (sieche NSC) in
einem dichten Wald im Blatterdach zu
verstecken. Wenn seine Position schwer
erreichbar ist, kann er ungeahnt viel
Schaden anrichten.

Alle  Handlungen  die  ber

Geschicklichkeit  durchgeflihrt  werden,
funktionieren nach dem einfachen
Mindestwurfprinzip. Das Abfeuern von
Fernkampfwaffen funktioniert &hnlich
dem Angriff mit Nahkampfwaffen.

\]ede Waffe hat eine Staffelung in

verschiedene  Reichweiten. Je nach
Abstand zum Gegner muf der
entsprechende  Mindestwurf mit den
Geschicklichkeits-wirfeln erreicht werden,
um einen Treffer zu landen. Jeder Erfolg
Uber den ersten hinaus erhoht den
Schaden um je 2 SP.

Ausweichen ist bei Fernkampfwaffen

immer schwer. Auch dafur ist
Geschicklichkeit noétig. Jeder Erfolg bei
dem von der Waffe vorgegebenen
Mindestwurf, senkt den Schaden
wiederum um 2 SP. Ristungen und
Schutzzauber wirken ebenfalls
Schadenssenkend.

Maéglichkeiten fur Erfahrungspunkte /
Kénnenstufen

Waffengruppen: Bewegung
Bogenwaffen Fliehen
Scharfe Wurfwaffen Verstecken
Stumpfe Wurfwaffen Schleichen

Prazisionswaffen Verfolgen
Abschitteln
Spezialfahigkeiten Klettern
Stehlen Kriechen
Fallen legen Weitspringen

Fallen entscharfen  Hochspringen
Spuren lesen Schwimmen
Spuren verwischen Balancieren
Tarnen

usw. . ..
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6.3. Intelligenz

Wissen hat sich inzwischen fast zu

einer dritten Art von Magie entwickelt. Die
Mdéglichkeiten, die dieses Fahigkeit bietet
sind nahezu unbegrenzt.

Intelligenz wird unterteilt in 7

verschiedene Wissensgebiete. Jedes
Wissensgebiet wiederum unterteilt sich in
7 Stufen. Dem Weisen steht somit ein
Standartprogramm von 49 Handlungen
zur Verfigung. Manchmal findet man auch
Eremiten, die noch mehr drauf haben und
fir geringen Obolus ihr Wissen gerne
teilen.

Die Wissensgebiete sind:

Damit kann man alles vom:
Tierkunde Fahrtenlesen bis zum Zadhmen
Pflanzen- Giftmischen bis zum
kunde Steinspalten
Menschen- Fremdsprachen bis Hypnose
kunde
Alchimie Erze suchen bis
Sprengstoffgewinnung
Optik und Verkleiden bis zum Hologramm
Akustik
Mechanik Fallenbau bis Waffenherstellung
Survival Orientierungssinn bis zum
WetterbeeinfluBen

Die Anwendung von Wissen erfolgt

nach dem einfachen Mindestwurfprinzip
(siehe Regeln). Am Ende sieht das so aus:

Handlung Beispiel:
1. Ich versuche mal... Pflanzen zu finden
2. wirfeln mit Wirfel Bei Intel. 5 &

= Intelligenz +/- Erfahrung auf

Erfahrung Pflanzenfinden von -1
= 4 Wirfel
3. Vergleich 1x1; 1x3 und 2x5 =

Wirfelergebnis mit Pflanzen gefunden -
Tabelle aber wenig nutzlich!
4. Spielleiter wertet  Mit viel Glick hast du
Ergebnis aus doch noch eine
Passionsblume
entdeckt!
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Wichtig: bei Wissen gibt es eine
Stufenbegrenzung. Diese steht unter der
Stufe als "ab Lvl x". AuBerdem kann jeder
Weiser nur eine begrenzte Anzahl von
Handlungen ausfiilhren, die er vorher
festlegen muB. Intelligenzlevel 1 erlaubt 5
Handlungen. Mit jedem neuen Level darf

man 3 neue Handlungen lernen.
AuBerdem sollte man das Koénnen
beachten. Erfahrungspunkte  (Stufen)

muissen hier flr jeden Spruch einzeln
vergeben werden.

7ip: Auf dem Charakterblatt ist eine
kleine Tabelle fir Wissensgebiete. Dort
kann man ankreuzen, welche Stufe man in
welchem Gebiet schon erlernt hat.

Wer sich der Unendlichkeit des

Wissens verschreibt, erhalt auBerdem
noch Konzentrationspunkte. Diese werden
bei Anwendung der Intelligenz verbraucht
und zwar in Héhe der Stufe der Handlung
(die roémischen Zahlen in der Tabelle).
Jede Rasse hat 12 Konzentrationspunkte,
auBer den Menschen. Sie kénnen 15
Punkte verbrauchen. Die Regeneration
erfolgt mit 3 Punkten pro Nacht und 1
Punkt aller 6 h am Tag.

Die Wissensgebiete

Die 7 Wissensgebiete Tierkunde,

Pflanzenkunde, Menschenkunde, Alchimie,
Optik und Akustik, Mechanik und Survival
sind im folgenden mit allen Handlungen
aufgelistet. Dabei stehen die Stufen mit
den Handlungen von oben nach unten.

Aus  Platzgrinden ist die Tabelle
zweigeteilt. Die Mindestwilrfe fir die
Handlungen stehen jeweils vor dem
Effekt.
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Tierkunde

|Pf|anzenkunde

Menschenkunde

| Tierbeobachtung
(Dauer: 1 Rundg)

Pflanzen finden

/Anatomie (1 R)

5 |etwaige Starke

5 |Is' das alles schén grin

5 erkennen von Starke, Wider,
Geschick

ab 6
Lvl.

erkennen von Starke,
Wider, Geschick

6 |Wer hat gesagt, daB
Schnittlauch nutzlos ist?!

6 |erkennen von Charisma,Willen

erkennen von
Schwachstellen

8 |Was'n das? Ahorn?

8 erkennen von Schwachstellen und
Eigenschaften

10 |erkennen von Erde, Intellekt,

Sphare

IAnatomie (1 R)

Bestimmung

Sprachkenntnisse

5 |erkennen des Tieres

ab

5 |hier in der Nahe ist
Pflanzensuche ginstig/
ungunstig

5 erkennen, sprechen bestehender
Sprachen

Lvl. |6 lerkennen von

Schwachstellen

6 |eBbar/ giftig

6 lesen, schreiben bestehender
Sprachen

Fahigkeit zu Heilen (->

8 |konkrete Wirkung von Pflanzen

8 lerkennen toter Sprachen

Zahmen -4)
12 |Wirkung seltenerer Pflanzen 10 |lesen, schreiben toter Sprachen

|1l [Fahrtenlesen (1 R) Heilmittel 3 R) Rhetorik

6 lerkennen des 6 |Wirkung mal 1,33 6 [|Charisma +1
ab Tieres,Richtung
Lvl. |8 |Zeitpunkt, Gewicht, 8 |mal 1,5 8 [Charisma +2

Geschwindigkeit
3 10 |ndhere Informationen 10 |mal 2 10 |Charisma +3
12 |mal 4 nicht im Kampf einsetzbar
. I oder Meditation 11

IAnlocken (1 R Gifte 3R Meditation I (1 R .
IV LR) BR) CR bR faren)

6 [aus Umkreis bis 10 m 6 [Schlafheilung Widerstand + 1

(nachts) mal
ib | 2>
vi 8 Jaus Umkreis bis 100 m siehe III 3 mal 2 1 beliebige

4 Fahigkeit +2

10 Jaus Umkreis bis 1000 m 10 |mal 3 +3

12 |mal 4 +4

\/ |zahmen (LR pro Versuch) Zuranken Telekinese (L R)
ab 8 |fur 1 d (Dauer: 3 h) 8 |1 gm (1R) 8 10 m
Lvl. (10 |fir 3d (3 h) 10 |5 gm (1/2 h) 10 |50 m
5 12 |lebenslang (6 h) 12 |5gm (1 R) 12 100 m

im Besitz dirfen nur max. 3 Tiere
sein, davon hochstens 1 groBes und
1 mittelgroBes

erfordert Dunger, vorhandene
Pflanze/ Samen (t mal 3)

kleine Gegenstdande: +0 mittelgroBe (z.

schnell: +2
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VI

Einschiichtern (1 R)

|Wurze|kraft (Spalten von
Materialien, 6ffnen von Hohlen)

Telepathie (1 R)

8 |Inhaltsstoffe und
Erze erkennen

8 |sehr unverdachtig

feiner: +2 (z. B.

10 |Erze gewinnen

10 |wo isser?

Boot) filigran: +4 (z.
B. Blasrohre, Linsen,
Spiegel, Ristungen
ausbessern)

Klingen, Metallspitzen,

ah 9 |fir 2 R Holz (1/2 h) 9  |Mitteilung von Gedanken
Lvl N1OJfir1h 12 Stein (1/2 h) 10 |Empfang von Gedanken
12 |fGr immer erfordert Dinger, vorhandene 14 |Zerstérung von Gedanken
7 Pflanze/ Samen (t mal 3) als
Soforteffekt (1 R): 2
\/| | Becinflussen (1 R) Griiner Daumen (Riesenwuchs) Hypnose (1 R)
10 |fir 3 R reglos 10 |5fache GroBe 10 |Ldhmung/
Schmerzunempfindlichkeit o0.a.
ab 12 |fiir 6 R Gegner bestimmen |12 |10fache GroBe 12 [|Kampfbereitschaft (fir 4 R) bis
Lvl. 0. &. Willen
14 [fir 1 h Gegner bestimmen |14 [20fache GroBe 5:+0
9 o. &. 8:+2
12:+4
erfordert Diinger, vorhandene Distanz max. 20 m
Pflanze (1 R)/ Samen (3 R)
N Optik und . .
Alchimie : Mechanik Survival
Akustik
| Bodenkunde \Verkleiden/ Verstecken (3 R) Wer.kstoffbearbenung Orientierungssinn
(variabel)
5 |erkennen von 5 |bei ndherem 5 |Holz, Stoff 6 Stein, 5 ich komm schon an
Eigenheiten Hinsehen verdachtig Leder (Zeitverlust 1/8)
ab 6 |[typische Pflanzen 6 |relativ unverdéachtig [10 |Metall, leas grob: +0 |6 ich gIauI:_) da geht’s
Ll (z. B. Hutte, FloB) lang (Zeitverlust 0)

38 folge mir nach
(Zeitgewinn 1/8)

Schlafwandler
(Zeitgewinn 1/4)

Feuer machen (2 R)

Schatzen (L R)

Hebel

Verwirrung 3 R)

ab

5 im Trockenen

5 |Wert/ Entfernung

5 |[Kraftaufwand 1/2

5 falscher Wegweiser
(Zeitverlust 1/8)

Lvl.

6 bei normaler Feuchte

6 |Starke o. a.

Kraftaufwand 1/4

6 falsche Fahrte
(Zeitverlust 1/4)

3 im Klammen

8 |Isehen +2

8 |Kraftaufwand 1/8

8 wo is der sch... Weg?
(Zeitverlust 1/2)

Stoffe mischen (2 R)

Horhilfe

Fallenbau (1/4 h)

IMeteorologie BR)

b 6 |Rauch machen 6 |horen +1 6  |flr Kleintiere 6 \Vorraussicht6 h
@ I8~ |wirkung mal 1 8 |+2 8 |fur mittelgroBe 8 I1d
Lvl 10 [Mischung mal 2 10 |+3 10 |flr groBe 10 H4d
3 12 |+4 erfordert
Trichter o. a.
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|\/ [Erze finden (1 h) Fernglasbau (3 h) Ballistik Kulturkenntnis
6 |Bronze 6 |Isehen +1 +1000 m |6 [Fernwaffen +1 6 Charisma und Willen
ab +1
Lvl. 10 |Eisen 8 |+2 +2000 m 8 und +2 8 +2
14 |Silber 10 |+3 +3000 m 10 Jausweichen+3 10 |+3
4 16 |Gold 12 |+4 +4000 m 12 |+4 12 |+4
erfordert 2 Linsen
\Waffen scharfen (1/4 h, halt 5 N
\/ |Rutengehen Tarnung (1 R) 5 ( Natursensibilitat (L R)
Schlége)
8 |Suche nach 8 |wo isser? 8 |[Schaden +1 8 erahnen von
bestimmten Katastrophen
b Gegenstand
Lvl 10 [Suche nach 10 |du stehst drauf! 10 42 10 |[Tiere bis 1000 m
VI S
Geheimtiren etc. Entfernung
5 12 |[Suche nach 12 lich seh in deine 12 |+3 12 |erahnen von
irgendwas Augen! metaphysischen
14 |+4 \Vorgéngen/
benotigt Scharfstein Erdheiligkeit
\/| |Blausalzsynthese (3 h) Fernfeuer (L R) Waffenherstellung (variabel) |Astrologie (3 h)
9 |50 Blausalz 9 |bis 50 m 9 [|Messer, Beil, Lasso, |9 was innerhalb 6 h
Bola, Speer, Bogen, geschehen kann
Pfeile o0.a.
b 10 |100 Blausalz 10 |bis 100 m 10 |Doppelaxt, Dolch, 10 |12 h
Schwert, Blasrohr o.
Lvl. p
7 12 |200 Blausalz 12 |bis 200 m 14 |Zweihander, Armbrust |12 1d
0. a.
erfordert Linse, geht nur nachts
feucht
-> +2: +3 R
| Sprengstoffe (3 h) Hologramm (1 R) Elementeliberwindung (3h)  [Wetter beeinfluBen (2 R)
10 |schwach 10 [relativ echt 10 |Schwimmschuhe (halt |10 |Wind, Regen, Nebel
6 R) (bendtigt 30 BS)
@b 12 |stark 12 lunglaublich echt 12 |Flugel (halt 6 R) 12 |Sturm, Hagel
LvI. (benétigt 70 BS)
9 14 |verheerend beweglich: +2 erfordert [14 |Feuermantel (halt 6 |14 [Tornado, Schnee
Spiegel und Linse R) (bendtigt 100 BS)
durch
Blausalzverbrennung
der Ausbildung befindlichen Weisen dar.
Alles, was der Reisende zusatzlich an Die Suche nach groBerer Weisheit ist der
. . ) Hauptgrund fir die Reiselust der
Wissen erwirbt, wird gesondert auf dem Menschen
Charakterblatt vermerkt. Diese Tabelle
stellt also nur das ,Schulwissen® eines in
29
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6.4. Erdheiligkeit

Mithilfe von Beschwdrungen kann

man die Elemente dirigieren. Derer gibt es
im Land 6.

Flora nicht gerade verheerend, aber
zuverlassig

Wasser steter Tropfen . . .

Fauna mit den Woélfen heulen und den

Ratten folgen

Luft mit steifen Brisen fangen wir gar
nicht erst an

Feuer wirkungsvoll bei Kalte und Hitze

Erde wer denkt, das ist harmlos wurde

noch nie von ihr verschluckt

Nach dem

Gamschen existieren 6 Gotter. Diese sind
genau den Elementen zugeordnet. Jeder
Stamm hat normalerweise ein bestimmtes
Element zu seinem Hauptgott bestimmt
und huldigt ihn entsprechend. Wer also
auf der Suche nach Spriichen ist, die Uber
das normale Kénnen hinausgehen, sollte
auf die Suche nach einem entsprechenden

alten Glauben der

Stamm gehen und sich deren Gott
verschreiben.
Beschwbrungen funktionieren

ebenfalls nach dem Mindestwurfprinzip,
sind aber etwas komplexer. Vor jeder
Beschwérung muB um Unterstlitzung
durch die Gotter ist gebeten werden. An
einer gewaltigen Naturkatastrophe, die
ohne oder nur mit geringer Unterstitzung
durchgezogen wurde, kann der
Verursacher schnell auch selber sterben -
und das obwohl er von den direkten
Auswirkungen selten betroffen ist.

Beschwbrungen sind so konzipiert,

daB sie trage und schwer durchfihrbar
sind. Ihre Wirkung ist daftir die
verheerendste, die man erreichen kann,
denn von Ihr werden immer alle im
betreffenden Gebiet befindlichen Wesen
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im vollen Umfang geschddigt (auch die

eigenen

Freunde).

Wer

einem

Vulkanausbruch Uberlebt hat, wird sicher
vorlaufig niemanden mehr angreifen!

Hier

eine  Ubersicht (Uber alle
maoglichen Spriche:
Element [Passiv Passiv Passiv
Leicht Mittel Schwer
Flora Krautwuchs [Heilkrauter |Lianenbrick
e
Wasser |Quelle Eisbricke [Umleiten
Fauna Wache Folgen Suchen
Luft Vermischen [Ubersicht  |Verwirrung
Feuer Entziinden |[Erwarmen [Trennen
Erde Tarnen Spuren Spalten
zeigen
Aktiv Aktiv Aktiv
Leicht Mittel Schwer
Flora Wuchern Dornengrab |[Kahlschlag
Wasser [Uber- Sumpf Eissturm
schwemmen
Fauna Luftbe- Raubtier-  |GroB3-
schwoérung |sammlung |wildjagd
Luft Sturm [Tornado Unwetter
Feuer Wisten- ZermUrbung|Inferno
sphare
Erde Erdbeben |Gerdllawine Vulkanaus-
bruch
Kt')nnen spielt auch bei
Beschwdrungen eine wichtige Rolle.
Erfahrungspunkte kénnen auf  die
Elemente vergeben werden. Die

Kénnensstufen zahlen flir alle Spriche
eines Elementes.

Beschwc‘jrungen sind relativ trage.

Das fangt schon damit an,

daB die

Prozedur Gber 2 Runden geht. Am Anfang

ist

immer das

Gebet.

Bestatigen die

Gotter die Bitte um Unterstiitzung, ist dies

durch ein

leichtes Beben der Erde zu

verspuren. Das ist um so stdarker, je mehr

die Gotter

Hilfe zusagen.

Leider wird

dadurch auch die Umwelt informiert. Eine

weiterer

Grund,

sehr

Beschwdrungen umzugehen.
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Wirfelroutine

Handlung 1. Runde Beispiel
1. Gebet sprechen Ich bete fiir den Spruch Wuchern - MW 2,
4 Wirfe 3 Erfolge - die Erde bebt 3 mal.

Erklarung: Jeder Spruch hat einen speziellen Wert flir das Gebet. Will man nach dem Gebet einen
anderen Spruch machen, muB man in der nachsten Runde wieder mit dem Gebet
anfangen. Die Anzahl der Wirfel, die den erforderlichen Mindestwurf (MW) erreicht haben,
stellen die Unterstlitzung dar, die die Goétter gewahren. In diesem Falle ist die
Unterstitzung 3 schon recht gut. Da die Beispielperson nur 4 auf der Fahigkeit
Erdheiligkeit hat, muB sie lange mit diesen einfachen Spriichen vorlieb nehmen.

Handlung 2. Runde Beispiel
2. Ich spreche Beschwdérung auf Gebiet Ein Waldstick mit 3 Keilern

Erklarung: In Runde 2 muB man nun entscheiden, ob man die Beschwdrung durchfihren will oder
nicht. Wenn ja, legt man einen Punkt fest, der der Mittelpunkt der Beschwdrung werden

soll.
Handlung 2. Runde Beispiel
3. Wadrfeln der Beschwoérung Bei MW=3 mit 4 Wirfeln 2 Erfolge

Erklarung: Auch hier wird nach dem normalen Mindestwurfprinzip Gber Erfolg und MiBerfolg
entschieden. Bei dem Beispiel wird davon ausgegangen, daB3 der entsprechende eine
Erfahrung von 2 fiir das Element Flora hat und somit keinen Abzug auf seine Fahigkeit
bekommt. Hat er das ganze Spiel (ber viele erfolgreiche Beschwdrungen, kann der
Spielleiter ihm ja mal eine Stufe génnen.

Handlung 2. Runde Beispiel
4. Ausfiihren der Handlung Das Waldstlick wird von einer dichten
Dornenhecke tUberwuchert. Alle sich im
Einzugsbereich befindlichen Personen und Wesen
bekommen SP abgezogen.

Erklarung: Jeder Spruch hat spezifische Auswirkungen, die im einzelnen beschrieben sind.
Beschwoérungen flihren lediglich zu natirlichen Dingen. Ein Wuchern im Meer oder ein
Vulkanausbruch in der Wiste ist nicht moéglich. Alle betroffenen Wesen haben die
Méglichkeit, die Schadenspunkte zu minimieren und zwar durch Ristungen und
Widerstandskraft. Jeder Spruch hat daflir eine Zahl MW Abwehr. Bei mehr als einen Erfolg
wird der Schaden um Je 2 Punkte erhéht und umgekehrt auch abgezogen. Zusatzlich kann
der Spielleiter entscheiden, ob durch einen guten Wurf der Effekt entsprechend léanger
anhdlt. Auch der Einzugsbereich ist eine Ermessenssache, die sich auch nach der Hohe des
Erfolges richtet.

Handlung 2. Runde Beispiel
5. Verrechnen der Spruchkosten 2 Erfolge - 3 Unterstitzung = -1; der
Eigenschaden von 4 kann also auf 2 gesenkt
werden (je 2 pro Punkt);

Beschwdrungen bezahlt man mit seinem Leben. Da es sich um geistigen Schaden handelt
ist es auch nicht méglich, diesen durch Ristungen zu senken. Wuchern ist der einfachste
aktive Spruch Uberhaupt und deshalb der Schaden mit 2 auch nicht so hoch. Anders sieht
es da bei starken Beschwdrungen aus. Versucht man einen Vulkanausbruch und hat nur 1
Unterstitzung und 3 Erfolge, bekommt man ganze 18 Lebenspunkte abgezogen - da
bleiben einem auch bei vormals guter Gesundheit nicht mehr viel. Auch wenn ein Spruch
nicht gelingen sollte, wird der Schaden verrechnet. Zumindest kann dann eine gute
Unterstltzung Uber die Traurigkeit helfen. (Tja, die Gotter kénnen launisch sein)

Erklarung:
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Die Beschwérungen
- nach Kategorien geordnet

FUr jedes der 6 Elemente gibt es je

3 passive und 3 aktive Beschwérungen. Je
nach Grad und Schwere der Verwistung

muB der Beschworer hoéhere Glaubigkeit
haben und mehr einstecken. Da die Kunst
der Steuerung der Elemente von den
Gottern verliehen wurde, muB man sich
dariber im Klaren sein, daB diese
Fahigkeit vorsichtig eingesetzt werden
sollte. Einen VerstoB gegen die Regeln der
Gotter und deren Willen, wird von Ihnen
nur einmal geduldet!

Beschwoérungen der Kategorie: Passiv / Leicht

Name Element|Beschreibung MW MW Eigen- MW Schaden
Gebet|Spruch |schaden |Abwehr

Krautwuchs | Flora LaBt beliebiges einfaches Kraut wachsen 2 3 3 - -

Quelle Wasser |LaBt eine kleine Quelle mit Trinkwasser entstehen 2 3 3 - -

Wache Fauna [Ruft kleine Tiere, die bei Gefahren Laut geben 2 3 3 - -

Vermischen | Luft LaBt Spuren und Geruch verschwinden 2 3 3 - -

Entzinden |Feuer |LaBt eine kleine Flamme entstehen 2 3 3 - -

Tarnen Erde Ein kurzer WindstoB laBt alles unsichtbar unter 2 3 3 - -
Erde verschwinden

Beschwoérungen der Kategorie: Passiv / Mittel

Name Element|Beschreibung

Heilkrauter | Flora Wichtige Krauter (Heilung, Giftpflanzen) wachsen 3 4 5 - -

Eisbriicke Wasser |LaBt Flisse kurz gefrieren 3 4 5 - -

Folgen Fauna [Ruft mittelgroBe Tiere, die Spuren lesen und 3 4 5 - -
Feinde verfolgen kdnnen

Ubersicht | Luft Klart die Luft auf fiir besseren Uberblick 3 4 5 - -

Erwdarmen | Feuer [Erwdarmt Gegenstande, Personen und kl. Gebiete 3 4 5 - -

Spuren Erde Die Bodenstruktur verandert sich und schwache 3 4 5 - -

zeigen Spuren sind sichtbar

Beschwoérungen der Kategorie: Passiv / Schwer

Name Element|Beschreibung

Lianen- Flora LaBt Hindernisse Uberwuchern und macht sie somit| 5 6 8 - -

bricke begehbar

Umleiten Wasser |FluBrichtung kann gedndert werden 5 6 8 - -

Suchen Fauna [Ruft Vogel, die in einem bestimmten Gebiet Feinde| 5 6 8 - -
aufspiren kdnnen

Verwirrung | Luft Erzeugt Nebel, Sandsturm o. a. das den Gegnern 5 6 8 - -
die Sicht nimmt

Trennen Feuer [Erzeugt einen breiten Feuerstreifen, der 5 6 8 - -
\Verfolgung verhindert

Spalten Erde LaBt die Erde aufbrechen und einen breiten Spalt 5 6 8 - -
erzeugen
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Beschwoérungen der Kategorie: Aktiv / Leicht

Name Element|Beschreibung MW MW Eigen- MW Schaden
Gebet|Spruch |schaden |Abwehr
Wuchern Flora LaBt Straucher wachsen, die die Gegner 2 3 4 5 8
bewegungsunfahig machen
Uberschwem- Wasser [Erzeugt eine Uberschwemmung, die leichten 3 3 4 5 8
men Schaden anrichtet
Luftbeschwdrung| Fauna [Ruft Raubvdgel, die die Feinde attackieren 3 3 4 5 9
Sturm Luft Erzeugt Sturm der mittleren Schaden macht 4 4 5 6 9
Wiistensphare Feuer [Erhitzt die Luft und schwacht die Gegner 4 4 6 6 10
Erdbeben Erde Fuhrt zu einem leichten Beben 5 4 6 8 11
Beschwoérungen der Kategorie: Aktiv / Mittel
Name Element|Beschreibung MW MW Eigen- MW Schaden
Gebet|Spruch |schaden |Abwehr
Dornengrab | Flora LaBt Dornengestriipp wachsen 4 5 8 8 12
Sumpf Wasser |Der Boden wird sumpfig und verschluckt fast alles 5 5 8 8 12
Raubtier- Fauna [Ruft Raubtiere der Umgebung, die zum Angriff 5 5 8 8 13
sammlung Ubergehen
[Tornado Luft Erzeugter Tornado richtet schweren Schaden an 5 6 9 8 14
Zermirbung | Feuer |Es wird extrem heil3 und die Feinde geschwécht 6 6 10 9 15
Geréllawine | Erde Eine Lawine entsteht, die sehr schweren Schaden 6 6 11 9 16
anrichtet
Beschwoérungen der Kategorie: Aktiv / Schwer
Name Element|Beschreibung MW MW Eigen- MW Schaden
Gebet|Spruch |schaden |Abwehr
Kahlschlag | Flora LaBt Baume wie Streichholzer knicken und die 6 8 12 10 16
Feinde begraben
Eissturm Wasser |LaBt die gesamte Umgebung erfrieren gering 8 8 12 10 17
GroBwild- |Fauna [Die groBBten Wesen der Umgebung versammeln 8 8 13 10 18
jagd sich zum Angriff
Unwetter Luft \Vereinigt Sturm und Wasser zu verheerendem 8 9 13 10 19
Gewitter
Inferno Feuer [LaBt ein ganzes Gebiet niederbrennen 9 9 14 10 20
\Vulkan- Erde LaBt die Erde zu Lava werden - 9 10 15 11 21
ausbruch Uberlebenschancen = extrem gering

Beschwérungen machen sicher den
ziemlich

Eindruck,

ein

waghalsiges

7ip: Eigenschaden erhdlt man nach

Unternehmen zu sein. Werden sie aber
strategisch sinnvoll eingesetzt, kann man
mit wenigen Gamschen ganze Heere in die
Knie zwingen. Solange man auf Seiten des
STURMes kampft wird man von den
verheerenden Auswirkungen der Elemente
nur betroffen, wenn man zur falschen Zeit
am falschen Ort ist.
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einer Beschwdrung unabhangig davon, ob
der Spruch tatsachlich zustande
gekommen ist. Deshalb lieber klein
anfangen! Mit vielen Erfolgen kann auch
ein Wuchern sehr hohen Schaden
anrichten.
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6.5. Metaphysik

Sie ist die Kraft, die das Land

geandert und gespaltet hat. Die
Méglichkeiten, die die Metaphysik dem
Anwender bietet sind schier unbegrenzt -
zumindest, wenn man sie geschickt zu
nutzen weil. Wer eine hohe
Spharenbindung besitzt verfiigt l(ber eine
Art Allzweckwaffe im Nah- und Fernkampf,
die auch auBerhalb von kriegerischen
Auseinandersetzungen in ihren
Nutzungsmadglichkeiten unlbertroffen ist.
Metaphysik ist schnell, benétigt keine
Vorbereitung und ist sehr leicht zu
benutzen daflir aber extrem schwer zu
kontrollieren!

Wer mit dieser Fahigkeit die ersten

Schritte macht sollte also wissen, daB er
am Anfang keine Freunde hat - wer geht
schon gerne das Risiko ein, kurz vor dem
Tod statt einer Heilung einen Blitzschlag
zu bekommen.

Im "Buch der Metaphysik" war ein

System beschrieben, das den Anfang der
Nutzung dieser Kraft darstellte. Mit diesem
System waren schon sehr viele
verschiedene Spriche und ziemlich
wirkungsvolle Zauber moéglich. Trotz der
Weiterentwicklung dieses Systems, der
Entstehung von Sekten und neuen
Nutzungsformen hat das alte Wissen seine
Funktion als Standart beibehalten. Kein
Schiler der Kraft der Spharen - egal in
welche Richtung er sich einmal entwickelt
- ist um das Lernen der alten Spriiche
herumgekommen und jeder hat seine
ersten Erfolge und Rickschlage mit dem
Grundsystem erlebt.

Allgemein ist fur jede Art der

Metaphysik die Aufteilung gleich. Ein
System besteht aus 4 Kategorien, die
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jeweils 8 Spriiche enthalten. Die Spriiche
wiederum sind in 12 verschiedene
Auspragungsstufen ceingeteilt. Es soll
aber auch schon erfolgreiche Versuche mit
groBeren Systemen gegeben haben. Flr
die 3 hier genannten ist jedoch die
Wdrfelroutine die gleiche. Diese scheint
zwar ziemlich kompliziert, ist aber doch
recht einfach zu handhaben. Wichtig ist
nur eine detaillierte Kenntnis des
Systems.

Kt‘)nnen spielt bei der Metaphysik nur

eine untergeordnete Rolle. Abzug auf die
Anzahl der Versuche gibt es nicht.
Erfahrung kann man trotzdem sammeln
und zwar fir jeden Spruch einzeln je 2
Punkte. Bei einem Punkt Erfahrung auf
einen bestimmten Spruch findet dieser
auch statt, wenn die Zahl des 8-er Wiirfels
um 1 groBer ist, bei zwei Punkten, auch
wenn die Zahl 1 kleiner ist. Ein
ausgewachsener Profi kann somit fast
immer aus 3 Spriichen wahlen. Starten
darf man mit hdchstens einen Punkt pro
Spruch.

Die Wirfelroutine

Egal ob es sich um  das

Grundsystem oder die in letzter Zeit
beliebter werdenden Sekten der Kré oder
der Sal handelt - fur alle gleich ist die Art,
wie sie die Metaphysik anwenden. Vor
allem flr das Grundsystem ist es sehr
typisch, daB selbst ein blutiger Anfanger
mit etwas Glick den schwersten Spruch
sprechen kann. Auf der anderen Seite ist
es aber auch noch viel unberechenbarer.
Aber getreu dem Motto: "Du sollst auch
deine Feinde lieben" ist es natlrlich kein
Beinbruch, wenn die Seeschlange statt
Eispfeile eine Unsichtbarkeit, Verdopplung
oder Lebensspende bekommt. Es soll auch
schon Falle  gegeben haben, wo
Sphdrenwesen von ihren eigenen
Freunden gemeuchelt wurden . . . .
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Handlung Beispiel
1. Blausalz l6sen Ich zerreibe 100 Blausalz zwischen meinen Handen

Erklarung: Metaphysik verbraucht Blausalz. Daher ist dieses kostbar und zu einer Wahrung
geworden. Genutzt werden kann es aber nur, wenn es zerrieben und vom Kdérper
aufgenommen wird. Dann kann es allerdings nicht mehr als Wahrung benutzt werden. Nur
Spharenwesen haben die Mdglichkeit, Blausalz Gber einen langeren Zeitraum zu
speichern. Alle anderen Wesen verlieren eine stiindliche Dosis von mindestens 25 BS.

Handlung Beispiel
2. Ich spreche einen Spruch auf:  Die Seeschlange
Wesen/Gegenstand/Richtung

Erkldarung: Wichtig bei Anwendung der Metaphysik ist, da man immer als erstes sein Ziel wahlt.
Dieses darf dann bis zum Ende des Spruches mit all seinen Konsequenzen nicht mehr
geandert werden. Die Mdglichkeiten sind Wesen (also Personen und Kreaturen),
Gegenstdnde und Richtungen.

Handlung Beispiel
3. Wiurfeln mit den Magie - Wirfeln 4 2 10 = Eispfeile mit 8 Schadenspunkten

Erkldarung: Fur die Metaphysik wird nicht das normale Mindestwurfsystem benutzt. Sondern man
braucht dazu 3 Extra - Wirfel: einen 4- Seiter, einen 8 - Seiter und einen 12 - Seiter.
Jeder Wirfel steht dabei fiir einen Spruchcode. Der 4er Wiirfel bestimmt die Kategorie,
der 8er Wirfel wiederum den Spruch und der 12er ist fir die Auswirkung verantwortlich.
Gewdirfelt wird sozusagen von unten nach oben. Also zuerst mit dem 4er, dann mit dem
8er und 12er. Die Anzahl der erlaubten Versuche richtet sich nach dem Wert der
Fahigkeit. Ein Spahrenwesen Stufe 6 hat also insgesamt 6 Versuche. Das heiBt, wer
4mal mit dem ersten Wiirfel probiert, hat fiir die anderen beiden nur noch je 1 Versuch.
Es ist nicht moéglich, im Nachhinein mit einem "tieferen" Wiirfel noch einmal zu Wirfeln.
Die Entscheidung den Kategoriewdrfel bei seiner Zahl zu belassen und zum Spruchwidrfel
zu wechseln ist unwiderruflich. Gleiches gilt fur den Wechsel vom Spruch zum
Auswirkungswdirfel.

Es ist moglich, mit mehreren Wirfel gleichzeitig zu wiirfeln, aber man darf dann nur noch
den "hochsten" weiter benutzen. Dadurch wird die Nutzung der Metaphysik auch bei
wenig Fahigkeitspunkten maoglich. Jede Kategorie ist so konzipiert, daB3 sie mindestens
einen Spruch enthdlt der das Gegenteil bewirken kann. So kann ein Funken - Spruch
heilen, oder eine Lebensspende zum Angriff werden. Man sollte also die Wirkung aller
Spriche genau kennen um die Mdglichkeiten der Metaphysik voll nutzen zu kénnen.

Handlung Beispiel
4. Ausfihren der Handlung Seeschlange wird von Eispfeilen getroffen, bekommt SP
abgezogen, evtl. vereist Wasser kurz (Ermessen des Masters)

Erkldarung: Jeder Spruch hat spezifische Auswirkungen, die im einzelnen beschrieben sind. Wichtig
ist, daB man diese Wirkung kennt, vor allem auch bei unterschiedlichen Zielen, wie
Richtung und Person (siehe Fliegendes Auge). Viele Handlungen werden von mehreren
Sprichen mit unterschiedlichen Verfahren ermdglicht. Phantasie ist also gefragt. Das
letzte Wort hat wie immer der Spielleiter!

Handlung Beispiel
5. Verrechnen der Spruchkosten Der Spruch kostete 16 BS. Diese muB ich von den 100 gelésten
BS abziehen.

Erklarung: Die Kosten eines Spruches ergeben sich aus der einfachen Addition aller Wirfelwerte -
also mindestens 3 und héchstens 24. Auch ein Spruch der verpufft verbraucht BS. Ist flr
einen Spruch nicht genug Blausalz gelést, werden die Gbrigen Punkte von den
Lebenspunkten abgezogen. Man kann sich also mit Metaphysik auch selber téten.
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Trotz des scheinbaren Chaos, das

diese Routine verursacht, ist die
Metaphysik ab einem bestimmten
Fahigkeitswert relativ zuverlassig. Pech
und Glick kann man immer haben, aber
wer sich dieser Fahigkeit verschreibt und
mit 6 Punkten darauf in's Spiel geht hat
meist mehr Erfolge als MiBerfolge und
wird als Spezialist flr die besonderen Falle
gern genommen.

Das Grundsystem

Das Grundsystem ist die einfachste

und abwechslungsreichste Moéglichkeit, mit
der Metaphysik umzugehen.

Nr. / Schutz und Mystik und Verwandeln und |Kampf und Nr
Kategorie: |Heilung (1) Phdnomene (2) |[Erschaffen (3) |[Tod (4) )
1 Lebensspende Entziinden Salzgeist Funken 1
2 Blaue Haut Vereisen Kiemen Eispfeile 2
3 Blendung Telepathie Illusion Feuerkugel 3
4 Kristallmauer Telekinetik Verwandlung |Blitzschlag 4
5 Elementarressistenz |Kraftentzug Versklavte Seele |Heldentum |5
6 Schutzschild Flugfahigkeit Fliegendes Auge |Beherrschung [6
7 Auferstehung Raumsprung Unsichtbarkeit |Lavagrab 7
8 Spiegelreflex Blaues Kristall \Verdopplung Blauer Tod 8

Die Spriche sind einzeln aufgeflhrt

und nach Kategorien geordnet. k
bezeichnet dabei immer eine Variable, die
entsprechend dem  Auspragungswirfel
(W12) unterschiedlich groB ist. Teilweise

"Richtung") bedeutet, daB8 die Punkte oder
Effekte beliebig verteilt werden, also
Wirfel- oder Spielleiterentscheidung. Als
Abkirzungen werden R. fir Runden und
Rg. fiir Richtung gebraucht.

spielt auch die Variable a eine Rolle. Diese
kann beliebig groB sein, muB aber
zusammen mit k auf den entsprechenden
Wert kommen. D.h. je gréBer a wird, um
so kleiner wird k und umgekehrt.
"Gedacht fiir:" bezeichnet dabei die
normalen Ziele, wobei die Unterscheidung
in Freund und Feind sich danach richtet,

Tip: Wer mehr Spezialisierung und
bessere Kontrolle wiinscht, kann es mit
einer der beiden Sekten Sal (devensiv)
oder Kré (offensiv) versuchen. Sie sind
allerdings auch beschrankter in der
Wirkung. Mehr dazu wie immer in unserer
Bibliothek.

ob Schaden entsteht oder Vorteile dadurch
erlangt werden. Diese Zeile ist also nicht
bindend, sondern soll beim Verstandnis
des Spruches helfen. Der Verweis
Zufallsverteilung (vor allem beim Ziel
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Die Kategorien

1. Schutz und Heilung

Name:  Lebensspende

Nummer:1/1
Effekte bei Zielen:

Person: Sprecher lGbergibt k Lebenspunkte an Zielperson

Gegenstand: Sprecher Ubergibt k Lebenspunkte zu belebbaren Gegenstand, ansonsten verpufft
Spruch

Richtung: Sprecher Ubergibt k Lebenspunkte an Personen des Zielraumes (Zufallsverteilung)

gedacht fiir: Person, belebbare Gegenstande und Richtung (alle befreundet, bei 1-4 auch Feinde)
k:

1: -4 (Ziel gibt an Sprechenden) 5: 0 - Spruch verpufft 9: 3
2: -3 (Ziel gibt an Sprechenden) 6: 0 - Spruch verpufft 10: 4
3: -2 (Ziel gibt an Sprechenden) 7: 1 11: 5
4. -1 (Ziel gibt an Sprechenden) 8: 2 12: 6
Name: Blaue Haut
Nummer:1/2
Effekte bei Zielen:
Person: umhiillt Ziel mit Schutzhaut, die k Treffer absorbiert und dann reiB3t
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: umbhllt Personen im Zielbereich mit Schutzhaut (k zufallig verteilt)
gedacht fir: Person und Richtung (beide Freund)
k=
1: 2 5 10 9: 18
2 4 6 12 10: 20
3 6 7 14 11: 22
4 8 8 16 12: 24
Name: Blendung
Nummer:1/3
Effekte bei Zielen:
Person: blendet Zielperson fir k Runden - Person kann nicht mehr angreifen
Gegenstand: bei spiegelnden Gegenstanden Weiterleitung des Blendstrahls auf Person (vgl. Rg)
Richtung: Blendung von a Personen im Zielbereich fir k-a+1 Runden
gedacht fiir: Person, spiegelnde Gegenstéande und Richtung (alle Feind)
k=
1: 3 (Selbstblendung) 5: 0 - Spruch verpufft 9: 2 (bei Richtung a<3 und k+1)
2: 2 (Selbstblendung) 6: 0 - Spruch verpufft 10: 3 (bei Richtung a<3)
3: 1 (Selbstblendung) 7: 1 (bei Richtung a=1) 11: 3 (bei Richtung a<4 und k+1)
4: 0 - Spruch verpufft 8: 2 (bei Richtung a=1) 12: 4 (bei Richtung a<4)
Name:  Kristallmauer
Nummer:1/4
Effekte bei Zielen:
Person: umgibt Zielperson mit undurchdringbarer Mauer fir k Runden
Gegenstand: umgibt Ziel mit undurchdringbarer Mauer fiir k Runden
Richtung: umgibt a Personen im Zielbereich fir k-a+1 Runden

gedacht fir: Person, Gegenstand und Richtung (alle Freund zum Schutz, Feind zum Einsperren)
k:

1: 0 - Spruch verpufft 5: 3 9: 7
2: 0 - Spruch verpufft 6: 4 10: 8
3: 1 7: 5 11: 9
4: 2 8: 6 12: 10
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Name: Elementarressistenz

Nummer:1/5
Effekte bei Zielen:

Person: macht Zielperson flr bestimmte Art von Schaden unempfindlich
Gegenstand: macht Ziel fir bestimmte Art von Schaden unempfindlich
Richtung: macht Personen und Gegenstande im Zielbereich unempfindlich (Zufallsverteilung)

gedacht fiir: Person, Gegenstand, Richtung (alle Freund)
Schadensquelle:

1: Wasser, Dauer: 5 R. 5: Feuer, Dauer: 5 Runden 9: Metaphysik, Dauer: 5 Runden
2: Wasser, Dauer: 10 R. 6: Feuer, Dauer: 10 Runden 10: Metaphysik, Dauer: 10 Runden
3: Luft, Dauer: 5 Runden 7: Erde, Dauer: 5 Runden 11: beliebig wahlbar, Dauer: 5 R.
4: Luft, Dauer: 10 Runden 8: Erde, Dauer: 10 Runden 12: beliebig wahlbar, Dauer: 10 R.
Name:  Schutzschild
Nummer:1/6
Effekte bei Zielen:
Person: macht fur k Runden unverwundbar
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: macht a Personen im Zielbereich fir k-a+1 Runden unverwundbar (Zufallsverteilung)
gedacht fir: Person und Richtung (beide Freund)
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5: 1 (bei Richtung a<3 und k+1) 9: 3 (bei Richtung a<5 und k+1)
2: 0 - Spruch verpufft 6: 2 (bei Richtung a<3) 10: 4 (bei Richtung a<5)
3: 0 - Spruch verpufft 7: 2 (bei Richtung a<4 und k+1) 11: 4 (bei Richtung a<6 und k+1)
4: 1 (bei Richtung a=1) 8: 3 (bei Richtung a<4) 12: 5 (bei Richtung a<6)
Name:  Auferstehung
Nummer:1/7
Effekte bei Zielen:
Person: gibt Ziel k Lebenspunkte (Obergrenze einhalten)
Gegenstand: gibt belebbaren Gegenstdanden k LP (Obergrenze einhalten)
Richtung: gibt Personen und belebbaren Gegenstanden im Zielbereich k Lebenspunkte (Zufall)
gedacht fir: Person, belebbare Gegenstande und Richtung (Freund)
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5: 2 9: 6
2: 0 - Spruch verpufft 6: 3 10: 7
3: 0 - Spruch verpufft 7: 4 11: 8
4: 1 8: 5 12: 9
Name:  Spiegelreflex
Nummer:1/8
Effekte bei Zielen:
Person: verhindert SP bei Sprecher und leitet bis zu k SP auf Ziel um (nach Angriff sprechen)
Gegenstand: verhindert Schaden bei Sprecher und leitet bis zu k Schadenpunkte auf Ziel um
Richtung: verhindert Schaden bei Sprecher und leitet bis zu k SP auf Zielbereich um (Zufall)
gedacht fir: Person, Gegenstand, Richtung (Feind)
k=
1: 2 5 10 9: 18
2: 4 6 12 10: 20
3: 6 7 14 11: 22
4: 8 8 16 12: 24
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Name: Entziinden

2. Mystik und Phédnomene

Nummer:2/1

Effekte bei Zielen:
Person: entzindet Zielperson fur k Runden - 5 Schadenspunkte pro Runde
Gegenstand: entziindet Gegenstand fiir k Runden (auch nicht brennbare!) - 3 SP bei Beriihrung
Richtung: entziindet brennbare und a nicht brennbare Gegenstande fir k-a+1 Runden - 3 SP

gedacht fiir: Person (Feind) | Gegenstand (Freund, z.B. Waffe) und Richtung (Feind)
k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung =

1: 0] 0 - Spruch verpufft 5: 0 - Spruch verpufft | 3 9: 2|7

2: 0| 0 - Spruch verpufft 6:1]4 10: 218

3: 0 - Spruch verpufft | 1 7: 1|5 11: 219

4: 0 - Spruch verpufft | 2 8:1]|6 12: 3110

Name: Vereisen

Nummer:2/2

Effekte bei Zielen:
Person: vereist Person (bewegungsunfahig) fir k Runden - verursacht s Schaden pro Runde
Gegenstand: vereist Gegenstand fiir k Runden - 2 Schadenspunkte bei Beriihrung
Richtung: vereist vereisbare und a nicht vereisbare Gegenstande fir k-a+1 Runden - 2 SP

gedacht fiir: Person (Feind) | Gegenstand (Freund, z.B. Waffe) und Richtung
k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung =

1: 0] O - Spruch verpufft 5: 0,s=2|3 9: 2,s=0]7
2: 0| 0 - Spruch verpufft 6: 1,s=01|4 10: 2,s=1]8
3: 0 - Spruch verpufft | 1 7: 1,s=1|5 11: 2,s=219
4: 0,s=1]2 8: 1,s=21]6 12: 3,s=0] 10
Name:  Telepathie
Nummer:2/3
Effekte bei Zielen:

Person: liest Gedanken von Zielperson mit k Umfang

Gegenstand: kein Effekt

Richtung: liest k Gedanken im Zielbereich ohne Zuordnung zu Personen
gedacht fir: Person und Richtung
k=
1: 4 (teilt Ziel Gedanken mit) 5: 0 - Spruch verpufft 9: 2
2: 3 (teilt Ziel Gedanken mit) 6: 0 - Spruch verpufft 10: 2
3: 2 (teilt Ziel Gedanken mit) 7: 1 11: 3
4: 1 (teilt Ziel Gedanken mit) 8: 1 12: 4

Name:  Telekinetik

Nummer:2/4
Effekte bei Zielen:
Person: bewegt Ziel mit k Gewicht hochstens 25m, mindestens 5m
Gegenstand: bewegt Ziel mit k Gewicht héchstens 25m, mindestens 5 m
Richtung: kein Effekt
gedacht fiir: Person und Gegenstand
k=
1: 100 g 5: 30 kg 9: 70 kg
2: 1 kg 6: 40 kg 10: 80 kg
3: 10 kg 7: 50 kg 11: 90 kg
4: 20 kg 8: 60 kg 12: 100 kg
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Name: Kraftentzug

Nummer:2/5
Effekte bei Zielen:

Person: Sprecher erhalt bis zu k gel6éstes * von Ziel oder auf dem Ziel liegenden Spruch (vgl. u.)
Gegenstand: entzieht auf dem Ziel lastenden Spruch k Energie (k > Energie => Spruch neutralisiert)
Richtung: Sprecher erhdlt bis zu k geldstes Blausalz von Personen und Spriichen im Zielbereich

gedacht fiir: Person | Gegenstand und Richtung
k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung =

1: -16 | - 6 (Sprecher gibt an Ziel) 5: 12| 3 9: 36|15

2: -12 | - 3 (Sprecher gibt an Ziel) 6: 21 1|6 10: 42| 18

3: -8 (Sprecher gibt) | 0 - Spruch verpufft 7: 2619 11: 53] 21

4: -4 (Sprecher gibt) | 0 - Spruch verpufft 8: 3112 12: 67| 24

Name:  Flugféhigkeit

Nummer:2/6

Effekte bei Zielen:
Person: gibt Ziel fir k Runden Flugfahigkeit (Zielperson kann Richtung selbst steuern)
Gegenstand: 1Bt Zielgegenstand fiir k Runden schweben ( nicht lenkbar)
Richtung: gibt a Personen im Zielbereich fiir k-a+1 Runden Flugfahigkeit (jeder lenkt selbst)

gedacht fir: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (Freund)

k=

1: 0 - Spruch verpufft 5: 0 - Spruch verpufft 9: 4

2: 0 - Spruch verpufft 6: 1 10: 5

3: 0 - Spruch verpufft 7. 2 11: 6

4: 0 - Spruch verpufft 8: 3 12: 7

Name: Raumsprung

Nummer:2/7

Effekte bei Zielen:
Person: versetzt Zielperson an Ort mit k Entfernung (selbstlenkend, Ort muB sichtbar sein)
Gegenstand: versetzt Gegenstand an Ort mit k Entfernung (Sprecher bestimmt sichtbaren Ort)
Richtung: Sprecher wird k weit in entsprechende Richtung versetzt (max. bis Sichtweite)

gedacht fir: Person (Freund), Gegenstand uns Richtung

k=

1: 0 - Spruch verpufft 5: 0 - Spruch verpufft 9: 37,50 m

2: 0 - Spruch verpufft 6: 0 - Spruch verpufft 10: 50 m

3: 0 - Spruch verpufft 7: 12,50 m 11: 62,50 m

4: 0 - Spruch verpufft 8: 25m 12: 75 m

Name:  Blaues Kristall

Nummer:2/8

Effekte bei Zielen:
Person: Sprecher erhélt k Informationen iber Vergangenheit und Zukunft der Zielperson
Gegenstand: Sprecher erhalt k Informationen lUber die Geschichte des Zielgegenstandes
Richtung: Sprecher sieht die derzeitigen Geschehnisse im Zielbereich mit k Details in einer Kugel

gedacht fiir: Person, Gegenstand und Richtung

1: 0 - Spruch verpufft 5 2 9: 4

2: 1 6: 3 10: 5

3: 1 7: 3 11: 5

4: 2 8: 4 12: 6
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3. Verwandeln und Erschaffen

Name: Salzgeist

Nummer:3/1
Effekte bei Zielen:

Person: erschafft Geist mit Starke k-a+1 fir a Runden, der durch Zielperson gesteuert wird

Gegenstand: kein Effekt

Richtung: erschafft Geist mit Starke k-a fiir a Runden am Zielort, Steuerung Gbernimmt der
Sprecher

gedacht fiir: Person (Freund) und Richtung
(Starke, Geschicklichkeit und Widerstand) + Runden =

1: 1 - Spruch verpufft 5: 3 9: 5
2: 1 - Spruch verpufft 6 3, Schaden + 1 10: 5, Schaden +1
3: 2 7: 4 11: 6
4: 2, Schaden +1 8 4, Schaden + 1 12: 7
Name: Kiemen
Nummer:3/2
Effekte bei Zielen:
Person: ermoglicht Zielperson das Atmen im Wasser fiir k Runden
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: zufallige Verteilung von k auf Personen im Zielbereich
gedacht fir: Person und Richtung (beide Freund)
k=
1: 1 5 5 9: 9
2 2 6 6 10: 10
3 3 7 7 11: 11
4 4 8 8 12: 12
Name: Illusion

Nummer:3/3

Effekte bei Zielen:
Person: erschafft Gegenstand fir k Runden, dessen Besitzer die Zielperson ist (bis max. KI. 5)
Gegenstand: verandert Gegenstand um a Klassen fiir k-a Runden (a wird individuell festgelegt)
Richtung: kein Effekt

gedacht fir: Person | Gegenstand

k fir Person = | k flir Gegenstand =

1: 0 | 1 - Spruch verpufft 5: 2|5 9: 419

2: 1]2 6: 3|6 10: 5] 10

3: 113 7: 317 11: 5] 11

4: 2|4 8: 4|8 12: 612

Name: Verwandlung

Nummer:3/4

Effekte bei Zielen:
Person: verwandelt Person um a Stufen fiir k-a Runden, k = Ergebnis des 12er Wirfel
Gegenstand: verwandelt Gegenstand in Wesen mit a Stufen fir k-a Runden, k = 12er Wiirfel
Richtung: verwandelt zufallig im Zielbereich Gegenstand oder Person in Wesen, (wie oben)

gedacht fir: Person, Gegenstand und Richtung

Stufen von a= (vom Sprecher wahlbar ob positiv oder negativ)

1: ein Wert +1 /-1 5: zwei Werte +2 / zwei Werte -2 9: drei Werte +3 / alle Werte

2: zwei Werte +1 /-1 6: drei Werte +3 / drei Werte -2 auBer Widerstand -5

3: drei Werte +1 / -1 7: alle Werte +2 / alle Werte -2 10: drei Werte +4 / Kaninchen

4: alle Werte +1 /-1 8: zwei Werte +3 / drei Werte -3 11: drei Werte +5 / weise Maus
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Name:  Versklavte Seele

Nummer:3/5

Effekte bei Zielen:
Person: besitzt Person den Fetisch eines Toten, ersteht dieser flir k R, danach ist Seele frei
Gegenstand: ist Zielgegenstand Fetisch einer versklavten Seele, ersteht Toter einmalig fir k Runden
Richtung: kein Effekt

gedacht flir: Person (Besitzer eines Fetisch) und Gegenstand (Fetisch eines getéteten Gegners)

k=

1 1 5: 5 9: 9
2 2 6: 6 10: 10
3 3 7: 7 11: 11
4 4 8: 8 12: 12
Name:  Fliegendes Auge
Nummer:3/6
Effekte bei Zielen:
Person: erschafft fliegendes Auge, das von Zielperson gesteuert wird und k - m weit fliegt
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: erschafft fliegendes Auge, mit dem der Sprecher das Zielgebiet (k - m) erkunden kann
gedacht fir: Person (Freund) und Richtung
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5: 30 9: 70
2: 0 - Spruch verpufft 6: 40 10: 80
3: 10 7: 50 11: 90
4: 20 8: 60 12: 100
Name:  Unsichtbarkeit
Nummer:3/7
Effekte bei Zielen:
Person: macht Zielperson fiir k Runden unsichtbar
Gegenstand: macht Ziel fir k Runden unsichtbar
Richtung: macht a Personen im Zielbereich fir k-a+1 Runden unsichtbar (siehe Rg.)
gedacht fiir: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (Freund)
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5: 0 - Spruch verpufft 9: 2 (beiRg., a>2, dann k+1)
2: 0 - Spruch verpufft 6: 1 10: 3
3: 0 - Spruch verpufft 7: 1 (bei Rg. wenn a>1, dann k+1) 11: 3 (bei Rg., a>2, dann k+1)
4: 0 - Spruch verpufft 8: 2 12: 4
Name:  Verdopplung
Nummer:3/8
Effekte bei Zielen:
Person: Zielperson wird fir k Runden vollstédndig verdoppelt, Steuerung durch Zielperson
Gegenstand: Zielgegenstand wird fur k Runden mit allen Eigenschaften verdoppelt
Richtung: verdoppelt fliir k Runden Person und/oder Gegenstand im Zielbereich (Zufall)
gedacht fir: Person und Gegenstand (beide Freund) - Richtung unberechenbar
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5: 1 9: 3
2: 0 - Spruch verpufft 6: 2 10: 4
3: 0 - Spruch verpufft 7 2 11: 4
4: 1 8: 3 12: 5
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4. Kampf und Tod

Name: Funken

Nummer:4/1
Effekte bei Zielen:

Person: verletzt Zielperson mit metaphysischen Funken, die k Schadenspunkte anrichten
Gegenstand: ladt magiefahigen Gegenstand metaphysisch auf - kann k SP abgeben (max. 3 pro R)
Richtung: richtet im Zielbereich k Schadenspunkte an, die zufallig verteilt werden

gedacht fiir: Person und Richtung (beide Feind) | magiefdhiger Gegenstand (Freund)
k bei Person und Richtung = | k bei Gegenstand =

1: -3 (Ziel erhélt 3 LP) | 0 - verpufft 5: 0 - Spruch verpufft | 3 9: 3|7

2: -2 (Ziel erhalt 2 LP) | O - verpufft 6: 0 - Spruch verpufft | 4 10: 4|8

3: -1 (Ziel erhdlt 1 LP) | 1 7: 115 11: 5|9

4: 0 - Spruch verpufft | 2 8: 2|6 12: 6] 10

Name:  Eispfeile

Nummer:4/2

Effekte bei Zielen:
Person: Zielperson wird durch Eishagel getroffen und mit k Schadenspunkten verletzt
Gegenstand: verzaubert magiefahige Wurfwaffe, die k Schadenspunkte anrichtet - max. 5/ Runde
Richtung: erzeugt Eispfeile im Zielbereich die k SP anrichtet, die zufallig verteilt werden

gedacht fiir: Person und Richtung (beide Feind) | magiefahige Wurfwaffe (Freund)

k bei Person und Richtung = | k bei Gegenstand =

1: 0 - Spruch verpufft | 1 5: 3|5 9: 719

2: 0 - Spruch verpufft | 2 6: 4|6 10: 8] 10

3: 113 7: 517 11: 9] 11

4: 214 8. 6|8 12: 10|12

Name:  Feuerkugel

Nummer: 4 /3

Effekte bei Zielen:
Person: Zielperson wird von Feuerkugel getroffen, die k Schadenspunkte anrichtet
Gegenstand: brennbarer Gegenstand wird entziindet (Schaden siehe 2 / 1 Entzlinden)
Richtung: Feuerkugel fliegt in Zielbereich und trifft zufallig Person oder Gegenstand - SP < k

gedacht fiir: Person und Richtung (beide Feind), Gegenstand

k=

1: 0 - Spruch verpufft 5:1 9: 5

2: 0 - Spruch verpufft 6: 2 10: 6

3: 0 - Spruch verpufft 7: 3 11: 8

4: 0 - Spruch verpufft 8: 4 12: 10

Name: Blitzschlag

Nummer:4/4

Effekte bei Zielen:
Person: Zielperson wird k Runden von Blitz getroffen, der 5 Schadenspunkte anrichtet
Gegenstand: magiefahiger Gegenstand wird aufgeladen und kann k Blitze mit 5 SP abgeben (1x

pro R.)

Richtung: im Zielbereich werden k Personen von Blitz mit Starke 5 getroffen

gedacht fiir: Person, Richtung (Feind) und Gegenstand (Freund)

k=

1: 1 5 2 9: 3

2 1 6 2 10: 4

3 1 7 3 11: 4

4 2 8 3 12: 4
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Name: Heldentum

Nummer:4/5
Effekte bei Zielen:

Person: Zielperson verandert sich - nach Ende des Effektes richtet der Zauber 3 SP an
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: Effekt kann bei einer Person im Zielbereich auftreten (Zufall)
gedacht fir: Person (Freund, bei 1-3 auch Feind)
Veranderung:
1: 25% der Starke fir 4 Runden 5: kein Effekt - verpufft 9:  +75% der Stéarke fir 4 Runden
2: 50% der Stérke fir 4 Runden 6: kein Effekt - Spruch verpufft 10: Person kann 2x handeln pro R. (fir 4 R.)
3: 75% der Starke fir 4 Runden 7: +25% der Starke flir 4 R. 11: Person kann 3x handeln pro R. (fiir 4 R.)
4: kein Effekt - Spruch verpufft  8: +50% der Starke flr 4 R. 12: +100% der Starke fir 4 Runden
Name:  Beherrschung
Nummer:4/6
Effekte bei Zielen:
Person: Sprecher kann Zielperson steuern und max. k SP pro R. zufiigen, aber Person nicht
toéten (MW Abwehr: Wille 10)
Gegenstand: Sprecher hat fur k Runden Gewalt Uber einen Gegenstand (max. 100m Entfernung)
Richtung: kein Effekt
gedacht fir: Person (Feind) | Gegenstand
k bei Person = | k bei Gegenstand =
1: 0| 0 - Spruch verpufft 5: 1 (max. 1 Runde) | 1 9: 3 (max. 3 Runden) | 3
2: 0| 0 - Spruch verpufft 6: 2 (max. 1 Runde) | 2 10: 3 (max. 4 Runden) | 3
3: 0 - Spruch verpufft | 1 7: 2 (max. 2 Runden) | 2 11: 3 (max. 5 Runden) | 3
4: 0 - Spruch verpufft | 1 8: 2 (max. 3 Runden) | 2 12: 4 (max. 5 Runden) | 4
Name: Lavagrab
Nummer:4/7
Effekte bei Zielen:
Person: umhdllt Person fir k Runden mit Lavahille (Zielperson immun) - bei Beriihrung 6 SP
Gegenstand: umhillt Gegenstand fiir k Runden mit Lavahiille, die bei Berlihrung 6 SP zufligt
Richtung: verwandelt Boden im Zielbereich fiir k Runden in Lava, die bei Beriihrung 8 SP zufiigt
gedacht fir: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (beide Feind)
k=
1: 0 - Spruch verpufft 5:1 9: 3
2: 0 - Spruch verpufft 6: 2 10: 4
3: 0 - Spruch verpufft 7: 2 11: 4
4: 1 8: 3 12: 5
Name:  Blauer Tod
Nummer:4/8
Effekte bei Zielen:
Person: fligt Person k Schadenspunkte zu
Gegenstand: kein Effekt
Richtung: fligt Personen im Zielbereich insgesamt k Schadenspunkte zu (Zufallsverteilung)
gedacht fiir: Person und Richtung (beide Feind)
k=
1: -8 (Zufallsverteilung unter allen Wesen) 5: 0 - Spruch verpufft 9: 8
2: -6 (Zufallsverteilung unter allen Wesen) 6: 2 10: 10
3: -4 (Zufallsverteilung unter allen Wesen) 7: 4 11: 12
4: -2 (Zufallsverteilung unter allen Wesen) 8: 6 12: 14
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6.6. Sonstige Fahigkeiten

Neben den 5 Hauptfihigkeiten,

gibt es noch 3 weitere wichtige Werte. Sie
sind vor allem fir freie Handlungen nétig.
Ihnen kommt zwar nicht der Status einer
eigenen Handlungsgruppe zu, doch sollte
ihre Bedeutung nicht unterschatzt werden.

Wichtig sind noch:

Widerstandskraft - wichtig fir Verteidigung

Willenskraft - wichtig fur Abwehr von
Charisma
Charisma - wichtig fur
Verhandlungen
Widerstandskraft

Bestimmt, wie stark man Schaden

verkraftet. Je hoher dieser Wert ist, desto
weniger Schaden nimmt man. Gewirfelt
wird nach dem Ublichen System des
Mindestwurfes.

Willenskraft

Bestimmt, wie gut man gegen

Angriffe auf den Geist widerstehen kann.
Braucht man vor allem zur Abwehr von
Charisma und teilweise Wissenfahigkeiten
(wie Hypnose) oder Metaphysik (wie
Beherrschung).

Charisma

Gespréche oder "Unterhaltungen" mit

Gefangenen. Bei zwei sich
gegenlberstehenden Feinden bestimmt
auch ein einfacher Wurf auf Charisma
(d.h. jeder nimmt soviel Wirfel, wie er
Charisma hat und der mit der hdchsten
Zahl gewinnt) wer den ersten Schlag
machen darf.

Kbnnen ist bei Charisma vor allem

dann wichtig, wenn man flr eine Aktionen
etwas mehr braucht, als nur gutes
Aussehen.

Mdéglichkeiten fur Erfahrungspunkte /
Kénnenstufen

Verhandeln
Verfihren
Diplomatie
Feilschen
Einschlichtern
Vertreiben
USw. . ..
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7. Die Ausrustung

“Wenn hier einer fleddert, dann bin ich
das, verstanden!*

Zu einem richtigen Abenteuer gehort

die richtige Ausristung. Dazu zahlen vor
allem Waffen, Krdauter und sonstige
natzliche Gegenstiande. Vieles st
Uberlebenswichtig, anderes firs Image
gut, aber alles irgendwie zu gebrauchen.
Zur Not IaBt sich alles auch verkaufen. Als
Wahrung wird im Land normalerweise
zwei Arten von Geld akzeptiert. Techos
und Blausalz. Letzteres wird immer
haufiger verwendet, weswegen alle Preise
auch in Blausalz (BS oder *) angegeben
sind.

Einst war Techos die Hauptwahrung,

aber mit (Wieder)Entdeckung der
Metaphysik und des Blausalzes als
Substanz, gewann dieses naturlich

enormen Wert, da es Voraussetzung fir
jeden Spruch ist.

Der Kurs ist 2 Techos : 1%,

Ein Spielerleben beginnt

normalerweise mit 1000*. Das reicht
eigentlich geradeso fiir eine Waffe, einen
leidlichen Schutz und evtl. noch eine
Tasche. Alles weitere muB man (so der
Spielleiter will) finden oder erarbeiten. Ein
beliebtes Spiel bei Langeweile ist: "Such
das Krautlein".
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7.1. Die Waffen

Es gibt 2 Arten von Waffen:

Nahkampf- und Fernkampfwaffen. Nur
wenige Ausnahmen erlauben beides. Die
in der folgenden Tabelle aufgefihrten,
sind die Standartwaffen, die im ganzen
Land bekannt sind.

Ein erfahrener Abenteurer macht sich

damit jedoch eher zum Gesp6tt, denn zum
guten Ruf gehoért es schon, ein besonders
ausgefallenes oder sehr seltenes
Kriegswerkzeug zu besitzen. Davon gibt
es auch viele, die oft recht hilfreiche
Spezialeigenschaften haben. Meist sind sie
aber sehr schwer zu finden oder zu
erkdmpfen und oft gibt es jeweils nur ein
Exemplar.

Danr spricht das Tragen einer

legendaren Waffe in besonderen MaBe fiir
den Eigentimer und erreicht oft mehr, als
ein Wurf auf Charisma.

Tip: Informationen zu den besten und
legendarsten Waffen, die im Land zu
finden sind, werden natirlich in unserer
STURM-Bibliothek gesammelt. Ein
Vorbeischauen bei den Spezialwaffen
lohnt sich immer!

Ob der Angriff mit einer Waffe zu

einem Treffer flUhrt, entscheidet der
Mindestwurf auf Starke (bei
Nahkampfwaffen) oder auf
Geschicklichkeit (bei Fernkampfwaffen).

Ausflhrlicher ist die Wiirfelroutine bei der
betreffenden Fahigkeit beschrieben.
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Die Nahkampfwaffen

In der Ubersicht sind alle wichtigen

Werte der Waffe aufgelistet. Zuerst der
Name, dann der Mindestwurf, den man
mit seinen Kraft - Wirfel erreichen muB,
um mit der Waffe einen Treffer zu landen.
Als nachstes steht der Schaden, d.h. die
Anzahl der Lebenspunkte, die dem
Angegriffenen flir einen Treffer abgezogen
werden. Dieser Wert kann vom Opfer mit

seinen Widerstandswirfel gesenkt
MW MW
Angriff Schaden Abwehr
Faust 3 1 3
Knippel 4 5 4
Schlagring 3 3 4
Messer 4 5 5
Dolch 4 6 5
Langdolch 5 7 6
Kurzschwert 6 9 8
Schwert 6 10 9
Langschwert8 12 10
Zweihander 9 15 12
Axt 6 11 5
Doppelaxt 5 11 5
Langaxt 6 13 8
Hellebarde 6 11 9
Degen 6 8 11
Sabel 5 9 6
Morgenstern5 12 4
Speer 6 9 9
Kampfstab 4 6 5
Thomb 4 8 5
Schmiede- 5 8 6

hammer
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werden. Der Mindestwurf, den er dazu
erreichen muB, ist der nachste Wert.

Der Umgang mit Waffen muB3 gelernt

und trainiert werden. Die Regelung des
"Kénnens" findet hier Anwendung. Kénnen
kann man in 5 Kategorien erreichen.
Klingen, Schwerter, Axte, Fecht- und
Stabwaffen. Die Zugehdrigkeit steht unter
Kategorie. Nicht zu vergessen die GroBe
und die Kosten.

Gruppe GroBe Kosten

3G

1G 150%*
Klingen 2G 200%*
Klingen 2G 250%
Klingen 3G 300%*
Schwerter 3G 400%*
Schwerter 4G 600*
Schwerter 1R/7G 800*
Schwerter (2ha) 1R 1000*
Axte 4G 550%*
Axte 5G 700%*
Axte (2h3) 1R 750%
Axte (2h3&) 1R 460%*
Fechtwaffen 3G 400%*
Fechtwaffen 4G 570%*
Stabwaffen 1R 500%
Stabwaffen 1R 430%*
Stabwaffen (2ha) 1R 100%*
Stabwaffen (3ha) 1R 225%

+ Holzschilfunktion

Stabwaffen 1R
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Die Fernkampfwaffen

Fernkampfwaffen funktionieren

eigentlich genauso wie Nahkampfwaffen.
Allerdings muB bei ihnen beachtet werden,
daB flr unterschiedliche Entfernungen,
unterschiedliche  Mindestwiirfe notig
sind. Diese werden einzeln aufgelistet. Fir
Fernwaffen ist ausschlieBlich die
Geschicklichkeit entscheidend, so daB man
mit diesen Wdirfen die geforderte Zahl
erreichen muB. Als nachstes steht wieder

der Schaden, d.h. die Anzahl der
MW (Angriff) nach Weite in m
1-5 5-20 20-50 50-80 80-100
Bogen 6 5 8 9
Armbrust 6 5 6 8 9
Wurfstern 4 5
Messer 5 5 8
Wurfaxt 8 6 10
Bumerang 5 5 6 8
Steine 4 4 8
Speer 8 5 8 11
Lasso - 9
Bola 8 6
Blasrohr 6 6 8 11
Steinschleuder 6 5 9
Peitsche 9
(max. 5m)
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Lebenspunkte, die dem Angegriffenen fir
einen Treffer abgezogen werden. Aus
dieser Wert kann vom Opfer gesenkt
werden. Allerdings kann der anvisierte nur
versuchen auszuweichen, also ebenfalls
einen Geschicklichkeitswurf machen.

Fl'.'lr den Umgang mit Fernwaffen gib 4

Kénnens-Kategorien. Bogenwaffen,
Stumpfe Wurfwaffen, Scharfe Wurfwaffen
und Prazisionswaffen. Die Zugehdrigkeit
steht natirlich unter Gruppe. Zum Schlu3
die GréBe und die Kosten.

sp MW Aus- Gruppe GroBe  Kosten
weichen

7 10 Bogenwaffen 1/2 R 500%*
11 11 Bogenwaffen 1R 700%*
6 6 scharfe Wurf. 1G 180%*
7 6 scharfe Wurf. 2G 200%*
12 8 scharfe Wurf. 3G 550%
3 5 stumpfe Wurf. 2G 170%*
3 4 stumpfe Wurf. 1/2 T

10 8 stumpfe Wurf. 1R 430%*
- 6 Prazision 5G 230%*
3 8 Prazision 5G 170%*
3 11 Prazision 1/2 R, 3T 270%*
5 6 Prazision 3G 160*
3 8 Prazision 3G 400%*
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7.2. Die Krauter

Viel genutzt und haufig gesucht sind

die Krauter im Lande. Sie haben recht
unterschiedliche, oft hilfreiche Wirkung
und sind je nach Gebiet und Glick mehr

oder weniger haufig zu finden. Seltene
Exemplare entdeckt natlrlich nur ein
geschultes Auge und zweifelsfreies
Erkennen sollte man sowieso den Flora -

Freunden ((berlassen. Der Grundkurs
Krauterkunde fir Weise kennt die
folgenden Pflanzen (geordnet nach

Vorkommensgebieten):

Steppe

Léwenzahn fir 6h unempfindlich gg. Hautgifte
Passionsblume 2LP

Gargras 2SP, halt 1d

Goldregenstaub 4SP

Wolfsmilchkaktus

entgiftet Senarkraut

Kokanektar entgiftet Schlafbaum

Wasserlinde senkt Fieber

Senarkraut 1SP pro 8h

Goldkerze 6LP

SuBer Mohn 1/2 Handlungen in 1R fir 1h, danach 2SP

Totenmohn 6SP pro d (5x), Fieber (Wid. -3), halt 1d und 5 Schlage,
Wirkung 1x

Goldapfel 3LP pro 4h fiir 3d

Wald

Harnlilie zerrieben: Dlnger, fir 1mal

Geisterkraut 2KP

Barwurz 1SP, halt 1d

Schwarzer Lotus 4LP

Schwarze Morchel 6SP

Buchsbaum entgiftet Kadavergift
Rauschbeeren, rot Konstitution +3 fir 1d
Rauschbeeren, Konstitution +6 fiir 1d
schwarz

Hagebutte, gelb
Hagebutte, griin

Konstitution -3 fir 1d
Konstitution -6 fir 1d

Fliegenpilz 5SP pro d (émal), Fieber (Wid. -2)
Schlafbaum Schlaf, sofort

Gebirge

Passionsblume 2LP

Barwurz 1SP, halt 1d

Goldregenstaub 4SP

Hexenful3 4KP

Hartblatt Willen +1 fir 1d

blauer Wein Intelligenz +1 fir 1d

Feuerstern Auferstehung +6LP

Sumpf

Harnlilie zerrieben: Dinger, fur 1 mal
Wasserlinde senkt Fieber

Moorflamme 3SP

Moorsonne 3LP

Kadaverdistel 1SP pro 4h

Tumpelrohr Starke +1 fir 1d

Tranenkraut Widerstand +1 fir 1d

Kaffirne 2 Handlungen in 1 R fiir 4 R, danach 5 KP

Blauer Schachtelhalm

Gelber Schwamm

1/2 Kosten flir nachsten Zauberspruch (Spharenwesen)
gelber beiBender Qualm beim Aufprallen
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Auf Boden werfen



7.3. Sonstige
Ausrustungsgegenstande

Nun die eigentliche Ausristung.

Diese wird noch mal unterteilt in
Rlstungen, Waffenzubehor,
Gebrauchsgegenstiande, Kleidung und
Proviant. Das meiste ist dabei natlrlich
als Richtwert gemeint, schlieBlich kann
keiner von jedem Ding der Welt eine
genaue Gewichtsbeschreibung und exakte
Kosten angeben. Alles was hier nicht
steht, einfach Uber den Daumen peilen
und an der Laune des Handlers
ausrechnen.

In der Tabelle wird sehr Vviel

abgeklrzt. Einige dieser Abkiirzungen
kamen schon bei den Waffen vor.
Eigentlich muBten sie sich von selber
erklaren, trotzdem hier noch mal alles in
Klrze:

MW/ KategorieWirkung

G=  Gilrtelplatz (ein Waffengirtel hat

10 G)

T=  Taschenplatz (eine groBe Tasche
hat 25 T)

R=  Ricken - davon hat man 2 -

einen links, einen rechts

d=  Tag (fur die Freunde der
englischen Sprache)

BS= Blausalz (die Wahrung)

MW= Mindestwurf (braucht man nur
bei Schilden)

SP= Schadenspunkte (wird einem von
den LP abgezogen)

Tr= Treffer (Haltbarkeit fur
Ristungen und Schilde)

Alles in allem darf man eine

maximale Belastung von 2Handen, 2R,
1Gurt, Kleidung +Kat 1 Ristung + Mantel
od. Kleidung +Kat 2 Ristung haben.

Alles klar? :)

Haltbarkeit Kosten (BS)

Rustungen
Spharenhemd Kat 1 -2 SP 20 -5BS/Tr 600
Spharenpanzer Kat 2 -4 SP 30 -8BS/Tr 1200
Lederristung Kat 1 -2 SP 20 550
Lederpanzer Kat 2 -4 SP 30 1100
Kettenhemd Kat 1 -4 SP 40 1500
Plattenpanzer Kat 2 -6 SP, Ges -2, Sta -1 40 2500
Ristmantel -1SP 20 400
Mantel der -1 SP, Char +1 20 650
Weisen
Lederkappe -2 SP 20 200
Lederhelm -4 SP 30 400
Eisenhelm -5 SP 40 500
Waffenzubehor und Schilde
Holzschild 5 Wid. MW-1, nimmt 1R 10 450
Metallschild 6 Wid. MW -1, -2 SP 20 925
g?ecnr;r mit (fir Bogen)  fir 20 Pfeile, nimmt 1/2 R 180
(Armbrust) fur 20 Pfeile, nimmt 1/2R 210
Tasche fur . fiir 20 Pfeile, nimmt 1G 150
Blasrohrpfeile
Pfeile
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Gebrauchsgegenstande

gr. Rickentasche

Rickentasche

kl. Riickentasche
Vagabundenpack

Tasche

kl. Tasche
Waffengurt
Krauterbeutel
Geldbeutel

Wasserschlauch

Feldflasche

Tuch

Netz

Decke

Fell (Hase)
Seil

Haken
Schaufel
Hacke
Pfanne
Kessel
Nadel, Faden
Spiegel
Linse
Morser
Flote

Karte
Feuersteine

Kleidung

Muitze
Schal
Hemd
Wams
Mantel
Poncho
Leinenhose
Wollhose
Rock
Wollstriimpfe
Sandalen
Halbschuhe
Stiefel

Proviant

Dorrfleisch
Reisebrot

nimmt 2R und 4 Sta, bietet 25 T
nimmt 2R und 25t&, bietet 18T
nimmt 1R und 1 St4, bietet 15T
nimmt 2R und 2 Sta, bietet 14 T
nimmt 1R und 1Sta, bietet 10 T
nimmt 1/2R und 1 Sta, bietet 6 T
bietet 10G (=5T)

nimmt 1G, fir max. 10 Krauter
nimmt 1G, fir max. 250BS
nimmt 2T, far 3 | (normalerweise
3d)

nimmt 1T, fur 1 | (normalerweise
1d)

4gm, nimmt 3 T

4gm, nimmt 2 T

nimmt 3T

nimmt1T

20m, nimmt 4G

nimmt 1G

nimmt 1R

nimmt 1R

nimmt 2T

nimmt 3T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1/2 T

nimmt 1T

nimmt2T

nimmt 2 T, bietet 1/2 T
nimmt 3 T, bietet 1/2 T
nimmt1T

nimmt2T

nimmt1T

nimmt 1/2 T

nimmt 1T

nimmt2T

nimmt3T

nimmt 1 Tprod
nimmt 1/2 T pro d
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260

150
170
120
80
160
60
20

160

70

220
180
240
80

140
75

280
200
200
280
50

190
260
200
70

160
180

80
70
80
130
200
220
110
150
80
50
60
120
210

14



8. Kreaturen

“Was war das fur ein Gerausch?

“Wo dehaaaan?*

Das Land wird nattrlich nicht nur von

den, gemeinhin als intelligente
Lebensformen bezeichneten Rassen
bewohnt, sondern auch von diversen
anderen Wesen. Was die Wildnis aber
gefahrlich  macht, sind nicht die
aufgelisteten Kreaturen, sondern jene,
von denen keiner (mehr) etwas erzahlen
kann.

Tier :ﬁ?‘i::_:\t’::‘%r_Geschick Stirke Zahmung :\dr‘:;riff Schaden ZII:xvehr
Fliegtiere Wahrnehmung: Sehen: 5; héren: 1; riechen: 1; tasten: 1; schmecken: 1
Rabe 6 4 7 3 0 4 3 8
Taube 6 3 7 2 -2 4 2 8
Falke 16 5 8 4 0 4 5 8
Adler 21 7 8 6 +4 4 8 8
Greif 26 9 6 9 +8 5 13 8
Sceada 32 10 6 12 +20 5 14 6
Kleintiere = Wahrnehmung: Sehen: 3; horen: 5; riechen: 5; tasten: 3; schmecken: 3
Maus 6 3 3 2 -2 4 2 6
Ratte 6 4 3 3 -1 4 3 6
Lemur 11 4 5 4 0 5 4 6
Hase 11 3 6 2 +4 4 3 9
Wildtiere Wahrnehmung: Sehen: 3; héren: 5; riechen: 4; tasten: 1; schmecken: 2
Reh 16 5 5 4 +6 5 4 5
Hirsch 26 8 5 8 +6 4 10 8
Keiler 26 8 6 7 +6 4 9 9
Stier 32 9 4 8 +8 4 12 9
Reittiere Wahrnehmung: Sehen: 3; héren: 4; riechen: 4; tasten: 2; schmecken: 3
Esel 21 7 (2) 5 6 (1) +4 5 7 6
Pferd 26 8 (3) 7 8 (3) +4 4 11 8
Galf, weiB 16 5(1) 9(2) 4(1) +3 5 4 8
Galf, rot 16 5 (1) 9 (1) 4 +4 5 4 8
(Metaphysikresistenz 1/3, Reiter kein Spharenwesen)
Galf, braun 21 5(1) 9 (1) 4 +4 5 9 8
Raubtiere Wahrnehmung: Sehen: 4; héren: 3; riechen: 5; tasten: 1; schmecken: 2
Hund 21 5 5 4 +1 5 8 6
Wolf 26 5 6 5 +2 5 9 8
Panther 32 8 9 9 +8 5 13 9
Braunbar 32 10 6 10 +8 4 10 5
Grizzly 36 12 6 12 +12 4 11 5
Boa 26 8 6 12 +6 10 16 8
Planschtiere Wahrnehmung: Sehen: 2; héren: 3; riechen: 1; tasten: 5; schmecken: 4
Pfeilqualle 6 1 2 2 +8 6 15 9
Forelle 6 3 8 2 +6 2 1 2
Katuga 21 6 8 8 +6 5 10 9
Seeschlange 32 12 6 10 +2 8 15 9
Monster Wahrnehmung: Sehen: 3; héren: 3; riechen: 2; tasten: 2; schmecken: 1
Drache 36 14 3 14 +20 5 14 6
Huorn 36 16 2 14 +20 6 15 9
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9. Nichtspieler-
Charaktere (NSC)

“Sach mal, auf wessen Seite stehst du
eigentlicht?”

Als Nichtspielercharaktere (NSC)

werden alle Charaktere bezeichnet, die
vom Spielleiter gespielt werden. Da viele
dieser NSCs immer wieder vorkommen
(Handler, Eremiten, Zivilisten, Fledderer)
haben wir hier eine kleine Liste mit den

gangigsten Typen zusammengestellt. Es
steht natirlich jedem Spielleiter frei, seine

Personen selber zu entwerfen, aber
manchmal braucht man ja schnell mal
einen STURMsoldaten oder einen

Wegelagerer.

Die romischen Zahlen hinter den

Namen sind die Angabe der Klasse des
NSCs. Die einfachsten (I) sind nach den
normalen Regeln der Charakte-
rerschaffung zusammengestellt. Sie
befinden sich also auf dem Niveau der
normalen Anfanger. Die weiteren Stufen
sind mit je 16 weiteren Punkten gesegnet.
Sie sind also vor allem fir erfahrene
Spieler oder groBe Gruppen gedacht.

Name WiderstandlStﬁrke IInteIIigenz |Erde IKP's Ausriistung
Geschick |Charisma|Wille |Sphéare|LP's |Rasse

Bandenchef I 3 0 4 |5 0|4 0 |0 |26]15|Mensch Lederristung,
Holzschild,
Kurzschwert

Bandenchef II 6 1 7 |8 317 0 |0 |26]15|Mensch Lederpanzer,
Holzschild, Schwert

Fledderer I 5 6 11 211 0 |0 |26(12]|Katze Pfeil/Bogen,
Lederristung

Fledderer 11 8 9 2 |4 514 0 |0 |26]12|Katze Pfeil/Bogen,
Lederpanzer

Handler 1 0 0 |6 4 |5 0 |0 |26]15|Mensch

Karawanser 3 2 3 |3 213 0 |0 |26]|15]|Mensch

Wegelagerer I 6 1 6 |1 11 0 |0 |26(12]|Helon Lederristung, Thomb

Wegelagerer 11 9 4 9 |4 2 |4 0 |0 |26]|12|Helon Lederpanzer, Schwert

Spharensoldat I |4 1 0 |1 2|2 6 |0 |26]|12|Spharenw. |Sphdrenhemd, 150*

Spharensoldat II |7 2 2 |3 4 |4 9 |0 |26]12|Sphdrenw. |Spharenpanzer, 300*

Gamschen- 1 1 0 |4 212 0 |6 |26]|12|Gamsche |Gamschenponcho

priester I

Gamschen- 3 4 2 |7 516 0 |9 |26]|12)Gamsche |Gamschenponcho,

priester II Krauterbeutel (voll)

Zivilist I 3 2 3 |2 313 0 |0 |26]12|Mensch

Zivilist 11 6 4 6 |4 6 |6 0 |0 |26]12|Mensch

Einsiedler I 2 1 0 |6 2|5 0 |0 |26]12|Mensch Mantel der Weisen

Wache I 6 0 6 |0 2|2 0 |0 |26]|12|Helon Lederpanzer, Thomb

Wache II 9 4 9 |1 5|4 0 |0 |26]12]|Helon Lederpanzer, Schwert,
Metallschild
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Archetypen

Die Meister der einzelnen Fahigkeiten

sind die Archetypen. Sie trifft man
allerdings im Land relativ selten - dafur
kann man viel von ihnen lernen.

Der Krieger handelt nach dem Motto:

"Warum diskuttieren, wenn man eine
Waffe in der Hand hat" und kommt damit
recht gut durch das abenteuerreiche
Leben. Jedoch wird er nur gefahrlich,
wenn man ihm ndher als 5 m kommt.

Der Krieger

Widerstand 12 Ausriistung
Geschicklichkeit 4 - Kristallthomb
Starke 12 - Zweihander

) - Metallschild
Charisma 8 - Eisenhelm
Intelligenz 4 - Plattenpanzer
Willenskraft 8 - \?vtiefiel X

N . - Waffengur
Sphar_e.nbln.dung 0 - gr. Rickentasche
Erdheiligkeit 0 - Kréuterbeutel
Rasse Helon

Der Archetyp flir die Fahigkeit

Geschicklichkeit ist sowohl als
erfahrener Jager, wie auch als Fledderer in
den dichten Waldern zu finden. Ganz egal
wo man sie trifft - man kann froh sein,
wenn man nicht von Ihnen getroffen wird.

Der Jager

Widerstand 10 Ausriistung
Geschicklichkeit 12 - Bogen
Stérke 2 - Kécher

. - Blasrohr mit
Charisma 6 vergifteten Pfeilen
Intelligenz 10 - Messer
Willenskraft 8 - tegerhelm

. . - Lederpanzer
Sphéarenbindung 0 - Waffengurt

Erdheiligkeit 0 - gr. Rickentasche
Rasse Katzenmensch - Krduterbeutel

Der Archetyp flr die Fahigkeit

Intelligenz ist der weise Einsiedler. Er ist
in den Ebenen mit viel Gllick zu finden.

Der Weise
Widerstand 6 Ausriistung
Geschicklichkeit 8 - Mantel der
Stérke 2
Charisma 10
Intelligenz 12
Willenskraft 10

Sphéarenbindung 0
Erdheiligkeit 0
Rasse Mensch

Der Gamschenpriester ist  der

Archetyp fir die Fahigkeit Erdheiligkeit.
Davon gibt es einem in jedem
Gamschendorf. Sie haben meist einem
bestimmten Element verschrieben.

Der Gamschenpriester

Widerstand 4 Ausriistung
Geschicklichkeit 6 - Gamschenponcho
Stirke 2 - Lederhelm

) - Messer
Charisma 8 - Pfeil & Bogen
Intelligenz 8 - Koécher
Willenskraft 8 - kl. Rickentasche
Sphéarenbindung 0 - Krduterbeutel
Erdheiligkeit 12
Rasse Gamsche

Der Meister in der Fahigkeit

Metaphysik ist der Erzmagier. Es st
wahrscheinlicher, daB sein Blausalzvorrat
zu Ende geht, als daB ihm ein Spruch
miBlingt.

Der Erzmagier

Widerstand 8 Ausriistung
Geschicklichkeit 2 - Spharenpanzer
Stirke 4 - Lederhelm

. - Metallschild
Charisma 8 - Landdolch
Intelligenz 6 - Messer
Willenskraft 8 - Tasche

- Krauterbeutel

Spharenbindung 12
Erdheiligkeit 0
Rasse Sphdrenwesen
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10. Ende

“Aus dem Baumwipfel ist ein Rdcheln zu
vernehmen. Ein seltsames Rauschen
kommt aus dem Bléatterdach auf Dich zu.”

Ja, es war endlich mal wieder Zeit flr
eine neue Version. Die letzten 54 Seiten

waren hoffentlich Ubersichtlicher und
verstandlicher, als das letzte
Kompaktregelwerk.

Mit dem vorliegenden

Grundregelwerk der 2. Version, wird der
Weg fortgesetzt, der seit dem Erscheinen
des Buches der Legenden im letzten
Jahr beschritten wird — die Trennung von
Hintergrundstorys, Basis- und
Zusatzregeln. Als nachste Verdffentlichung
werden die Systemerweiterungen mit dem
neuen Gildensystem, den
Elementschaften, Sekten, den Waldlingen,
den Spezialwaffen und weiteren
Uberraschungen erscheinen.

STURM feiert mit dieser Ausgabe sein

5-jahriges Bestehen! Aus diesem
Grunde ein herzlicher Dank an die vielen
begeisterten Spieler, die in unzdhligen
Stunden STURM zu dem gemacht haben,
was es heute ist.

Dank allen Schreibern, Zeichnern,

Entwicklern, Phantasten und sonstigen
Mittatern. Und ein herzlicher GruB an das
Projekt Odyssee und das Orga-Team
des Odyssee-Cons (den wir seit nunmehr
3 Jahren regelmaBig mit einer Horde von
Leuten stirmen.

Lob, Kritik, Anregungen, Vorschlage,

GriBe, Hilferufe,  Verstandnissfragen,
Fanpost, @ Autogrammwiinsche, Unter-
stitzungsangebote, Kreaturensichtungen,

T-Shirtbestellungen und Mailwiinsche an:
sturmpost@freenet.de

N euigkeiten, Regelwerke, Bilder,

Banner, Links, Quests, Charakter-Online-
Tests, Infos Uiber uns, Ankliindigungen und
noch viel mehr Spielmaterial unter:

http://people.freenet.de/sturm

Regeldiskussionen,

Meinungen,
Fragen, Gastebucheintrage und
Reaktionen haben Platz im

Bibliotheksforum:

people.freenet.de/sturm/forum.htm

In diesem Sinne viel SpaB beim
Spielen und seid vorsichtig, denn

STURM wird kommen!
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Eigenschaft

max

W

Widerstand

Geschicklichkeit

Stirke

Charisma

Intelligenz

Wille

Sphire

Erde

Sinne

sehen

horen

riechen

schmecken

tasten

Wissensgebiet

(8%

Konz.pkte

Lebenspkte.

spez. Fihigkeit

Behinderung

=2x

=26

Intell.level

Ausriistung:

Walffen MW | Sch

aden
Ausw.

MWAbw./ | Gewicht

Kategorie

Riistg./Helme | MW
/ Kleidung Schilde

Wirkung

Trefferanzahl

Halt-
barkeit

Sonstiges

Fihigkeiten

Blausalz:
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