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Auf neuen Wegen in eine neue Welt

Knapp dret Jahre nach Erscheinen des Basis-Spiels
hat sich Das Schwarze Auge endgiilug als erfolg-
reichstes deutschsprachiges Rollenspiel durchge-
setzt und micht nur das: Het Oog Des Meesters
(Holland) und L°Euil Noir (Frankreich) sind in
ithren Lindern auf begeisterte Zustimmung gesto-
Ben. So sehr wir Autoren und Designer uns tiber
diesen Erﬁalg freuen, so wissen wir doch, dali er
nicht uns allein zu verdanken ist. Wir haben unsere
Arbeit immer als eine Kooperation mit den Mei-
stern und Spielern des Schwarzen Auges emptun-
den. Viele Regel- und Abenteuerideen gehen auf
Spieler-Anregungen aus ganz Europa zuriick. Oh-
ne die Kreaovitit und Unterstiitzung der DSA-
Spieler wiire Das Schwarze Auge nicht das gewor-
den, was es heute ist.

Schwertmeister nun, das Spiel, das Sie jetzt in Han-
den halten, wurde von der Spielerschaft nicht nur
angeregt, sondern geradezu eindringlich gefordert.
Die Spieler-Helden wuchsen nimlich heran und
entwickelten sich zu erfahrenen Veteranen, aber die
Aufgaben, die Das Schwarze Auge ihnen stellen
konnte, schienen nicht im gleichen Tempo mitzu-
wichsen. So wurde die Zeit reif tir Schwertmer-
ster, ein Rollenspiel fiir «Professionals«. Wer am
Schwertmerster-Spiel teilnehmen will, muB gewis-
se¢ Rollenspiel-Erfahrungen mitbringen. Das gilt
fiir Helden, Spieler und Spielleiter gleichermaben.
Auch wenn Schwertmeister als Fortgeschrittenen-
spicl fiir Das Schwarze Auge konzipiert wurde,
mull man DSA nicht kennen, um Schwertmeister
spielen zu kénnen. Gewisse Kenntmsse tiber Tech-
nik und Maoglichkeiten des Rollenspiels sollten Sie
jedoch bereits mitbringen, denn die Grundprinzi-
pien dieser Spielsysteme werden in Schwertmeister
nicht erkliart, da solche Basiswissensvermittlung
nicht in ein Regelwerk fiir Fortgeschrittene gehére.
Aulierdem verzichten wir in Schwertmerster auf
die vom Schwarzen Auge bekannte, sehr liebevol-
le, aber manchmal fast dibertricbene Betreuung der
Spielleiter. Nach unseren Erfahrungen lassen sich
alte (Meister-)Hasen ohnehin nicht gern in ihre
Spielfithrung hineinreden,

Nachdem 5Sie gerade gelesen haben, was Schwert-

5

meister alles niche leisten will, werden Sie sich all-
mihlich fragen, was das Spiel denn eigentlich zu
bieten hat. Diese Frage aber wollen wir nicht gleich
im Vorwort, sondern erst auf den folgenden Seiten
beantworten. Immerhin sei gesagt, Sie werden ¢in
Kampfsystem finden, das wahrlich echter Schwert-
meister wiirdig ist: Die Regeln bieten Arttacke- und
Paradeserien, Finten, Ausweichmandwver, exakte
Trefferplazierung in Korperzonen, Behinderung
durch WVerletzungen, Ristungsverschleill usw.
Dennoch komme das System fast véllig ohne un-
handliche Nachschlagetabellen aus, und die Wiir-
felduelle kénnen in einem Tempo ausgetragen wer-
den, das tast dem eines realen Schwertkamptfes ent-
spricht. Im Schwertmeister-Gefecht regiert auBer-
dem nicht einfach das Wiirfelgliick: stindig sind
taktische Entscheidungen zu treffen. Risikobereit-
schaft beeinfluBt den Kampfverlauf ebenso wie
Vorsicht und kaltbliitige Geschicklichkeit.

Aber die Schwertmeister in der neuen Welt Tharun
miissen nicht nur die Fechtkunst beherrschen. Sie
leben in einem Reich der Runenmagie, und unser
Spiel bietet den Einstieg in die Welt einer Zauberei,
deren unerschiptliche Vielfalt den Helden die Spra-
che verschlagen wird.

Ganz gleich, wie umfassend Thre Rollenspiel-Er-
fahrungen sein mogen — und mit welchem Spielsy-
stem Sie sie gemacht haben =, Schwertmerster wird
Thnen neue Dimensionen dieses Spielgenres er-
schliefen.

Bei der Konzeption der ersten Schwertmeister-Box
haben wir uns fiir einen neuen Weg entschieden:
Die dibliche Prisentationsform (ein Buch fiir die
Spieler und eines fiir die Spielleiter) hat einen gro-
Ben MNachteil: Wer immer die Spiel-Box ersteht,
zahlt zwar fur die ganze Box, kann sie aber nur zur
Hilfte nutzen. Hiufig wird ihm gar untersagt,
eines der beiden Bicher zu lesen. Schwertmeister
besteht aus einem Regelbuch, das Meister und
Spieler lesen sollten, und einem Abenteuer, das
ebenfalls Informationen fir Meister und Spieler
enthilt. (e Spieler sollten das Abentenerbuch je-
doch erst lesen, nachdem sie es gespielt haben.) Al-
les Wissenswerte iiber Kampf- und Zaubertechnik



steht im Buch der Hugu]n, alle Informationen fiber
die neue Welt Tharun, das Reich der Schwertmei-
ster, finden Sie im Abenteuerbuch.

Dieses Prinzip gilt auch fiir die folgenden Publika-
tionen aus der Schwertmeister-Reihe. Der nichste
Doppelband bringt = gekleidet in ein spannendes
Abenteuer = den Einstieg in das faszimerend tremd-
artige Gesellschaftssystem Tharuns. Gleichzeitg
bietet er im Regelteil eine Erweiterung der Runen-
magie, Fernkamptwatten, Stangenwatten und dhn-
liche Dinge. So wird die neue Welt nach und nach
vor den Augen und der Phantasie der Spieler entste-
hen. Wie Einwanderer in einem fremden Land ler-
nen si¢ allmahlich Tharuns Bewohner, thre Magic
und die Kampfgebriuche der Schwertmeister ken-
nen, bis sie sich irgendwann in diesem wilden Reich
zu Hause fiihlen.

Mit dem gewaltigen Wissensvorsprung der Spiel-
leiter ist es :i]l-:_‘r-'.lings vorbei. Sie werden wieder zu
Gefihrten der Spieler-Helden und kénnen mit 1h-
nen auf Entdeckungsreise gehen. Auft diese Weise
hat der Meister endlich wieder Teil an jener Span-

nung, die er Abend fiir Abend fiir die Spieler erzeu-
cen mub. Zum Schlub ein guter Ratan alle Meister:
Wir wissen, wie gern Sie selbstverfalite Abenteuer
spielen und dafi viele Spielerrunden die eigenen
Abenteuer ihrer Spielleiter vorfabrizierten Szena-
rien vorzichen. Wir wollen Ihnen auch ganz gewili
nicht empfehlen, keine eigenen Abenteuer auf Tha-
run anzusiedeln. Aber wir miissen Sie auf einen
wichtigen Faktor hinweisen: Die Schwertmeister-
Reihe schildert nicht nur eine neue Welt, sondern
auch einen geschichtlichen Ablauf, der sich in die-

ser Welt vollzieht, Achten Sie also bitte daraut, dab

[hre Abenteuer keine Ereignisse von geschichtli-
cher Tragweite ausldsen kdonnen oder gar die Welt
Tharun von Grund auf verindern.

Weichen Sie mit Thren Abenteuern auf s»MNeben-
schauplitze« aus, damit lhre Szenarien nicht mit
der offiziellen Entwicklungsgeschichte der neuen
Welt kollidieren. So halten Sie sich die Maglichkeit
offen, immer wieder in den Schwertmeister-Zy-
klus einsteigen zu konnen, ohne hibliche Wider-
spriiche tiberbriicken zu miissen.



Die Erschattung emnes Helden

In Tharun herrschen die Schwertmeister. Sie mo-
gen als sogenannte Richter (oder Guerai) das Volk
unterjochen oder es als freie Banditen (Brigantai)
bestehlen — eines ist ihnen gemeinsam: Sie sind Vir-
tuosen der Fechtkunst, und sie kennen ber der Aus-
tibung ihrer Kunst keine Gnade.

Mahnende Worte wie diese mdgen in vielen Spie-
lerrunden nur ein miides Licheln auslésen. Die
Helden haben solche Warnungen schon zu oft ge-
hért, und unter der Leitung eines milden Meisters
hat sich so mancher legendenumwobene Finster-
ling als leicht zu bezwingender Gegner entpuppt.
Im Reich der Schwertmeister kann es todlich sein,
die warnenden Worte nicht ernst zu nehmen, Hel-
den ohne eine wirklich {iberdurchschnittliche
Kampferfahrung (solche unterhalb der 15. Stufe)
werden sich in Tharun nicht lange halten kénnen.,

Wenn die Spieler Thren wohlgemeinten Rat in den
Wind schlagen und unbedingt einen Krieger oder
Elfen der 8. oder 10. Stufe auf die Reise in die neue
Welt schicken wollen, dann tragen Sie »zum Spab«
ein Gefecht zwischen dem i{ibermiitigen Helden

und dem Richter aus dem beiliegenden Abenteuer
aus. Es wird nicht lange dauern, bis sich in Threm
Spieler eine gewisse Einsicht regt.

Kurz und gut, fiir die Fahrt nach Tharun werden
Helden bendtigt, die mindestens die 15. Stufe er-
klommen haben. Falls [hre Spielerrunde iiber sol-
che Helden verfugt, fein! Falls der Runde aber ge-
eignete Recken fehlen, dann miissen diese neu er-
schaffen werden. Eine komplette Neuschépfung
halten wir flir besser als einen Helden, der sich
mihsam auf die 7. Stufe emporgearbeitet hat und
plétzlich mit einem »magischen Schube auf die
15. Stufe gehoben wird. Schliefilich hat sich der
Held bisher getreu nach den Regeln des Schwarzen
Auges entwickelt — er sollte noch eine Weile in
Aventurien bleiben, bis seine Zeit gekommen ist.
Immerhin gibt es zwischen dem Meer der Sieben
Winde und dem Ehernen Schwert auch noch eine
Menge Abenteuer zu erleben.

Die folgende » Heldenerschatfung« bietet auch den-
Jenigen Spielern eine Einstiegsmoglichkeit, die das
Basis- und das Ausbauspiel des Schwarzen Auges
nicht kennen.

Die Eigenschaften

Eine Spielfigur im Reich der Schwertmeister (wir
nennen die vom Spieler gefihrten Figuren »Hel-
den« —im Sinne von Romanhelden, die keineswegs
immer heldenhaft agieren miissen), ein Held also,
besitzt fiinf Eigenschaften, die ihn prigen und zu-
gleich seine Spielstirke ausdriicken:

1. Mut (MU}, 2. Klugheit (KL}, 3. Charisma (CH),
4. Geschicklichkeit (GE), 5. Korperkraft (KK).
Die Skala dieser Eigenschaften reicht normalerwei-
s¢ von () bis 20. Bei einem gesunden Menschen
(oder einem Mitglied einer menschenverwandten
Rasse) betrigt der Mindestwert einer Eigenschaft
8. Einen Menschen mit KL: 8 kann man als ausge-
sprochen schlichtes Gemiit bezeichnen, mit KL: 7
gilte er als stumpfsinnig. KL: 41stein Wert, den be-
reits intelligentere Tiere wie Menschenaffen errei-
chen kénnen.

B

Der Hochstwert einer Eigenschaft betragt fiir einen
Menschen 20,

Die Festlegung der Eigenschaftswerte

Da ein Held im Schwertmeister-Spiel nicht als blu-
tiger Anfinger erschatfen wird, sondern einen er-
tahrenen Abenteurer verkérpern soll, spielt bei sei-
ner Geburt der Zufall (sprich Wiirfel) eine unterge-
ordnete Rolle.

Der Spieler wiirfelt fiir jede Eigenschaft — begin-
nend mit Mut — mit dem sechsseitigen Wiirfel und
notiert das Ergebnis. Zur Steigerung dieser Grund-
werte hat er 49 Punkte zur Verfiigung, die er nach
eigenem Ermessen verteilen kann. Er muf} nur be-
riicksichtigen, dal kein Wert kleiner als 8 oder gro-

Ber als 20 sein darf.



Beispiel fiir eine typische Heldenerschaffung

Das Wiirfelergebnis fiir die einzelnen Eigenschaf-
ten:

MU: 3, KL: 5, CH: 4, GE: 2, KK: 3.

Mun werden die 49 Punkte in etwa gleichmiBig auf
die fiinf Eigenschaften verteilt:

MU: 13, KL: 15, CH: 13, GE: 12, KK: 13.
Mbglich wiire aber auch die folgende Verteilung:
MU 10, KL: 20, CH: 20, GE: 8§, KK: &

Jeder Spieler mufl selbst entscheiden, ob er licber
einen Spezialisten oder einen gleichmiBig begabten
Helden entstehen lassen will. Jede Eigenschaft hat
thre Bedeutung fiir das Spiel, aber es ist fast un-
moglich vorauszusagen, welche von ihnen fiir das
jeweils nichste Abenteuer besonders wichtig sein
wird.

MUT

Manchen Monstern kann ein Held nur gegeniiber-
treten, wenn er mit einem hohen MU-Wert ausge-
stattet 1st, aullerdem entscheidet dieser Wert tiber
die Imtiative beim Beginn eines Kampfes.

KLUGHEIT
Ein hoher KL-Wert 1st sehr hilfreich bei der Beherr-
schung vieler Arten der Magie.

CHARISMA

Helden mit einem hohen CH-Wert genielien niche
nur Vorteile beim Feilschen und Verhandeln. Sie
gewinnen leichter Freunde und Gefolgsleute, und
ihren Worten wird eher Glauben geschenkt,

GESCHICKLICHKEIT

Ohne ausreichende Geschicklichkeit wird der Held
kaum eine brenzlige Situation unbeschadet Giberste-
hen; auBerdem kommt ihm ein hoher GE-Wert
beim Gebrauch von Schuli- und Wurfwaffen zu-
gute,

KORPERKRAFT

Ein hoher KK-Wert bringt grofie Vorteile in be-
waffneten und unbewaffneten Auseinandersetzun-
gen. Manchmal ist die KK das letzte Mittel, nach-
dem alle Geschicklichkeit und Raffinesse versage
haben.

Proben

Wihrend des Spiels konnen alle Eigenschaften eines
Helden vom Meister »auf die Probe gestellts wer-
den. Immer wenn der Spieler behauptet, sein Held
wiirde eine ungewdShnliche Tat vollbringen, kann
der Meister verlangen, dal} der Spieler durch einen
Wurf mit dem 20seitigen Wiirfel (W20) den Erfolg
des Helden nachweist. Der Spieler darf bei diesem
Wurf den Eigenschaftswert des Helden nicht iber-
treffen. Bei besonders schwierigen oder unwahr-
scheinlichen Aktionen wird ein Zuschlag zur ge-
wiirfelten Zahl addiert. Wieder darf das Gesamter-
gebnis nicht héher als der Eigenschaftswert sein,

Berspiel: Ein Held legt eine KK-Probe +5 ab. Sein
KK-Wert betragt 13, Er wiirfelt eine 11, dazu ad-
dierter 5, ergibe 16. Die Kraftprobe ist gescheitert.

Im Anschlull an eine Probe bekommt der Held
vom Meister Abenteuer-Punkte, und zwar halb so
viele, wie er Augen gewtirfelt hat; ungerade Ergeb-
nisse werden abgerundet,

Der Held aus dem obigen Beispiel bekime also
5 AP. Daraus ist zweierlei zu ersehen: 1. Auch fir
gescheiterte Proben gibt es AP. (Gerade durch
schlimme Erfahrungen lernt man dazu.) 2. Zu-
schlige auf den Probe-Wurf werden nicht in AP
umgesetzt,

Selbstverstindlich gibt es nur fir solche Proben
AP, die der Meister den Helden abverlangt oder zu-
mindest gestattet. Wenn ein Held im Vortiberge-
hen via KK-Probe eine Fensterscheibe zerdeppert,
kann er dafiir unmdoglich Abenteuerpunkte er-
warten.

Lebensenergie (LE)

Die LE ist die in Zahlen ausgedriickre Lebenskraft
eines Helden. Sie sinkt ber Verletzungen und
Krankheiten. Wenn sie auf () oder darunter fallt, ist
der Held tot. Sinkt sie auf 5 oder noch tiefer, ver-
liert der Held die Besinnung. Die Dauer der Be-
wubtlosigkeit richtet sich nach dem LE-Stand:

1: 60 mun, 2: 40 man, 3: 20 min, 4: 5 man, 5: 1 min.
Ein Schwertmeister-Held beginnt das Spiel mit
LE:#85.

Er gewinnt verlorene Lebensenergie durch Heilung
zuriick, Wir gehen davon aus, daB der Held zwi-
schen zwei Abenteuern seine Wunden versorgt,
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Verletzungen auskuriert und sich schont. Er kann
dann das nichste Abenteuer wieder mit voller LE
beginnen, aber nur unter der Voraussetzung, dals
diese Abenteuer nicht unmittelbar aufeinander tol-
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gen, sondern dab seit dem letzten mindestens
30 Tage verstrichen sind,

Die Lebensenergie eines Helden erhéht sich mit je-
der neuen Srufe, die er erreicht. Er wiirtelt dann mit
einem W6 und addiert das Resultat (1—6 LP) per-
manent zu seiner Lebensenergie. Mit Erreichen der
21. Swufe endet dieser Energiezugewinn.

Auch bel einem Runenzauber kann cin Held LE
verlieren. (Siche »Runenkraft und Lebensenergies,
5. 39.) Auf diese Weise verlorene LE baut sich
ebenfalls durch Heilung wieder auf. Es gelten die
eleichen Regeln wie fir das Ausheilen von Ver-
wundungen. Verlorene Lebenspunkte kénnen
auch durch hochwirksame magische Arzneien oder
durch Runenzauber zurtickgewonnen werden.

Astralenergie (AE)

Unter der Sonne der Neugdtter in der Hohlwelt
sind alle herkémmlichen (aventurischen) Zauber-
formeln und andere magische Techniken zur Wir-
kungslosigkeit verurteilt. Die magische Kraft eines
Helden (seine Astralenergie) bleibt jedoch beste-
hen. Er kann sie in Verbindung mit den Runenstei-
nen zur Wirkung bringen. (Siche » Runenkraft und
Astralenergie«, 5. 39.)

Den meisten Magiern, die von der Aullenwelt in
die Hohlwelt kommen, ist es nicht moghch, verlo-
rene Astralenergie zurtickzugewinnen — die Macht
der Neugbtter verhindert die normale Regenera-
tion. Das bedeutet, die Magier beginnen ein neues
Abenteuer mit dem AE-Stand, mit dem sie das letz-
te beendet haben. Es gibt jedoch einen machtvollen
Runenzauber, der der Kraft der Neugdtter trotzt.
Mit Hilfe dieses Zaubers kdnnen magiebegabte
Wesen neue Astralenergie entstehen lassen. Doch
dazu wird die Rune Gerst ['.u:n{".utigi'. Diese Rune, die
erst im Besitz einer magiebegabten Kreatur ihre
volle Wirkung entfaltet und daher auch »Magier«-
oder » Astral«-Rune genannt wird, ist in der Hohl-
welt nur aullerst selten zu finden. Man weill von
Schwert-Hexenmeistern — den Morguai - die im
Besitz von Gerst-Runen sein miissen, aber die Mor-
guai halten ihre Macht geheim, und den meisten
Sterblichen diirfte es wenig niitzen, einen Morguai
zu enttarnen. Bisher ist es nur einem Morguai ge-
lungen, einem anderen Morguai die Geise-Rune zu
rauben.

Dennoch brauchen magiebegabte Wesen, die—von
der Aullenwelt kommend — in diec Hohlwelt ein-
dringen, nicht vollig die Hoffnung sinken zu las-
sen, denn hin und wieder tliefit ihnen auch im Reich



der Neugotter frische Astralenergie zu: Dann nim-
lich, wenn sie eine neue Stufe erreichen.

Beim Aufsticg in eine neue Stufe gewinnt der
Magier/Elf/Druide ASP im Wert der neuen Stufe
hinzu.

Beispiel:
Ein Magier erreicht die 18, Stufe. Er darf 18 ASP zu
seiner derzeitigen AE addieren.

Astralenergie eines neuerschatfenen Helden:

Magiebegabte Helden, die in Aventurien cine snor-
male« Lautbahn bis zum Helden der 15. {oder einer
hiheren) Stufe hinter sich gebracht haben, nehmen

ithre LE und AE in die neue Welt mit. Ein neuer-
schaffener, magiebegabter Held beginnt mit einer
Gesamtsumme aus AE und LE, die er auf die beiden
Energiearten verteilen kann.

Geweihte haben zeitweilig den Kontakt zu ihren
Géttern verloren, sie beginnen das Spiel wie ge-
wohnliche  Sterbliche.  Magier beginnen  das
Schwertmeister=5piel mit 120 ASP/LP; Elfen,
Waldelfen und Druiden haben 100 ASP/LP zur
Verfiigung. Da es bei Spielbeginn dubierst ungewill
ist, ob ein Held seinen Astralenergie-Vorrat jemals
wieder erginzen kann, sollten alle magiebegabten
Spielfiguren so sparsam wie moglich mit threr AE
umgehen.

Abenteuerpunkte (AP)

Abenteuerpunkee werden vom Spielleiter an die
Helden als Belohnung fiir gutes Rollenspiel verge-
ben. Eine Hilfestellung zur Bemessung der AP fiir
das Bewiltgen von schwierigen Problemen oder
das Meistern brenzliger Situationen findet sich in
den Meisterinformationen der Abenteuer.

Das Toten eines Gegners bringt zunichst einmal
keine AP. Vielmehr entscheidet der Meister nach
dem Kampf, ob der Held eben eine niitzliche Erfah-
rung gemacht hat, die man in AP umsetzen kénnte.
Als Richtschnur kann die Schwere der Verwun-
dungen dienen, die der Held hinnehmen mubte.
Dabei wird ihm die Hilfte der Schadenspunkte als
AP gutgeschrieben. Diese Regelung darf natiirlich
nicht fiir leichtsinnige Helden (oder gar fiir Selbst-

verstimmler) gelten, und auch die unblutige List
sollte belohnt werden.

Jedesmal, wenn Ihr Held eine bestimmte Menge
AP gesammelt hat, erreicht er eine neue Stufe, und
damit erhéht sich seine Stirke als Spielfigur.

Stufe

Um am Schwertmeister-Spiel teilnehmen zu kén-
nen, mub ein Held die 15, Stufe erreicht haben. Da-
zu bendtigt er mindestens 10500 Abenteuerpunkte,
die er sich normalerweise sauer verdienen miifite.
Wenn wir jedoch einen wInstante-Helden der
15. Stufe erschaffen, geben wir thm die Punkte
grollziigig mit auf den Weg.

Attacke/Parade (AT/PA)

Jeder Held im Schwertmeister-Spiel besitzt cinen
Attacke- und einen Parade-Wert. Diese Werte ge-
ben an, wie gut sich der Held auf das Ausfithren der
Mandver Attacke und Parade versteht. Der Grund-
wert flir die Attacke betrigt 10, der Grundwert fiir
die Parade betrigt 8. Auf diese Werte kann der

Spicler zusitzlich 15 Punkte nach eigenem Gutdiin-
ken verteilen. Er mubB jedoch folgende Einschrin-
kungen beachten:

1. Der PA-Wert darf 17 Punkte nicht Gbersteigen.
2. Der AT-Wert darf 18 Punkte nicht Gbersteigen.

Die Steigerung der Fahigkeiten

Wihrend des Schwertmeister-Spiels macht der
Spieler-Held unablissig Erfahrungen, die fir seine
Entwicklung ntitzlich sind. Der Wert dieser Erfah-

rungen wird in Abenteverpunkten gemessen. Die
AP werden dem Helden wihrend und nach Ab-
schlul} eines Abenteuers vom Meister zugeteilt.

Immer wenn der Held eine bestimmte Menge AP
gesammelt hat, erreicht er eine neue Stufe; die An-
zahl AP, die fiir das Erklimmen einer weiteren Stu-
fe benotigt wird, erhoht sich von Aufstieg zu Auf-
stieg um jeweils 100 AP.

Ein Held, der aut der 15. Stufe muc 10500 AP 1n das
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Spiel einsteigt, braucht 1500 AP, um die 16. Stufe
zu erreichen. Sein AP-Gesamtkontostand betrigt
bei Erreichen der 16. Stufe also mindestens 12000
AP. Bei 13600 AP i1st die 17. Stufe erreicht, ber
15300 AP die 18. und bei 21000 schlieBlich die
21. Stufe. Wie Sie im folgenden schen werden,
stellt diese 21. Stufe einen wichtgen Wendepunkt
in der Entwicklung eines Helden dar.

Die Steigerung der Spielstirke eines Helden ist na-
tiirlich ein stetiger Prozell, aber beim Aufstieg in
eine neue Stufe wird dieser Prozell in greifbare Vor-
teile umgesetzt: Der Held kann einige auf seinem
Dokument eingetragene Werte verbessern. Seine
Macht ist merklich angestiegen.

1. Die Eigenschaften

Der Held hebt eine seiner Eigenschaften (MU, KL,
CH, GE, KK) um einen Punkt an. Diese Steige-
rung ist so lange zulissig, bis er die 21. Stufe er-
reicht hat.

2. Die Lebensenergie

Der Held wirfelt mit dem W6 und addiert das Er-
gebnis zu seiner Lebensenergie. Dieser Prozeld ist
mit Erreichen der 21. Stufe abgeschlossen. Der
Held hat eine kérperliche Robustheit erlangt, die
sich nicht mehr steigern IiBt.

3. Die Astralenergie

Magier steigern ihre Astralenergie um den Wert der

eben erreichten Stufe. (Erklimmen der 18. Stufe er-
bringe 18 ASP.)

4, Attacke/Parade

Der Held hebt entweder seinen AT-Wert oder sei-
nen PA-Wert um einen Punkt an. Diese Entwick-

lung ist beendet, wenn der PA-Wert 17 und der
AT-Wert 18 Punkte erreiche.

Die Entwicklung jenseits der 21. Stufe

Mit dem Erreichen der 21. Stufe ist aus dem Helden
(der vor vielen Jahren als licbenswerter Tolpatsch
seine Laufbahn begann) ein besonnener, machtvol-
ler Veteran geworden. Es wird still im Raum,
wenn er eine Schenke betritt — thm fillt es niemals
schwer, einen freien Tisch zu finden.

Eine rasante Entwicklung vom naiven Knappen
zum kaltbliitigen Schwertvirtuosen, vom neugieri-
gen Zauberlehrling zum gewandten Beherrscher
der Magie geht threm Ende entgegen. Dem unge-
stiimen jungen Volk fillt es leicht, viele neue Dinge
zu lernen, Fihigkeiten zu entdecken und zu entwik-
keln. Der abgeklirte Meister kennt nur noch ein
Ziel: die Perfektion seiner Kiinste und seiner Le-
bensfithrung. Auf diesem Wege voranzuschreiten,
fillt ungleich schwerer — und braucht seine Zeit.
MNoch sechsmal im Leben kann der Held eine seiner
Eigenschaften steigern: Bei Erreichen der 25., 30.,
35., 40., 45., und 50. Stufe. Aber bei seinem Stre-
ben nach Vollendung ist es dem Helden gestatret,
bei jeder neuen Stufe, eine Eigenschaft um einen
Punkt zu senken und dafiir eine andere Eigenschaft
um einen Punkt zu erhéhen.

So mag ein Krieger feststellen, daB hohe Kérper-
kraft (KK: 20) nicht jedes Problem lésen hilft — be-
sonders dann nicht, wenn die Klugheit nur 9 Punk-
te betrigt. Folglich beginnt der Krieger, seinen
Geist zu trainieren; zur Ertlichtigung des Kdrpers
12

und zum Erhalt der Muskelkraft bleibt ihm
wihrend dessen nicht so viel Zeit. Nachdem er
vier weitere Stufen emporgestiegen ist, betrigt
seine Klugheit 13, seine Korperkraft nur noch 16—
ein etwas gesiinderes Verhiltnis, sollte man
meinen.

Die Lebensenergie hat ihren héchsten Stand er-
reicht — nur durch Wunder oder Magie lilit sie sich
weiter erhdhen.

Astralenergie, die magische, in den Runen gebun-
dene Kraft, stromt in der neuen Welt besonders
dem reifen Helden zu, ganz gleich, ob er Krieger,
Streuner, Zwerg oder Magier ist.

Jeder Held, der mindestens einen Runenstein be-
sitzt, erhilt, von der 21. Stufe an, bei Erreichen ei-
ner jeden neuen Stufe ASP im Wert der erreichten
Stufe. Fiir magiebegabte Helden gilt diese Rege-
lung schon vor der 21. Stufe. Wir wollen anneh-
men, dall die Helden durch die Beschiftigung mit
der Zauberei tlir magische Strémungen empfingli-
cher geworden sind. Magicbegabte Helden erhal-
ten in der Hohlwelt ASP bei jeder Stufe, die sie dort
erreichen —also frihestens 16 ASP beim Aufstieg in
die 16. Stufe.

Attacke und Parade kénnen nicht dauerhaft {iber 18
bzw. 17 hinaus gesteigert werden. Nur durch die
Runenmagie kann der AT-oder PA-Wert fiir kurze
Zeit auch iiber 18 bzw. 17 erhéht werden,



Der Kampf der Schwertmeister

Ein Rollenspiel, in dem die Abwicklung wvon
Kimpten den gréBren Teil der Spielhandlung ein-
nimmt, kann kein gutes Rollenspiel sein, denn
wihrend eines Kampfes bieten sich dem Spieler
kaum Gelegenheiten, die Rolle seiner Spielfigur
auszugestalten. Die Kreativitit tritt zuriick, alle
Aktionen sind den strengen Regeln eines Wiirfel-
spiels unterworfen.

Andererseits bilden die Kampfregeln natiirlich
cinen unverzichtbaren Bestandteill eines Fantasy-
Spiels, und ein Spieler, der ein Regelset erwirbt, das
sich ausdriicklich an fortgeschrittene Rollenspiel-
kenner wendet, darf erwarten, eine anspruchsvolle
Regeltechnik geboten zu bekommen.

Das sind die zwei Grundiiberlegungen, die wir
beim Design des Kampfsystems zu berticksichtigen
hatten. Wir mufBiten uns ferner fragen: Wie kénnen
wir Realismus, Anschaulichkeit und  schnelle
Handhabung des Systems auf einen Nenner brin-
aen, wie konnen wir es dem Spieler ermdoglichen,
echtes Rollenspiel auch in die Kimpfe hineinzutra-
gen, wie konnen also die Charakterziige der Spielfi-
gur (Hitzigkeit, Zaghaftigkeit) den Ausgang eines
Gefechtes beeinflussen?

Sie sechen, wir haben hohe Anspriiche an unser Sy-
stem gestellt. Priifen Sie die folgenden Regeln, um
testzustellen, inwieweit wir diese Anspriiche erfiil-
len konnten. Beziehen Sie dabei die Wesensmerk-
male Thres Helden ins Kampfgeschehen ein: Strei-
fenn Sie dem worsichtigen Helden eine dicke Ri-
stung liber, und lassen Sie den tollkihnen Kimpen
eine selbstmordenische Fintenserie nach der ande-
ren schlagen. Sie werden bald bemerken, dalf im
Schwertmeister-Kamptsystem  nicht  allein  das
Wiirfelgliick den Ausschlag gibt, sondern dall es
eine Menge rollenspiclgerechter Entscheidungen
zu treffen gilt.

Das neue Kamptsystem wurde speziell fiir Vetera-
nen, fiir Virtuosen der Fechtkunst, entwickelt. Es
stellt eine Erweiterung des DSA-Systems dar, so
dal Spieler des Schwarzen Auges viele bekannte
Begriffe wiederfinden werden. Diese Leser mégen
uns verzeihen, wenn wir hier einige Situationen er-
lautern, die thnen bereits vom Studium der Grund-

regeln vertraut sind. Solche Wiederholungen sind
leider nicht zu umgehen, da wir mit Schwertmer-
ster auch Spieler ansprechen wollen, die keine
DSA-Erfahrung haben.

Tharun ist ein Land, das keine bewaftneten Heere
und keine Massenschlachten kennt. In Tharun be-
deutet »Kampf« das Gefecht von Elitekriegern,
von Schwertmeistern, die gegen Bezahlung oder
aus freien Stiicken zu einem rituellen Zweikampf
cegeneinander antreten.

Solche Schwertmeister sind es auch, mit denen es
die Spieler-Helden als Freunde oder Feinde zu tun
bekommen werden. Die neuen Kampfregeln die-
nen vor allem zur perfekten Simulation dieser
Zweikampfrituale. Im Schwertkampf Held gegen
Held entfalten die Regeln all ihre {iberraschenden
Miglichkeiten, und die Spielleiter sollten darauf
achten, daBl die Spieler die in Tharun tblichen For-
e “’:—].I.'I]'[.:T.I.

Natiirlich bieten wir auch Spielanweisungen ftr
Gefechte mit mehreren Betetligten, da diese Kamp-
fesform niemals ganz auszuschliefien ist; aber Thre
Spieler werden bald feststellen, dald der faire Zwei-
kampf die spannendere und anspruchsvollere Art
der Auseinandersetzung ist.

Zu Threr Orientierung ecinige haufig wiederkehren-
de Begriffe (in Klammern die Abklirzungen):

Attacke:
Hieb, StoB, Stich, Schlag, gefiihrt mit dem
Ziel, einen Gegner zu verletzen.

Attacke-Were (AT):
die Fihigkeit eines Kimpfers, Attacken auszu-
tiithren. Der AT-Wert 1st eine Zahl zwischen
und 20, Thre Héhe hingt von der Kampferfah-
rung ab. Bei jeder Attacke wiirfelt der Spieler
mit dem W20. Die Artacke gelingt, wenn das
Wirfelresultat nicht héher ausfallt als der der-
zeitige AT-Wert der Spielfigur.

Farade:
jede Bewegung einer Waffe, mit der eine geg-
nerische Attacke abgewehrt werden soll. Tie-
re und Monster parieren evtl. mit Hérnern,
Rachen, Hornplatten u. i.
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Parade-Wert (PA):
die Fihigkeit emes Kimpfers, gegnerische At-
tacken abzuwehren. Das Gelingen einer Para-
de wird sinngemil nach dem gleichen Verfah-
ren ermittelt wie bel der Attacke.

Treffer:
Gelingt eine Attacke und miBlingt die gegne-
rische Parade, landet der Angreifer einen Tref-
fer. Dieser Treffer kann evtl. von der Riistung
des Verteidigers aufgefangen werden, mul
also nicht unbedingt zu eciner Verletzung
fihren.

Trefferpunkte (TP):
Mit den TP wird die Wirkung eines Trefters
gemessen. Die Hohe der TP hingt ab von der
verwendeten Wafte, der Korperkraft des
Kimpfers und seinem Wrfelgliick,

Ristungsschurz (RS):
Bei einem Treffer wird ein Teil der TP von der
Ristung aufgefangen. Der RS benennt die
Anzahl dieser aufgefangenen TP,
Schadenspunkte (SP):
Alle TP, die nicht von der Riistung aufgefan-
gen werden, verursachen einen Korperscha-
den. Dieser Schaden wird in SP ausgedriickt.
Zonen (Z):
Um eme genaue Trefferlokalisicrung zu er-
méglichen, wird der Korper jedes Kimpfers,
Tieres oder Ungeheuers in Kérperzonen auf-
geteilt, Fiir den Korper eines Menschen gelten
sechs Zonen: zwei Beine, zwei Arme, Rumpf,
Kopf. Treffer in den einzelnen Zonen wirken
sich unterschiedlich stark auf dic KampfFihig-
keit des Getroffenen aus.

Ein Kiampfer in Tharun

Elborn

AT: 18; PA: 17; Waffe: Schwinge (TP: W+8)

Sie sehen hier die schematische Darstellung und die
wichtigsten Daten eines typischen Kimpfers in
Tharun.

Es mull sich um einen Meister in der Waffenkunst
handeln, der weder von Verletzungen noch von ei-
ner schweren Riistung in seiner Beweglichkeit ein-
geschriankeist, denn die Kampfwerte sind recht ein-
drucksvoll:

AT 18- Immer wenn Elborn mit dem 20seitigen
Wiirfel eine 1—18 wiirfelt, ist seine Attacke gelun-
gen. 90 % seiner Angritfsaktionen fallen so aus, wie
er es sich wiinscht.

PA: 17— Ein Champion auch in der Verteidigung.
Jede Zahl von 1 bis 17 bedeutet eine gelungene Pa-
rade: Erfolgswahrscheinlichkeit: 85 %.

Waffe: Schwinge (TP: W+8) — In dieser Angabe
stecken mehrere Informationen: Elborn fithre eine
Schwinge (eine dem Schwert vergleichbare Hieb-
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waffe), die Waffe erbringt bei einem Treffer 9 bis
14 Trefferpunkre. Um die Trefferpunkte pro Tref-
fer zu ermitteln, wiirfelt man mit einem Hseltigen
Wirtfel oder addiert zum Resultat 8 Punkte als fe-
sten Zuschlag. In der Waffentabelle auf Seite 32 fin-
det sich bei »Schwinge« die Trefferpunkte-Angabe
W5, Wenn unser Kimpfer fiir einen Treffer W+8
TP bekommt, so bedeutet das, er addiert einen zu-
sitzlichen persénlichen Zuschlag zu den TP. Dieser
Extrazuschlag ergibt sich aus seiner hohen Korper-
kraft. Elborns Kérperkraft mull demnach 15 betra-
gen, denn jeder Kdrperkrafi-Punke, der iiber 12
hinausgeht, wird zu den TP addiert.

KK-Bonus:

0—=12 - +)
13 - + 1
14 = +2
15 = +3
2 L = +8

Zonen

Elborns Kdrperschema ist in sechs Zonen aufge-
teilt, jede Zone ist mit einer Zahl versehen. Die
Verteillung der Zonenzahlen weist Elborn als
Rechtshinder aus. (Wire er Linkshinder, wiirde
der rechte Arm die 1 tragen, das rechte Bein die 2,
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das linke Bein die 3 und schliefilich der linke Arm
[der Schwertarm] die 4.)

Wenn Elborn in einer der Zonen eine Verwundung
erleidet, wird die Zonenzahl von seinem Attacke-

oder seinem Paradewert abgezogen. Also ist zu
merken:

Gerade Zonenzahlen werden vom AT-Wert, unge-
rade vom PA-Wert subtrahiert.

Ein erstes Gefecht

Nachdem wir ein paar wichtige Dinge iiber Elborn
erfahren haben, wollen wir ihn nun gegen Ila1 an-
treten lassen.

Ilai

Wie Sie an den rechtsstehenden Werten sehen, fithrt
[lai seine Attacken und Paraden mit einer etwas
niedrigeren Erfolgswahrscheinlichkeit aus, aber er
ist kriftiger als Elborn; hinter seinen Hieben sitzt
mehr Wucht.

AT:17:PA: 15;
6 Waffe: Schwinge
(TP: W+10)

Wer beginnt den Kampf?

Uber das Recht auf den ersten Schlag entscheidet
der Mutwert der Gegner. Der mutigere der beiden
kann wihlen, ob er den Kampf mit einer Attacken-
serie erdffnet oder seinem Gegner den Vortrite liBe.
Sollten beide Kontrahenten nicht bereit sein, den
ersten Schlag zu tun, so kommt es nicht zum
Kampf — ganz wie im richtigen Leben.

Falls beide Gegner gleich hohe Mutwerte besitzen,
wiirfeln Sie um das Recht der Kampferifinung.

Matiirlich kénnen sich aus dem Spiel auch andere
Kampferoffnungen ergeben: Ein Kimpfer fallt
einen nichtsahnenden Gegner von hinten an, er
ziickt mitten in einem scheinbar freundlichen Ge-
sprich das Schwert, springt pldtzlich aus einem
Versteck hervor usw.

Uber solche Situationen, die nur schwer in allge-
meine Regeln zu fassen wiiren, entscheidet der
Spielleiter nach eigenem Ermessen.

Die Attackenserie

Tai ist mutiger als Elborn. Er erdffnet den Kampf,
greift Elborn an und treibt ihn mit einer Serie von
Attacken vor sich her. Das heifit, er rollt den 20sei-
tigen Wiirfel (so schnell, als schliige er mit dem
Schwert). Lai wiirfele: 5, 7, 14, 13, 8. Elborn wiir-
felt (im gleichen Tempo) nach jedem von llais At-
tackewiirfen seine Paraden: 4, 14, 16, 17, 5. Ilai
schligt weiter zu: 14, 8, 10. Elborn hiilt dagegen: 3,
12, 18, 18%]a, 18! Das bedeutet, Elborns letzte Para-
de ist miBlungen. Hai hat ihn getroffen.

Der Treffer
Immer wenn nach einer gelungenen Attacke die Pa-

rade des Verteidigers miblingt, hat der Attackie-
rende einen Treffer erzielt. Die Wirkung dieses
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Treffers hingt ab von der verwendeten Waffe und
der Koérperkraft des Angreifers. [ai (TP: W+10)
fithrt einen Trefferpunktewurf aus. Er wiirfelt eine
5, addiert die 10 und erzielt so 15 TP. Die TP wer-
den als Schadenspunkte von der Lebensenergie des
Getroffenen abgezogen.

Trefferplazierung und Korperzonen

Wir wissen, welchen Schaden Ilais erfolgreiche At-
tacke verursachte, wichtiger noch ist aber die Fra-
ze, wo er seinen Gegner getroffen hat, in welcher
Zone.

Wihrend eines Gefechtes versucht der Kimpfer na-
rirlich, seinen wertvollen und liebgewonnenen
Korper gegen feindliche Artacken abzuschirmen,



aber er kann unméglich stindig all seine Kérperzo-
nen gedecke halten; zwei bleiben fiir gelungene At-
tacken verwundbar. Der Kimpfer entscheidet —
normalerweise — selbst dartiber, welche Zonen er
feindlichen Attacken aussetzt.

Elborn teilt nun Hai mit, daB er den linken Arm und
das linke Bein nicht decken konnte. [lai erwidert
mitleidlos, dab er ihm die Klinge in den linken Arm
gestoflen habe. Der Treffer wird durch ein + in der
Zone markiert. Die Zonenzahl fiir den linken Arm
(1) wird jetzt von Elborns PA-Wert abgezogen.
Von nun an darf er beim Parieren nicht mehr als 16
wiirfeln.

Einschub fiir Genauigkeitsfanatiker — andere
Leser sollten den nichsten Abschnite iibersprin-
e,

Frage: » Wieso darf sich der Getroffene, nach-
demn feststeht, dal} es ihn erwischt hat, die Stelle
aussuchen, wo er gestochen werden rmochte:?
[Das 1st doch total unrealistisch. «

Stimuint! — Aber nur auf den ersten Blick. Natfir-
lich kann der Verteidiger auch vor jedem
Schlag die nicht gedeckten Kérperzonen benen-
nen, aber das wiirde das Spiel gewaltig brem-
sen. Denn erstens werden die meisten Attacken
pariert (dann ist es uninteressant, welche Zonen
soeben nicht gedeckt waren) und zweitens sucht
sich der Verteidiger sowieso immer die fiir ihn
glnstigsten Zonen aus — gleichgiiltig, ob vor
oder nach einem Treffer. Alsoist es unnotig, das
flotte Duell von Attacke- und Paradewurf stin-
dig durch Ansagen des Verteidigers zu unter-
brechen. Der Verteidiger benennt seine unge-
deckten Zonen nur dann, wenn es sinnvoll ist:
wenn der Gegner 1hn getroffen hat. So, nun zu-

riick zum Kampfplatz!

Betliigelt durch den soeben erzielten Armtreffer,
greift [lai weiter an. Er wiirfele: 16, 15. Elborn pa-
riert zihneknirschend: 12, 17 »Da, wieder getrof-
fen!« ruft [lai. Damit hat er recht. Elborns PA-Wert
15t Ja inzwischen von 17 aut 16 gesunken. Da bedeu-
tet eine 17 auf dem W20: Parade miBlungen. »Lin-
ker Arm und linkes Bein waren nicht gedeckte,
murmelt Elborn finster. » Wieder in den Arm!« ent-
scheidet Ilai und wiirfelt mit zufriedener Miene die
Tretterpunkte aus.

Der Trefter wird durch ein zweites + in der Zone
wlinker Arme« markiert, wieder wird Elborns PA-
Wert um einen Punkt gesenkt. Von jetzt an mul
Elborn seine Kampfraktik indern, denn:

Drei Verwundungen in einer Korperzone fiiliren zu
sofortiger BewuBtlosigkeit!

Fur Elborn bedeutet das: Wenn er den Kampf niche
verlieren will, darf er den linken Arm nicht noch
einmal als ungedeckte Zone anbicten. Bei Ilais
nichstem Treffer wird Elborn vermutlich linkes
und rechtes Bein als ungedeckte Zonen benennen,
eine Verwundung in einer dieser Zonen bringt je-
doch einen héheren Abzug auf AT- oder PA-Wert
mit sich (siche Zonen).

Das Ende der Attackenserie

Machdem er den zweiten Treffer gelandet hat, setzt
llai seine Attackenserie fort. Warum sollte er sie
auch abbrechen, gerade jetzt, wo er sich auf der Sie-
gerstralie befindet. Theoretisch kann die Serie so
lange dauern, bis dem Spieler die Wiirfelhand er-
lahmt. In der Praxis aber endet die Serie natiirlich
frither, nimlich in dem Augenblick, wo der An-
greifer seinen Attackewurf verpatzt. Bei llais AT-
Wert (17) ist das im Durchschnict bei jedem achten
oder neunten Wurf der Fall. Eine gescheiterte At-
tacke (der Held schligt vorbei und stolpert vor-
warts; seine Klinge bleibt an einem Hindernis hin-
gen u. d.) hat fiir den Angreifer bose Folgen: Er be-
notigt wertvolle Sekundenbruchteile, um von At-
tacke auf Verteidigung umzuschalten. Das heilfit im

Spiel:

Unmittelbar nach einer verpatzten Attacke mull
der vormalige Angreifer seinen ersten PA-Wurf
mit 2 multiplizieren, und darf dennoch seinen PA-
Wert nichr iibertrefien.

Der vormalige Verteidiger wird nun zum Angrei-
fer und beginnt mit einer eigenen Attackenserie.

Die Artackenserie endet ebenfalls, wenn dem Ver-
teidiger eine Meisterparade gelingt.

Eine Mersterparade ist ein Paradewurf, bei dem

eine nattirliche 1 oder 2 gewiirfelt wird (also ohne
Abziige auf den Wurf).

Wird die Attackenserie durch eine Mersterparade
gestoppt, so wechselt das Attackerecht auf den vor-
maligen Verteidiger.

An diesem Fall muf aber der vormalige Angreifer

seinen erstenn Parade-Wurf nmicht miit 2 mult-
plizieren.
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Die Rastung

Kehren wir zu llai und Elborn zuriick, die inzwi-
schen die Lust verloren haben, im Adamskostiim
aufeinander einzuschlagen, nur damit es uns leich-
ter fillt, IThnen die Kampfregeln darzulegen —sie ha-
ben sich geristet.

Der Ristung kommen im Kampfgeschehen zwel
Funktionen zu: Erstens wird der Ristungsschutz
(RS} von den Trefterpunkten (TP), die eine gegne-
rische Wafte verursacht, abgezogen und mindert so
den Verlust an Lebensenergie (LE). Zweitens kin-
nen durch eine Riistung Kirperzonen mit einem in-
dividuellen Schutz wversehen werden. Auf diese
Weise werden die im Abschnitt Trefferplazierung
und Kdrperzonen beschriebenen Abziige auf AT
und PA verhindert oder aufgeschoben.

Ein Kimpfer, der eine nicht parierte Attacke ge-
schlagen hat, wiirfele die TP fiir seine Waffe aus.
Trigt der Gegner cine Riistung, so wird der RS
(eine Zahl, die die Wirksamkeit der Riistung aus-
driickt) von den TP des Angreifers abgezogen: El-
born (TP: W+8) schligt mit seiner Schwinge zu, er
bringt es auf 10 TP. Il trigt eine mittelschwere
Riistung (R54). 10(TP) — 4(R5) = 6(SP). Der Hieb
verursacht 6 Schadenspunkte. Schadenspunkte
sind Trefferpunkee, die die Ristung durchdringen
und direkt von der LE des Getroffenen abgezogen
werden.

Riustungsschutz der Korperzonen

Auf dem Kérperzonenschema wird markiert, wel-
che Zonen durch eine Riistung geschiitze sind. Die-
se Zonen sind mit einem RS-Symbol () zu verse-
hen.

Elborn e
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[Pas Schema zeigt Elborn in schwerer Riistung
(R56). Sechs RS-Symbole wurden auf dem Schema
verteilt,. Wird gegen eine Korperzone, die mit
einem () versehen ist, ein Schadenstreffer erzielt,
so erfolgt beim ersten solchen Treffer kein Abzug
auf AT- oder PA-Wert. Der Treffer wird jedoch
markiert: a,

Erst der nichste Treffer (b) in das linke Bein gilt als
Verletzung, die zu einem AT-Abzug fithrt. Eine
durch einen () geschiitzte Korperzone mubl vier-
mal getroffen werden, um eine BewuBtlosigkeit
des Kimpfers zu verursachen, bei zwei (O O sind
fiinf Trefter erforderlich usw.

Die Bedeutung des Schadenstreffers

Im Spiel kann es zu zwei Arten von Treffern kom-
men: leichten Treffern und Schadenstreffern.

Leichter Treffer: Die vom Angreifer erzielten TP
sind geringer als der {oder gleich dem) Riistungs-
schutz des Verteidigers. Der Treffer — ein harmlo-
ser Abpraller von der Riistung — st fiir das Spiel oh-
ne Bedeutung.

Schadenstreffer: Die vom Angreifer erzielten TP
sind héher als der RS des Verteidigers. Die Waffe
dringt durch die Riistung und beschidigr sie; sie
verursacht auberdem eine Verwundung. Bedeu-
tung fiir das Spiel: Der Verteidiger mulBl Schadens-
punkte hinnehmen — er verliert Lebensenergie. Der
Ristungsschutz der getroffenen Zone sinkt oder
geht ganz verloren.

Die Bedeutung des Rastungsschutz-Wertes

Beachten Sie bitte, dall zweierlei Informationen in
der R5-Zahl stecken: Einerseits gibt sie an, wie vie-
le Ristungsschutz-Punkte von den bel einem
Schlag des Gegners erzielten TP abzuzichen sind,
andererseits benennt sie die Anzahl der RS-Symbo-
le O, die auf dem Korperzonenschema verteilt
werden diirfen.,

Ein R5-Symbol ist jedoch niche gleichbedeutend
mit einem RS-Punkt. Wenn also z. B. sechs RS-
Symbole auf die sechs Kérperzonen verteilt wer-
den, bedeutet das nicht, daB nun jede Zone nur
noch mit einem RS-Punkt geschiitzt wire, sondern
jedes Symbeol schiitzt »seines Zone gegen Treffer-
punkte mit dem vollen Riistungsschutz 6,



Der Schild

Ein Schild erhéht den Riistungsschutz. Es gibt klei-
ne Schilde (R51) und GroBischilde (RS2). Bei der
Ermitthung von Schadenspunkten wird der RS des
Schildes gemeinsam mit dem RS der Riistung von
den Trefferpunkten abgezogen.

Um den zusitzlichen Schutz der Kérperzonen zu
verdeutlichen, wird das RS-Symbol (O des Schildes
auf Kopf und/oder Kérper der Schemafigur einge-
zeichnet, der Schildtyp neben der Figur abgebildet.

Ein mit etnem Schild geriisteter Kimpfer braucht
nur jewetls eine ungedeckte Kdrperzone zu benen-
nen, wenn sein Gegner emnen Schadenstreffer lan-
det.

Der Schildarm darfnicht als ungedeckte Zone an-
geboten werden!
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Bitter mat
Grolschild

Ritter mat
kleinem Schild

Behinderung durch Riistung

Je schwerer eine Riistung ist, desto mehr hemmt sie
die Beweglichkeit. Ein Kimpfer in der schwerst-
moglichen Kombination von Ristungsteilen wird
feststellen, daB er kaum mehr den Arm zur Attacke
heben kann. Jeder Spieler muf selbst entscheiden,
wao fir ithn das gesunde Mittelmall zwischen Agili-
tat und Sicherheit liegt.

Welche Beschwernisse fiir Attacke und Parade dik-
ke Kdrperpanzer mit sich bringen, ist aus der Ta-
belle zu ersehen.

Von Riistungen iiber RS10 ist aus spieltechnischen
Griinden abzuraten — verbieten wollen wir solche
Art der Hochriistung jedoch nicht. Da wir uns mit
diesen Regeln an miindige Rollenspieler wenden,
verzichten wir auch aufeine Vorschrift, wie die RS-
Symbole aut die Korperzonen zu verteilen sind.
Mit anderen Worten: Wer 10 RS-Symbole zu ver-
teilen hat und sich alle zehn Symbole aufs Haupt
stiilpen will (Vollhelm aus 30 em GubBieisen), kann
das tun, darf sich aber nicht wundern, wenn er von
der Spielerrunde nicht ganz ernst genommen wird.

Behinderungstabelle
Ristungs- Abzug auf
schutz AT-Wert PA-Wert
0 () ()
1 () ()
2 ] ]
3 1 ()
4 1 1
5 2 1
6 2 3
7 3 4
8 4 5
9 3] T
10 e 9
11 10 11
12 12 I3

Das Ende des Kampfes

1. Tod

Die Lebensenergie eines Kimpfers fillt auf (0 oder
darunter. Fiir ihn i1st nicht nur das gerade laufende
Gefecht, sondern das Leben seiner Spielfigur be-
endet.

2. BewubBtlosigkeit

Die Lebensenergie eines Kimpfers fillt auf einen
Wert von 5 bis 1. Der Kimpfer wird auf der Stelle
bewulitlos. Eine Ohnmacht trice ebenfalls ein,
wenn ein Kimpfer wihrend eines Gefechtes in ei-
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ner Kdrperzone dreimal verwundet wird (Ausnah-
me: siche Ristungsschutz).

3. Aufgabe

Ein Kimpfer kann, wihrend er mit einer Attacken-
serie an der Reihe 1st, jederzeit den Kampf abbre-
chen. Der Gegner wird dann entscheiden, ob der
Kimpfer diec Watfe niederlegen mull, das Gefecht
als »unentschieden« gewertet oder fortgesetzt wer-
den soll. Wihrend einer Attackenseric des Gegners
kann sich der Kimpfer ebenfalls ergeben. In diesem
Fall entscheidet der Spielleiter, ob der Gegner auf
den Ruf »Ich gebe aufl« tatsichlich die Waffe sinken
liBt.

4. Kampfunfihigkeit

Sobald AT- oder PA-Wert eines Kimpfers auf 0
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oder darunter gesunken ist, gilt er als kampfunfi-
hig. Er muf} das Gefecht abbrechen.

5. Flucht

Ein Kimpfer kann wihrend emer ecigenen AT-Serie
die Flucht ergreifen. Ob sie gelingt, hingt von sei-
ner Schnelligkeit, der des Gegners und von &rtli-
chen Gegebenheiten ab. Bel mehr als einem Bein-
treffer kann der Meister eine Flucht als unzulissig
erkliren,

Wendet sich der Kimpfer wihrend der AT-Serie
des Gegners zur Flucht, mul} er mindestens eine un-
parierte Attacke tiber sich ergehen lassen. In diesem
Fall sind alle sechs Kérperzonen ungedeckt. Ent-
weder sucht sich der Gegner die Zone aus, die er
treften will, oder der Meister lalit den W6 dartiber
entscheiden, welche Zone verwundet wird.




Zusatze und Verfeinerungen

Ob Sie die folgenden Regeln bei der Abwicklung
Ihrer Spielgefechte beriicksichtigen wollen, bleibt
allein Ihrer Entscheidung tiberlassen. Sie sollten sie
immerhin priifen, denn bei unseren Spieltests hat
sich erwiesen, daf} erst die Regelverfeinerungen

dem Kampfsystem das richtige Flair verleihen. Be-
trachten Sie die Verfeinerungen also am besten als
eine Art Gewitirz. Bisher war in den Regeln von
Hausmannskost die Rede — jetzt kommen wir zur
feinen Kiiche!

Die Ermittlung der Trefferpunkte

Sie kdnnen mehr Spannung in ein Gefecht bringen
und gleichzeitig das Spicltempo erhéhen, wenn Sie
darauf verzichten, wihrend des Kampfes nach je-
dem Treffer die erzielten Trefferpunkte zu ermit-
teln.

Voraussetzung fiir dieses Verfahren ist: Beide
Kimpfer erzielen bei einem Treffer mit Sicherheit
mehr Trefterpunkte, als der RS des Gegners auffan-
gf_'l'l: ]:'iE.'['II].

Beispiel:

Hai (TP: W+10) kimpft gegen Elborn (RS6). Im-
mer wenn Iai Elborn trifft, erzielter 11 bis 16 TP.
Elborns Riistung fingt 8 TP auf. Elborn erleidet al-
so »garantiert« 5—10 Schadenspunkte pro Treffer.

[Da die meisten Kimpfer in Tharun hohe Kérper-
kraftzuschlige zu den TP ihrer Waffen addieren
kdnnen, komme es hiufig zu Kampfsituationen wie
im obigen Beispiel. In einem solchen Fall werden
wihrend des Kampfes die Treffer einfach auf dem
Kérperzonenschema durch ein + markiert. Sobald
ein Kimpfer das Gefecht abbricht oder kampfunfi-
hig wird (weil AT- oder PA-Wert auf 0 gesunken
ist), wird ein Trefferpunktewurf ausgefithre und
mit der Anzahl der Treffer multipliziert.

Beispiel:

Elborn wurde sechsmal getroften; er ergibt sich.
[lai wiirfelt mit dem 6seitigen Wiirfel (Resultat: 4)
und addiert seinen Zuschlag (10): 4 + 10 = 14 TP,
Die 14 TP werden nun mit der Anzahl der Treffer
multipliziert: 14 X 6 = 84. 84 TP? Hm, vielleicht
hitte Elborn den Kampf doch friher abbrechen sol-

len ..

Bei unserem Beispiel hatten wir Elborns Riistung
nicht beriicksichtigt. Der RS ist natiirlich vor dem
Multiplizieren abzuziehen. Das ergibt folgendes
Bild:

14 (TP) — 6 (RS) = 8 Schadenspunkte. 8 (SP) x 6
(Tretter) = 48 Schadenspunkte insgesamt. Diesen
Schaden kann Elborn schon eher verkraften.

Sollte es sich erweisen, dall die Gesamtzahl der
Schadenspunkte die Lebensenergie des Getroffenen
iibersteige, so ist es um den Kimpfer geschehen.
Diese Regelung mag iiberraschen, aber unreali-
stisch ist sie — bei niherem Hinsehen — nicht: Wer
kann schon wihrend eines Kampfes die Schwere
seiner Verletzungen {auf den Lebenspunkt genau)
einschitzen? Ein zu Tode Getroffener kann den-
noch eine Zeitlang weiterkimpfen, Wenn der
Kimpfer genau wissen will, wie es um ihn steht,
muf er halt den Kampf abbrechen — entweder
durch Aufgabe oder Flucht,

Das Verfahren, den Kimpfer iiber die Schwere sei-
ner Wunden im Ungewissen zu lassen, erhéht niche
nur die Spannung wihrend eines Gefechtes, son-
dern es erzieht die Spieler auch zur Vorsicht und
fordert dadurch eine verniinftige Spielweise.

Die Trefferpunkte eines Kampfes koénnen niche
durch einen Gesamtwurf ermittelt werden, wenn
es ungewil ist, ob ein Kimpfer mit jedem Treffer
die Ristung des Gegners durchdringt.

Beispiel:

Der Bandit Tatter (TP: 1W+2) greift Elborn (RS6)
an. Tatter erzielt pro Treffer 3—8 TP. Es ist un-
wahrscheinlich, dal er Elborn bei jeder gelungenen
Attacke Schadenspunkte beibringt. In diesem Fall
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mufl nach jedem Treffer ein Trefferpunktewurf
durchgefithrt werden.

Selbstverstindlich kénnen Sie die Methode (ein
TP-Wurf nach jeder unparierten Attacke) auch be
Gefechten verwenden, in denen mit Sicherheit je-
der Treffer ein Schadenstreffer ist. Allerdings

bremsen Sie dadurch das Kampf{Wirfel)tempo
und berauben das Duell des zusitzlichen Nerven-
kitzels der UngewiBheit. (» Kann ich mir tiberhaupt
noch einen Schadenstreffer leisten, oder sollte ich
allmihlich daran denken, das Handtuch zu wer-
fen?«)

Die Kampfunterbrechung

Spieler oder Spielleiter kénnen jederzeit ein Gefecht
unterbrechen, wenn sie der Ansicht sind, der Geg-
ner habe schon so viele Lebenspunkte verloren, dal
er eigentlich tot oder bewulitlos sein mifite. Das
Gefecht wird ausgesetzt, die Schadenspunkte fiir
beide Seiten werden ermittelt.

Sollte es sich erweisen, dali die Kampfunterbre-

chung zu Unrecht erfolgte (nach Abzug der SP von
der LE ist der Gegner weder tot noch bewulitlos),
wird der Kampf fortgesetzt. Die Partel, dieum Un-

terbrechung bat, setzt den Kampf als Verteidiger |

fort — auch wenn sie sich zuvor in einer AT-Serie
befand. Der erste Paradewurf wird mit 2 multiph-
ziert.

Die Meisterattacke

Wiirfelt ein Kimpfer beim AT-Wurf eine 1 oder -
aufgrund von Abeligen — weniger, so hat er eine
Meisterattacke geschlagen. Die Moeisterattacke
kann nur durch eine Meisterparade (PA-Wuarf 1
oder 2, hier sind keine Abziige erlaubt) abgewehrt
werden.

Geht die Meisterattacke unpariert durch, so bedeu-
tet das: Alle TP, die der Angreifer erzielt, werden
als SP direkt von der LE des Verteidigers abgezo-
gen, (Der Ristungsschutz wirkt nicht = der An-
greifer hat einen Schwachpunkt in der Ristung ge-
nutzt.)

Spielt man nach dem System, bei dem die TP erst
am Schluli des Kampfes durch emnen Wurf ermittelt
werden, so gilt folgendes: Es werden zweil TP-
Wiirfe durchgefiihrt. Der Spieler entscheidet, wel-
ches Wirfelergebnis fiir normale Trefter und wel-
ches fiir die Meisterattacke(n) gelten soll. Dann
werden die Resultate separat errechnet {(einmal mit,
einmal ohne Abzug des Riistungsschutzes), addiert
und von der LE des Gegners abgezogen. Meisterat-
tacken werden auf dem Koérperzonenschema durch
besondere Zeichen kenntlich gemacht,

Um eine Meisterattacke zu schlagen, mub man kei-
ne natiirliche 1 wiirfeln. Man kann die Meisterat-
tacke vielmehr durch eine Serie von Finten vorbe-
reiten (siche Die Finte).

Meisterattacke und Trefferplazierung

Eine gelungene Meisterattacke wirkt sich auch bei
der Trefferplazierung auf dem Korperzonensche-
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ma aus. Wird nimlich eine Kérperzone getroften,
die ein RS-Symbol trigt, so bleibt das Symbol un-
berlicksichtigt. Der Treffer wird so markiert, als
ob die Zone nicht tiber einen Riistungsschutz ver-
fligte.

'\

Um bei der spiteren » TP-Endabrechnung« Mei-
sterattacken von normalen Treftern unterscheiden
zu kdnnen, sollte man die Meisterattacke durch ein
# kennzeichnen.

3 2

Beispiel:

Ein Kimpfer wird Opfer einer gegen sein linkes
Bein gefithrten Meisterattacke (Pfeil). Der Treffer
wird neben dem RS-Symbol markiert und der AT-
Wert des Getroffenen um 2 Punkte gesenkt. Erlei-
det der Kimpfer spiter noch einmal einen »norma-
len« Tretter in das inke Bein, dann wird das RS-
Symbol abgestrichen, und der AT-Wert bleibt un-
verindert.
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Die Meisterparade

Eine Meisterparade gelingt immer dann, wenn der
Verteidiger eine natiirliche 1 oder 2 wiirfelt. Mit ei-
ner Meisterparade kann eine Meisterattacke abge-
wehrt werden — in diesem Fall behilt der Angreifer
jedoch das Attackerecht und kann seine A'T-Serie
fortsetzen,

Folgt eine Meisterparade auf eine gewdhnliche Ae-
tacke, beendet sie die Attackeserie des Angreifers
sofort.

[Das Attackerecht geht auf den bisherigen Verteidi-

ger iber, der bisherige Angreifer mul jedoch — an-
ders als bei einer verpatzten Attacke — seinen ersten
Paradewurf nrchr mit 2 multiplizieren. Wir emp-
fehlen, die Méglichkeit zur Meisterparade (die auch
Gliicksparade heillen konnte) nur Spieler-Helden
zu gewihren. So symbolisiert sie das Kampfes-
gliick, das in emmem Fantasy-Roman den Helden
immer wieder zu Hilfe kommt. Ohne diesen Ver-
biindeten hitten weder Frodo noch Conan oder Si-
gurd viel mehr als das Vorwort zu ihrem ersten
Abenteuer iiberlebt.

Die Finte

Der Angreifer sagt vordem AT-Wurf an: »Fintel;
dann wiirfelt er. MiBlingt der AT-Wurf »Fintee,
wird der Kampf wie nach jedem gescheiterten AT-
Wurf fortgesetzet, mit allen Nachteilen fiir den An-
greifer (siche: Das Ende der A T-Serie). Gelingt der
Fintewurf, werden anschlieBend keine TP ausge-
wiirfelt, denn die Finte sollte den Verteidiger ja
nicht wverletzen, sondern nur narren. (Ob nach
einem Fintewurf der PA-Wurf gelingt, ist fiir das
Spiel unbedeutend. Daher kann der PA-Wurf ent-
tallen.)

Der Angreifer kann die Finten nutzen, um entwe-
der eine eigene Attacke zu verbessern oder die geg-
nerische Parade zu erschweren. Wenn er auf eine
Finte einen echten Attackewurf folgen lalit, sagt er
vor dem Wurf an » Attacke minus 1+ oder »Parade
plus 14. Attacke minus [ bedeutet, der Angreifer
darf einen Punkt von seinem Attackewurf abzie-
hen, Parade plus I, der Verteidiger mull zum niich-
sten Paradewurf 1 addieren.

Schligt der Angreiter mehrere Finten hintereinan-
der, kann er die Zuschlige (bzw. Abziige) ansam-
meln,

Beispiel:
Nach drei erfolgreichen Finten sagt der Angreifer

an: »Parade plus 3« und wiirfelt eine echte Attacke,
die auch gelingt. Nun mub der Verteidiger 3 Punk-
te zu seinem PA-Wurf addieren.

Nutzt der Angreifer die Finten, um seinen Attacke-
wurf zu verbessern, kann er auf diesem Wege eine
Meisterattacke herbeifiihren.

Das folgende Kamptbeispiel mag illustrieren,
welch interessante Kampfsequenzen durch die Ver-
wendung von Finte und Meisterattacke moglich
werden:

Ita (AT: 18) kimpft mit einem Messer (TP: 1W) ge-
gen Brog in schwerer Rastung (AT: 8/RS: 8). Mit
einer gewdohnlichen Attacke kénnte Ita Brogs Rii-
stung nicht durchdringen, nur eine Meisterattacke,
die durch eine Schwachstelle in der Riistung dringt,
kann Brog gefihrlich werden, aber eine Meisterat-
tacke fillt im Schnitt auf 20 Wiirfe einmal, Also tin-
zelt Ita um den schwerfilligen Brog herum, fintet
achtmal hintereinander, entdeckt endlich Brogs
schwachen Punkt und stéft zu. (Ita sagt achtmal
nFintes an, wiirfelt jedesmal unter AT-Wert, dann
sagt sie »Attacke minus 8« und wiirfelt anschlie-
Bend eine 7. Von der 7 darf sie 8 abziehen. Das Er-
gebnis liegt deutlich unter der 1, die fiir eine Mei-
sterattacke bendtigt wird.

Das Ausweichen

Statt eine gelungene Attacke zu parieren, kann der
Verteidiger auch ausweichen. Bei diesem Mandver
sagt er an: #Ich weiche aus. « Anschliefiend absal-
viert er seinen PA-Wurf und multipliziert das Er-
gebnis mit 2. Er darf dabei seinen PA-Wert nicht
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tbertreffen. Wenn das Ausweichen gelingt, gilt die
letzte Attacke des Gegners als gescheitert. Das be-
deutet: Das Attackerecht geht aut den Verteidiger
iiber, der Gegner mub seinen nichstfolgenden PA-
Wurf mit 2 multiplizieren.



Das Mandver Ausweichen ist nicht erlaube:

1. nach einer miBlungenen cigenen Attacke,

2. direkt nach einem Ausweichmandver des Geg-
ners,

3. nach einer Mersterattacke des Gegners.

MiBlungenes Ausweichen wird gehandhabt wie

eine milllungene Parade.

Ausweichen und Trefferplazierung

Drer Verteidiger, dem das Ausweichen mifilungen
ist, mufl drei ungedeckte Kdrperzonen benennen,
in die der Arttackierende seinen Treffer plazieren
kann. Das gilt auch dann, wenn der Verteidiger
einen Schild besitzt,

Kampfe mit mehreren Beteiligten

Bevor das Gefecht beginnt, teilt der Spielleiter die
beiden verfeindeten Scharen so auf, daff die Mit-
glieder der zahlenmiiBlig unterlegenen Partei allein
gegen zwel, drei oder vier Gegner stehen,

Beispiel:

Dre1 Guerai kimpfen gegen sieben Spieler-Helden.,
Guerai A und B kimpfen gegen je zwei Helden,
Guerai C bekommt es mit drei Helden zu tun.

Uber das Recht, den Kampf zu eréffnen, entschei-
det wieder der Mutwert, wobei die Mutwerte der
Mitglieder beider Gruppen addiert werden.,

1. Die einfache Regel

Alle Beteiligten an einem Gefecht diirfen einmalat-
tackieren und parieren. Fiir den einzelnen Kimpfer
heiBit das, er kann gegen einen Gegner einen Attak-
kewurf ausfiihren, und er kann eine feindliche At-
tacke parieren. Gegen die Attacken der iibrigen
Gegner hat er keine Abwehrmoglichkeit. Nach-
dem der Einzelkimpfer seine Attacke und seine
Parade ausgefiihrt hat und seine Gegner die ihnen
zustehenden Schlige ausgeteilt haben (einer von
ihnen wiirfelt einen Attacke- und einen Parade-
wurf, die iibrigen brauchen nicht zu parieren, da sie
Ja nicht angegriffen werden), beginnt eine neue
Schlagfolge.

2. Die verfeinerte Regel

Auch im Gefecht weiner gegen vieles wird die At-
tackenserie eingesetzt. Beide Seiten — sowohl der
Einzelkimpter als auch die Gruppe seiner Gegner —
kénnen sich der Attackenserie bedienen, der Ein-
zelkimpfer mub natiirlich einige Nachteile in Kauf
nehmen.

A) Der Einzelkimpfer als Attackierender:
Er sucht sich aus der Gegnerschar das Opfer aus,
gegen das er die Attackenserie vortragen will.

Dann wiirfelt er seine Serie. Die Attackewiirfe wer-
den vom Spielleiter mitgezihlt, der das Spiel nach
sechs Attacken unterbricht. Nun sind erst einmal die
Gegner an der Reihe, gegen die die Attackenserie des
Einzelkimpfers nichrgerichtet war, Fiirzwei Attak-
ken des Einzelkimpters diirfen sie nun je eine Artak-
ke auswiirfeln. Diese Attacken kénnen vom Einzel-
kimpfer niche pariert werden. Die Auswirkungen
der Attacken werden ermittelt und notiert; sie beein-
flussen den weiteren Kampfverlauf, Wennsichz. B.
durch Treffer inungeschiitzte Kérperzonen Abziige
aufden AT-Wert des Einzelkimpfers ergeben, mufl
dieser die Attackenserie mit dem niedrigeren Wert
fortsetzen. Der Einzelkimpfer kann die Attackense-
rie so lange fortsetzen, wie ihm seine AT-Wiirfe ge-
lingen, aber die Serie wird immer wieder nach sechs
AT-Wiirfen unterbrochen, um die »Zwischener-
gebnisses zu ermitteln.

B) Der Emzelkimpfer in der Verteidigung:

Aus der Gegnergruppe wird ein Attackefiihrer be-
stimmt. Dieser Kimpfer trigt die AT-Serie gegen
den Einzelkimpfer vor, der nur gegen den Attacke-
fihrer pariert. Nach sechs Attacken wird die Serie
unterbrochen, um die Mitkimpfer einzubeziehen.
Diese wiirfeln wieder eine Attacke fiir zwei, die der
AT-Fiihrer geschlagen hat. Die Ergebnisse dieser
Attacken, die nicht pariert werden diirfen, werden
ermittelt, maglicherweise miissen AT- oder PA-
Wert des Einzelkimpfers gesenkt werden, bevor
der AT-Fiihrer mit der Serie fortfihrt.

Wechsel des Attackerechts

Wie beim Kampf Mann gegen Mann ist eine Attak-
kenserie zu Ende, wenn der Angreifer einen AT-
Wurf verpatzt. Er verliert das Attackerecht und
mull bei seiner nichsten Parade den Wurf mit 2
multiplizieren,

Wenn eine AT-Serie endet, werden die zusitzlichen
Attacken der Mitkdmpfer ausgewiirfelt, wieder im

Verhiltnis 1:2,
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Beispiel:

Ein Guerai wiirfelt sechs erfolgreiche AT-Wiirfe
wegen Held A, der flinfmal pariert, aber einen Scha-
denstreffer hinnehmen muBl., Nun wird die Serie
unterbrochen. Held B wiirfelt drei Attacken und
erzielt einen Schadenstreffer bei dem Guerai; Held
C wiirfelt drei Attacken und erzielt zwei Scha-
denstreffer. Dem Guerai werden 4 Punkte vom
AT-Wert und 1 Punkt vom PA-Wert abgezogen.
Jetzt setzt er seine AT-Serie fort. Er schaftt noch
einmal fiinf AT-Wiirfe, den sechsten verpatzt er.
Jetzt tragen Held B und C je zwei Attacken vor.
Dann beginnt der Attackefiihrer der Heldengruppe
seinerseits mit einer AT-Sere.

Bei der Umrechnung »eine Artacke der Mitkimp-
fer auf zwei Attacken des AT-Fiihrers (oder Einzel-
kimpfers)« wird immer abgerundet. Endet die
AT-Serie des AT-Fiihrers z. B. schon nach drei At-
tacken, diirfen die Mitkimpfer nur je eine Attacke
ausflihren,

Wenn der AT-Fiihrer einer Kimpfergruppe eine
Attacke verpatzt, geht das AT-Recht nicht etwa auf
einen Mitkimpfer, sondern wieder auf den Einzel-
kimpfer iiber,

Die Kimpfergruppe kann fiir jede threr AT-5erien
einen neuen Attackefiihrer bestimmen,

Trefferplazierung beim Kampf: einer gegen
mehrere Gegner

Fiir die direkt an der AT-/PA-Serie Beteiligten gel-
ten die gleichen Regeln wie beim Kampf Mann ge-
gen Mann, die Mitkimpfer haben jedoch eine bes-
sere Chance, den Einzelkimpfer empfindlich zu
treffen: Thnen stehen immer vier ungedeckte Kor-
perzonen zur Wahl.

Falls der Einzelkimpfer einen Schild benutzt, kann
er sich natiirlich bedeutend besser schiitzen. In die-
sem Fall braucht er dem ersten Mitkimpfer nur drei
ungeschiitzte Zonen anzubieten, wenn er emnen
kleinen Schild im Kampf einsetzen kann, und nur
zwel, wenn er einen Grolischild hilt. Jeder weitere
Mitkimpfer (der dritte oder vierte) hat jedoch vier
Zonen zur Auswahl.

Es kénnen immer nur vier Gegner gleichzeitig ge-
gen einen einzelnen Kimpfer antreten. Die Gbnigen
konnen natiirlich fiir verwundete Kameraden ein-
springen. AuBerdem kann der Spiclleiter verfiigen,
dafl die riumlichen Gegebenheiten nur eine be-
grenzte Anzahl gleichzeitig am Kampf Beteiligter
zulassen,
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Einige Erliuterungen zu den verfemnerten »Mehr-
kampifregelnq: Bei unserem Regelentwurf gehen
wir davon aus, dal bei einem Gefecht mit mehreren
Beteiligten die Aktionen nicht gleichmaillig auf alle
Kimpfer zu verteilen sind. Es wird immer eine Art
Hauptgefecht geben, in das Diritte vom Rande her
eingreifen. Wir stellen uns vor, dafl der Einzel-
kimpfer sich auf einen Gegner konzentriert. Des-
sen Gefahrten verfolgen derweil das Gefecht, und
sie stoflen zu, wenn sie eine glnstige Gelegenheit
wittern, wobei sie aber darauf achten miissen, nicht
aus Versehen ihren Kameraden zu verletzen. Dar-
um billigen wir den Mitkimpfern eine geringere
Attackenzahl zu, riumen thnen aber eine bessere
Madglichkeit ein, den einzelnen Gegner empfindlich
zu tretfen. Die Beschrinkung, dall héchstens vier
Kimpfer sich gleichzeinig auf cinen Gegner stiirzen
diirfen, gilt nur fiir Gefechte unter menschenihnli-
chen (und menschengroflen) Wesen. Nattirlich gibt
es volumindse Ungeheuer, die zehn Kimpfern ge-
niigend Angriffsfliche bieten. Es erscheint uns je-
doch wenig sinnvoll, die Anzahl zulissiger Gegner
in die Monsterbeschreibung aufzunehmen, hier
sollte der Meister nach Lage der Dinge die notwen-
digen Entscheidungen treffen,

Gesamttrefferwurf am SchluB eines Kampfes
mit mehreren Beteiligten

Matiirlich kdénnen bei einem solchen Getecht die
Treffer- und Schadenspunkte unmittelbar nach je-
dem Treffer ausgewdtrfelt werden, aber auch hier
erhiht sich die Spannung, wenn man diese Proze-
dur ans Ende des Gefechtes verlegt. Dabei taucht

jJedoch eine Schwierigkeit auf, die zum Gliick leicht

zu tiberwinden ist:

Hiufig werden die am Kampf Beteiligten unter-
schiedliche Watfen benutzen und somit unter-
schiedlich viele Trefferpunkte erzielen. Man kann
also nicht einfach alle auf dem Schema des Einzel-
kimpfers markierten Treffer zihlen und mit einem
Trefterpunktewurf multplizieren; die Trefter-
punkte fir jeden seiner Gegner miussen vielmehr
separat ermittelt werden. Darum sollte jeder
Kimpfer individuelle Symbole, am besten aber
einen eigenen Farbstift verwenden.

Dieses Verfahren — farbige »Degen« fiir die einzel-
nen Kampen —hat sich jaim Spiel fiberhaupt als Be-
reicherung erwiesen, denn es bietet eine schéne
Maéglichkeit, nach dem Kampf mit dem Riesen-
lindwurm die Anteile der Beteiligten an der Hel-
dentat separat zu ermitteln.



Der Bruchfaktor

Auch die fein geschmiedeten Klingen der Schwert-
meister von Tharun sind nicht unzerbrechlich;
selbst das edelste Schwert trigt bei einem harten
Gefecht unmerkliche Schiden davon, die irgend-
wann dazu fithren, dafl der scharf geschliffene Stahl
zersplittert.

Immer wenn in einem Gefecht der natlirliche AT-
Wurf gleich dem unmittelbar folgenden, naciirli-
chen PA-Wurf ist, rollt der Besitzer der Waffe mit
dem hoéheren Bruchfaktor den W6: Bei 1 oder 2
zerbricht die Waffe,

Beispiel.
Elborn kimpft mit seiner Schwinge (Bruchfaktor:

2) gegen Ilai, der cinen Flammar (Bruchfaktor: 4)
benutzt.

Elborn (AT: 14) wiirfelt eine 9, Tlai (PA: 11) wiirfele
eine 9 und anschlieBend mit dem W6 eine 1. Ilais
Flammar kann Elborns Schwinge nicht widerste-
hen und zerbricht. Elborn erhéht anschlieBend den
Bruchfaktor seiner Schwinge um 1 Punkt auf 3,
Mach emnem solchen Zusammenprall steige der
Bruchfaktor der iberlebenden Waffe um einen
Punkrt.

Dieser Materialverschleill hat zur Folge, dal selbst
legendiare Schwingen wie das Schwert Gleifler
(Bruchfaktor: —4) irgendwann einmal daran glau-
ben miissen.

&7



Watten und Riistungen in Tharun

Wir stellen lhnen die traditionellen Ristungen der
Schwertkimpfer von Tharun vor, Alle Angaben
tber Kombinationen der einzelnen Riistungsteile
bezichen sich auf den in Tharun {blichen Brauch,
Die aus Aventurien zugewanderten Helden kdnnen
ithre Ristungen natirlich nach eigenem Geschmack
zusammenstellen, falls es ihnen nichts ausmacht,
hin und wieder Verbliifftung bei der Bevdlkerung

auszulosen.

Toppet

Der Toppet ist ein leichter
Metallhelm mit umlanfen-
der »Krempe«, Das Metall
wird nur selten poliert,
hiufig sind dagegen glin-
zend rote oder schwarze
Lackierungen.

Kuppet

oo

Schwerer, meistens mat
einem zusitzlichen Nasen-
schutz wversehener Voll-
helm. Der Kuppet bietet
zwar einen guten Schutz,
er beschrinkt aber die
Sicht. Darum wird er sel-
tener getragen als der
Toppet.

Spranger

Ein schenkellainger Rock
aus derbem Stoff. Schul-
tern, Brust und Bauch
sind mit bunten gehirte-
ten Lederstiicken besetzt.
Der Spranger ist bei den
Brigantai, denen es cher
auf Beweglichkeit als auf
Sicherheit ankommzt, sehr
verbreitet.

0o

Boques-
kinne
(Boxkin)

Eine klobige Ristung aus
dicken Ledersegmenten,
die mit Seidenkordeln an-
einandergeheftet sind. Die
leise knarrenden Leder-
stiicke erzeugen beim Ge-
hen ein seltsames, bedroh-
liches Geriusch.

Kurze
Bronn

Taillenlanges Hemd aus
Kettengeflecht oder klei-
nen Eisenschuppen. Zur
kurzen Bronn wird ge-
wohnlich ein  passender
nEisenrock« getragen. Die
verwundbare Koérpermit-
te wird dann durch einen
breiten Giirtel geschiitzt.

Torax

Brustpanzer aus zwel ge-
schmiedeten Halbschalen,
von denen eine die Brust
und eine den Riicken
schitze. DDas Vorderteil
trigt hiufig das Reliefbild
einer Fratze. Auch zum
Torax wird meistens der
Eisenrock getragen.

Grole
Bronn

Langer Kriegsmantel aus
Kettengeflecht. Gelegent-
lich sind Schultern und
Unterleib durch zusatzli-
che, aufgeheftete Eisen-
platten geschiitze,
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Echsen-

bronn 50

Langer Kriegsmantel aus
dicken, durch Drahtdsen
miteinander verbundenen
Eisenschuppen. Diese
Schuppen  sind  zumeist
rechteckig, aber auch an-
dere Formen kommen
VOr,

Eisen-
rock o

Knielanger Rock, der aus
Kettengeflecht oder eiser-
nen, senkrecht herabhin-
genden Lamellen bestehen
kann. Die letzte Form ist
weniger verbreitet, da sie
nicht  so  zuverlassig
schiitzt wie die erste.

Bein- Kettenstriompfe, die bis
linge zum Oberschenkel rei-
chen. Sie sind mit ledernen
» Strumpthalterns an
einem Giirtel befestigt,
o |0 der unter dem Oberge-
wand getragen wird.

Geschmiedete Schienbein-
panzer, die auf der Riick-
seite offen sind und wvon
Lederriemen gehalten
werden. Schinter werden
sowohl zum Eisenrock als
auch zur grofen Bronn
getragen.

Schinter

Schwere Schaftstiefel aus
derbem Leder, hiufig mit
einem Kniedorn bestticke.
Die Riickseite der Knie-
kehle ist often, um eine
ausreichende Beweglich-
keit zu ermoglichen,

Rohren

Ellen Armschiitzer aus gehirte-
tem, mit Nieten verstirk-
tem Leder oder aus ge-
schmiedetem Eisen. Nor-
malerweise werden sie am
Unterarm getragen, aber
es gibt auch Panzerungen

fiir den Oberarm.

Hand- Handschuhe mit langen,
linge fast bis zum Ellenbogen
reichenden Schiften.
Handlinge lassen sich
nicht mit Unterarmpan-
zern kombinieren.

Riistungen, Riistungsschutz und Riistungssymbole

1. Die »schnellen« Regeln

Wenn Sie sich nach den einfachen Regeln risten
wollen, gewinnen Sie Zeit, sowohl bei der Ausstat-
tung lhres Helden als auch spiter wihrend des
Spiels. Wie immer in einem Rollenspiel-Regelwerk
geht dieser Zeitgewinn auf Kosten des Realismus,
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Wir sind zwar der Meinung, dafi allzuviel Realis-
mus dem Spiel das Unerwartete und einen Teil der
Spannung rauben kann. Dennoch bieten wir fiir die
eingefléischten Rollenspiel-Perfektionisten  ein
zweites, komplexes Ristungsschutz-System an,
das eigentlich keine Wiinsche mehr offenlassen
sollte. Zunichst aber die veremnfachten Regeln:



Sie wihlen die Riistungsteile aus unserer Liste und
libertragen die zugehdrigen RS-Symbole auf das
Korperzonenschema Ihres Helden. Am Ende ad-
dieren Sie alle RS-Symbole, die Sie auf dem Sche-
ma verteilt haben. So erhalten Sie den Ristungs-
schutz des Helden.

o

RS54

Beispiel:
Der Schema-Held wurde mit Toppet, Spranger
und Handlingen ausstaffiert. Das Schema zeigt vier
Symbole, also gilt fiir den Helden RS54,

Ganz gleich, wo der Held 1m Gefecht getroffen
wird, von den TP ist immer RS4 abzuziehen. Das
gilt auch fiir Treffer in Zonen, die nicht durch ein
RS-Symbol geschiitzt sind. (Wir gehen einfach da-
von aus, dab ein Held auch solche nicht mit einem
Symbol wverschene Zonen angemessen geriistet
hat.)

2. Die »realistischen« Regeln

Mit Hilfe dieser Regeln kann fiir jede einzelne Kér-
perzone der Ristungsschutz individuell und exakt
dargestellt werden. AuBerdem sinkt mit jedem
Treffer in eine Zone der jeweilige Riistungsschutz.
Wieder wihlen Sie Riistungsteile aus unserer Liste
aus und staffieren die einzelnen Kérperzonen damit
aus. Diesmal steht jedes RS-Symbol fiir RS3. Ein
Arm, der mit zwei () versehen ist, geniefit also
RS6. Das heiBdt, bei einem Armtreffer werden von
den Trefferpunkten 6 R5-Punkte abgezogen.

Sinkender Ristungsschutz:

Bei einem Schadenstreffer in eine Zone wird wie
gewohnt das RS-Symbol angekreuzt. Diesmal be-
deutet das Kreuz jedoch aulierdem: Der RS fiir die
betroffene Zone wird um 3 Punkte gesenkt. Beim
nichsten Treffer in dieselbe Zone kann nur noch
der verminderte RS-Wert von den TP subtrahiert
werden. Sind alle RS-Symbole einer Zone ausge-
kreuzt, gilt die Zone als ungeschiitze. Alle TP in
dieser Zone werden dann als SP von der LE abge-
zOgen.

Schilde:

Trigt ein Kimpfer einen Schild und erleidet einen
Trefter in der Zone » Rumpf«, mul er entscheiden,
ob von dem Treffer der Schild zerstdrt wurde oder
ob der Ristungsschutz des Rumptfes selbst vermin-
dert werden soll. BeschlieBt der Kampfer, sich von
seinem Schild zu trennen, kann er wahrend des
restichen Kampfes die Vorziige eines Schildes (nur
eine ungedeckte Zone mull benannt werden) nicht
mehr nutzen.

Berspiel:
Elborn trigt eine Echsenbronn und einen kleinen
Schild.

& &
ooo0 O o B
4 5 1 4 5 !
% 2 3 2
a b

Zu Beginn des Kampfes (Bild a) ist seine Rumpfzo-
ne durch drei Symbole (also RS9) geschiitzt. Wih-
rend des Gefechtes mull er zwei Treffer in die
Rumpfzone einstecken. Spitestens beim dritten
Trefter steht Elborn vor der schwierigen Entschei-
dung: Entweder er erklirt, der dritte Treffer hat
seinen Schild zerstort, und er verzichtet auf die
Vorziige eines Schildes, oder er stellt fest, daB wie-
derum seine Rumpfzone getroffen wurde. Das
wiirde aber bedeuten, dabB er 5 Punkte von seinem
PA-Wert abzichen muB, denn da die beiden
Rumpf-Symbole bereits abgestrichen worden sind,
gilt diese Zone nun als ungeschiitzt.

Fiir den Grofischild gilt im Prinzip die gleiche Regel
wie fiir den kleinen Schild, sie ist jedoch auf zwei
Zonen (Rumpt und Kopf) anzuwenden.

Behinderung durch Riistung/Tabelle 2

Wenn Sie nach den verfeinerten Rilstungsregeln
spiclen, kénnen Sie die Behinderungstabelle auf
Seite 19 nicht verwenden, da die Gesamtbehinde-
rung durch den Kérperpanzer auf eine andere Wei-
s¢ ermittelt werden muli. Diesmal 1st die Anzahl
der RS-Symbole allein ausschlaggebend, der Ge-
samt-BS braucht nicht ermittelt zu werden.
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Behinderungstabelle

BS-Symbole |0-34567 8910111213 14

Abzug auf 1 I Y (e e " s (O R
AT-Wert
PA-Wert 00123587 911131517

Argerliche Anmerkung fiir Regelfuchser: Wenn
dem Kimpfer durch das Auskreuzen von R5-Sym-
bolen Riistungsschutz verlorengeht, darf er den-
noch seinen AT- oder PA-Wert nicht anheben.
Eine beschidigte Riistung vermag den Korper
nicht mehr zu schiitzen, behindern wird sie ihn
dennoch!

Tauscheinheiten und Gewichte

(reld in Form von Miinzen oder anderen wertvol-
len Kleingegenstinden (z. B. Muscheln oder Per-
len) ist in Tharun unbekannt. Die Schwertmeister
zahlen nicht fiir Dinge des tiglichen Bedarfs, sie
nechmen sich beim Volk, was sie bendtigen, Wert-
volle Dinge erhalten die Guerai durch Tausch oder
Raub von anderen Schwertmeistern.

Auch das einfache Volk kennt nur den Tauschhan-
del. Diese Handelsform bringt es mit sich, daB der
Wert eines Gegenstandes nur sehr schwer festzule-
gen ist. Der Gegenwert Thres Tauschobjektes hiingt
immer davon ab, wie sehr Thre Handelspartner das
Objekt bendtigen.

(Einen Liter Quellwasser werden Sie in der Wilste
glinstiger eintauschen kénnen, als wenn 5ie 1thn ne-
ben einem &ffentlichen Brunnen feilbieten. )

Natiirlich verliuft der Warehtausch in Tharun
nicht véllig willkiirlich. Im Laufe der Zeit haben
sich gewisse Standardwerte herausgebildet, so dab
man den Warenumschlag in etwa durch Tauschein-
heiten darstellen kann. In der Tharuner Geschifts-
welt werden Abschlisse gelegentlich in Tauschein-
heiten errechnet und niedergeschrieben — damit ist
der erste Schritt zu einem Wihrungssystem getan.
Eine Tauscheinheit (TE) entspricht dem Wert eines
Brotlaibs.

Der Brotlaib (BL) dient auch zur Berechnung von
Gewichten. Hierbei geht man vom Laib des Bitter-
brotes aus, eines iiberall in Tharun verbreiteten
schweren Graubrotes aus Sauerteig, dessen runde
Laibe ziemlich genau 1 kg wiegen.

Also: 1 BL = 1 kg.

Die Waffen der Schwertmeister®

Einhandwaffen
Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchfaktor | Linge Wert
Messer 1W 0,05 0/=5 5 25 8
Dolch 1W+1 0,15 0f/—4 3 30 16
Kurzer Dorn 1W+2 (3,20 /=3 4 35 20
Schwerer Dolch 1W+2 0,50 0f—2 3 40 28
Paradet 1W+2 (), 40 —-1/-1 4 4) 25
Langer Dorn 1W+3 1,20 0/0 4 gl 70
Schwinge 1W+4 1,50 (/0 2 110 110
Richterstab 1W 44 2,00 —1/=3 2 80 100

Zweihandwaften
Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchfaktor | Linge Wert
Schwinge** 1W+45 1,30 0710 2 1110 110
Flammar 2W+1 3,00 —2/=3 3 16(0) 150
Kreuzdorn 2W+3 3,50 —2/=4 4 140) 150
Sp:'ii]te:r 4\ 6,00 —6/—6 3 140 175

*  Schwertmeister-Waffen diirfen von dem gewdhnlichen Volk nicht geflihre werden,
** Die Schwinge kann als Einhand- und als Zweihandwaffe benutzt werden.
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Provisorische Waffen

Einhandwaffen
Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchtaktor | Linge Wert
Messer 1W-1 (0,05 0/—6 f 23 4
Kniippel 1W+1 (0,80 — =3 i 70 1
Keule 1W+2 2,00 =3 4 70 5
Handhammer 1W+2 1,00 =26 4 30 7
Beil TW+3 1,50 0/ —4 4 35 10
Sichel 1W+3 0,80 =21=4 5 45 10
Zweihandwatfen
Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchfaktor | Linge Wert
Vorschlag-
hammer 1W+4 2,50 =3/=5h 4 9i) 15
Axt 1W+5 2,00 -2 =t 4 95 15

Riistungen der Schwertmeister

Anmerkung zu den Tabellen » Waffen« und »Rii-

stungen«:

Trefferpunkte (TP): In der Tabelle ist die fiir den
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Bezeichnung RS | Gewicht Wert
Helmtypen
Toppet 1,00 B0
Kuppet 2 2,00 160
Kdrperschutz
Spranger ] 2,00 50
Boqueskinne 2 4,00 140
Kurze Bronn 1 3,50 150
Torax 1 4,50 200
Grobe Bronn 3 7,00 350
Echsenbronn 4 10, 00 GO0
Eisenrock 1 3,00 140
Gliederschutz
Beinlinge (2 Stck.) | 2 3,00 120)
Schinter (2 Stck.) 2 2,80 130
Rohren (2 Stck.) 2 2,60 104
Ellen (2 Stck.) 2 1,40 40}
Handlinge (2 Stck.) | 2 1,20 100
Gewicht:
~  Bruchfaktor:
Lange:
Wattentyp niedngstmogliche Werte:

TP-Zahl angegeben. Wert-
vollere Waffen konnen mehr
TP erbringen,

Alle Angaben in BL (Brotlai-
ben). 1 BL = 1 kg.

Siche Seite 27.

Alle Angaben in Zentimetern,
Alle Angaben in Tauschein-
heiten (TE). Die TE-Angaben
in den Tabellen sind die Min-
destwerte.



Die Runensteine

Das gréfite Werk, das je in Ingerimms Schmiede
entstand, war ohne Zweifel Glost, die Feuerkugel.
Ingerimm, der Gott des Feuers, erschuf Glost im
Auftrag der Zwdéligdtrer. Die flammende Kugel
wurde von den Géttern ins Herz der hohlen Welt
gesetzt, damit sie dort leuchtete wie eine Sonne.
Glost brennt schon lange nicht mehr. Als die Neu-
gotter die Herrschaft tiber die Hohlwelt erlangen,
zerstdrten sie als erstes die magische Sonne der alten
Weltheherrscher. So wurde die Macht der Zwolf-
gotter gebrochen. Die Neugotter stellten eine neue
Sonne s Jentrum der Welt. Ein Himmelshicht,
das von ihrer gottlichen Kraft gespeist wird und die
Hohlwelt vor der Macht der alten Gétter schiitzen
soll.

Bei ihrer Zerstorung zersprang Glost in Millionen
Bruchstiicke, kleine und grofie Scherben, die iber-
all in der Hohlwelt zu Boden fielen. In jedem dieser
Stiicke steckt bis zum heutigen Tag eine urspriing-
liche, ungelenkte magische Energie, eine Kraft, die
—einst von den Zwolfgottern beherrscht — fiir Licht
und Wirme in der Hohlwelt sorgte. Die Magie der
Sonnenscherben kann immer noch in feste Bahnen
gelenkt werden, dann nimlich, wenn man in die
Bruchstiicke geheime Zeichen ritzt, die aus graver

Die 18 Runen

Vaorzeit tberhefert sind. Man erhilt dann jl.."l]li‘ le-
gendiren Runensteine, die alle Magie in der Hohl-
welt ermdglichen und lenken.

Theoretisch kénnte man auch heute noch tiglich
neue Runensteine erschaffen, aber leider wurde seit
mehr als 100 Jahren in der Hohlwelt keine Sonnen-
scherbe mehr gefunden. Die Bewohner von Tha-
run und den anderen Hohlweltreichen behelfen sich
mit den Steinen, die sich bereits in threm Besitz be-
finden. Sie hiiten sie als thr kostbarstes Gut und ver-
erben sie von einer Generation auf die nichste. Na-
tirlich gilt der Raub eines Runensteins als ein ver-
abscheuungswiirdiges Verbrechen, das dennoch
immer wieder begangen wird. Und oft kommt der
Runendieb ungeschoren davon, denn der Besitz ei-
ner neuen Rune kann ihm eine ungeahnte Macht
verlethen, eine Gefihrhichkeit, die so leicht me-
mand herauszufordern wagt.

Auf Tharun kennt man 18 dberlieferte Runenzeil-
chen. Alle 18 Zeichen wurden irgendwann in Son-
nenscherben geritzt. Das ist bekannt, aber memand
welld, wer welche Runensteine besitzt, wie viele
Exemplare es von jeder Rune geben magund ob die
Runen Leben und Tod tatsiichlich im Besitz eines
heute lebenden Tharuners sind.

Runen- Bezeich- Wert | Runen- Bezeich- Wert
M. nung Nr. nung

] Frieden 2 10 Kampt 5
£ Licht 3 11 Finsternis 2
3 Harte 2 12 Weichheit 2
4 Geist 8 13 Korper 4
= Leben 15 14 Tod 15
6 Feuer by 15 Wasser 4
T Luft 3 16 Erde 4
8 Sehen 2 17 Fiihlen 2
9 Horen 2 18 Schmecken 2
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Die Erschaffung eines Runen-Zaubers

Eine magische Wirkung entsteht aus der Kombina-
tion von drei Runensteinen, die zu emem Wir-
kungsdreieck geordnet werden miissen. Sobald die
Steine zu dem magischen Dreieck ausgelegt wor-
den sind, tritt der Zauber in die reale Welt, um den
Runenherren von nun an zu begleiten. Der Zauber
ist jetzt fiir den Runenherren verfiighar, aber er
wirkt noch nicht. Um ihn zur Wirkung zu bringen,
mull er vom Runenherren ausgelost werden. Das
Erschaffen des Zaubers kann nur in vélliger Welt-
abgeschiedenheit gelingen und mehrere Stunden,
ja, Tage davern. Das Ausldsen ist im Nu gesche-
hen.

Das magische Dreieck

Ziel

Trager Weg

Triger, Weg und Ziel sind die drei Orte des magi-
schen Dreiecks, die Stellen, auf denen die Runen zu
plazieren sind. Welcher Zauber aus der Kombina-
tion dreier Runen entstehen wird, hingt nicht nur
von der Auswahl der Runen ab, sondern auch von
den Orten, auf denen jede einzelne Rune abgelegt
wird.

Triger ist der Ort fiir jene Rune, die gewisserma-
Ben der Ausgangspunke des Zaubers sein soll. Auch

wenn eine Rune (oder vielmehr das, was die Rune
symbolisiert) den Nutzen aus dem Zauber haben
soll, wird sie auf den Orr des Trigers gelegt.

Ziel ist der Ort fiir das, was der Zauber bewirken
soll oder fiir den Bereich, in dem er seine Wirkung
entfalten soll,

Weg ist das Mittel, die Methode, der ProzeB, den
Triger so mit Magie zu durchdringen, dald das Ziel
erreicht werden kann. {[Das mag Thnen alles recht
dunkel oder gar unverstindlich erscheinen, aber
viclleicht haben Sie schon davon gehdre, dald die
Magie nicht eben zu den einfachen Kiinsten gehart.
Aber wenn Sie das nachfolgende Beispiel studieren,
werden Sie bald begreifen, wie die Magie der Ru-
nen funktoniert.)

Beisprel:

Mit den Runensteinen Luft, Schmecken und Tod
kann man einen schrecklichen Zauber erschaffen:
Der Stein Luft wird auf den Ort des Trigers gelegt.
Die Luft ist also das Medium, von dem der Zauber
ausgehen soll; gleichzeig soll thr der Zauber zugu-
te kommen, sie soll von Magie durchdrungen wer-
den.

Ziel des Zaubers soll der Todsein. Um einen (oder
mehrere) Gegner zu toten, wird der Zauber cinge-
serzt.

Der Weg vom Triger zum Ziel fithrt {iber das
Schmecken. (Man koénnte auch sagen, Riechen
oder Atmen.) Also wird die Rune Schmecken auf
den Ort des Wegs gelegt.

Wenn der Zauber ausgelost wird, stirbt jeder Geg-
ner, der Luft schmeckt (bzw. einatmet).

Die Beschworung

Um einen Zauber wie den oben beschriebenen
iiberhaupt einsetzen zu kinnen, muli er zunachst
erschaften (oder beschworen) werden. Dazu sucht
sich der Runenherr — der Besitzer der drei Runen-
steine — einen abgeschiedenen Platz, einen Ort der
Meditation, Er befreit sich von allen listugen Ge-
danken und konzentriert sich ganz auf den Zauber,
den er beschwdren will, (Dieser Prozell kann unter
Umstinden mehrere Tage dauern, keineswegs aber
138t er sich in weniger als finf Stunden bewiltigen.)
Der Spielleiter entscheidet tiber die Linge einer Be-
schwirung; er berlicksichtigt dabei vor allem die
Vergangenheit des Helden, seine Erfahrung mit der
Magie und die Erfolge und Mifierfolge, die erin der
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Zauberei in den letzten Monaten hatte, MiBerfolge
senken das Selbstvertrauen des Runenherrn und
kénnen die Meditation fiir ithn zu einer langwieri-
gen, schmerzvollen Prozedur werden lassen.

Wenn der Runenherr sich innerlich eingestimmt
hat, legt er die Runensteine auf ein vorher gezeich-
netes oder in den Boden geritztes gleichseitiges
Dreieck aus und wartet ab. MNach einer — schwer im
voraus zu bemessenden — Weile leuchten die Ver-
bindungslinien zwischen den drei Orten des Drei-
ecks plotzlich hell auf, und bald strahlen sie wie das
Licht der zerstorten Sonne Glost. Jetzt ist fiir den
Runenherren der Zeitpunkt gekommen, sich den
Zauber zu eigen zu machen, Dies geschieht, indem
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er ein selbstgewihltes Wort laut ausspriche. Nur in
Verbindung mit diesem Wort kann der Zauber
wirksam werden. Darum sollte der Runenherr das
Wort tunhichst geheimhalten.

Mit dem Aussprechen des Wortes ist der Zauber

aus dem magischen Jenseits in die Realwelt des Hel-
den getreten, Er wird ihn begleiten, solange er die
Runensteine besitzt. » Besitzen« bedeutet nicht, daB
er die Steine stindig bei sich tragen mulb.
Crefiehene Steine gelten micht als Eigentum!

Das Auslosen

Durch die Beschwérung entsteht der Zauber zwar,
aber er wirkt nicht., Seine Wirkung tritt erst ein,
wenn er ausgeldst wird, Um die Runenmagie aus-
zuldsen, mull der Runenherr fiir einen Sekunden-
bruchteil das Bild des strahlenden Runendreiecks
vor seinem inneren Auge erscheinen lassen und 1m
gleichen Augenblick das geheime Wort laut aus-
sprechen, mit dem er sich den Zauber zueigen ge-
macht, mit dem er ithn an die eigene Person gebun-
L:I.IL'[] ||.1"|1..

Hinweis: Die Kenntnis dieses Geheimwortes ist flir
Gegenzauber von immenser Bedeutung,.

Sobald das Wort erklungen ist, entfaltet der Zauber
seine Wirkung.

Anmerkung: Natlirlich ist es fir den Runenherren

bitter, dald er bei jedem Auslésen des Zaubers sein
ceheimes Wort preisgeben mull, aber daran ist
nichts zu andern; die Gesetze der Runenmagie kén-
nen von den Runenherren nicht umgestoben wer-
den.

Meistens sind die Opfer cines Zaubers durch die
Wirkung der Magie so sehr in Anspruch genom-
men, dall sie das geheime Wort gar nicht beachten
oder auf der Stelle wieder vergessen. Auli
nGHEE man, um einem Runenherrn einen Zauber zu
stehlen, ja nicht nur das geheime Wort, sondern
auch die Runensteine. Da ist es schon sinnvoller,
die Runensteine zu entwenden, denn die Steine
kann der neue Besitzer mit einem eigenen Zauber

L"I'l'.{-:.‘l] 1 I.'] L=

belegen.
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Die Runenprobe

Leider gelingt das Ausldsen eines Zaubers nicht au-
tomatisch. Ob die Runenmagie tatsichlich zur
Wirkung kommt, hingt davon ab, ob es dem Ru-
nenherren gelingt, das innere Bild vom strahlenden
Runendreieck zu erzeugen. Den Nachweis erbringt
er durch Ablegen einer Runenprobe. Die Runen-
probe ist ein kombimierter Wiirfelwurf, ber dem
drei Eigenschaften gleichzeitig auf die Probe ge-
stellt werden: Mut, Klugheit und Charisma. (Am
eftektvollsten gerit die Probe, wenn mit drei ver-
schiedenfarbigen W20 gleichzeitig gewiirtele wird,
aber man kann natiirlich auch nacheinander fiir jede
der Eigenschaften wiirfeln.) Wenn eine der Einzel-
proben mifilingt, 1st das Bild vom strahlenden
Dreieck nicht entstanden, die Wirkung des Zaubers
bleibt aus.

Die Runenprobe kann wiederholt werden, aber ein
solcher zweiter oder gar dritter Versuch wird nur
erfahrenen Runenherren gelingen.

Wie oft die Runenprobe wiederholt werden kann,
hingt von der Stufe des Helden ab. Es gilt: Stufe ge-
teilt durch 11; Zahlen hinter dem Komma werden
abgerundet. Ein Runenherr der 27, Stufe darf die
Runenprobe also zweimal wiederholen.

Die Einschrinkung flir das Wiederholen der Ru-
nenprobe gilt iibrigens nur dann, wenn die beiden
Versuche dicht oder unmittelbar hintereinander er-
folgen sollen. LiaBt der Runenherr zwischen zwei
Proben mindestens 24 Stunden verstreichen, kann
er ohne weiteres den zweiten Versuch wagen.

Das Gelingen der Runenprobe wird aullerdem
durch die dulieren Umstinde beeinflullt. Je nach

Lage der Dinge kann der Meister die Wiirfelwiirfe
mit Zuschlagen oder Abzligen belegen.

Auch hierzu ein Betspiel:

Ein Held beschwort einen Zauber, der ithm im

Kampf gewisse Vorteile verschafft. Er wird den

Zauber auslosen, sobald er in ein Gefecht verwik-

kelt wird. Dieser Kampf aber kann sich aus unter-

schiedlichen Situationen heraus entwickeln:

1. Dem Helden wird eine formelle Herausforde-
rung zu einem Zweikampf zugestellt. Er kann
sich in Ruhe auf den bevorstehenden Kampf
vorbereiten und seinen Zauber rechtzeitig und
voller Konzentration auslosen. In diesem Fall
sollte der Meister die Rum:npn::b[: erleichtern,
z. B. durch einen Abzug von 2 Punkten auf alle
drei Wiirte.

2. Der Held sitzt am Lagerfeuer, als ein Brigantai
heranstiirmt und ihn zu einem Kampfauf Leben
und Tod fordert. Dem Helden bleibt wenig
Zeit, sich aut das Duell emzusummen. Hier wii-
re eine normale Runenprobe fillig.

3. Der Held wird ohne Vorwarnung — woméglich
car von hinten — angegriffen. Thm bleibt keine
Zeit zum Auslosen des Kampfzaubers, weil er
sich sofort seiner Haut wehren mufs, In diesem
Fall sollte der Meister die Runenprobe mit
einem Zuschlag belegen. Ein kluger Held wiir-
de jedoch wahrscheinlich auf das Ablegen der
Probe verzichten und abwarten, bis sich — viel-
leicht in einer Kampfpause — eine bessere Gele-
genheit bieter,

Die Kraft der Runen

In jedem Runenstein steckt eine gewisse Menge
magischer Energie, die thren Wert bestimmt. Die

Werte der Runen sind in der Tabelle Die 18 Runen
hinter der Rununbuz{:it‘.hnung 311gtg¢bcn-

Beispiel: Rune Nummer 10: Kampf, Wert: 5.
Auch die dre1 Orte des Dreiecks haben thren Wert
im Gefiige der Magie;

Zael
Were: 4

Triger Weg
Wert: 2 Wert: 1

Wenn man die gesamte magische Energie errech-
nen will, die beim Beschwren eines Zaubers auf-
gebaut und beim Ausldsen freigesetzt wird, mul
man den Wert jeder Rune mit dem Wert des Ortes,
auf dem sie plaziert wird, multiplizieren. Anschlie-
Bend werden die drei Teilresultate zu einer Summe
addiert. Ein Kampfzauber, gebildet aus den drei
Runen Sehen (2), Kdrper (4) und Kampf(5):

Ziel (4)
Kampf (5)

Triger (2}
Schen (2)

Weg (1)
Karper (4)



Die Berechnung der Gesamtenergie:

4 ¥ 5 =20

2Xx2=4

20+ 4+ 4 =28 1 x4=4

Beil dem Kampfzauber wird magische Energie im
Gesamtwert von 28 Einheiten freigesetzt, man
kénnee auch von 28 Astral- oder Magicpunkten
sprechen. Diese Energie steckt in der magischen
Anordnung der Runen, sie braucht nicht vom Ru-
nenherren eingebracht zu werden.

Nach dem Auslésen des Zaubers ist die Kraft des
Runendreiecks zunichst erloschen. Sie baut sich je-
doch im Verlauf von 110 Tagen wieder auf. Erst
dann kann der Zauber ein zweites Mal ausgeldst
werden. Wenn das Auslosen des Zaubers mililingt
(die Runenprobe scheitert), bleibt die Runenkraft
erhalten und steht weiter zur Verfligung.

Runenkraft und Astralenergie
Ein Runenherr, der {iber angeborene (oder im Lau-

fe seines Lebens erworbene) Astralenergie verfligt,
kann diese Energie nutzen, um die Runen mit neuer

Kraft aufzuladen. Er braucht also nicht abzuwar-
ten, bis die Kraft von allein in die Runen zuriick-
kehrt, sondern kann den Zauber immer wieder in
kiirzesten Abstinden (Minimum: cine Minute) aus-
ldsen, so lange, bis seine personliche Astralenergie
aufgebraucht ist.

Dieses Aufladen des Runenzaubers kostet so viele
Astralpunkte, wie der Wert des Zaubers betragt.
Im Falle des Kamptzaubers aus dem obigen Beispiel
also 28 ASP.

Auch eine durch die Astralenergie eines magicbe-
gabten Wesens sklinstlich« aufgeladene Rune ge-
winnt in 110 Tagen (nach dem letzten Auslésen)
ihre Kraft von allein wieder zuriick.

Runenkraft und Lebensenergie

Ein Wesen, das einen Runenzauber vor der Zeit
auslésen will, aber nicht Gber Astralenergie ver-
fiigt, mulbl einen Teil seiner Lebenskraft opfern, um
den Zauber mit magischer Kraft zu versorgen,

Das Aufladen des Runenzaubers durch Lebensener-
oie kostet halb so viele Lebenspunkte, wie der Wert
des Zaubers betragt.

Im Fall des Kampfzaubers aus dem obigen Beispiel
also 14 LP. (Bei ungeraden Ergebnissen wird auf-
gerundet. |

Bestimmung und Wirkung eines Runenzaubers

Sie wissen nun, wie ein Runenzauber erschaffen
und ausgeldst wird, und Sie haben erfahren, wie-
viel magische Energie beim Auslésen freigesetzt
wird bezichungsweise wieviel Energie eingesetzt
werden mull, um ein vorzeitiges Auslésen des Zau-
bers zu ermdglichen. Zu kliren bleibt noch, wie ein
Runenzauber sich auf das Spiel auswirkt und wie
diese Wirkungsweise festgelegt wird.

Vor ithrem Eintritt in den Herrschaftsbereich der
MNeugdtter bekommen die Helden von den Géttern
threr Heimat, den Zwolfgottern, drei Runensteine
zugespielt: Sehen, Korper und Kampf Hier soll
nun geschildert werden, welche Runenzauber mit
diesen drei Steinen erschaffen werden kénnen. Da-
zu rufen wir uns das magische Dreieck in Erinne-
TU]'.IE:

Ziel

Trager Weg

Wir hatten gesagt, der Ort des Trigers seider Platz,
wo derjenige Runenstein abgelegt wird, der Aus-
gangspunkt und/oder NutznieBer des Zaubers sein
soll. Hieraus ergibt sich, dafl es wenig Sinn hat, den
Stein Kampfauf dem Triger-Ort zu plazieren. Der
Kampf ist ein Vorgang, eine Form der Auseinan-
dersetzung, und als solcher unabhingig von der
Existenz des Helden, der den Runenzauber ein-
setzt, Mit anderen Worten, wenn der Kampf der
NutznieBer des Zaubers ist, hat der Held nichts da-
von. Hierzu ein Beispiel:

Sehen

Kampt Kérper

Ein Runenzauber, der aus dieser Anordnung der
drei Steine entsteht, konnte bewirken, daBl der
Kampfmit Hilfe der Kérper der beiden Streitenden
die Fihigkeit des Sehens erlangt. Nun mag ein
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Kampf, der Sehen kann, durchaus ein denkwiirdi-
ges Phinomen darstellen, es mag sogar Runen-Ma-
gier geben, die es interessiert, ein solches Phino-
men zu erzeugen = und darum verbietet die Runen-
Magie-Regel diesen Zauber auch nmicht —, aber es st
ﬁ:l'l' LA H[:l'.l"."n'i."l" ‘n'ﬂ.!l'ﬁ-'["..‘”.l.]i.l]'.. "."n"L'I.I'.'llL' ﬂ:l]'l.l- I:'!":.:I.L'[' []'lL'[S"'
bare Auswirkung auf das Spiel ein »sehender
Kampfs« haben kénnte, Darum kénnen wir alle Ru-
nenkombinationen, die ganz offensichtlich zu un-
sinnigen Ergebnissen fithren, zunichst einmal ver-
nachlissigen.

Wir wihlen emme Runenkombimation, m der der
Korper (des Helden) Ausgangspunkt des Zaubers
ISt

Kampf

kGrper Sehen

Zielort dieses Zaubers ist der Kampf= hier also soll
sich der Zauber auswirken und dem Ausloser der
Runen-Magie einen Vorteil verschaffen. Dieser
Vorteil kommt zustande, weil der Kdrper des
Kimpfenden »sichts — ochne Umweg tiber Pupille,
Metzhaut, Nerven und Gehirn! Instnktiv entdeckt
der Kérper des Helden Schwichen in der Kampf-
taktik seines Gegners, die Liicken in seiner Vertei-
digung,

Der AT-Wert des Runenherren, der diesen Zauber
auslast, steige fur einen Kampf gegen einen Gegner
um 1 Punkt (auch tber 18 hinaus). Der Zauber hat
einen Wert von 30 ASP,

Ebensogut kann sich aus der gewihlten Kombina-
tion der dret Runen aber auch folgende Wirkung er-
geben:

Der PA-Wert des Runenherren, der diesen Zauber
auslast, steigt fir einen Kampf gegen efnen Gegner
um 1 Punkt {auch diber 17 hinaus). Auch dieser
Zauber hat einen Wert von 30 ASP.

Hierin liegt durchaus kein Widerspruch, denn der
Runenherr legt bei der Beschwdrung des Zaubers
seine Wirkung fest. Diese Festlegung geschieht in
Ubereinstimmung mit dem Spielleiter. Kein Mei-
ster braucht einen Runenzauber zu akzeptieren,
dessen Wirkung ithm dbertrieben, unplausibel oder
sonstwie unpassend erscheint. Der Runenherr sei-
nerscits hat ein Recht auf alle Runenzauber, die im
offiziellen Regelwerk und den offiziellen Abenteu-
ern der Schwertmeister-Serie erscheinen. Insofern
sind »unserce Zauber micht emnfach als unverbindh-
che Beispiele zu verstehen. Sie stellen vielmehr den
kleinsten gemeinsamen Nenner dar, auf den sich je-
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de Spielerrunde einigen sollte, und sie bilden eine
Art Standardwerk, auf das bei Turnieren oder
Spielleiterwechseln zuriickgegriffen werden kann,
Wenn ein Runenherr die Wirkung einer bestimm-
ten Kombination dreier Runensteine einmal festge-
legt hat, so kann er sie nicht mehr verindern. Wer
also den Kampfzauber aus unserem Beispiel als Pa-
rade-Zauber beschworen und mit seinem gehei-
men Wort belegt hat, kann ihn immer nur als PA-
Zauber auslosen. Erst wenn die drei Runen auf
einen anderen Besitzer Gbergehen, kann dieser aus
der gleichen Kombination, aber mit einem anderen
Zueignungswort cine neue Wirkung gewinnen.
Anmerkung: Gleiche Kombination bedeutet: Die
gleichen Runen liegen an den gleichen Orten. So-
bald zwer Runen auf anderen Orten plaziert wer-
den, ist ein véllig never Zauber méglich. “Aus drei
Runensteinen ergeben sich immer sechs mogliche
Kombinationen. Meistens aber fithren niche alle
sechs zu einem sinnvollen Ergebnis,

Weitere Kampizauber:

a) Kaérper

Sehen Kampt

Auch aus dieser Kombination kénnen sich mehrere
Wirkungen ergeben: Der Zauber ermoglicht es
dem Runenherren, durch die Kampferfahrung, den
cigenen Korper besser Sehen, das heillt einschitzen
zu konnen.

Wirkung A: Der Runenherr kann jederzeit wih-
rend des Kampfes die Tretferpunkte ermitteln las-
sen, die er bisher erlitten hat, ohne die mit emner
Kampfunterbrechung verbundenen Nachteile in
Kauf nehmen zu miissen (sieche Kampfregeln

S. 16 ff.).

Wirkung B: Der erste Schadenstreffer, den der Ru-
nenherr wihrend des Kampfes erleidet, wirke sich
nicht nachteilig auf seinen AT- oder PA-Wert aus,
AT-oder PA-Wert werden erst beim zweiten Scha-
denstreffer gesenke.

Der Zauber hat emnen Wert von 25 ASP.

b} Kampf

Schen Kérper

Diesmal hat der Runenherr bei der Erschaffung des
Zaubers die Kérper-Rune fiir den Korper des Geg-
ners engesetzt, So kann es thm gelingen, wihrend
des Kampfes den Korper seines Widersachers durch
Riistung und Schild hindurch zu sehen.

Wirkung: Der Runenherr kann im Verlauf eines
Kampfes gegen einen Gegner eine Meisterartacke

schlagen.

Der Held verkiindet vor einem Attackewurf, dal
der folgende Wurf als Meisterattacke gelten soll.
Wenn anschliefiend ein normaler AT-Wurfgelingt,

wird dieser wie ein Meisterattackewurt gewertet.
Der Zauber hat einen Wert von 28 ASP.

Die ersten Kampfzauber in Stichworten

Im folgenden bieten wir Thnen eine kurzgefalte
Ubersicht iiber die »beispielhaften« Zauber, die
sich aus den ersten drei1 Runensteinen bilden lassen,
die den Helden in die Hande fallen.

Sie moégen lhrer Spielerrunde als Richtschnur fir
die Erschaffung eigener Runenzauber aus diesen
drei Runen dienen.

Wir raten dringend davon ab, den Helden wihrend
des ersten Schwertmeister-Abenteuers schon wei-
tere Runensteine zuganglich zu machen.

Das Auffinden oder das Erbeuten einer Rune stellt
nimlich fiir die Helden ein auflerordentliches
Ereignis dar, und ein Held sollte eigentlich zuerst
eine Reihe von Prifungen bestehen, bis er seine
Runenmacht um einen weiteren Stein erhéhen
kann.

1. Kampizauber:

Kampt AT-Wert steigt um 1 Punkt
bei einem Kampf gegen einen
Gegner
Korper Sehen  Wert: 30 ASP

2. Kampfzauber:

Kampf PA-Wert steigt um 1 Punkt
bei einem Kampf gegen einen
Gegner

Kdérper Sehen Wert: 30 ASP
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3. Kampfzauber:

Korper

Sehen Kampt

Kampfunterbrechung zur Er-
mittlung erlittener Treffer-
punkte ohne MNachteile

Wert: 25 ASP

4. Kampfzauber:

K drper

Sehen Kampf

Ber erstem Schadenstreffer
kein Abzug aut AT-oder PA-
Wert des Runenherren

Wert: 25 ASP

5. Kampfzauber: "

Kampf Ein normaler AT-Wurf wird
als Meisterattacke gewertet
Sehen Korper Wert: 28 ASP

Anmerkung: Wie man sicht, lassen sich aus den drei
Runensteinen eine Vielzahl von Zaubern erschaf-
fen, und ein Held kann mehrere Zauber beschwo-
ren. Wenn er einen dieser Zauber auslost, geht im-
mer nur die Runenenergie dieses Zaubers verloren,
die anderen Zauber stehen thm weiter zur Verfui-
gung. Beim Auslésen verlieren also nicht die Ru-
nensteine selbst ithre Kraft, sondern es erlischt im-
mer nur die Energie einer magischen Anordnung,



Bewohner

Alle Wesen, denen die Helden im Rahmen der
Schwertmeister-Abenteuer  begegnen  kénnen,
werden von den Autoren nattirlich mit einer Kurz-
beschreibung und den nétigen Spielwerten (Ri-
stungsschutz, Attacke, Parade, Korperzonen usw.)
ausgestattet. Deshalb kénnten wir eigentlich auf
das folgende Kapitel verzichten. Da wir aber wis-
sen, dal} es fir viele Spielleiter kein groBeres Ver-
gniigen gibt, als »selbstgemachten« Ungeheuern
zu spektakuliren Auftritten zu verhelfen (Franken-
stein wiurde sich wundern, wenn er sehen konnte,
wie vicle Monster-Bastler inzwischen in seine Ful3-
stapfen getreten sind), mdchten wir Thnen einen
Leitfaden zur Einrichtung eines eigenen Monster-
Labors an die Hand geben.

Um einem Ungeheuer nach den Schwertmeister-

1. Menschenihnliche Wesen
& Aufrecht gehende Wesen mit
Links/rechts-Unterscheidung;
die GliedmalBen werden unter-
schiedlich bewertet: linker
Arm PA =1, rechter Arm AT
—4. Kreaturen dieses Korper-
typs bedecken sich zumeist
mit variablen Riistungen, aber
auch ein natiirhcher Riistungs-
schutz 1st moglich.

Zur Erinnerung: Gerade Zo-
nenzahlen werden vom AT-
Wert, ungerade vom PA-Wert
abgezogen. Dies gile fiir alle
Kreaturen in unserer Liste.

4 2. Echsenmenschen

Bei diesem Typ wird das Kér-
perzonenschema des Men-
schen um die Zone »Schwanz«
erweitert. Diese Zone 1st mit
der Zahl 4 versehen, das be-
deutet Abzug auf den AT-
i Wert,

Kampfregeln entgegentreten zu kénnen, mull man
neben seinen Kampfwerten vor allem seine Kor-
perzonen, deren Empfindlichkeit und unterschied-
lichen Riistungsschutz kennen. Selbstverstindhch
ist zum Beispiel der Leib einer Schlange in andere
Zonen aufgeteilt als der einer menschenihnlichen
Kreatur. Bekanntlich unterscheidet sich die Anato-
mie eines Wellensittichs erheblich von der einer
Weinbergschnecke; aber dennoch braucht man
nicht fiir jedes erdenkliche Wesen ein eigenes Kor-
perzonenschema zu entwickeln. Bei ndherem Hin-
sehen lassen sich die meisten Kreaturen in eine der
elf folgenden Gruppen einordnen:
Menschienihnlich), Echsenmensch, Wierbeiner,
gefliigelter Vierbeiner, Vogel, Echse, Schlange,
Fisch, Krebs/Spinne, Insekt, bizarre Korperform.

Wenn die Kreatur den
Schwanz als zusitzliche Waffe
benutzt und einen elgenen
AT-Wert fiir thn besitzt, wird
beir Schwanztreffern nur der
AT-Wert dieses Korperteils
gesenkt,

3. Vierbeiner

Die meisten Siugetiere, aber
auch Schildkréten und Lurche
6 fallen unter diesen Typ.

Wenn die Kreatur einen
Schwanz besitzt, ist er in der

Regel fur das Kampfverhalten

ohne Bedeutung, so daB er im
Korperzonenschema nicht

dargestellt zu werden braucht.
Normalerweise entfillt  bei

Vierbeinern die Rechts/links-

Unterscheidung. Darum sind
die AT-/PA-Abziige gleich-
miliger verteilt.
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4. Gefligelte Vierbeiner

Dieser Ungeheuer-Typ besitzt
acht bis neun Kdérperzonen.
Der Schwanz wird dann als e1-
gene Korperzone dargestellt,
wenn er als Waffe benurtzt
wird. In diesem Fall erfolgt bes
einem Schwanztreffer ein Ab-
zug auf den AT-Wert dieses
Karperteils. Ist der Schwanz
fiir den Kampf ohne Bedeu-
tung, kann seine Darstellung
im Ké&rperzonenschema ent-

EI”L‘]'I s
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5. Vogel

Gemeint sind flugfihige Vigel
(also keine Straulle oder Pin-
guing), die ithre Gegner aus der
Luft attackieren. Da der Vo-
gelschwanz zwar niemals als
Waffe benutzt wird, aber fiir
das Mandvrieren bei einer Atr-
tacke aus der Luft sehr wichtig
ist, werden Beschidigungen
dieses Karperteils als nachtei-
lig fiir die Attacke gewertet.

6. Echsen

Dieser Typ umfalit alle Vier-
beiner, die mit einem schlag-
kriftigen, als Angriffswatfe
verwendeten Schwanz ausge-
stattet sind. Wegen des emfa-
cheren Koérperbaus  zeigen
Kopf- und Rumpferetfer eine
geringere Wirkung als bei an-
deren Lebewesen. Schwanz-
treffer senken nur den AT-
Wert flir diesen Korperteil,
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7. Schlangen

[Da eine Schlange normaler-
welse nicht mit  einem
menschlichen Wesen kimpft
(entweder greift sie es an oder
sie flieht vor ihm), werden alle
Verletzungen eines  Schlan-
genkdrpers als Abzug auf die

Artackefihigkeit  gewertet.
Die Anzahl der Kdrperzonen
einer Schlange kann sich nach
der Linge des Tieres richten,
Bei der Erschaffung eines »in-
telligenten« Schlangenwesens
kann man der Schlange auch
eine Paradefihigkeit (und so-

mit PA-Abziige) zubilligen.

8. Fische

Da kaum emn Fisch seine Flos-
b1 .:;11!'5 Waf‘ﬁ:n E_'J‘I;,:'I'.I.'l.]t?.'t., k‘:‘mn
die Darstellung dieser Extre-
mititen auf dem Kérperzo-
nenschema encfallen, Weil eine
Beschidigung der Flossen an-
dererseits die Manévrierfihig-
keit dieser Tiere beeintrich-
tigt, haben wir sie bei unserer
Darstellung  berticksichrigt.
Denkbar sind natiirlich auch
Fischwesen mit messerschar-
fen, hochst gefihrlichen Flos-
sen;  flir  solche Kreaturen
miifite dann jedoch ein anderes
Schema entwickelt werden.

9. Krebse/Spinnen
Auch bei Wesen dieses
Typs gehen wir davon

aus, dab sie keine Ge-
fechte (mit einem

Wechsel von AT und
PA) gegen Menschen

austragen werden.
2 Entweder sie betrach-

ten menschhiche We-
2 sen als Beute oder sie

zichen die  Flucht

cinem  Kampf vor.

|Jarum auch hier bei

Treffern nur Abziige
auf den AT-Wert der
Kreaturen. Bel Tieren
ohne Zangen und
Schwanz entfillt na-
tiirlich die Darstellung
dieser  Extremititen
im Schema.




10. Insekten
Auch bei der Darstellung von
5 Insekten werden nur AT-Ab-

__, ziige auf die Korperzonen ver-
* /S oteilt.  Selbstverstindlich st

" 2 | eine Aufteilung von Korper-
2 | =zonen nur bei Rieseninsekren

: [T5 ] interessant. Flugfihige und
nicht ﬂl.qzﬁihigt Kerbtiere

WUrden zZusaminel !':-_:L‘j ilHT-

11. Bizarre Korperformen
Unter dieser Rubrik versam-
meln sich alle Kreaturen, dic
nicht in eine der snormalen«
Gruppen passen wollen, so
zum Beispiel fleischfressende
Pflanzenarten, Rieseneinzeller
oder Lebewesen mit einer un-
iberschbaren Vielzahl wvon
Extremititen.




Klugheit und Trefferplazierung

Das Kampfverhalten einer Kreatur — vor allem ihr
taktisches Geschick — wird vor allem von der Klug-
heit (oder Intelligenz) des Wesens bestimmt. Dar-
um wird in den Schwertmeister-Abenteuern der
Klugheitswert in die Beschreibung einer jeden
Kreatur aufgenommen. Im folgenden geben wir
cine Ubersicht tiber den EinfluB der Klugheit auf
das Kampfverhalten:

KL: 5 und mehr

In diesem Bereich sind alle Wesen angesiedelt, de-
ren Intelligenz der eines Menschen entspricht oder
ihr doch zumindest nahekommet. Auler Menschen,
Elfen und Zwergen gehdren zum Beispiel auch die
klassischen Orks, Oger, Trolle und Goblins in die-
se Gruppe.

Wesen mit KL: 5+ entscheiden in einem Gefecht
selbst dariiber, welche zwer Korperzonen sie je-
weils ungedeckt lassen.

KL: 4

Intelligente Tiere wie Menschenaffen, Delphine
und einige Fantasy-Raubtiere sind klug genug, um
sich vor gegnerischen Waffen zu fiirchten und zu
versuchen, den Wirkungsbereich dieser Waften zu
meiden.

Wesen mit KL: 4 entscheiden in einem Gefecht
selbst dariiber, welche drei Korperzonen sie unge-
deckt lassen.

KL:3

In diese Gruppe fallen die meisten Landraubtiere,
Wesen, die immerhin noch als relativ intelligent
gelten koénnen und sich im Kampf einigermalen
geschickt verhalten.

Wesen mit KL: 3 entscheiden in einem Gefecht
selbst dariiber, welche drei Korperzonen sie unge-
deckt lassen, aber 1thr Gegner kann diese Entschei-
dung durch einen Wurf mit dem W6 in Frage stel-
len. Wiirfelt er eine 5, kommet die Zone mit der ent-
sprechenden Kennzahl (meistens der Kopf) zu den
ungedeckten Zonen hinzu.

KL:2
MiBig intelligente Tiere wie das Gros der Siugetie-
re und Vagel begreifen zwar die Gefahr, kénnen

aber keine taktischen Uberlegungen anstellen. Der
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Zufall entscheidet tiber die Auswahl der ungedeck-
ten Korperzonen.

Bei Wesen mit KL: 2 legt der Gegner durch einen
Wurt mit dem W6 die Zahl der ungedeckten Kor-
perzonen fest. Das Wiirfelresultat benennt gleich-
zeitig die ungedeckte Korperzone mit der hochsten
Kennzahl. Beispiel: Der Wiirfel zeigt eine 5. Fiinf
Zonen sind ungedeckt, die wertvollste ungedeckte
Zone ist die mit der Kennziffer 5 (meistens der
Rumpf). Besitzt das Wesen keine Zone mit der
Kennziffer 5, gelten Rint niedngerwertige Zonen
als ungedeckt.

KL:0-1

Pflanzen oder primitive Tiere (Wiirmer, Riesenein-
zeller) haben entweder kein Gefiuhl fir Gefahren,
die sie bedrohen, oder keine Moglichkeiten der
sinnvollen Abwehr.

Der Gegner entscheidet selbst, wie viele Zonen als
ungedeckt gelten.

Anmerkung: Die von uns beschriebenen Zusam-
menhinge zwischen Klugheit und Kampfverhalten
sind nicht als Dogma, sondern als Richtschnur bei
der Erschaffung eigener Monster zu verstehen. Mit
anderen Worten: Ein Held, der einem Monster mit
KL: 2 begegnet, hat keineswegs ein Reche darauf,
dafl thm das Ungeheuer den ganzen Kérper als un-
cedeckt anbietet. Die Kreatur kann zum Beispiel so
grol) sein, dalB} fiir einen Gegner immer nur eine Zo-
ne zu erreichen ist.

Andererseits kann man sich recht intelligente, aber
wenig gewandte Tiere vorstellen (z. B. Elefanten),
die wegen ihrer Plumpheit ihren Kérper nur unge-
niigend decken kdnnen.

Letztlich muB wieder einmal der Spielleiter je nach
Art der Kreatur und der allgemeinen Situation tiber
die Frage der ungedeckten Korperzonen entschei-
den. Hier wie in vielen anderen Fillen wire die ¢in-
zige Alternative zur Meisterentscheidung das Er-
stellen einer Flut von Sonder- und Ausnahmere-
geln. Solche Regeln befreien den Spieler zwar von
der Abhingigkeit vom Spielleiter, andererseits be-
lasten sie durch ihre Kompliziertheit und ihren
Umfang den Spielflufl bis zur totalen Lihmung.

Merke: Neue Regeln zu erfinden ist nicht schwer,
unnoétige Regeln zu erkennen und {iber Bord zu
werfen erfordert bedeutend mehr Mut und Sach-
verstand.



Nachwort

Bei zahlreichen Begegnungen und Gesprichen mit
Rollenspielern haben wir die Erfahrung gemacht,
dall sich die meisten von ihnen in zwei Gruppen
emntellen lassen. Sie, lieber Leser, miissen entschei-
den, welcher Gruppe Sie sich zugesellen wollen:
Da ist zundchst die Schar der »Selbermacher«, Jene
Spieler sind mit einer schier iberwiltigenden Krea-
tivitit gesegnet. Sie haben stindig neue Ideen, und
kaum ein Regelwerk hilt thren Anspriichen stand.
Noch wihrend die Selbermacher die eben erworbe-
ne Regelbox nach Hause tragen, beginnen sie be-
reits, die ersten Regeln umzuindern und zu erwei-
tern. Auch wenn solche Spieler in threm Kreis gele-
gentlich Heiterkeit ausldsen, sollte man nie verges-
sert, dal} sie in threr Gesamtheit viel fiir das Rollen-
spiel getan haben. Manch ein sachkundiger Verbes-
serungsvorschlag aus diesem Spielerkreis ist in die
Abenteuerkonzepte  und  Ausbauregeln  des
Schwarzen Auges eingegangen.,

Die erste Schwertmeister-Box wurde durchaus mit
Blick auf die kreativen Selbstgestalter konzipiert.
Schwertmeister [ enthilt alle Grundbausteine, die
zur Entwicklung eines eigenen R5-Systems bend-
gt werden. Wir haben vollig neue Ansitze fiir die
Spieltechnik der Kimpfe und der Magie vorge-
stellt. Es dirfte nicht schwerfallen, aus unseren
Vorschligen zur Runenzauberei mit Hilfe der bei-
liegenden Runensteine ein komplettes Magiesy-
stem zu erstellen, auch die Kampfregeln bieten
unendliche Maglichkeiten der Verfeinerung (und
Verkomplizierung). Alles in allem hoffen wir, dald
das Konzept der Schwertmeister-Box bei den un-
abhingigen, schopferischen Rollenspielern auf
fruchtbaren Boden fallen wird.

Kommen wir nun zur zweiten, weitaus groBeren
Gruppe der Spieler: Ich denke an solche, die zwar
auch ihr Spiel kreativ ausgestalten, sich aber den-
noch innerhalb eines gewissen, von den Spieldesig-
nern gesteckten Rahmens bewegen, die zum Bei-
spiel die von uns beschricbene Alltags- und Gotter-
welt Aventuriens akzeptieren und eigene Spielide-
en vor diesem Hintergrund entwickeln. Wahr-
schemlich brauche 1ch nicht zu versichern, dal3 die-
se Gruppe mir die liebere ist, denn fur diesen spe-

ziellen Spieler- und Spielleitertyp entwickelte ich
schlieBlich meine Ideen und verfasse meine Aben-
teuer,

Bei dieser zweiten Spielergruppe mag Schwertmer-
ster Thier und da ein gewisses Gefiihl der Unbefrie-
digung hinterlassen, denn wer vom Schwarzen Au-
ge zu Schwertmeister stofit, Hir den bleiben nach
der Lektiire der neuen Regeln einige Fragen offen:

Wie regelt man den SchulB- und Wurfwaffenge-
brauch, den waffenlosen Kampf, die Gefechte mit
Stangenwaffen? Wie wirken sich die Talente eines
Helden auf das Spiel aus? Welche Rolle spielen die
Neugdtter im Geftige der Neuen Welt, besitzen sie
eine Priesterschaft, wie kénnen sich die Gewethten
der aventurischen Zwdélfgotter in threr neuen Um-
gebung zurechtfinden? Welche Moglichkeiten ftr
die Runenmagie tun sich mit dem Auffinden neuer
Runen auf? Wie 1st die Hohlwelt beschatfen, wel-
che Reiche gibt es, wie funktioniert diese merk-
wiirdige Gesellschaft? Wie sollen weibliche Helden
auf die offenbar »fravenfeindliche« Kriegerkaste
reagieren?

In der Menge dieser Fragen steckt zugleich die Be-
grindung, warum wir sie nicht alle in der ersten
Schwertmeister-Box beantworten wollten. Stellen
Sie sich vor, fir jedes der oben angesprochenen
Problemfelder biten wir schon jetzt eine umfassen-
de Erklirung. Damit hitten wir Thnen nicht nur je-
de Spannung bei der Erforschung der geheimnis-
vollen Neuen Welt genommen — wir hitten Sie
auch mit emner solchen Regelflut diberspiilt, dal
Spielleiter und Spieler wochenlange Vorarbeiten
leisten militen, bis sie sich zu emmem ersten
Schwertmeister-Abend zusammentinden kénnten.,
Ein souverines Spiel wiare unmoglich, da stindig
mit Hilfe des Regelbuches Gedichtnisliicken ge-
schlossen werden miifiten. Und ein Letztes, das
auch nicht unberiicksichtigt bleiben sollte: Herstel-
lungskosten und Preis der Schwertmeister-Box
wiren in astronomische Hohen geschnellt. Wir
hitten ein wundervoll komplettes Spiel produziert,
das sich leider kein Mensch leisten kdnnte ...

Nach all diesen Uberlegungen entschlossen wir
uns, ¢in hochkomplexes Spiel wie Schwertmeister
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schrittweise den Spielern vorzustellen. So wichst
mit jedem neuen Abenteuer auf spielerische Weise
die Regelkenntnis, jede Spielerrunde verfiigt genan
iiber das Wissen, das sie zur Ausgestaltung der
Spielabende benduigt. Wie ein Expeditionszug
dringt die Gruppe in die neue Umgebung ein —und
nicht wie eine Schar von Prifungskandidaten, dic
in einem Lesesaal geographische, technische oder
historische Fakten biffelt,

Wir sind natiirlich neugierig zu erfahren, wie lhnen
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unser neues Konzept gefille. Wenn wir — bei iiber
50 Spielerzuschriften pro Tag — auch nicht jeden
Briet beantworten konnen, so konnen wir lhnen
doch versichern, daf} jeder gelesen und manch ein
Ratschlag berticksichtigt wird,

Unsere Anschrift:  Schmidt Spiel + Freizeit
Stichwort: »Schwertmeister«
Postfach 1165

#8057 Eching
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