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Wie machen sich dein BEINAME, dein IMPULS (ein zusitzlicher Aspekt) oder deine GOTTLICHE GUNST bei dieser Aufgabe bemerkbar?

BLUT & TAPFERKEIT GEISTESKRAFT & WILLE
Auf welche Weise wurde Blut Worin zeigte sich deine
vergossen? Willensstarke?

Wie zeigte sich deine Stdrke, deine
Gewandetheit oder dein Mut?

Was lief allen anderen den Atem
stocken?

Wie konntest du es ertragen?

Wie manifestierten sich die
arkanen oder okkulten Krdfte?

KUNST & REDEGABE

Welche geschénten Worte hast du

verwendet?

Auf welche Weise ist hier
Schénheit entstanden?

Wie wurden Leidenschaften

erweckt, wie trat Wahrheit zutage?

VERSTAND & FERTIGKEIT
Worin traten dein Kenntnisse
oder deine Kreativitdt zutage?
Was fiir einen Schwindel, was fiir
eine Intrige hast du vollbracht?
Wodurch hast du es
herausgefunden?

SCHEITERN Auf welche Weise bist du gescheitert? Hattest du dir zu viel vorgenommen?
Waren deine Widersacher:innen zu gut? Hattest du einfach Pech?

EPISCH: Biifie bei Antritt Impuls ein

MYTHISCH: Biife bei Antritt géttliche Gunst ein
LEBENSGEFAHRLICH: Biifie beim Scheitern Impuls ein
GEWEIHT: Biifte beim Scheitern géttliche Gunst ein
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BINDUNGEN

Wenn du eine:n Held:in in einem Wettstreit unterstiitzt,
erhalte 1 Bindung und gib deinen Aspektwiirfel weiter.

Berufst du dich auf eine Bindung, bittest du darum:

Ftige ein Exemplar des Namens-

DIR BEIZUSTEHEN wiirfels deinem Wiirfelpool hinzu.

UNHEIL ODER SCHICKSAL VON DIR
ABZUWENDEN

DEINEM RAT ZU FOLGEN
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HELD:INNENTATEN & TROPHAEN

VORZUGE
O W8-Aspekt verbessern zu W10

O O Wé-Aspekt verbessern zu W8
[0 Beiname verbessern zu W8

O zweiter Beiname

Fiir Unterstiitzung oder Beistand nichstgroferen Wiirfel
weitergeben

O

Zwei Wiirfel statt nur einem, wenn zusatzlicher Aspektwiirfel
aus Impuls

O

O Durch géttliche Gunst +2W4, von denen nur der hhere zahlt

HINGABE

KLUGHEIT



Auf dem Heimweg aus dem Krieg irrt eure Gruppe
von Held:innen zwischen fremden Inseln umher. lhr
seid die sagenhaften Held:innen eurer Epoche, die
die Moglichkeit bekommen, sich in den Konflikten
zu beweisen, die von Gottheiten, Ungeheuern oder
gewohnlichen Sterblichen an sie herangetragen werden,
und sich schlieRlich den Weg nach Hause zu erkdmpfen.

Als Spieler:innen ist es euer Ziel:

# Machtige Held:innen zu erschaffen und Zeug:-
innen ihrer groflartigen Taten zu werden.

¢ Euren Held:Innen die Gelegenheit geben, sich in
epischen Herausforderungen zu beweisen und
ruhmreich aus ihnen hervorzugehen

¢ Eure Held:innen darum ringen lassen, wer von
ihnen der:die Beste ist

¢ Sagenhaften Tugenden verkdrpern: Courage,
Edelmut, Hingabe und Klugheit.

URSPRUNG

L

Wiahlt Namen fiir eure Held:innen (Vor-
schlage finden sich weiter unten). Der
Namenswiirfel ist W6.

Wahlt Beinamen eurer Held:innen
(Vorschlage finden sich weiter unten). Der
Wiirfel des Beinamens ist W6.

. Bestimmt die Abstammung (ein Volk oder

Ahnen aus dem Kreise der Sterblichen,
oder eine Gottheit als einen der Eltern-
teile). Wahlt einen Aspekt, der dieser
Abstammung entspricht - dieser erhalt
den Wert WS; alle andern erhalten W6.

. Wihlt die gegenwartige Schirmgottheit,

von der es 2 gottliche Gunstbezeugungen
gibt: &5, Ihr kénnt auch eine Schirm-
gottheit wahlen, deren Heimat nicht der

NAMEN

Passe einen Namen durch Anderung der Endung an: Adrasta/Adrastos/Adrastor,

Demetria/Demetrion/Demetrios usw.

Olymp ist. Verteilt unter allen Ubrigen
Olympioi drei gottliche Gunstbezeugungen:

GO

. Bestimmt die Erscheinung: Aussehen,

Riistung, bevorzugte Waffe.

. Wenn alle so weit sind, stellt ihr euch

gegenseitig eure Held:innen vor. Notiert
die Namen der anderen auf euren Held:-
innenbdgen (unter ,Bindungen®). Halb-
gottliche Held:innen erhalten 1 Bindung zu
allen anderen Held:innen und 1 Bindung zu
ihrer Ahnengottheit. Sterbliche Held:innen
erhalten 2 Bindungen zu den anderen.

. Um zu bestimmen, wer die Gruppe anfiihrt,

stellt euch vor Besuch eurer ersten Insel
einer Aufgabe wie in der entsprechenden
Phase der Reise.

Adrasta Artemisia locaste Mythekia Theodora
Agathon Chenaios Isidora Nassas Theoton
Aimia Chiona Kalantha Nemaios Thrasyllus
Aklios Demetria Kallias Nikanor Timaios
Alexios Diothos Kassander Pantheras Tryphania
Alkaios Domon Kleon Pelon Tychon
Anthys Draos Kyriakos Phaidros Xanthe
Antiochos Eionon Kyrina Pharos Xanthos
Archaleos Eirenaios Kythia Sithas Xenon
Aristeides Eklaios Leontios Sophia Zendra
Aristos Hathor Lykos Straton Zenobia
Arkadios Helene Meloton Sythia Zephyros
Armaios Heraios Menodorra Thais

Arras Hesperos Metrophanes Thenas

BEINAMEN
adleraugig

mit stahlernem Griff

schattenklug

aufbrausenden Gemiits silberziingig
beharrlichen Sinnes tausendwegig
eigensinnig

flinkfuiRig

Fiihrerin im Kriege

umfassend gelehrt

von geschmeidiger
Beweglichkeit

grofler Jager von klarer Stimme

laut sprechend von reinem Herzen

Léwenherz wachen Auges

meisterliche Schmiedin weitsehend

ERSCHEINUNG

Ahnlichkeit mit Tieren: Adler, Bir, Elefant, Falke,
Gazelle, Hai, Hirsch, Hund, Lowe, Panther, Pferd, Rabe,
Reh, Rhinozeros, Schlange, Stier, Tiger, Widder, Wolf,
Ziege

Augen: dunkel, eindringlich, nur eines, engstehend,
giitig, hart, hell, kalt, klar, lebendig, leuchtend, mild,
mide, ruhig, sanft, scharf, stechend, strahlend, stumpf,
tief, traurig, triib, wasserhell, wassrig

Gestalt: athletisch, bullig, dick, drahtig, fillig, grof},
hager, kraftig, kurvenreich, massig, mitgenommen,
muskelbepackt, narbenbedeckt, pummelig, schlaksig,
schlank, stammig, stark, ungeschlacht, untersetzt, zierlich

Haupthaar: blond, dunkel, gefarbt, geflochten,
gekrauselt, gedlt, geschoren, gewellt, hell, Igelschnitt,
kahl, Knoten, kraus, kurz, lang, Locken, natiirlich,
Pferdeschwangz, rasiert, ungeziigelt, wallend, zottig

Riistung: aufwendig, Bronze, dunkel, glanzend, golden,
hell, keine, minimal, prachtig, prunkvoll, ramponiert,
silbern, unvollstandig, verziert, zusammengestiickelt

Bevorzugte Waffe: abgerichtetes Tier (Falke, Wolf,
Panther 0.4.), Bogen, Dreizack, Fausthiebe & Fuf3tritte,
Hammer, Kette, Kniippel, Schleuder, Schwert,
Schwerterpaar, Stock, Stofilanze & Schild, Wurfspeer
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ZUSAMMENFASSUNG: AUFGABE

[
Die Spieler:innen erkldren ihren Widerstand gegen ihre Gegner:innen -
sie nennen ihre Vorgehensweise und ihre Absicht.

A

L
Wer den Unfrieden spielt, bestimmt den Aspekt ... W bj 19 @

A
... und wiirfelt fiir die Widersacher:innen  der hichste Einzelwert eines Wiirfels |
wird verwendet und das Ausmafd des Unfriedens (4/5/6) hinzugezahlt, sodass
sich die Zielzahl ergibt. i

Sind die Widersacher:innen episch oder mythisch, widerfahrt den Held:innen, die
sich an der Lésung der Aufgabe beteiligen, Unheil.

Die Held:innen nennen ihre Namen. Gewiirfelt wird jeweils fiir den Namen, den
Beinamen (sofern einsetzbar) und den Aspekt. Die beiden hochsten Wiirfelwerte
werden zusammengezahlt.

Durch Einsatz einer Bindung |dsst sich von anderen Held:innen Beistand erbitten,
d.h. deren Namenswiirfel zur eigenen Wiirfelhand hinzufligen. Durch Einsatz von
Impuls O lasst sich der Wiirfel eines zusatzlichen Aspekts gebrauchen. Durch Einsatz
einer gottlichen Gunst &3 lasst sich das Endergebnis um +1W4 steigern.

Alle Spieler:innen vergleichen ihre Ergebnisse mit der Zielzahl des Unfriedens.

HOCHSTES
Wer am besten ist.

GLEICH ODER GROSSER
Wer Erfolg hat.

WENIGER
Wer scheitert.

Reihum werden eure Held:innentaten vor-
getragen, angefangen bei denen, die scheiterten,
danach die Erfolgreichen, schliefllich wer am
besten war. Wer den Unfrieden spielt, reagiert
auf den Vortrag jeweils durch Schilderung der
Aktionen der Widersacher:innen.

Bei Gleichstand wird mit den Namenswiirfeln gegeneinander geworfen, bis
feststeht, wer siegt.

Wenn alle Held:innen scheitern, haben die Widersacher:innen bei der Aufgabe
Erfolg. Held:innen, die gegen lebensgefihrliche oder geweihte Widersacher:innen
scheitern, erleiden Unheil.

Wer am besten war, gewinnt Ruhm in Hohe der Zielzahl. Andere Held:innen, die Erfolg
haben, gewinnen die Hailfte davon (aufgerundet). Wer scheitert, gewinnt 1 Ruhm.

GEFAHRDUNG

AUFEINANDERTREFFEN

ZUSAMMENFASSUNG: KAMPF

Wer den Unfrieden spielt, stellt die Umstande dar, unter denen der Kampf stattfindet,
sowie alle Einzelheiten, aus denen sich ein Vorteil ergeben kdnnte.

Alle Spieler:innen wahlen die Aspekte, unter denen ihre
Held:innen in das Aufeinandertreffen verwickelt sind.

T o9

Wer die Aufgabe meistert, erhdlt einen Vorteilswiirfel 1W10, der an einem beliebigen
Punkt des Kampfes eingesetzt werden kann.

Wer den Unfrieden spielt, stellt die (zwei oder drei) Gefahren dar, die von den
Widersacher:innen drohen.

Alle anderen Spieler:innen wahlen:

ABWEHR

Erfolgreiche Held:innen kdnnen eine
Gefahr abwehren.

KONTROLLE

Wenn die Held:innen gewinnen,
bestimmen sie den Aspekt des Finales
und was darin auf dem Spiel steht.

Wer im Finale gewinnt, gewinnt den Kampf. :]

¢ Die Held:innen scheitern im Finale: Die Widersacher:innen haben Erfolg und
erleiden durch den Kampf weder Schaden noch Scherereien. Der Unfriede nimmt
weiterhin zu, die Insel versinkt in Leid und Elend. Die Held:innen sind gescheitert.

¢ Die Held:innen gewinnen im Finale, sind aber an der Aufgabe der Kontrolle
gescheitert: Der Unfrieden wird eingeddmmt, und die Insel beginnt sich allmahlich
zu erholen, auch wenn das nicht leicht sein wird. Die Held:innen haben gewonnen,
doch sie kdnnen ihre Widersacher:innen nicht so zur Rechenschaft ziehen, wie sie
das gerne titen - diese machen auf der Insel weiterhin Arger, wenn auch nicht mehr
in demselben Ausmaf} wie zuvor.

¢ Die Held:innen gewinnen im Finale und haben die Kontrolle: Der Unfriede ist
uberwunden, die Zukunft der Insel gibt Anlass zur Hoffnung. Die Held:innen tragen
den Sieg davon, und den Widersacher:innen widerfahrt genau das Schicksal, das sie
ihnen zugedacht haben.
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AUFGABEN

Wer den Unfrieden spielt, bestimmt den
Aspekt und wiirfelt zuerst. Es folgt die Frage:
»Wer unter euch stellt sich dieser Aufgabe?*

Alle Spieler:innen erklaren die Teilnahme
ihrer Held:innen, indem sie deren Namen
nennen. Wer die Gruppe anfiihrt, beginnt,
dann geht es reihum weiter. Wer an der
Reihe ist, spricht den Held:innennamen
und nimmt dabei Wiirfel auf die Hand:
Erst den Wiirfel fiir den Namen, dann
- falls anzuwenden - der Wiirfel fiir den
Beinamen, dann die Abstammung mit
dem Aspektwiirfel.

¢ Du kannst deinen Impuls (O ) dazu
einsetzen, noch einen zweiten
Aspektwiirfel auf die Hand zu nehmen.

¢ Du kannst dir als gottliche Gunst die
Gabe einer Gottheit erflehen - in diesem
Fall streichst du eine Markierung fiir
gottliche Gunst € und nimmst +1W4
in deine Wiirfelhand auf.

¢ Berufst du dich auf eine Bindung,
um Beistand zu erhalten, so bittest
du jemanden aus der Gruppe um ein
Exemplar eines Namenswiirfels flir deine
Wiirfelhand und streichst eine Bindung.

Alle Spieler:innen werfen ihre Wiirfel
und zihlen jeweils ihre héchsten beiden
Zahlen zusammen (nicht von W4). Alle
addieren jeweils noch die Ergebnisse
ihrer W4 dazu.

Fiir alle Held:innen wird diese Summe mit
dem Ergebnis fiir den Unfrieden verglichen:

¢ Gleich oder grofier: Du hast Erfolg.

¢ Weniger: Du scheiterst. Lebensgefihr-
liche oder geweihte Gegner:innen fiigen
dir Unheil zu (siehe unten).

¢ Unter allen erfolgreichen Held:innen
ist die Person mit der hochsten Summe
am besten und erringt Ruhm in Héhe
der Zahl, die vom Unfrieden vorgelegt
wurde. Die andern erfolgreichen
Held:innen erlangen halb so viel Ruhm.
Wer scheitert, erlangt 1 Punkt Ruhm.

¢ Haben bei der Aufgabe Gottheiten
zugesehen? Jene, die sich zu Ehren
einer Gottheit ins Zeug gelegt haben,
erlangen 1 gottliche Gunst.

UNHEIL
Episch: Bifle Impuls (O) ein, um eine
Aufgabe gegen epische Gegner:innen zu
bestreiten.
Mythisch: BiiRe gottliche Gunst(€) ein, um
eine Aufgabe gegen mythische Gegner:innen
zu bestreiten.

Lebensgefdhrlich: Bufle bei einem
Scheitern Impuls (O) ein.

Geweiht: Biifle bei einem Scheitern
gottliche Gunst () ein.
Held:innen kdnnen den Tod wahlen, um

Erfolg bei einer Aufgabe zu haben, wie ihr
Wiirfelwurf auch ausfallen mag.

BINDUNGEN
Wenn du dich auf eine Bindung berufst
(und sie streichst), bittest du den ent-
sprechenden Charakter darum:

¢ Dir beizustehen: Er gibt dir ein
Exemplar seines Namenswirfels.
Gottheiten haben W12-Namen.

¢ Unbheil von dir abzuwenden: Er erklart,
wie er dich verteidigt, und keiner von
beiden erleidet irgendein Unheil.

¢ Deinem Rat zu folgen: Er schliefit sich
deinem Plan an.

UNTERSTUTZUNG

Spieler:innen kdénnen beschlieffen, sich
nicht aktiv bei einer Aufgabe einzubringen
und stattdessen lediglich Unterstiitzung
zu leisten. In diesem Fall reichen sie
ihren Aspektwiirfel jemand anderem
aus der Gruppe (fir deren Wiirfelhand).
Unterstiitzende Held:innen erlangen
1 Bindung zu unterstiitzten Held:innen
und 1 Punkt Ruhm.

SEELENSCHMERZ &

DER LAUF DES SCHICKSALS
Verfallen Held:innen in Seelenschmerz,
so streichen sie einen Punkt von
ihrem Schicksal. Leidest du bereits
Seelenschmerz und verlierst Impuls, so
streiche stattdessen von deinem Schicksal.
Ist das gestrichene Kastchen ein [5], so
gewinnst du einen Vorzug.

AUFBRUCH

Verlassen die Held:innen die Insel, erfolgt
der Aufbruch in vier Schritten:

1. Wer den Unfrieden spielt, bestimmt
das Los der Insel.

2. Alle Spieler:innen diirfen eine Held:-
innentat auf der Insel aufzeichnen.
3. Alle Held:innen erhalten von allen
Spieler:innen einen Charakterzug.
4. Held:innen kénnen ihre Beinamen

dandern, wenn sie eine Veranderung in
ihrem Wesen anzeigen mochten.

REISE
Wahrend die Held:innen den Sternen zu
einer anderen Insel folgen, genesen sie und
erholen sich. Die Phasen der Reise sind:

1. Gemeinschaft: Die Held:innen entspannen
sich und verbringen Zeit miteinander.
Nacheinander stellen alle Spieler:innen
jemand anderem aus der Gruppe eine Frage.
Nach der Antworte erhalten beide je eine
Bindung zueinander. So wird reihum gefragt,
bis alle neue Bindungen gefestigt haben.

Wenn auf diese Weise alle Held:innen
eine Frage gestellt und eine beantwortet
haben, werden alle ihre Impulseinbufen
wieder aufgehoben.

2. Opfer: Wer von den Held:innen den
meisten Ruhm hat, bringt den Gottheiten
ein Opfer dar, damit die Gemeinschaft ihrer
Gnade und ihres Ratschlusses teilhaftig
werden. Alle beteiligen sich an einer
Aufgabe fiir Geisteskraft & Wille. Wer den
Unfrieden spielt, wirft 2W6 und behilt
das hohere Ergebnis (es gibt kein Ausmafd
eines Unfriedens). Alle erhalten Ruhm
wie Ublich. Wer unter den Held:innen am
besten war, erringt auch eine Bindung zu
der Gottheit. Alle erhalten 2 gottliche
Gunstbezeigungen nach Wabhl.

3. Fithrung: Auf der Fahrt begegnen Schiff
und Besatzung einer Bedrohung, mit der
die Held:innen fertig werden missen.
Wer den Unfrieden spielt, wirft 2W6

Optionale Regelinderung: Der Zustand Seelenschmerz (S. 48) entfallt. Hast
du bereits den letzten Punkt Impuls oder gottliche Gunst eingebifit und wirst
dazu aufgefordert, weiteren Impuls oder weitere gottliche Gunst einzubiifien,
erhalst du stattdessen Schicksalspunkte. Der Charakterbogen in diesem Heft

tragt dieser Regelanderung bereits Rechnung.



und behalt das hohere Ergebnis (es gibt
kein Ausmaf eines Unfriedens). Wer unter
den Held:innen am besten abschneidet,
entscheidet, wer die Gruppe auf der
nachsten Insel anfiihrt und auch die
Zeichen der Gottheiten deuten wird.

4. Himmelsgewolbe: Wer den Unfrieden
spielt, verzeichnet den Fortschritt der
Held:innen am Himmelsgewdlbe. Sterne
(©) werden eingetragen, wenn die
Held:innen seit ihrer Ankunft auf der
letzten Insel eine Gottheit besonders
geehrt oder ihr Wohlgefallen auf sich
gelenkt haben. (Sollte es sich um ganz
auflerordentliches Wohlgefallen gehandelt
haben, diirfen es auch einmal zwei Sterne
sein.) Gottlicher Zorn (V) wird eingetragen,
wenn die Held:innen es an Respekt vor
einer Gottheit haben mangeln lassen oder
ihr Missfallen erregt haben.

Fur jeden neu eingetragenen Stern
erhalten alle Held:innen eine gottliche
Gunst (©¥) der entsprechenden Gottheit.
Fiir je drei eingetragene Sterne erhilt
man einen Vorzug. Wird ein Sternbild
vervollstandigt, erhalten alle Held:innen
eine Bindung zu dieser Gottheit.

WURFELGANG FUR DEN UNFRIEDEN
Benutze Wiirfel fiir Name, Beiname(n)
sowie zusitzliche Wiirfel der Wider-
sacher:innen.

Verwende die hochste Wiirfelzahl und
zahle das Ausmafd des Unfriedens hinzu,
um dein Ergebnis zu bestimmen.

Wenn jemand von den Spieler:innen mit dem
Ergebnis des Unfriedens gleichzieht oder
es Ubertrifft, gewinnen die Held:innen. Alle

Spieler:innen tragen vor, wie ihre Held:innen
zu der Aufgabe beigetragen haben und was
daraus resultierte - angefangen bei den
Held:innen, die scheiterten, dann weiter
bei denen, die Erfolg hatten, und zuletzt,
wer am besten war. Liegt das Ergebnis
aller Held:innen unter dem des Unfriedens,
sind sie an der Aufgabe gescheitert, und
Dinge geschehen nach den Wiinschen ihrer
Widersacher:innen. Wer den Unfrieden spielt,
beschreibt das Geschehen im Einzelnen.

DEN UNFRIEDEN SPIELEN
¢ Erklire den Spieler:innen die Situation.
Erklare, was die Held:innen wissen und
was sie vermuten. Sei ehrlich und
geradeheraus.

¢ Stelle Fragen und benutze die
Antworten, um das Spiel (und die
Erzdhlung) weiterzubringen. Stelle
Fragen zu Hindernissen, Bedrohungen,
Geheimnissen und Charakteren. Sei dir
selbst im Klaren dariiber, was fiir wen
auf dem Spiel steht.

¢ Leite Aufgaben an. Schlage Aufgaben
vor, wenn die Held:innen auf ernst zu
nehmende Widersacher:innen treffen.
Bestimme den Aspekt.

Nach Abschluss einer Aufgabe kannst du
die neue Situation erkldren, dann Fragen
stellen, dann wieder Aufgaben anleiten, und
immer so weiter.

DAS HIMMELSGEWOLBE
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WIDERSACHER:INNEN

NAME, BEINAME(N), ZUSATZLICHE WURFEL

NAME, BEINAME(N), ZUSATZLICHE WURFEL

NAME, BEINAME(N), ZUSATZLICHE WURFEL

NAME, BEINAME(N), ZUSATZLICHE WURFEL

VORTEILE

GOTTLICHER ZORN
v

W8 WI0 W12

HOCHSTER WURFEL

PLUS AUSMASS DES
UNFRIEDENS

+5 +6
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g g g g D Berufst du dich auf eine Bindung, bittest du darum:
Ftige ein Exemplar des Namens-
[ DIR BEIZUSTEHEN wiirfels deinem Wiirfelpool hinzu.
UNHEIL ODER SCHICKSAL VON DIR
0 ABZUWENDEN
0 DEINEM RAT ZU FOLGEN
O
O
O
Summe S
BEINAME ~ NAME  AspEkT 2 ASPEKT ©BINDUNG © “yopqey | shgensre |+ GOTTLICHE
1Impuls Unterstiitzung Zahlen GUNST
Wie machen sich dein BEINAME, dein IMPULS (ein zusitzlicher Aspekt) oder deine GOTTLICHE GUNST bei dieser Aufgabe bemerkbar?
BLUT & TAPFERKEIT GEISTESKRAFT & WILLE KUNST & REDEGABE VERSTAND & FERTIGKEIT
Auf welche Weise wurde Blut Worin zeigte sich deine Welche geschdnten Worte hast du | Worin traten dein Kenntnisse ) )
vergossen? Willensstarke? verwendet? oder deine Kreativitdt zutage?
Wie zeigte sich deine Stdrke, deine | Wie konntest du es ertragen? Auf welche Weise ist hier Was fiir einen Schwindel, was fiir
Gewandtheit oder dein Mut? Wie manifestierten sich die Schénheit entstanden? eine Intrige hast du vollbracht?
Was lief allen anderen den Atem arkanen oder okkulten Krdfte? Wie wurden Leidenschaften Wodurch hast du es
stocken? erweckt, wie trat Wahrheit zutage? | herausgefunden?
SCHEITERN Auf welche Weise bist du gescheitert? Hattest du dir zu viel vorgenommen?
Waren deine Widersacher:innen zu gut? Hattest du einfach Pech?
EPISCH: Biifie bei Antritt Impuls ein | CHARAKTERZUGE
MYTHISCH: Biife bei Antritt géttliche Gunst ein COURAGE EDELMUT O HINGABE

LEBENSGEFAHRLICH: Biifte beim Scheitern Impuls ein
GEWEIHT: Biifte beim Scheitern géttliche Gunst ein

KLUGHEIT
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