Leitfaden fur Spieler

Agenda
« Stelle einen fesselnden Charakter dar.
¢ Lass dich auf die fiktive Welt ein.
¢ Spiele, um herauszufinden, was passiert.

Prinzipien
¢ Beginne und ende in der Fiktion.
¢ Zeiguns, was dir wichtig ist.
¢ Stelle Verbindungen zu anderen Charakteren her.
¢ Sei mutig und geh Risiken ein.
¢ Lass dich auf Schwierigkeiten, Riickschlage und
Misserfolge ein.
¢ Leiste einen Beitrag zu deinem Teil der Welt.
¢ Baue auf dem auf, was andere gesagt haben.
¢ Gib anderen eine Chance zu glédnzen.

¢ Trage zur Diskussion bei: Hore zu, stelle Fragen, mache
Vorschlage.

Im Zweifelsfall

 Stelle eine Szene bildlich dar.

¢ Frage den SL um Klarheit zu gewinnen.

o Uberlege dir was du willst und was dein Ziel ist.

¢ Denk an deine Stiarken und Schwachen.

¢ Schau auf die anderen um Ideen zu bekommen.

o Entscheide dich fiir das Offensichtliche, das Interessante,
das Sinnvolle ... aber nicht immer fiir das "Richtige" (denk
daran, du erhéltst einen EP fiir einen Misserfolg!).

Auslésen von Spielziigen

Wenn du beabsichtigst etwas zu tun, dann tue es innerhalb
der Spielwelt. Beschreibe uns, was du tust und wie es
aussieht. Sei dabei méglichst genau.

Aber denk dran: Wenn du beschreibst, wie du etwas tust,
dann kann das einen Spielzug auslésen. "Ich stiirme an dem
Goblin vorbei und schnappe mir das leuchtende Schwert" und
der SL antwortet, dass das ein Gefahr trotzen mit GE ist. Es
ist okay daraufhin zu sagen: "Oh, wirklich? Ich glaube, das
mache ich wohl besser nicht." Aber wenn du an dem Goblin
vorbeirennen willst, dann tue es, indem du wiirfelst.

Wenn es in einem Spielzug heif3t "wiirfle +[Attribut]",
bedeutet das, dass du 2W6 wiirfelst und den entsprechenden
Modifikator addierst. Eine 10+ ist ein voller Erfolg; 7-9 sind
ein Teilerfolg; eine 6- ist ein Misserfolg (du erhaltst einen EP,
aber bereite dich auf das Schlimmste vor).

Punkte erhalten und ausgeben

Wenn es in einem Spielzug heifst: "du erhdltst X Punkte __
(bis/wahrend/solange __)", dann notiere dir diese Punkte
und gib sie, wie im Spielzug beschrieben aus. Punkte
auszugeben, bedeutet normalerweise, dass man einfach etwas
tut, ohne wiirfeln zu missen.

Manchmal kann man auch diese Punkt dafiir ausgeben, um
einen Spielzug durchzufiihren, den man sonst nicht hatte
machen kénnen.
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Notizen

Name Wihle oder erfinde einen:

Druide

Mensch: Elana, Obelis, Herron, Syla, Andanna, Siobhan, Aziz, Pelin, Sibel, Correl
Elf: Hycorax, Ethanwe, Sinathel, Demanor, Menoliir, Mithralan, Taeros, Aegor
Halbling: Garber, Dorn, Espe, Iris, Robard, Mab, Distel, Puck, Bilbas, Cerah

AU.SSBhen Wiihle eines aus jeder Zeile:

O Mensch O Zwerg QEIf 0O Halbelf O Halbling O

Geboren in... O den grofRen Wéldern O der fliisternden Steppe O der weiten Wiiste 1 den modrigen Stimpfen
O dem Flussdelta O den saphirblauen Inseln O der offene See 1 den gewaltigen Bergen U dem gefrorenen Norden
0 dem trostlosen Odland Q der Tiefe der Erde O den Feldern, Hofen und Weiden O

O frisches Gesicht 1 gesund und munter O alt und weise O
O wohlgendhrt O sehnig O knorrig O stimmig O schlank O

O zeremonielle Kleidung O Felle, Tierhdute, Federn O verzierte Maske O bemalt/titowiert/vernarbt O

Dein Mal ist in jeder Gestalt, die du annimmst, sichtbar und es spiegelt das Land oder die Natur wieder, aus der du stammst.
O Geweih/Horner O Katzenaugen O Kiemen O Griine Haare/Federn/Fell O Moschusduft O

Hintergrund wane cinen

U Bewahrer des alten Glaubens

Wenn du tiber die natiirliche Welt oder Dinge, die in der
Zivilisation in Vergessenheit geraten sind, Wissen kundtust,
hast du einen Vorteil.
Wenn du dich in der Wildnis erholst und Zeit fiir die
Nahrungssuche hast, musst du keine Vorrate verbrauchen.
Wenn du dich den anderen Charakteren vorstellst, stelle eine
oder mehrere der folgenden Fragen:

* Wer von euch verehrt ebenfalls die alten Gotter?

¢ Wer von euch tut mich als primitiv ab?

¢ Wer von euch missachtet die natiirliche Ordnung?

¢ Wer von euch braucht meine Fithrung?

U Eingeweihter des Ersten Kreises
Du gehorst einer weit verstreuten Sekte an, die sich dem

Gleichgewicht und der natiirlichen Ordnung verschrieben hat.

Wenn du deiner Sekte eine Nachricht schickst und um Hilfe
bittest, wiirfle +CH. Bei einer 10+ gewdhren sie dir die Hilfe
mit aller gebotenen Eile. Bei 7-9 verzogert sich die Hilfe oder
ist mit Bedingungen verbunden.
Wenn du Vorrédte verbrauchst und einen Bereich mit heiligen
Symbolen markierst, wird er gegen eines der folgenden Dinge
geschiitzt, solange die Symbole bestehen bleiben:

¢ Unreine Geister und Perversionen der Natur.

o Natiirliche Tiere und Geister der Wildnis.
Wenn du dich den anderen Charakteren vorstellst, stelle eine
oder mehrere der folgenden Fragen:

¢ Wer von euch ist auch ein Anhdnger meiner Sekte?

¢ Wen von euch habe ich zu schiitzen?

¢ Wer von euch wird von meiner Sekte beobachtet?

e Wer von euch hat Grund, meiner Sekte zu misstrauen?

U Totemtier

Wihle ein natiirliches Tier, welches in deinem Land
beheimatet ist. Wenn du dir die Gestalt deines Totems
ausleihst, brauchst du nicht zu wiirfeln, um dessen Gestalt
anzunehmen. Du erhéltst automatisch eine 10+. Wenn du
jedoch gegen die Instinkte deines Totemtiers handelst, musst
du einer Gefahr trotzen und hast dabei einen Nachteil. Wenn
du Vorrate verbrauchst, um ein Abbild deines Totems zu
erschaffen, kannst du es als Wéchter iiber einen Ort oder eine
Person einsetzen. Es wird dich alarmieren, wenn sich das
néchste Mal Gefahr néhert.

Wenn du dich den anderen Charakteren vorstellst, stelle eine
oder mehrere der folgenden Fragen:

« Uber wen von euch fliistern die Geister?

¢ Wer von euch wird von einer dunklen Prisenz verfolgt?

e Wer von euch denkt, dass ich ein Narr bin?

e Wer von euch hat auch das Reich der Geister gesehen?

U Trickser/Sagengestalt

Wenn du einer Gefahr trotzt oder verhandelst und dabei
Schmeicheleien oder Tduschung einsetzt, hast du einen
Vorteil.
Wenn du hast, was du brauchst, kannst du etwas Seltsames &
Magisches hervorholen. Sag, wie du es gestohlen oder
gewonnen und wie es jetzt niitzlich ist, aber frage den SL,
inwiefern es begrenzt und problematisch ist.
Wenn du dich den anderen Charakteren vorstellst, stelle eine
oder mehrere der folgenden Fragen:

e Wer von euch hat an meinen Abenteuern teilgenommen?
* Wer von euch ist oft die Zielscheibe meiner Witze??

¢ Wem von euch gefallen meine Geschichten am besten?

« Wer von euch denkt, dass ich nur Unsinn erzahle?



GE:

(Geschicklichkeit)

KO:

(Starke) (Konstitution)

CH:

(Intelligenz) (Weisheit) (Charisma)

0 Geschwicht (Nachteil fiir ST & GE)
0 Benommen (Nachteil fiir IN & WE)
O Miserabel (Nachteil fiir KO & CH)

TP: 16

Schaden: Ristung:

g

Gib 1 EP aus, um ein Wiirfelergebnis um +1 zu erhdhen.
Gib 5 EP aus, um jederzeit eine Steigerung auszuwéahlen.

EP: 00000

Ordne jedem Attribut einen
dieser Werte zu: +2, +1, +1,
+0, +0, -1

Tipp: Ordne den Wert +2 dem
Attribut WE oder KO zu, und
den Wert +1 dem anderen
Attribut.

Halte deine aktuellen TP und
Beeintrdchtigungen hier fest.
Nutze die Spielziige ,Erholen”
und ,Lager aufschlagen”, um
deine Wunden zu heilen.

Reduziere den Schaden, den
du erleidest, um den Wert
deiner Riistung. "x Riistung"
Idsst sich nicht aufsummieren,
"+x Riistung" schon.

Markiere EP wenn du eine 6-
wiirfelst. Siehe hierzu auch den
Spielzug ,Lager aufschlagen”,

N

AUSI’UStung Markiere zu Spielbeginn bis zu 4x % an spezifischen Gegenstdnden oder ,Undefiniert”.

Undefiniert: ¢ ¢ ¢ ¢ Wenn du hast was du brauchst, verschiebe ¢ zu spezifischen Gegenstdnden.

¢ Speer ¢ Stab ¢ Keule ¢ Beil ¢ Sichel Kleinere Gegenstinde

¢ Bogen & Pfeile (O wenig Munition O keine Munition) Heiliges Symbol der Natur

¢ Felle & Hiute (1 Riistung) Wiihle eine kleine Waffe:

¢ ¢ Schild (+1 Riistung, +1 Bereitschaft wenn du Verteidigen 7+ wiirfelst) O Messer

Q Dolch

¢ Opfergaben (OO Anwendungen, Vorteil beim Verhandeln mit Geistern)

¢ Heiliger Beutel (kein Béses darin kann entkommen oder der Welt schaden) Wiihle eines und streiche die anderen durch:

¢ Fetisch (beherbergt einen klugen Geist; kann iiberzeugt werden, um zu helfen) U Heiltrank (heilt 10 TP oder eine Beeintrdchtigung)

; . (1 Heilige Rinde (verbrenne es, um Béses zu vertreiben)

¢ Vorrate (OOO Anwendungen) ¢ Mehr Vorréte (OOO Anwendungen) 0O Bezoarstein (heilt jegliches Gift)

Vorrdte werden in den Spielziigen Erholen und Lager aufschlagen
gebraucht oder um kleinere Gegenstdinde hervorzuholen.

Du hast was du brauchst: verbrauche Vorréite,

Andere Gegenstidnde (Fackel, Seil, Brecheisen, Beute, etc.) um kleinere Gegenstdnde hervorzuholen.

o

o

o

00

00

Deine maximale Traglast betrdgt #x4. Wenn du mehr trégst, bist du tiberlastet (laut, langsam, schnell ermiidet).

£

Spielziige zu Beginn

Gestaltwandler

Wenn du die kérperliche Gestalt eines natiirlichen Tieres
annimmst, welches in deiner Heimat heimisch ist, nenne es
und wiirfle +KO. Bei einer 10+ bleibst du in dieser Gestalt, bis
du dich entscheidest, dich zuriickzuverwandeln oder eine
andere anzunehmen. Bei 7-9 legst du deine geliehene Gestalt
ab, sobald du das nichste Mal eine 6- wiirfelst (zusatzlich zu
dem, was der SL sagt), oder friither, wenn du das wiinschst. Bei
einer 6- sind die Instinkte der Gestalt besonders stark
ausgepragt (siehe unten) und du bist in dieser Gestalt gefangen,
bis du dich beruhigst und dir die Zeit nimmst, die Gestalt
abzulegen.

Wahrend du in deiner geliehenen Gestalt bist, besitzt du ihre
angeborene Riistung, Eigenschaften, Fahigkeiten und
Besonderheiten, aber du benutzt deine eigenen Attribute (du
konntest die Gestalt eines Ochsen annehmen und
entsprechend stark wie ein Ochse sein, aber du wiirfelst deine
ST, um zu sehen, wie du mit dieser Stiarke umgehst).

Wenn du gegen die Instinkte oder die Natur deiner geliehenen
Gestalt handelst, musst du mit WE einer Gefahr trotzen.

Die geheime Sprache

Du kannst mit natiirlichen Tieren, Geistern der Wildnis und
anderen, welche die geheime Sprache beherrschen,
kommunizieren.

Wenn du mit der geheimen Sprache verhandelst, wiirfle mit
WE statt CH.

Zweites Gesicht

Du kannst den SL jederzeit fragen: "Welche Geister sind hier
aktiv?" und erhiltst eine ehrliche Antwort.

Gemeinschaft des Fliisterns

Wenn du ein kleines Ritual durchfiihrst und etwas darbringst,
das ihnen gefallt (Wein, Weihrauch, Blut, etc.), werden sich die
Geister eines Ortes vor dir manifestieren — nicht immer
freundlich gesinnt, aber zumindest neugierig und bereit, dich
anzuhoren.

Wenn du dich mit dem Geist eines Tieres unterhaltst und
darum bittest, seine Gestalt anzunehmen, wird er etwas von
dir verlangen. Erfiille seine Bitte, und du kannst dich fortan in
dieses Tier verwandeln, als ware es in deiner Heimat heimisch.

Steigerungen

44 Verbessertes Attribut

Erhohe eines deiner Attribute um +1 (maximal bis +2).

U Herausragendes Attribut
Erfordert: Verbessertes Attribut und eine weitere Steigerung.
Erhohe eines deiner Attribute um +1 (maximal bis +3).

U Rot von Zahn und Klaue

Wenn du dich in eine gefahrliche Gestalt verwandelst,
verursachst du +1W4 Schaden.

U Geliehene Kraft

Wenn du einen Geist oder ein wildes Tier davon liberzeugst,
dir seine Kraft zu leihen, frage den SL nach einen seiner
Spielziige. Schreibe ihn auf, du kannst diesen Spielzug einmalig
anwenden. Du kannst immer nur einen solchen Spielzug auf
einmal vorbereiten.

U Hore auf meinen Ruf

Wenn du eine Beeintrachtigung markierst und eines der
Elemente anflehst, dir beizustehen, wird sich ein
Elementargeist auf dramatische Weise manifestieren. Stelle
deine Forderung und verhandle wie tiblich, aber sei dir
bewusst, dass er sowohl launisch als auch hartnackig ist und
Wiinsche und Bediirfnisse hat, die deinen eigenen fremd sind.

U Die Augen des Tigers

Wenn du ein Tier markierst (mit Pigmenten, Schlamm, Blut,
etc.), kannst du unabhéngig von der Entfernung zwischen euch
durch seine Augen sehen, als wiaren es deine eigenen. Du
kannst nur ein Tier gleichzeitig auf diese Weise markieren.

Antf'ieb Wiihle einen:

1 Kultivierung

Helfe jemanden zu wachsen, zu lernen oder sich zu
verbessern.

1 Absonderung

Handle (oder unterlasse es) in einer Weise, die einem
Verbiindeten oder Umstehenden schadet.

1 Erbe

Verargere jemanden mit deiner merkwiirdigen Art oder
deinen seltsamen Brauchen.

1 Bewahrung

Uberzeuge andere davon, eine Sache der Natur zu
schiitzen.

1 Riickeroberung
Zerstore, verunstalte oder verberge ein Werk der
Zivilisation.

Wenn du das getan hast und dann ein Lager aufschldgst,
erhdltst du einen EP.




