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Teil 1: Einleitung

1.1 Rollenspielkonzept

Froschi Fluff ist ein universelles Regelsystem fiir
ein Rollenspiel. Zu kldren ist dabei zunédchst,
was ein Rollenspiel ist: Der Grundgedanke eines
Rollenspiels bezeichnet die Idee, mittels seiner
Vorstellungskraft eine Figur zu erschaffen,
welche man in einem gegebenen Rahmen
handeln ldsst. Dazu gibt es einen Spielleiter (im
Folgenden SL) und Spieler, wobei die Spieler
jeweils einen Charakter, der SL alle anderen
Charakter (sogenannte Nichtspielercharaktere
(NSC)) und die Umgebung spielt. Als Spieler hat
man Aufgaben und Ritsel zu I6sen, sei es, dass
man Bosewichte jagt, Prinzessinnen befreit oder
schlicht und ergreifend versucht, zu iiberleben.
Um in einem solchen Spiel die Féhigkeiten einer
Figur zu beschreiben gibt es Regelsysteme (zum
Beispiel das Vorliegende), ebenso sollten
Regelsysteme die Fahigkeiten der NSCs und
andere duferliche Einfliisse abstrahieren konnen.
Im Prinzip wird beim Rollenspiel so eine
Geschichte erfunden, in der die
Spielercharaktere (SC) die Protagonisten sind
und der Spielleiter Statisten, Requisite und
Kulisse beschreibt.

Der Begriff ,,universelles Regelsystem* soll in
diesem Fall heiflen, dass Froschi Fluff versucht,
ein von der Spielumgebung unabhingiges
Regelsystem zu bieten. Man kann sich
vorstellen, dass ein Rollenspiel in einem
Fantasy-Setting, einer Cyberpunkumgebung, im
klassischen Griechenland oder einer sonstigen
Umgebung spielen kann. Froschi Fluff bietet
Abstraktionsmoglichkeiten fiir alle Szenarien,
wobei  fir jedes  Szenario  zusétzliche
Szenarioregeln nétig sind (vergleiche Kapitel 5).

1.2 Spielkonzept

Froschi  Fluff wurde unter bestimmten
Vorraussetzungen entwickelt. Zum ersten soll es
nur mit W6 (sechsseitigen Wiirfeln) gespielt
werden koOnnen, zum zweiten soll der
Wiirfelaufwand minimiert werden, wahrend die
Regeln eine moglichst gute Simulation der
Wirklichkeit bieten sollen. Die Prdmisse war,
niemals mehr als 5 Wiirfel gleichzeitig zu
benodtigen (wenngleich eine sehr komplizierte

Situation denkbar ist, in der es doch vorkommt,
aullerdem konnen Szenarien Rassen enthalten,
welche diese Beschrankung aussetzen).

Um Froschi Fluff spielen zu konnen, bendtigt
man zum einen diese Grundregeln, zum zweiten
ein Szenarienbuch und zum dritten das
Spielleiterbuch zum gespielten Szenario, in dem
Informationen stehen, die den Spielern mdglichst
nicht bekannt sein sollten. Natiirlich ist es
ebenfalls moglich, sich als Spielleiter eigene
Szenarien auszudenen, Filme und Biicher sollten
hierbei gute Anregungen beiten, auBBerdem sollte
es moglich sein, die meisten anderen
Rollenspiele in dieses System zu konvertieren
(wenn man das denn mdchte). Dariliber hinaus
sollte jeder Spieler einen Charakter (siche
Kapitel 2) und fiinf sechsseitige Wiirfel haben.

1.3 Abstraktion eines Charakters

Ein Charakter eines Rollenspiels muss natiirlich
im Rahmen von Regeln greitbar gemacht
werden, will heiflen, man muss ihn abstrahieren.
Um einen Charakter zu beschreiben, werden
Attribute, Talente, Vor- und Nachteile sowie
Ausriistungsgegenstiande benutzt. Die
Gesamtheit dieser Daten werden auf einem
Charakterblatt festgehalten, welches dann die
gespielte Figur beschreibt. Wie solch ein
Charakterblatt ausgefiillt und gelesen werden
soll, ist den folgenden Seiten zu entnehmen.
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Teil 2: Regeln und Definitionen

2.1 Wertegeriist

Wie bereits erwédhnt ist es wichtig, dass jeder
Charakter genau abstrahiert wird. Dazu werden
ihm verschiedene Werte gegeben: Attribute,
Talente, Vor- und Nachteile sowie weitere
Kenntnisse und Besitz.

Die meisten dieser Daten sind vom Szenario
abhingig, doch gelten einige Regeln unabhingig
davon, welches Szenario gespielt wird. Am
wichtigsten ist, dass es immer die gleichen
Attribute gibt, von denen jeder Charakter jedes
Attribut hat. Es gibt folgende Attribute (in
Klammern dahinter die Abkiirzung dafiir, nach
dem Attribut steht eine Beschreibung desselben):
Geschicklichkeit (GE) beschreibt die Hand- und
Augen-Koordination des Charakters. Eine Figur

mit hoher Geschicklichkeit kann schnell
handeln, gewandte Maneuver ausfiihren oder
sehr prdzise arbeiten. Ein ungeschickter

Charakter neigt zu Tollpatschigkeit oder ist
einfach ein wenig langsamer als andere.

Konstitution (KN) beschreibt die korperliche
Fitness der Figur, seine Muskelkraft, Resistenz
gegen physische Gewalt und seine Ausdauer. Ein
Charakter mit hoher Konstitution ist ein
Muskelberg, hélt viel aus und ist durchtrainiert.
Ein Charakter mit weniger Konstitution ist
schwéchlich, korperlich unterentwickelt oder
iibergewichtig. (Anmerkung: Im Gegensatz zu
vielen anderen Rollenspielen umfasst
Konstitution hier sowohl die Muskelstdrke als
auch die Zihigkeit eines Charakters. Auf eine
ndhere Unterteilung wird verzichtet, da beides
natiirlich vom Korperbau abhidngt, und ein
Charakter mit hoher Stidrke, aber minimaler
Konstitution einfach sehr seltsam wirkt).

Intelligenz (1Q) beschreibt das Wissen eines
Charakters und sein Lernvermdgen. Figuren mit
hoher Intelligenz haben ein umfangreiches
Allgemeinwissen, konnen sich viel merken und
durchschauen komplizierte Zusammenhinge
schnell. ~ Weniger intelligente  Charaktere
brauchen ldnger, um etwas zu lernen, und
konnen sich oft an Details nicht so gut erinnern.
Charisma (CH) beschreibt die (positive)
Ausstrahlung eines Charakters sowie seine
Féahigkeit, den Gegeniiber einzuschitzen.
Charismatische ~ Charaktere finden schnell

Freunde, kommen in der Fremde gut zurecht und
schaffen es oft, Konflikte friedlich zu losen.
Figuren mit niedrigem Charisma ecken oft an,
sind riipelhaft oder bemerken nicht, wenn sie
sich unangebracht verhalten. (Anmerkung:
Charisma ist bei Froschi Fluff ausschlieBlich auf
positive Ausstrahlung beschrinkt.
AngsteinfloBBende oder beeindruckende
Ausstrahlung wird iiber entsprechende Gaben
geregelt).

Geschwindigkeit (GS) beschreibt die Eingebung
eines Charakters sowie seine Reaktionsfahigkeit.
Schnelle Charaktere konnen sich mit hoher
Geschwindigkeit bewegen und reagieren
gekommt, wihrend langsame Charaktere etwas
trage wirken mogen.

Intuition (IN) beschreibt die Eingebung eines
Charakters sowie seine Reaktionsfahigkeit. Alle
Charaktere mit hoher Intuition haben gemein,
dass sie schnell reagieren konnen und gut mit
uniiberschaubaren Situationen zurecht kommen.
Ein hohes Intuitionsattribut kann bedeuten, dass
jemand einfach nur Mordsreflexe hat oder aber
ein gewisses Gespiir fiir die Dinge, die da
kommen konnten. Charaktere mit niedriger
Intuition lassen sich leicht iiberraschen und
reagieren in Schrecksituationen falsch oder gar
nicht.

Willenskraft (WK) bezeichnet die Fahigkeit,
seine Absichten durchzusetzen und sich selbst
treu zu bleiben. Egal, ob sie dadurch bedingt ist,
dass man sich auf rationale Argumente besinnt
oder einfach nur stur wie ein Esel ist, hohe
Willenskraft geht  mit Prinzipientreue,
Durchsetzungsvermogen und Unbeirrbarkeit
einher. Willensstarke Charaktere sind oft
selbstsicher und gradlinig, mdgen sogar als
starrsinnig  empfunden  werden,  wéhrend
willensschwache Charaktere sich oft unterordnen
und manipulativ sind.

Magie (MG) beschreibt die Fihigkeit eines
Charakters, die arkanen Gesetze seiner Welt zu
nutzen. Es ist moglich, dass ein Charakter ein
Magieattribut von 0 hat, das bedeutet, dass er nie
magisch war oder seine Fihigkeiten verloren hat.
Erstere nennt man mundan, zweitere heiflen

ausgebrannt. =~ Charaktere = mit  niedrigem
Magieattribut  konnen kleinere  Zaubereien
bewirken, Charaktere mit hoher Magie hingegen
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sind zu michtigen Manipulationen der
Wirklichkeit in der Lage. Je nach Szenario sind
Gaben noétig, um Magie wirken zu kdnnen, es
kann auch sein, dass es einfach keine Magie gibt,
was dazu fiithrt, dass jeder Charakter ein
Magieattribut von 0 hat.

Karma (KR) beschreibt das Gliick eines
Charakters. Je nach Szenario ist es moglich, dass
es durch Glick, die Gunst der Gotter oder
Schicksal bedingt ist, unabhidngig davon
beschreibt Karma jedoch das gewisse Etwas,
welches Charaktere herausragende Aktionen
vollbringen ldsst oder sie immer wieder dem
vermeintlich sicheren Tod entreif3t.

Affinitdt (AF) ist ein negatives Attribut. Die
genaue Auswirkung von Affinitdit ist von
Szenario zu Szenario verschieden, sie kann
bewirken, dass ein Charakter wahnsinnig wird,
die Aufmerksamkeit boser Gotter oder Ddmonen
auf sich zieht oder sonstige Nachteile auf sich
ladt. Es gibt Szenarien, in denen Affinitdt nicht
zur Geltung kommt, in diesen wird dieses
Attribut einfach ignoriert.

Die meisten Attribute (auBer Magie, Karma und
Affinitdt) liegen zwischen 1 und 5. Der
menschliche Durchschnitt liegt dabei bei 2.

Diese  Attribute heiBen im  Folgenden
Grundattribute, die benannten drei heillen
Spezialattribute.

Fir die Attribute konnen folgende Richtlinien
angenommen werden:

1: Dieser Charakter leidet an einer
entsprechenden Behinderung oder ist aus einem
sonstigen Grund unterdurchschnittlich begabt in
allem, was mit diesem Attribut zusammenhéngt.
2: Der Charakter ist in diesem Attribut fiir einen
Menschen durchschnittlich gut.

3: Der Charakter hat Ubung in den
entsprechenden Handlungen oder eine natiirliche
Begabung.

4: Der Charakter gehort zur weltweiten Elite, nur
wenige Menschen konnen derartige Werte
erreichen.

5: Ohne Magie, Korpermodifikationen oder
Drogen ist dieser Wert nicht zu erreichen.

Ein Wert iiber 5 ist auf keinen Fall zu erreichen.
Man beachte, dass Rassenmodifikatoren in
verschiedenen Szenarien regeltechnisch einem
hoheren Attribut dhnlich sind, doch gibt es

kleine, aber wichtige Unterschiede.

Magie bewegt sich im gleichen Rahmen wie die
gewoOhnlichen Attribute, mit der Ausnahme, dass
sie den Wert 0 annehmen kann. Je nach Szenario
unterscheidet sich die Macht, die mit einem
hohen Magiewert einhergeht, so dass es moglich
ist, dass man mit Magie 1 bereits schwichere
Gegner toten kann, es kann aber auch sein, dass

ein Magieattribut von 5 weniger
Schadenspotential hat als ein einfaches
Klappmesser.

Karma hat keinen Maximalwert, jedoch ist es
mindestens 0, es kann nie in den negativen
Bereich  sinken. = Normalerweise  sollten
Spielercharaktere einen positiven Karmawert
haben, jedoch ist dies nicht zwingend nétig.
(Anmerkung: In manchen Spielsystemen gibt
Karma die Erfahrung oder eine Art magisches
oder klerikales Potential an, das ist hier
ausdriicklich nicht so).

Affinitét ist ein relativ schwer zu beschreibendes
Attribut, da es je nach Szenario andere
Auswirkungen hat. Affinitit hat ein Minimum
von 0 (und kann nicht darunter gesenkt werden)
und kein Maximum. Je nachdem, wie hoch die
Affinitdt ist, konnen die Auswirkungen
unbemerkt bleiben, gelegentlich nerven oder
eine lebensbedrohliche Gefahr darstellen. Als
Richtlinie mag gelten:

0-5: Unbedenklich

6-10: Konnte nervig werden

11-25: Man sollte langsam aufpassen

26-50: Man sollte ganz schnell etwas tun, seine
Affinitédt zu senken

50+: Man kann quasi sekiindlich mit dem Tod
rechnen.

Allgemein ist der Rahmen, der die Attribute
bestimmt, sehr grob. Kleinere Unterschiede in
der Auspridgung eines Attributs sind nicht
erkennbar, so dass sich die Konstitution eines
leicht Ubergewichtigen nicht von der eines
lahmen Greises unterscheidet. Zugunsten des
Aufwandes beim Spiel und des damit
verbundenen Spielflusses wird hier bewusst auf
eine genauere Einteilung verzichtet, wenn man
diese wiinscht, sei man auf die Vor- und
Nachteile verwiesen, welche es ermdglichen, auf
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viele Attributsproben Boni oder Mali

erhalten.

zu

2.2 Proben

Jede Handlung eines Charakters, deren Ausgang
nicht eindeutig vorherbestimmt werden kann,
wird durch eine Probe abstrahiert. Das bedeutet,
man macht einen Wiirfelwurf, dessen Ergebnis
ausdriickt, ob und wie erfolgreich der Charakter
beim Ausfiihren der beabsichtigten Handlung ist.
Es gibt 3 Arten von Proben: Erfolgsproben,
progressive Proben und regressive Proben. Alle
Proben konnen auch mit Hilfe gewiirfelt werden.

Die einfachsten Proben sind Erfolgsproben.
Dabei wird nur Ix gewlirfelt. Man hat eine
Anzahl von Wiirfeln und einen Mindestwurf,
wenn einer oder mehrere der Wiirfel eine Zahl
gleich oder grofer dem Mindestwurf zeigen, so
gilt die Probe als geschafft, ansonsten als
misslungen.

Fiir jede Probe gibt der SL an, welches Attribut
benutzt wird und welcher Mindestwurf gilt. Die
Notation ist dabei Attribut (Mindestwurf).
Konstitution (5) wiirde also bedeuten, dass der
Spieler soviele Wiirfel wiirfelt, wie sein
Charakter Konstitution hat, und wenn einer oder
mehrere dieser Wiirfel eine 5 oder 6 wiirfeln, so
hat der Charakter die Probe geschafft.

Als Richtlinie fiir Mindestwiirfe kann folgende
Tabelle gelten:

Einfache Handlung: 3

schafft man, wenn man kein Volltrottel ist, z.B.
eine Leiter hochklettern.

Ubliche Handlung: 4

Schafft man, wenn nichts Unvorhergesehenes
passiert, z.B. eine frei hédngende Strickleiter
hochklettern.

Schwere Handlung: 6

Schafft man nur, wenn man in Bestform oder
geiibt ist, z.B. an einer rissigen Felswand
hochklettern.
Beeindruckende Handlung: 7
Schaffen nur Profis, z.B.
hiangenden Seil hochklettern
Unmogliche Handlung: 8
selbst fiir Profis eine harte Nuss, z.B. eine
Ziegelwand hochklettern.

an einem frei

Wie zu erkennen ist, kann der Mindestwurf 6

ibersteigen, was eigentlich bedeuten wiirde, dass
man die Probe nicht schaffen kann. Das Konzept
von Froschi Fluff sieht aber vor, dass jede Probe
schaffbar  ist  (wenngleich es  duferst
unwahrscheinlich werden kann).

Es gibt deswegen diverse Faktoren, welche den
Mindestwurf verdndern konnen (dazu spiter
mehr). Sollte dies nicht ausreichen, den
Mindestwurf auf 6 zu senken, so wird fiir jeden
Punkt, den er iiber 6 ist, ein Wiirfel weniger
geworfen. Sollte also ein Charakter mit
Konstitution 3 eine Konstitution (7)-Probe
wiirfeln, so wiirfelt er mit 2 Wiirfeln, und wenn
einer der Wiirfel eine 6 zeigt, so gilt die Probe
als geschaftt.

Natiirlich ist es auch mdglich, dass selbst mit
dieser Regelung eine Probe unschaftbar wird.
Ein Charakter mit IQ 1 kann also eine Intelligenz
(8)-Probe eigentlich nicht schaffen. In diesem
Fall  reduziert der  Charakter solange
Mindestwurf und Wiirfelzahl, bis er nur noch 1
Wiirfel wiirfeln darf (was in obigem Beispiel
direkt der Fall ist), danach nimmt er fiir jeden
weiteren Punkt, den der Mindestwurf iiber 6
liegt, einen Wiirfel hinzu (also in obigem
Beispiel 3 Wiirfel). Nun muss er allerdings mit
jedem seiner Wiirfel eine 6 Wiirfeln, um die
Probe zu schaffen.

Eine andere Ausnahmesituation wére, dass ein
Mindestwurf durch Modifikatoren auf 1 oder
darunter sinkt. Natiirlich kann eine solche Probe
eigentlich nicht verfehlt werden.

Dennoch soll es auch hier die (wenngleich
kleine) Moglichkeit des Versagens geben.
Deswegen wird fiir jeden Punkt, den ein
Mindestwurf unter 2 liegt, ein zusétzlicher
Wiirfel in den Wiirfelpool gegeben, und dann
eine Probe gegen den Mindestwurf 2 gewlirfelt.
Sollte also ein Charakter mit GS 2 eine Probe
Geschwindigkeit (0) wiirfeln, bekommt er 2
zusitzliche Wiirfel (insgesamt also 4), und er
schafft die Probe, wenn mindestens einer der
Wiirfel eine 2 oder hoher zeigt.

erwdhnt konnen Mindestwiirfe
modifiziert werden. Es gibt immer 2
Modifikatoren eines Mindestwurfes:  Die
charakterabhéngigen Modifikatoren und die
umweltabhingigen Modifikatoren.

Erstere errechnen sich dabei aus Vor- und
Nachteilen des Charakters sowie seinen Talenten

Wie Dbereits
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und Schaden, den er erlitten hat (sieche Kapitel
2.3), zweitere aus Umwelteinfliissen
(Sichtbehinderungen, besonders glinstige
Arbeitsbedingungen, Hilfe etc.). Dazu kommen
Werte eines Gegenspielers, wenn es einen
solchen gibt.

Die charakterabhéngigen Modifikatoren ergeben
sich aus Vor- und Nachteilen und Talenten,
welche der Charakter hat, sowie Drogen,
Zaubern und Implantaten, welche den Charakter
beeinflussen und dem Schaden, den er erlitten
hat. Jeder Vorteil gibt einen gewissen Bonus,
jeder Nachteil einen gewissen Malus auf
entsprechende Proben, jedes Talent einen Bonus
von 1 Punkt, jedes gemeisterte Talent einen
Bonus von 2 und jedes perfektionierte sogar
einen Bonus von 3 Punkten auf die Probe. Ob
ein Vor- oder Nachteil oder ein Talent angewandt
werden kann, entscheidet hierbei der Spielleiter,
allerdings sollte es mit etwas Nachdenken klar
sein (,,kraftiger Korperbau® kann zum Beispiel
beim Einrennen einer Tiire durchaus niitzlich
sein, bei einer Suche nach Kriutern hingegen
ziemlich unsinnig).

Umwelteinfliisse funktionieren &hnlich, eine
Ubersicht iiber diese befindet sich in Kapitel 4.4.
Sie geben Boni oder Mali, welche miteinander
verrechnet werden (ein Malus ist dabei ein
negativer Bonus).

Nachdem man charakterbedingte und
umweltbedingte Modifikatoren errechnet hat,
halbiert man beide Zahlen und rundet die
Ergebnisse auf, die Summe der so erhaltenen
Zahlen wird vom Mindestwurf abgezogen (wenn
sie aufgrund von Mali negativ ist, wird sie
stattdessen natiirlich aufaddiert).

Sollte eine Probe mit mehreren Personen
ausgefiihrt werden, so wird ein aktiver SC
bestimmt (der Hauptagierende). Jeder andere
beteiligte SC wiirfelt zuniachst die Probe, wenn
er dabei einen Erfolg erzielt, so wird der
Mindestwurf fiir den Hauptagierenden um 1
gesenkt (hier wird nicht halbiert!). Jeder dieser
Nebenagierenden darf die Anzahl der an der
Probe beteiligten auBBer ihm als umweltbedingten
Bonus auf seine Probe benutzen (also wenn die
Probe zu 2 gewiirfelt wird, hat er einen
umweltbedingten Bonus von 1). Der Erfolg des
Hauptagierenden gibt aber letztendlich an, ob die

Probe geschafft ist oder nicht. Man beachte, ob
die Hilfe anderer SC mdglich ist (beim Zielen
mit einer Pistole zum Beispiel wire dies herzlich
sinnlos). FEin Patzer (s.u.) eines Helfers erhoht
allerdings den Mindestwurf des Hauptagierenden
um 1.

Eine progressive Probe dient dazu, Erfolge
anzusammeln. Sie erhilt die Notation Attribut
(Mindestwert, +). Zunidchst wird dabei eine
normale Erfolgsprobe auf den angegebenen
Mindestwurf gewlirfelt. Fiir jeden Wiirfel, der
dabei einen Erfolg bedeutet (also gleich oder
hoher dem Mindestwurf ist), wird 1 weiterer
Wiirfel gewiirfelt. Wenn dieser wieder einen
Erfolg anzeigt, wird er erneut geworfen usw. Die
Anzahl der Wiirfel, die nun insgesamt einen
Erfolg angezeigt haben, gibt die Anzahl der
Erfolge der progressiven Probe an. Sollte eine
Progressive Probe von einem Charakter
geworfen werden, der unter 1 Wirfel zur
Verfiigung hat und daher auf die Regel
ausweichen muss, dass alle seine Wiirfel einen
Erfolg zeigen miisssen, so wiirfelt dieser
Charakter die Probe normal. Wenn er sie schafft,
wird der Mindestwurf um 1 erhéht und er
wirfelt noch einmal. Das wird solang
wiederholt, bis er die Probe nicht schafft. Dann
werden alle Erfolge, die er bis hier erzielt hat,
gezdhlt, und geben die Anzahl der Erfolge der
progressiven Probe an.

Eine regressive Probe (Attribut (Mindestwurf, -))
funktioniert wie eine einfache Probe. Nachdem
die Probe geworfen wurde, wird gepriift,
wieviele Punkte dem hochsten Wiirfel fehlen,
um den erforderlichen Mindestwurf zu erreichen.
Dies ist die Anzahl der Misserfolge.

Im Fall einer Regressiven Probe darf nicht auf
die Regel ausgewichen werden, dass man den
Mindestwurf weiter senken kann, wenn man
weniger als 1 Wiirfel zur Verfiigung hat.

Beispiel: Peter wiirfelt auf 1Q (10, -). Er hat 1Q
3. Er senkt seinen Wiirfelpool um 2 Wiirfel und
wiirfelt nun mit 1 Wiirfel gegen eine 8. Er schalfft
eine 5, also fehlen ihm 3 Punkte, somit hat er 3
Misserfolge.

Bei allen Proben konnen Patzer unterlaufen. Ein
Patzer geschieht, wenn alle Wiirfel einer Probe
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die gleiche Zahl zeigen und die Probe nicht
geschafft ist.

Ein Patzer bei einer normalen Probe bewirkt
einen schlimmen Unfall, ein volliges Versagen
des Charakters. Die genauen Auswirkungen
bestimmt der Spielleiter, wobei es im Kampf
besondere Regeln fiir Patzer gibt (vgl. Kapitel
3.2).

Ein Patzer wiéhrend einer progressiven Probe
sorgt dafiir, dass kein einziger Erfolg erzielt
wurde, aullerdem passiert ein weiterer Unfall,
dhnlich einem Patzer bei einer gewdhnlichen
Probe.

Man beachte, dass ein Charakter mit einem
Attribut von 1 automatisch einen Patzer wiirfelt,

wenn er eine Probe nicht schafft. Dies
repriasentiert, dass es fiir ithn immer eine
waghalsige Aktion ist, sein gehandicaptes

Attribut zu beanspruchen. Der SL sollte in
diesem Fall einen Patzer nicht weniger schlimm
gestalten, als es bei mehr Wiirfeln der Fall wire.
Ebenso patzt ein Charakter automatisch, wenn er
eine Probe nicht schafft, bei der er eigentlich
weniger als 1 Wiirfel zur Verfiigung hat.

2.3 Zustand

Natiirlich ist es moglich, dass ein Charakter im
Laufe seines Lebens verletzt wird oder, was auch
immer das heiBen mag, Schaden erleidet. Das
System von Froschi Fluff unterscheidet hierbei
zwischen zwei Arten von Schaden: Verletzungen
und Erschopfung.

Verletzungen sind hierber an Korperteile
gebunden. Verletzt werden koénnen Brust,
Riicken, linker Arm, rechter Arm, linkes Bein,
rechtes Bein und der Kopf.
Erschopfungsschaden hingegen ist eine eher
abstrakte GroBe, welche sich mit Lebenspunkten
anderer System vergleichen lésst.

Jeder Charakter hat einen Zustandsmonitor,
welcher anzeigt, wieviel Erschopfungsschaden
er kassieren kann. Dieser Zustandsmonitor
umfasst eine Anzahl Schadenskistchen, welche
sich aus einem Rassenmodifikator und der
Konstitution eines Charakters errechnet, diese
beiden Werte werden addiert. Ein Mensch hat
zum Beispiel meist einen Rassenmodifikator von
4, so dass er 5 (Konstitution 1) bis 9
(Konstitution 5) Schadenskéstchen hat.

Erschopfungsschaden resultiert aus

Verletzungen, Uberanstrengung,
Umwelteinfliissen oder Gewalteinwirkungen.
Schadensursachen konnen den Szenariobiichern
und dem Kapitel iiber den Kampf (3.2)
entnommen werden.

Der Schadensmonitor bewirkt eine Modifikation
der Proben des Charakters. Jeweils 2 volle
Punkte Schaden bewirken hier 1 Punkt Malus
bei den charakterabhingigen Boni (vor dem

Halbieren).
Sobald der Schadensmonitor ausgefiillt ist
(sprich, der Charakter soviel

Erschofpungsschaden erhalten hat, wie sein
Monitor Kidstchen umfasst), wird er ohnmaéchtig.
Er wacht erst wieder auf, wenn mindestens eines
der Schadenskéstchen wieder frei ist.
Verletzungen sind, wie oben bereits erwihnt,
korperzonenabhingig. Wenn ein Charakter sich
verletzt, bekommt er an der entsprechenden
Korperzone eine leichte Verletzung markiert.
Wird er nochmal verletzt, wird eine schwere
angezeigt, bei einer dritten Verletzung -eine
kritische. Bei den verschiedenen Zonen hat dies
verschiedene Auswirkungen:

Kopf: Alle Proben auf8er solche auf KN, KR und
AF werden um 1 (leicht), 3 (schwer) oder 5
(kritisch) Punkte erschwert (diese Erschwernis
ist charakterabhingig).

Arme/Beine: Alle Proben auf GE oder KN, bei
denen die entsprechende Gliedmalle beteiligt ist,
werden wie oben erschwert. Dies gilt nicht fiir
Widerstandsproben gegen weitere Verletzungen.
Brust/Riicken: ~ Wenn der Charakter im
Initiativemodus (s.u.) eine Aktion ansagt, wird
seine Al um 1 Punkt erhoht, wenn er leicht
verletzt ist (wenn er also normalerweise seine Al
auf 4 setzen wiirde, setzt er sie nun auf 5). Bei
einer schweren Verletzung wird sie um 2 erhoht,
bei einer kritischen sogar um 3. Wenn der
Charakter eine kritische Wunde in der Brust oder
im Riicken hat und sein Zustandsmonitor
ausgefiillt 1ist, liegt er im Sterben. Alle
Konstitution Minuten bekommt er einen Punkt
iiberschiissigen ~ Schaden.  Sobald  dieser
tiberschiissige  Schaden seine Konstitution
iiberschreitet, ist der Charakter tot (ob er dann
noch gerettet werden kann, ist vom Szenario
abhingig, im Allgemeinen geht das nicht).

Die verschiedenen  Schadensarten  haben
bestimmte Wechselwirkungen. Jede kritische
Wunde verursacht 1 (An Kopf, Brust oder
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Riicken stattdessen sogar 3) zusitzlichen
Erschopfungsschaden, welcher nicht regeneriert
werden kann, ehe die kritische Wunde soweit
behandelt wurde, dass sie schwer, leicht oder
verschwunden ist. Sobald der Zustandsmonitor
voll ist, der Charakter aber weiteren Schaden
erleidet, werden die tiberschiissigen
Schadenspunkte gleichméBig als Verletzungen
auf Brust und Riicken verteilt, wobei die Brust
zuerst verletzt wird. Erleidet ein Charakter also 3
Schadenspunkte iiber seinen Zustandsmonitor
hinaus, erleidet er 2 Verletzungen an der Brust
und eine Verletzung am Riicken. Diese
Verteilung ist unabhdngig davon, ob Riicken
oder Brust bereits verletzt sind. Sollte hierdurch
Brust oder Riicken schwerer als kritisch verletzt
werden, bekommt der Charakter stattdessen
iiberschiissigen  Schaden, der wie oben
beschrieben behandelt wird.

Wenn ein Charakter innerhalb einer Sekunde
(=Initiativedurchgang, vgl. 3.1) seine doppelte
Konstitution Schaden erleidet, wird er sofort
ohnmichtig. Er kann mit einer Logik (10-KN
des Ohnméchtigen, -) — Probe wieder geweckt
werden, was 3 Sekunden dauert, dariiber hinaus
fiir jeden Misserfolg noch einmal 3 Sekunden.
Nach einer Ruhephase (s.u.) wacht der Charakter
automatisch wieder auf (und erhélt die iibliche
Regeneration).

Wenn ein Charakter sich ausruht (bei den
meisten Rassen bedeutet dies eine 8-stiindige
Rast mit mindestens 6 Stunden Schlaf), so darf
er eine Konstitution (5, +)-Probe wiirfeln. Fiir
jeden Erfolg kann er entweder eine leichte
Wunde streichen oder einen Punkt seines
Zustandsmonitors regenerieren. Schwere und
kritische Wunden kdnnen dadurch nicht geheilt
werden, auflerdem gilt weiterhin die Regel, dass
Erschopfungsschaden, der aus kritischen
Wunden riihrt, nicht regeneriert werden darf.

Um eine schwere Wunde zu heilen, ist eine
Probe auf Intelligenz (8, -) notig, aulerdem muss
der Heilende Verbandsmaterialien (sauberen
Stoff) haben und 20 Minuten Zeit aufwinden.
Besseres Verbandsmaterial kann hier
umweltbedingte Boni geben, schmutziger Stoff
entsprechende Mali. Bei der nidchsten Rast (und
allen folgenden, bis die Wunde geheilt ist),
diirfen die Erfolge der progressiven Probe auch
benutzt werden, um die schwere Wunde zu
heilen, sobald soviele Erfolge dafiir aufgewéndet

wurden, wie der Charakter Misserfolge bei der
regressiven Probe hatte, gilt die schwere Wunde
als geheilt und wird zu einer leichten Wunde.
Sollten keine Misserfolge gefallen sein, gilt die
Wunde direkt als leichte Wunde, muss aber bis
zur ndchsten Rast verbunden bleiben. FEine
schwere Wunde kann nur heilen, solange sie
verbunden bleibt, sobald der Verband iiber
mehrere Minuten abgelegt wird, gehen alle
Erfolge, die bisher in ihre Heilung aufgewandet
wurden, verloren.

Um eine kritische Wunde zu heilen, wird dhnlich
vorgegangen wie bei einer schweren, nur, dass
die Probe auf Intelligenz (10, -) gewiirfelt wird
und der Vorgang 1 Stunde dauert. Auch eine
kritische Wunde wird zu einer leichten, wenn die
entsprechenden Erfolge aufgewindet wurden.
Wenn mehrere Charaktere versuchen, jemanden
zu heilen, gelten die Regeln fiir gemeinsame
Proben, sollte eine Wunde im Nachhinein von
einem anderen Charakter behandelt werden, wird
damit automatisch die vorherige Probe annulliert
(und alle bis dahin in die Heilung investierten
Erfolge von Regenerationsproben sind verloren).
Der gleiche Charakter darf aber dieselbe Wunde
nicht zweimal verarzten.

2.4 Erschaffung eines Charakters

Um ein Froschi-Fluff Szenario spielen zu
konnen, bendtigt jeder Spieler einen Charakter.
Im Szenariobuch des gespielten Szenarios wird
angegeben, wieviele Generierungspunkte (GP)
einem Charakter am Anfang zur Verfligung
stehen, in der Regel sollte dieser Wert ungefahr
50 Punkte betragen. Sinnvollerweise werden alle
Charaktere einer Spielrunde nach dem gleichen
Szenarienregeln erschaffen.

Mithilfe dieser GP werden nun die Schritte der
Charaktererschaffung bestritten:

1. Charakterkonzept

. Wahl der Rasse

. Wahl der Heimat

. Kaufen der Attribute

. Wahl der Ausbildung

. Kaufen der Vor- und Nachteile

. Kaufen der Talente

. Ausriistung zusammenstellen

9. Connections festlegen

10. Zauber erlernen

11. Feinschliff

0 3O\ L W
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Referenz sind in allen Féllen sowohl vorliegende
Regeln als auch das benutzte Szenariobuch.
Auch wenn man sich von anderen Szenarien
inspirieren lassen kann, obliegt es dem
Spielleiter zu jeder Zeit, zu entscheiden, ob der
erstellte Charakter so legal ist. In diesem Sinne
ist die Entscheidung des SL iiber den Regeln
anzusehen (d.h. im Falle eines Widerspruchs
behilt der SL Recht).

2.4.1 Charakterkonzept

Das wichtigste an einem Charakter ist, dass man
ithn sich vorstellen kann. Deshalb besteht der
erste Schritt daraus, sich den Hintergrund des
Szenarios durchzulesen und sich dann eine Figur
zu 1iberlegen, die man in diesem Szenario
spielen kann. In den meisten Szenariobiichern
werden auch Beispielcharaktere angegeben, so
dass man sich von dort inspirieren lassen kann.
Wichtig ist dabei, dass man sich Name, Alter,

Aussehen und sonstige Eckdaten seines
Charakters  iiberlegt, mindestens ebenso
interessant sind aber seine Charakterziige,
Besonderheiten, Spleens, seine

Lebensgeschichte und nicht zuletzt die Frage,
warum er tut, was er gerade tut. Erst, wenn man
sich iiber diese Dinge ausreichend Gedanken
gemacht hat (und das sollte bedeuten, dass man
in der Lage ist, zumindest einen tabellarischen
Lebenslauf seines Charakters zu erstellen), sollte
man sich daran machen, das Regelgertist seines
Charakters zu entwerfen.

2.4.2 Wahl der Rasse

Je nach Szenario kann es sein, dass in der
bespielten Welt mehrere Rassen nebeneinander
existieren. Oft werden die bekannten Vertreter
Ork, Zwerg oder EIf aufkommen, seltenere
Gestalten sind Kobolde, Vampire oder
Feenwesen. Allerdings ist nicht zwingend
notwendig, dass es verschiedene Rassen gibt,
evtl. kann man als Spiellerrasse nur Menschen
wéhlen (librigens bedeutet die Tatsache, dass es
eine Rasse im gespielten Szenario gibt, nicht
automatisch, dass sie auch als Spielercharakter
verfligbar ist!). Eine Liste der verfiigbaren
Rassen findet sich im Szenariobuch, ebenso die
Boni und Mali, die Mitglieder dieser Rasse

automatisch erhalten, sowie die GP-Kosten der
Rassen (diese konnen auch 0 oder sogar negativ
sein, so dass man mehr GP erhidlt, wenn man
eine entsprechende Rasse wihlt). Alle Talente,
Vor- und Nachteile, welche bei den Rassen
aufgefiihrt werden, erhédlt der Charakter
automatisch, er muss dafiir keine weiteren GP
investieren (und bekommt auch keine zuriick!).
Evtl. wird bei den Rassen angeboten, dass man
einzelne dieser Eigenschaften ignorieren darf,
die genaueren Bedingungen werden dann dort
erldutert. Wenn man eine Rasse spielt, sollte man
sich auch Gedanken dariiber machen, dass die
meisten Rassen sich nicht nur duBerlich vom
Menschen unterscheiden, sondern vielleicht auch
ein anderes Verhalten an den Tag legen (davon
ausgehend, dass diese Rassen tagaktiv sind!).
Man sollte sich einerseits iliberlegen, ob man sich
zutraut, diese rassischen Eigenarten darzustellen,
zum anderen sollte auch dariiber nachgedacht
werden, welche Rassen die anderen SC der
Runde haben, da evtl. manche Kombinationen
nach der Geschichte keinen Sinn ergeben.

2.4.3 Wahl der Heimat

Nachdem man weil3, welcher Rasse seine Figur
angehort, heillt es, sich Gedanken dariiber zu
machen, wo sie herkommt. Je nach Szenario
konnen Talente, Vor- und Nachteile mit dieser
Heimat verkniipft sein, manchmal kostet eine
Heimat auch GP. Im Normalfall ist allerdings die
Wahl der Heimat ein eher rollenspielerischer
Aspekt, welcher regeltechnisch keine groflen
Auswirkungen hat. Man beachte, dass bei einer
Heimat immer angegeben ist, welche Rassen
diese Heimat wéhlen kdnnen. Dies ist noch keine
Beschreibung, wie sinnvoll diese Wahl ist, es
heiflt nur, dass es moglich ist, bei der Auswahl
seiner Rasse die entsprechende Heimat zu
wiahlen. Der Spielleiter darf immer noch
entscheiden, dass die Wahl des Spielers nicht
schliissig ist und sie ablehnen. Wenn man seine
Heimat wahlt, sollte man auch schon auf die
verfligbaren Talente und Ausbildungen achten.
Je nach Heimat kann ein Talent teurer oder
billiger sein, manche Ausbildungen sind auch
nur bei einer bestimmten Heimat moglich.
AuBerdem bestimmt die Heimat den Preis der
Anfangsausriistung. Auch dies sollte man
bedenken!
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2.4.3 Kaufen der Attribute

Die Attribute (vgl. 2.1) bestimmen mafBgeblich
die Fidhigkeiten eines Charakters. Jeder
Charakter beginnt mit einem Wert von 2 in
jedem Grundattribut. Der Startwert des Karmas
und der Affinitdt betrdgt 0, der Startwert der
Magie wird im Szenario festgelegt. Man beachte,
dass es Szenarien ohne Affinitdt gibt, in diesen
wird das entsprechende Attribut einfach
ignoriert. Man darf nun Attribute steigern oder
senken. Wenn man eines der Grundattribute auf
1 senkt, bekommt man 5 GP gutgeschrieben. Das
Steigern eines Attributes auf einen Wert von 3
kostet 5 GP, das Steigern auf 4 sogar 15 GP (5
GP fiir den Schritt von 2 nach 3, 10 GP fiir den
Schritt von 3 nach 4). Auf diese Weise diirfen
maximal die Hélfte der anfanglich erhaltenen GP
verbraucht werden, wobei GP, die man durch das
Senken eines Attributs auf 1 erhdlt, nicht
eingerechnet werden. (Bei 50 StartGP kann man
also maximal ein Attribut auf 4 und 2 weitere auf
3 steigern, oder man steigert 5 Attribute auf
einen Wert von 3). Einen Wert von 5 in einem
Attribut kann man durch den Einsatz von GP
niemals erlangen.

Je nach Szenario kann ein Charakter nun seine
Magie steigern. Evtl. fordert das Szenario, dass
man eine bestimmte Gabe erlernt, um tiberhaupt
Magie wirken zu konnen. Oft wird es
vorkommen, dass sich die magischen Gaben
gegenseitig ausschlieBen, im Allgemeinen ist
dies jedoch nicht zwingend nd&tig. Wenn ein
Charakter mehrere Gaben hat, welche ihm
erlauben, sein Magieattribut zu benutzen, so darf
er fur alle das gleiche benutzen und muss nicht
verschiedene kaufen.

Magie hat in jedem Szenario einen Startwert,
jeder Charakter bekommt diesen Startwert in
seinem Magieattribut, ohne GP aufzuwinden.
Wenn er sein Magieattribut weiter steigern will
(vorrausgesetzt, er darf), so muss er folgende
Kosten bezahlen, um den entsprechenden
Magiewert zu erlangen:

Magie 1: 3 GP

Magie 2: 4 GP

Magie 3: 5 GP

Magie 4: 6 GP

Magie 5: 7 GP

In einem Szenario mit einem Magiestartwert von

I miisste man also 9 (4+5) GP aufwinden, um
einen Magiewert von 3 zu bekommen. Man
beachte also, dass man jede Magiestufe kaufen
muss, bis man den gewiinschten Wert erreicht,
man darf keine Stufe ,iiberspringen. Im
Szenario wird angegeben, bis zu welcher Stufe
man Magie am Anfang steigern darf, es ist
unwahrscheinlich, dass man sie direkt auf 5
hochsetzen kann.

Karma kostet doppelt soviele GP, wie die zu
erreichende Stufe. Wenn man also Karma auf 2
steigern will, bezahlt man 6 (2+4) GP. Auch hier
gilt, wie bei der Magie, dass jeder
Zwischenschritt gekauft werden muss.

Affinitdt wird am Anfang nicht gesteigert, evtl.
kann man aber Nachteile erwerben, welche
bewirken, dass man eine Affinitit iliber 0
bekommt, ebenso kénnen bestimmte
Ausbildungen, Rassen oder Heimaten Affinitét
mit sich bringen.

2.4.5 Wahl der Ausbildung

Nachdem man seine Attribute festgesetzt hat,
kann man sich eine Ausbildung aussuchen.
Welche Ausbildungen verfiigbar sind, steht in
den jeweiligen Szenariobiichern, ebenso die
Attributanforderungen dieser Ausbildung und die
GP-Kosten. Weiterhin muss man beachten, ob
die Ausbildung in der Heimat seiner Figur
verfligbar ist und ob es sonstige Voraussetzungen
gibt, welche der Charakter erfiillt. Im
Allgemeinen muss ein Charakter keine
Ausbildung wihlen, diese Wahl ist optional. Es
ist auch moglich, dass ein Charakter 2
Ausbildungen durchlaufen hat. In diesem Fall
darf keine der Ausbildungen als exklusiv
gekennzeichnet sein, aulerdem muss er fiir die
teurere den anderthalbfachen (aufgerundet) GP-
Preis bezahlen, diese muss dadurch mindestens 3
GP kosten.

Bei den Ausbildungen ist verzeichnet, welche
Vor- und Nachteile sie mit sich bringt und
welche Talente man dadurch erlangt. Alle diese
Daten darf der Absolvent der Ausbildung auf
seinem Charakterbogen notieren, ohne weitere
GP dafiir aufzubringen. Natiirlich sollte die
Ausbildung auch in der Charaktergeschichte der
Figur zu finden sein.
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2.4.6 Kaufen der Vor- und Nachteile

Nachdem die Ausbildung gewéhlt wurde, diirfen
fiir den Charakter Vor- und Nachteile bestimmt
werden. Ein Vorteil bringt hierbei einen Bonus
im Spiel und kostet GP, ein Nachteil bringt einen
Malus und erhoht die verfiigbaren GP des
Charakters. Die meisten Vor- und Nachteile
konnen nur bei der Charaktererstellung gewdhlt
werden, spiter miissen sie hart erarbeitet werden
oder sind einfach {iberhaupt nicht verfiigbar.
Genaueres dazu findet sich in den
Szenariobiichern (oder in der Liste allgemeiner
Vor- und Nachteile, vgl. 4.6). Allgemein gilt,
dass maximal die ein Fiinftel (20 %, abgerundet)
der Start-GP in Vorteile investiert werden diirfen,
ebensoviele GP diirfen maximal aus Nachteilen
gewonnen werden. Bei 50 Start-GP darf man
also maximal 10 GP fiir Vorteile aufwinden.
Man beachte auch bei den Vor- und Nachteilen,
dass sie eventuell nur in einer bestimmten
Heimat  verfligbhar sind oder anderen
Einschriankungen unterliegen.

2.4.7 Kaufen der Talente

Ahnlich wie mit Vorteilen wird ein Charakter mit
Talenten ausgestattet. Die GP-Kosten eines
Talents werden in den Szenariobiichern und in
der Liste allgemeiner Talente (4.5) angegeben,
sie liegen zwischen 1 GP (sehr spezielle Talente,
Hobbies und dhnliches) und 3 GP (Talente mit
vielen  Einsatzmoglichkeiten oder  langer
Lernzeit). Wenn man ein Talent meistern will,
muss man es erst erlernen und danach noch
einmal die GP-Kosten ausgeben, fiir eine
Perfektion danach noch einmal (also ingesamt
die dreifache GP-Zahl). Man beachte, dass diese
Kosten nur gelten, wenn das entsprechende
Talent in der eigenen Heimat erlernt werden
kann, sollte dies nicht der Fall sein, so steigen
die Kosten fiir das Talent um 50 %. In diesem
Fall kann das Talent auch nicht gemeistert (oder
perfektionert) werden.

Im Gegensatz zu Vor- und Nachteilen ist es
moglich, seinen Charakter mit eigenen Talenten
auszustatten. Dazu darf sich der Spieler
entscheiden, ein eigenes Talent zu benennen,
welches ein Hobby oder eine zusitzliche
Begabung eines Charakters bestimmt. Bei diesen
Talenten wird zwischen Wissensfertigkeiten

(solche, die nur angeben, ob ein Charakter iiber
etwas Bescheid weil) und Aktionsfertigkeiten
(solche, die angeben, was der Charakter kann).
Beim FEintragen in den Charakterbogen werden
Wissensfertigkeiten mit einem (w), theoretische
Aktionsfertigkeiten mit einem (t) und praktische
Aktionsfertigkeiten mit einem (a)
gekennzeichnet. Man beachte, dass es diese
Unterscheidung nur fiir Talente gibt, die sich ein
Spieler selbst ausgedacht hat. Der Unterschied
theoretischer und praktischer Aktionsfertigkeiten
besteht dabei  darin, dass theoretische
Aktionsfertigkeiten keine korperliche Betétigung
erfordern (z.B. Kalligraphie oder Schach),
wiahrend praktische immer eine korperliche

Komponente  haben (z.B.  Sport oder
Handwerke).

Ein Charakter, der beispielsweise Fullball (w)
hat, kennt Spielernamen, Taktiken,

Vereinsgeschichten und Regeln, kann aber nicht
selbst spielen. Ein Charakter mit FuBball (a)
kann hingegen gut Fuf3ball spielen, hat aber
unter Umstidnden keine Ahnung von oben
genannten Fakten (es sei denn, er erwirbt die
entsprechende Fertigkeit FuBball (w) ).

Beim Erstellen eines Charakters diirfen
hochstens die Halfte der GP, die fiir Talente
eingesetzt ~ werden, flir  solche  selbst
ausgedachten Talente benutzt werden. Natiirlich
muss auch jedes derartige Talent vom SL
genehmigt werden. Eine Wissensfertigkeit kostet
dabei 1 GP, eine theoretische Aktionsfertigkeit 2
GP, eine praktische 3 GP. Meisterschaften und
Perfektionen konnen wie iiblich erreicht werden,
indem der doppelte GP-Preis bezahlt wird.

Eine weitere Besonderheit bei den Talenten sind
Sprachen. Eine Sprache kostet pauschal 1 GP.
Wenn man eine Sprache gemeistert hat, kann
man zusétzlich 1 GP investieren, um einen
Dialekt der Sprache zu erlernen (man konnte
zum Beispiel, wenn man Deutsch gemeistert hat,
fir 1 zusétzlichen GP Kolsch erlernen).
Natiirlich darf man auch mehrere Dialekte
erlernen. Mit jeder Heimat ist eine Sprache
verbunden, die man automatisch perfektioniert
hat — die Muttersprache des Charakters. Man
darf  weitere  Sprachen  meistern  oder
perfektionieren, was man entweder auf guten
Unterricht oder eine bilinguale Erziehung
zuriickfithren kann.

In den meisten Szenariobiichern ist angegeben,
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welche Sprachen in der entsprechenden Welt
gesprochen werden.

Bei der Wahl der zu erlernenden Talente gibt es
noch eine Einschrinkung: Gelegentlich haben

Féahigkeiten angegeben, dass sie andere
Fahigkeiten enthalten (z.B. kann
»Spannschusswaffen* »Bogenschieflen

enthalten). In diesem Fall darf man nicht beide
erlernen. Man darf spiter das spezifischere
Talent auf das allgemeinere erweitern (siche
2.7), ebenso kann man ein spezifisches Talent
meistern (man darf also Bogenschieen
meistern, wenn man  Spannschusswaffen
beherrscht), gleiches gilt fiir das Perfektionieren.
In diesem Fall bezahlt man die gleichen Kosten,
die man bezahlen wiirde, um Bogenschieflen zu
meistern, wenn man dieses Talent beherrscht.

2.4.8 Ausriistung zusammenstellen

In jedem Szenariobuch ist eine (oder mehrere)
Wihrung (en) angegeben, welche in der
jeweiligen Spielwelt gilt und wieviele GP diese
kostet. Es diirfen maximal 20% der Start-GP in
Geld investiert werden. Auflerdem gibt es ein
Kompendium an kaufbaren Gegenstinden. Bei
jedem Gegenstand ist dabei angegeben, wieviel
er kostet, in welchem Gebiet er welche
Verfligbarkeit hat und ob er jeweils legal,
eingeschrinkt legal oder verboten ist. Als
Startcharakter darf man prinzipiell alle
Gegenstinde kaufen, die im Heimatgebiet
tiberhaupt eine Verfligbarkeit haben, fiir jeden
Punkt Verfiigbarkeit iiber 10 muss man aber 10%
mehr bezahlen, falls er eingeschrankt verfiigbar
ist (Ein Gegenstand mit Verfiigbarkeit 12 kostet
also 120% des Listenpreises). Ein verbotener
Gegenstand kostet sogar fiir jeden Punkt {iber 10
20% mehr. In beiden Féllen wird echt gerundet.
Geld, welches nach der Charaktererschaffung
nicht verbraucht wurde, um Gegenstinde zu
kaufen, wird halbiert und als Startkapital
verwendet. Zusidtzlich kann man Startkapital aus
Ausbildung oder Heimat erhalten.

2.4.9 Connections festlegen

Jeder SC startet natiirlich nicht allein ins Leben,
irgendwen kennt jeder. Daher kann man seine
GP in Connections investieren. Nahere
Informationen zu Connections gibt es im Kapitel

4.3, daher hier nur die Generierungskosten. Man
kann dazu 1 GP in 3 CGP (Connection GP)
umtauschen.

Eine einzelne Connection kostet die Summe aus
Loyalitit und Stufe in  CGP. Eine
Connectiongruppe kostet die Summe aus
Loyalitit, Stufe und Rang in CGP.

2.4.10 Zauber erlernen

Als Zauber in diesem Zusammenhang gilt jedes
Wissen um eine magische Aktion, also Zauber,
Auren, Rituale, Artefaktformeln etc., in diesem
Teilabschnitt im Folgenden nur unter Zauber
zusammengefasst. Jeder Zauber hat eine gewisse
Komplexitit, welche im jeweiligen Grimoire
angegeben ist. Die Komplexitit gibt an, wieviele
GP investiert werden miissen, um einem
Startcharakter diesen Zauber zur Verfiigung zu
stellen. Man beachte: Wenn der Charakter eine
Artefaktformel beherrscht, so hat er nicht
automatisch ein Artefakt, auf dem diese Formel
liegt. Allerdings kann er 50% (aufgerundet) der
GP fiir die Formel zusétzlich bezahlen, um einen
Gegenstand entsprechend verzaubert zu haben.
Den Gegenstand muss er unabhidngig davon
jedoch als Ausriistung kaufen.

Es gibt kein Limit, wieviele Zauberspriiche ein
Startcharakter beherrschen darf, solange im
Szenariobuch nichts Gegenteiliges angegeben
ist.

2.4.11 Feinschliff

Nachdem alle bisher beschriebenen Schritte
durchgefiihrt sind, sollten die GP genau 0
betragen. Falls dies nicht der Fall ist, muss der
Charakter so lange modifiziert werden, bis alle
GP verbraucht sind und keine iiberschiissigen
ausgegeben wurden. Danach sollte man eine
Charaktergeschichte entwerfen. Ob man sie sich
nur iiberlegt, sie aufschreibt oder sie sonstwie
festhdlt, sollte jeder personlich entscheiden,
natiirlich in Riicksprache mit dem SL. Ebenso
gibt es Werke, welche empfehlen, seinen
Charakter zu zeichnen, Briefe in seinem Namen
zu verfassen oder sonstiges zu unternehmen, ihn
vorstellbarer zu  gestalten, regeltechnisch
erforderlich ist dies bei Froschi Fluff jedoch
nicht.

Nachdem man dann zufrieden ist, sollte der
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Charakter auf den Charakterbogen iibertragen

werden. Dazu werden alle Daten, soweit
vorhanden, in die entsprechenden Felder
eingetragen.

Zu guter Letzt legt man dem SL den fertigen
Charakter vor. Wenn dieser damit einverstanden
ist, kann man ihn zum Spiel benutzen.

2.5 Aktive Talente, Vor- und Nachteile

Samtliche Talente, Vor- und Nachteile konnen
aktiv, passiv oder beides sein. Inwiefern welches
Talent (bzw. Vor-/Nachteil, im Folgenden als
Fertigkeit zusammengefasst) welcher Kategorie
angehort, ist jeweils in der Beschreibung
angegeben. Aktionsfertigkeiten sind immer aktiv,
Wissensfertigkeiten sind beides. Es kann Vor-
und Nachteile geben, welche keiner der Gruppen
zuzuordnen sind (zum Beispiel solche, welche
die Ausriistung beeinflussen).

Aktive Fertigkeiten sind solche, welche benutzt
werden, um eine Probe zu modifizieren. Nur
Fertigkeiten, welche als aktiv gekennzeichnet
sind, konnen einen Bonus (oder Malus) auf
Proben geben. Rein aktive Fertigkeiten sind die
wichtigsten, jedoch gibt es wenig, was man bei
thnen beachten muss.

Am wichtigsten ist die Frage, ob eine aktive
Fertigkeit tiberhaupt eingesetzt werden darf. Es
kann keine allgemeine Regel dafiir geben, da
diese oft sehr vage formuliert sind, sinnvoll ist
hier, sich auf gesunden Menschenverstand und
das Urteil des SL zu verlassen.

2.6 Passive Talente, Vor- und Nachteile

Im  Gegensatz zu aktiven  Fertigkeiten
ermoglichen passive Fertigkeiten Aktionen und
Situationen, die man ohne sie nicht ausfithren
beziehungsweise herbeirufen kann. Manche
passive Fertigkeiten erlauben, in gewissen
Situationen eine zusétzliche Handlungsoption,
zum Beispiel hilft das Talent ,,Abrollen*, wenn
man aus hoher Hohe herunterspringt/fillt.
Manchmal konnen passive Fertigkeiten auch
Proben beeinflussen, ohne einen herkdmmlichen
Bonus/Malus zu bewirken, zum Beispiel konnte
,,Nachtsicht* erlauben, einige
Sichtmodifikatoren zu ignorieren.

Passive Mali nehmen eine besondere Rolle ein,
da sie dafiir sorgen konnen, dass man Proben

nicht ausfilhren darf, die eigentlich jeder
durchfithren kann. Ein Nachteil ,,armlos“ kann
zum Beispiel eine Probe auf Armdriicken
verstdndlicherweise vollig unmdglich machen,
obwohl eigentlich jeder Charakter diese Probe
wiirfeln diirfte.

Es ist {ibrigens nicht unbedingt gegeben, dass
eine Fertigkeit, die aktiv und passiv ist, auch
Boni auf die Probe gibt, die durch sie ermoglicht
wird, im Allgemeinen ist dies jedoch der Fall.
Oft ist es nicht sinnvoll, in passiven Talenten
Meisterschaften, Perfektionen oder Disziplinen
zu erlernen, da dies keinen weiteren Vorteil
bringt.

2.7 Erfahrung und Steigerung

Steigern bei Froschi Fluff folgt 2 Regeln — zum
Einen interessiert der Aufwand, der betrieben
wird, zum anderen gibt es ein abstrahierendes
Erfahrungssystem.

Steigern bedeutet im allgemeinen, dass ein
Charakter verbessert wird. Es représentiert
Lernen, Erfahrung und Reifung des SC. Manche
Sachen kdnnen bewusst erlernt oder verbessert
werden, andere verbessern sich von selbst durch
stindige Anwendung (Training).

Verbessert werden konnen fast alle Werte eines
Charakters:

Attribute konnen gesteigert werden, Talente
erlernt, gemeistert und perfektioniert, Nachteile
fallengelassen werden, Connections verbessert
oder neue magische Fertigkeiten erlernt werden.

Manche dieser Sachen konnen nur iiber GP
gekauft werden. Deswegen belohnt ein SL
Spielsitzungen mit weiteren GP, pro Sitzung
sollte ein SC zwischen 1 und 3 GP bekommen. 1
GP sollte grundsétzlich verteilt werden, mehr GP
sollten gutes Rollenspiel, das Losen schwerer
Aufgaben und andere Dinge reprisentieren.
Folgende Dinge konnen gesteigert werden:

2.7.1 Attribute

Ein Attribut wird mit GP gesteigert. Dies folgt
den gleichen Regeln wie das Erwerben eines
Attributs zu Spielbeginn, die Kosten bleiben
identisch. Wenn ein Charakter ein Attribut von 1
auf 2 steigern will, kostet dies 5 GP.

Es ist in der Regel nicht ndtig, einen zeitlichen
Aufwand fiir das Steigern eines Attributes
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anzusetzen. Auch, wenn eine solche Steigerung
meist einen ziemlichen Sprung in den
Fertigkeiten eines Charakters darstellt, so
steigern sich die Attribute durch die stdndige
Benutzung, schlielich wire es ja sinnlos, wenn
ein Charakter sich nur verbessern kann, wenn er
trainiert, wahrend Erfahrung sinnlos an ihm
vorriiber geht. Wenn ein SL jedoch darauf
besteht, kann er fiir jeden so investierten GP 1
Tag Training verlangen, d.h., dass der Charakter
an diesem Tag nichts anderes tun darf, als fiir
diese Steigerung zu trainieren. Man achte darauf,
dass ein Charakter hier die gleichen Grenzen hat
wie bei der Charaktererschaffung, ebenso
beachte man die besonderen Kosten fiir Karma
und Magie.

2.7.2 Nachteile

Der zweite Nutzen von GP ist die Elimination
von Nachteilen. Immer, wenn ein Nachteil durch
eine logische Erkldrung iiberfliissig wird, muss
der Charakter soviele GP bezahlen, wie der
Nachteil einbringen wiirde, wenn man ihn bei
der Charaktererschaffung erwirbt. Es kann
iibrigens sein, dass ein Nachteil unwiderruflich
ist, zum Beispiel kann in einem antiken Szenario
ohne Magie ein Nachteil ,,blind*“ auf keinen Fall
entfernt werden.

2.7.3 Talente

Talente lernt man ohne den Einsatz von GP. Um
ein Talent zu erlernen oder zu verbessern, muss
ein Charakter effektiv Zeit aufwénden und sie
erlernen.

Zunidchst berechnet man die Lernkomplexitét
eines Talents. Hierzu nimmt man die GP-Kosten,
die man zum Lernen des Talents aufbringen
miisste, erhoht diesen Wert um 2 und nimmt
diese Summe mal 3. Diese Zahl ist die
Lernkomplexitdt. Falls man Talente beherrscht,
welche im angestrebten Talent enthalten sind, so
wird die Lernkomplexitit fiir jedes dieser
Talente um 1 verringert. Bekannte Talente, die in
zweiter Instanz im angestrebten Talent enthalten
sind (also in einem Talent enthalten sind,
welches im angestrebten Talent enthalten ist),
bringen keinen Vorteil.

Weiterhin ist interessant, ob man Lehrmaterial
oder einen Lehrer hat. Als Lehrmaterial gilt ein

oder mehrere Werke (Biicher, Videos, etc.),
welches von einem Lehrer erschaffen wurde, der
bei der Erschaffung eine 1Q (8) — Probe
bestanden hat. Als Lehrer gilt jeder, welcher das
angestrebte Talent gemeistert hat.

Wenn ein Schiiler keinen Lehrer und kein
Lehrmaterial besitzt, SO wird die
Lernkomplexitit um 3 erhoht.

Im Folgenden wird angenommen, dass ein Talent
auf 1Q gelernt wird. Bei den Talenten ist
angegeben, welches Attribut bei der Lernprobe
beachtet wird, man ersetze also im Folgenden 1Q
durch das entsprechende Attribut.

Eine Lerneinheit besteht aus 4 Stunden, in denen
am Stlick gelernt werden muss, am Tag diirfen
hochstens 2 Lerneinheiten absolviert werden.
Nach dieser Zeit muss man eine Probe auf IQ
(Lernkomplexitit) wiirfeln. Bei Erfolg gilt das
Talent als erworben, bei Misserfolg wird die
Lernkomplexitédt (dauerhaft) um 1 gesenkt. Ein
Lehrer darf bei dieser Probe nach den Regeln fiir
gemeinsame Proben helfen, falls es denn einen
gibt (Lehrmaterialien kdnnen hier natiirlich nicht
helfen).

Wenn 1Q des Schiilers Tage keine Lerneinheit
stattfindet, steigt die Lernkomplexitdt wieder um
1, bis zu einem Maximum der urspriinglichen
Lernkomplexitdt. Wenn ein Schiiler einen Patzer
wiirfelt, hat dies keine direkten Auswirkungen.
Hat ein Schiiler jedoch einen Patzer und lésst
danach seine Ausbildung schleifen (d.h. Die
Lernkomplexitdt steigt wieder), kann die
Lernkomplexitit iiber ihren urspriinglichen Wert
steigen. In diesem Fall gilt das Lernen als
gescheitert und der Charakter erhdlt die
Unfahigkeit flir dieses Talent (vgl. 4.6)

Will man ein Talent meistern, so wird die
Lernkomplexitit des Talents errechnet und um 3
erhoht, falls kein Lehrer oder Lehrmaterial zur
Verfiigung steht, wird sie stattdessen sogar um
sechs erhoht. Ansonsten wird dieses Lernen
genauso gehandhabt wie das einfache Erlernen
eines Talents, abgesehen davon, dass nur jemand
als Lehrer dienen kann, der das Talent
perfektioniert hat, Lehrmaterial muss mit einem
Mindestwurf von 9 erstellt werden.

Um ein Talent zu perfektionieren, wird der
eigentliche Mindestwurf um 9 (statt wie bei der
Meisterschaft um 3) erhoht, ohne Lehrer sogar
um 15, auch in diesem Fall muss der Lehrer das
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Talent perfektioniert haben, Lehrmaterial hat
einen Mindestwurf von 10.

Egal, ob ein Charakter ein Talent beherrscht,
gemeistert oder perfektioniert hat, er kann sich
darin zusétzlich Disziplinieren. Dies erfordert
den gleichen Aufwand wie das Erlernen des
Talents.

Ein kleines Rechenbeispiel: Dante mochte
katholische  Religion als  Wissensfertigkeit
erlernen (GP Kosten 1). Er rechnet also
(1+2)x3=9, dies ist die Lernkomplexitdit. Sein
Freund Luzifer hat katholische Religion (w)
gemeistert, er ist bereit, Dante zu helfen.

Nach ihrer ersten Sitzung von 4 Stunden wiirfelt
Luzifer bei seiner 1Q (9) Probe einen Erfolg,
also muss Dante eine 1Q (8) Probe schaffen, bei
der er aber versagt, somit sinkt die
Lernkomplexitit um 1. Nach der ndchsten
Sitzung versemmelt Luzifer die 1Q (8)-Probe,
also muss Dante 1Q (8) wiirfeln, diesmal hat er
aber wie durch ein Wunder Erfolg. Somit hat
Dante nun katholische Religion (w) erlernt.
Dante will mehr und bittet Luzifer, ihn auch
noch in die tieferen Geheimnisse dieser Religion
einzufiihren. Luzifer verweigert, also versucht
Dante es allein. Die Lernkomplexitit von
katholische  Religion (w) hat er bereits
berechnet, nun addiert er 6, da er fiir die
Meisterung keinen Lehrer zur Verfiigung hat.
Dadurch steigt sie auf 15, somit muss Dante
nach seiner ersten Sitzung 1Q (15) wiirfeln. Es
diirfte ein Weilchen dauern, ehe er katholische
Religion (w) gemeistert hat...

2.7.4 Connections

Um ecine Connection zu verbessern, muss man
etwas flir sie tun. Im Prinzip bestimmt der SL,
inwieweit man eine Connection verbessern kann.
Will man seine Loyalitdt verbessern, sollte man
etwas fiir die Connection tun. Man kiindigt in
diesem Fall an, dass man dies vorhat, und
verbringt im Folgenden vemehrt Zeit mit der
Person. Es ist am SL zu bestimmen, wann sich
die Loyalitét verbessert.

Die Connectionstufe ist schwerer zu verbessern.
Man muss oft langfristige Aktionen starten, um
die Position der Connection zu steigern, zum
Beispiel, indem man fiir sie arbeitet. Auch hier
bestimmt der SL, wann die Stufe steigt.

Will man seinen Rang innerhalb einer
Connectiongruppe steigern, muss man meist eine
Priifung oder Ausbildung absolvieren. Auch hier
hat der SL das letzte Wort.

2.7.5 Magie

Das Erlernen magischer Fahigkeiten entspricht
dem Erlernen neuer Talente. Egal, ob Ritual,
Zauber, Artefaktformel etc., die Regeln sind
immre die gleichen. In jedem Fall ist hier
Unterweisung durch einen Lehrer oder ein
Lehrwerk notwendig. Als Lehrer gilt hier jeder,
der die Formel beherrscht.

Die Lehrzeit wird in Zeitabschnitte von jeweils 4
Stunden eingeteilt, am Tag diirfen maximal 2
solcher Zeitabschnitte absolviert werden. Am
Anfang wird die Lernkomplexitit berechnet,
dazu erhoht man die Komplexitdt der Formel um
2 und nimmt das Ergebnis mal 3 (bei
Komplexitit 2 wire dies also (2+2)x3, also 12).
Falls man Zauber (Formeln, etc.) beherrscht,
welche mit dem aktuellen Zauber verwandt sind,
wird die Lernkomplexitdt um 2 verringert. Die
Kenntnis von mehreren verwandten Formeln
bringt allerdings keinen Vorteil. Nach jeder
Lerneinheit von 4 Stunden wiirfelt der Schiiler
IQ (Lernkomplexitit), wobei der Lehrer nach
den Regeln fiir gemeinsame Proben helfen darf.
Wenn der Schiiler Erfolg hat, gilt die Kenntnis
als erworben, ansonsten wird die
Lernkomplexitdt fiir folgende Probe um 1
verringert (dies ist kumulativ, die Probe wird
also immer einfacher). Wenn allerdings IQ des
Schiilers Tage vergehen, ohne dass dazwischen
ein Lernabschnitt stattfindet. So wird die
Lernkomplexitdt wieder um 1 erhoht (kann aber
natlirlich nicht {iber die anfangliche Komplexitit
steigen). Patzer haben hier die gleichen
Auswirkungen wie beim Erlernen eines Talentes.
Auf diese Weise kann iibrigens eine Unfahigkeit
flir einen Zauber, ein Ritual o0.4. gewonnen
werden, welche bei der Charaktererschaffung
nicht gekauft werden kann. Das Beseitigen
dieser Unfihigkeit kostet 1 GP und erfordert 2
Lerneinheiten (ohne Probe). Solange der SC
diese Unfadhigkeit hat, kann er nicht versuchen,
den Zauber (das Ritual, ...) zu erlernen.
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Teil 3: Spezielle Regeln

3.1 Initiativemodus

Immer wieder wird es vorkommen, dass genau
geklart werden muss, in welcher Reihenfolge die
Charaktere handeln. Interessant hierflir sind 2
Attribute: Intuition und Geschwindigkeit.
Wiéhrend es die Intuition ermdglicht, frith zu
handeln, erlaubt eine hohe Geschwindigkeit
viele Aktionen in kurzer Zeit.

Wenn es zu einer Situation kommt, in der die
Handlungsreihenfolge und -dauer von Interesse

ist, wird das Spiel im Initiativemodus
abgehandelt.
Wihrend des Initiativemodus' hat jeder

Beteiligte eine aktuelle Initiative (AI). Es
empfiehlt sich, seine Al auf einem Wiirfel vor
sich anzuzeigen, da sie sich sehr oft verdndert.
Dartiber hinaus gibt es eine Beschiftigungszeit
(BZ). Diese zeigt an, wie lang man noch mit
dem, was man gerade tut, beschéftigt ist.
Wihrend des Initiativemodus wird die Zeit in
Initiativedurchgénge unterteilt, von denen jeder
genau 1 Sekunde dauert. Am Ende jedes
Initiativedurchgangs senkt jeder Beteiligte seine
Al und (falls existent) seine BZ um 1. Sinkt die
BZ hierbei auf 0 (oder weniger), gilt der
Charakter als unbeschéftigt, sinkt die Al auf 0
(oder weniger), wird sie wieder auf 1 gesetzt.

Zu Beginn eines Initiativemodus setzt jeder seine
Al auf  8-IN. Dann werden die
Initiativedurchgéinge durchlaufen, bis der erste
eine Al von 1 hat (bis dahin passiert nichts, als
dass die Al aller Beteiligten sinkt, wéhrend
dieser Phase vergeht auch noch keine Zeit).
Sobald ein Charakter eine Al von 1 hat, darf er
eine Handlung ansagen, er gilt als aktiv. Der
Charakter mit der hochsten wird dabei zuerst
gefragt, er darf aber auch verzégern, d.h., er darf
sagen, dass er erst horen will, was die anderen
ansagen. Danach wird der nidchste aktive
Charakter gefragt usw. Bei gleicher IN
entscheidet der SL, wer zuerst ansagen darf.
Sollten mehrere Charaktere verzogern, so muss
der Charakter mit der niedrigsten Intuition zuerst
sagen, was er tut, dann der mit der
zweitniedrigsten usw. Wenn ein Charakter eine
Handlung ansagt, so muss der SL erst
entscheiden, ob der Charakter diese Handlung
ausfiihren darf. Dann wird {berpriift, ob die

Handlung einmalig oder andauernd ist. Eine
einmalige Handlung hat eine fest vorgegebene
Dauer, zu deren Ende der gewiinschte Effekt
eintritt, und zwar zu Beginn des entsprechenden
Initiativedurchgangs, bevor der erste aktive
Charakter seine Handlung ansagen kann. Sollte
von Interesse sein, in welcher Reihenfolge die
Handlungen passieren, so geschieht die des
Charakters mit der hochsten Intuition zuerst. Bei
einer einmaligen  Handlung wird die
Beschiftigungszeit auf die Dauer der Aktion
gesetzt, danach wird die Al auf 6-
Geschwindigkeit des Charakters gesetzt.

Eine andauernde Handlung dauert so lang, bis
sie abgebrochen wird. Wenn sie angesagt wird,
wird die Al des Handelnden auf 6-GS gesetzt,

allerdingsgibt es keine BZ, obwohl der
Charakter als beschiftigt gilt. Der Effekt der
Handlung tritt zu Beginn jedes

Initiativedurchgangs ein, zur selben Zeit, zu der
eine entsprechende einfache Handlung ihren
Effekt erzielen wiirde.

Sobald ein beschiftigter Charakter eine Al von 1
hat, kann er ansagen, seine Handlung zu
unterbrechen. In diesem Fall wird die Handlung
beendet und erzielt, wenn sie einmalig war,
keinen Effekt. Die BZ des Charakters wird
entfernt und er gilt nicht weiter als beschéftigt.
Ab dem nichsten Initiativedurchgang kann er,
falls seine Al 1 betrdgt, wieder eine Handlung
ansagen.

Eine besondere Handlung, die man ansagen
kann, ist das Verzdgern. Sie sorgt dafiir, dass die
Al nur auf 2 erhoht wird, so dass man in der
nidchsten Runde wieder eine Al von 1 hat.
AuBerdem wird in der ndchsten Runde der
doppelte Intuitionswert angenommen, wenn die
Handlungsreihenfolge bestimmt wird (dies hat
keine Auswirkung auf das Timing eines Effekts,
nur auf die Handlungsreihenfolge). Mehrfaches
Verzogern ist moglich, erhoht aber nicht weiter
die Intuition.

Falls eine Maschine o0.4. an einem
Initiativemodus teilnimmt, ohne IN- oder GS-
Werte zu haben, so wird ein Wert von 1 benutzt.
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3.1.1 Uberraschung

Es ist denkbar, dass sich eine an einem
Initiativemodus beteiligte Partei einen Vorteil
erarbeitet, indem sie eine andere Partei
iberrascht. In diesem Fall wiirfelt die
tiberraschende Partei eine Probe mit den Regeln
fiir mehrere an der Probe beteiligte auf IN (3 +
héchste IN eines Uberraschten). Gelingt dies, so
kann jeder Uberraschte auf IN (5 + Anzahl der
Uberraschenden) wiirfeln. Jeder, der diese Probe
nicht schafft, wird liberrascht und startet den
Initiativemodus mit der doppelten Al bei einem
Patzer sogar mit dreifacher. Sollte bei der
iiberraschenden Partei ein Patzer fallen (Egal, ob
beim Hauptagierenden oder einem anderen
Beteiligten), so ist die  Uberraschung
fehlgeschlagen und der Initiativemodus wird
normal abgehandelt.

3.1.2 Disziplinierung

Wenn sich die Charaktere im Initiativemodus
befinden, konnen Aktionen verkiirzt werden, in
welchen der Charakter besonders geiibt ist. Dies
driickt sich darin aus, dass man sich in einem
Talent, welches man beherrscht, disziplinieren
kann (vgl. 2.7.3). Wenn man in einem Talent
diszipliniert ist, so kann man entsprechende
Handlungen schneller ausfiihren: Wenn eine
entsprechende Handlung angesagt wird, werden
Al und BZ 1 niedriger gesetzt, als sie eigentlich
wiirden (dadurch konnen sie aber nicht unter 1
sinken!). Als entsprechende Handlung in diesem
Sinne gilt jede Probe, bei der das Talent Boni
gibt.

3.2 Kampfen

In jedem Szenario kann es auf die ein oder
andere Weise zu einem Kampf kommen. Jeder
Kampf wird im Initiativemodus durchgefiihrt,
selbstverstindlich ~ bekommen  hier  die
Uberraschungsregeln  besondere ~ Bedeutung.
Jeder Charakter, der an einem Kampf beteiligt
ist, kann einen Angriff ansagen oder einen gegen
thn  gerichteten ~Nahkampfangriff parieren.
Andere Aktionen nach 3.7 konnen normal
durchgefiihrt werden, allerdings kann der SL fiir
besonders tollkiihne Ignoranz einer Attacke WK-
Proben verlangen. Hilfreich bei Kdmpfen mit

mehreren  Beteiligten,  insbesondere  im
Nahkampf, ist die  Darstellung  des
Kampfgeschehens mit Spielfiguren, um die
Stellung der Charaktere zueinander gut
darstellen zu kdnnen.

Bei allen Angriffen gilt, dass man einen
Verteidiger direkt angreifen kann oder eine
seiner Trefferzonen (siehe 2.3). Wenn man die
Trefferzonen angreift, wird das Ziel als 1
Kategorie kleiner angenommen, als es der
»ganze“ Verteidiger ware (vgl. 3.2.4 und 3.2.5).
AuBerdem muss die beabsichtigte Trefferzone
sichtbar sein, von vorn ist zum Beispiel der
Riicken nicht angreifbar.

3.2.1 Fernkampfangriffe

Ein Fernkampfangriff kann von einem aktiven
Charakter mit jeder Fernkampfwaffe angesagt
werden (fir Wurfwaffen vgl. 3.2.6). Angesagt
wird hierbei das Ziel (oder die Ziele) und der
Schussmodus. Erforderlich ist dazu, dass der
Charakter die entsprechende Waffe (die Waffen)
feuerbereit hat. Als Ziel kann jede Person und
jeder Gegenstand in Reich- und Sichtweite der
Waffe gelten (letzteres ist bei Artillerie nicht
einmal notwendig). Im Normalfall schie3t ein
Charakter mit nur einer Waffe. Sollte er mit 2
oder mehr Waffen schieBen (weil er zum
Beispiel mehrere Arme hat), so wird fiir jede
Waffe ein charakterbedingter Malus von 1 auf
die Schussprobe angewandt. Falls er mit diesen
Waffen auch mehrere Ziele anvisiert, so kommt
ein weiterer charakterbedingter Malus von 2 pro
Waffe zum Tragen. Jeder Schuss wird in diesem
Fall separat ausgewlirfelt, auch wenn diese
Schiisse als 1 Handlung gelten. Falls der
Charakter dabei verschiedene Waffen benutzt, so
wird fiir die Berechnung der Schussdauer die
langsamste Waffe betrachtet. Beide Waffen
miissen den gleichen Feuermodus benutzen,
sonst konnen sie nicht gleichzeitig abgefeuert
werden.

Es gibt mehrere Schussmodi, in denen eine
Waffe abgefeuert werden kann: Einzelschuss

(ES), Salve (SS), Vollautomatik (VS).
Vollautomatisches Schieen ist hierbei eine
andauernde  Handlung, eine Salve und

Einzelschuss gelten als einmalige Handlungen.
Um einen Einzelschuss abzugeben, wird die
Schussdauer der Waffe betrachtet, diese gibt an,
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wieviele Sekunden ein Schuss dauert. Zusitzlich
kann der Charakter Zeit zum Zielen aufwénden,
pro Sekunde, die er die Schussdauer verléngert,
kann er einen charakterbedingten Bonus von 1
auf die Schussprobe anrechnen. Er kann nicht
mehr Sekunden zielen, als seine GE betrigt.
Sobald der Schuss fillt, wird gepriift, ob er trifft
(Es wird davon ausgegangen, dass die Flugzeit
des Geschosses in der Schussdauer enthalten ist).
Dazu wiirfelt der Schiitze eine Probe auf GE
(Abweichung der Waffe), bei einem Erfolg gilt
der Schuss als Treffer. Bei einem Patzer wird
etwas anderes getroffen, ein nahe stehender
Freund, ein laut schallendes (und eventuell
Feinde alarmierendes) Blech oder etwas anderes,
zur Situation passendes. Danach wird der
Schadenswiderstand des Getroffenen
ausgewlrfelt (natiirlich nur im Falle eines
Treffers, vgl. 3.2.7). Ein Einzelschuss braucht 1
Einheit Munition.

Im Falle eines Salvenschusses wird &hnlich
vorgegangen wie bei einem FEinzelschuss, der
entscheidende Unterschied ist, dass mehrere
Munitionseinheiten verbraucht werden. Wieviele
dies sind, ist bei den Feuermodi der Waffe
angegeben. SS (3) bedeutet, dass eine Salve 3
Munitionseinheiten ~ verbraucht, SS  (3-9)
bedeutet, dass eine Salve mit zwischen 3 und 9
Kugeln geschossen werden kann. Fiir jede
verschossene Kugel wird ein charakterbedingter
Malus von 1 auf die Schussprobe angewandt,
ebenso wird das Schadensniveau fiir den Schuss
um die  entsprechende  Zahl  erhoht.
RiickstoBkompensation kann diesen Malus
negieren. Eine Salve, fiir die nicht genug
Munition vorhanden ist, bekommt nicht den
Bonus auf das Schadensniveau, der Malus auf
die Trefferprobe bleibt jedoch gleich.
Vollautomatisches Feuer wird als andauernde
Handlung gehandhabt. Wenn die Handlung
angesagt  wird, beginnt der  Schiitze
augenblicklich zu  schieBen. Im  ersten
Initiativedurchgang wird eine Probe auf GE
(Abweichung der Waffe) gewiirfelt. Bei einem
Erfolg gilt das Ziel als getroffen und der

Schaden wird mit dem normalen
Schadensniveau der Waffe berechnet. Im
Néchsten  Initiativedurchgang  wird  die

Trefferprobe um 2 Punkte (charakterbedingt)
erschwert, im nidchsten um 4 usf., diese Mali
konnen mit RiickstoBkompensation negiert

werden. Diese Mali entstehen unabhingig
davon, ob der Charakter im Initiativedurchgang
trifft oder nicht. Der Charakter kann zusitzlich
einen Malus von 1  weiteren Punkt
(charakterbedingt) in Kauf nehmen, um sein Ziel
zu wechseln, die beiden Ziele diirfen dabei
jedoch maximal 3 Meter voneinander entfernt
stehen (der Charakter kann jedoch zeitweise ins
Leere feuern, wenn er verschiedene Ziele
anvisieren will, ohne mit SchieBen aufzuhoren).
Beendet wird vollautomatisches Schie3en erst,
wenn der Charakter die Handlung abbricht oder
die Munition ausgeht (was den Charakter zum
sofortigen Abbruch zwingt). Wieviele Einheiten
Munition pro Durchgang verbraucht werden, ist
im Feuermodus der Waffe vermerkt, VS (4)
bedeutet, dass im vollautomatischen Modus jede
Sekunde 4  Munitionseinheiten  vebraucht
werden. Salven, flir die nicht genug Munition
vorhanden ist, richten nur Schaden in Héhe des
halben Schadensniveaus an.

Nach einem Schuss wird der
Nachlademechanismus der Waffe interessant.
,»Auto“ bedeutet, dass die Waffe sofort wieder
feuerbereit ist, ,manuell bedeutet, dass der
Charakter nach dem Schuss mindestens 1
Sekunde warten muss, ehe er wieder schiessen
kann (vollautomatische Waften werden demnach
immer ,,Auto“ haben), welche er jedoch zum
Zielen benutzen darf.

Trivialerweise gilt fiir alle Feuerwaffen, dass sie
ungeladen nicht schie3en konnen.

Eine besondere Art des vollautomatischen
Schieflens ist das Sperrfeuer, welches mit jeder
vollautomatischen Waffe durchgefiihrt werden
kann. Dies erlaubt, einen beliebig groflen
Bereich mit Sperrfeuer zu belegen. Dazu muss
man eine Probe auf GE (Bereich in
Quadratmetern x 2) schaffen, Modifikatoren,
Dauer und Munitionsverbrauch entsprechen dem
vollautomatischen ~ Schiefens.  Wenn ein
Charakter in einen solchen sperrfeuerbelegten
Bereich gerdt und etwas anderes tut, als in
Deckung zu springen (hierbei reicht, sich auf den
Boden zu werfen), muss er eine IN (Bereich in
Quadratmetern x 2) — Probe schaffen, ansonsten
wird er vom Schiitzen getroffen. Sperrfeuer
bricht ab, sobald der Schiitze seine GE-Probe
nicht mehr schafft (die er in jedem
Initiativedurchgang wiederholen muss).
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3.2.2 Nahkampfangriffe

Ahnlich wie Feuerwaffen haben
Nahkampfwaffen eine Angriffsverzogerung, von
dieser wird jedoch die GS des Charakters
abgezogen, um die effektive
Angriffsverzogerung  (mindestens 1) zu
ermitteln. Zusdtzliche Kampfmandver konnen
die Angriffsverzogerung erhdhen, allgemein gilt,
dass pro Angriff nur 1 solches Mandver
durchgefiihrt werden kann. Ein Nahkampfangriff
gilt immer als einmalige Handlung. Es ist
moglich, mit mehreren Waffen im Nahkampf
anzugreifen, dabei wird die Trefferprobe fiir jede
Waffe um 1 (charakterbedingt) erschwert. Wie
bei den Schusswaften wird die
Angriffsverzogerung hier von der langsameren
Wafte abhingig gemacht. AuBlerdem kann man 2
Gegner mit einem Angriff anvisieren, wenn sie
nah genug beisammen und in Reichweite der
Waffe stehen, dazu werden die 2 Angriffsproben
um weitere 3 (charakterbedingt) erschwert, das
Schadensniveau der Waffe wird auflerdem um 2
gesenkt.

Sobald der Angriff durchgefiihrt wird, wirft der
Angreifer eine GE (GE + IN des Verteidigers)-
Probe. Ein Treffer bedeutet, dass die Waffe

Schaden 1m Hoéhe des Schadensniveaus
anrichtet.

Ein Angriff ohne Waffe dauert 6-GS Sekunden,
das  Schadensniveau entspricht dann der

dreifachen KN des Charakters.

Im Nahkampf (egal, ob bewaffnet oder
unbewaffnet) kann pariert werden. Eine
Paradeaktion dauert 2 Sekunden, jedoch wird die
Probe direkt nach der Ansage der Aktion
gewiirfelt und die Parade entsprechend
ausgefiihrt.

Eine Parade wird auf IN (Schadensniveau des
Angriffs — Paradewert der Verteidigerwaffe)
gewiirfelt. Der waffenlose Paradewert ist die GE.
Angriffstalente des Angreifers wirken auf diese
Probe als umweltbedingte Mali, Waffentalente
des Verteidigers jedoch sind ohne Wirkung, doch
kann ein Verteidiger Talente zur Parade erlernen.
Bei einem Paradepatzer trifft der Angriff
automatisch das parierende Glied und verursacht
eine  Wunde, unabhdngig vom eigentlichen
Kampfschaden.

Bei erfolgreicher Parade schldgt der Angrift fehl
und die BZ des Angreifers wird entfernt.

3.2.3 Distanzklassen

Bei Froschi Fluff wird im Nahkampf zwischen 3
Distanzklassen unterschieden: Handgemenge
(H), Schwertlinge (N) und Stangenwaffen (S).
Nahkdmpfe beginnen in der hochsten
Distanzklasse der beteiligten Waffen
(Unbewaffnete haben die Distanzklasse H). Ein
Angriff oder eine Parade ist nicht mdglich, wenn

man sich mit einer Stangenwaffe im
Handgemenge oder mit einer
Handgemengewaffe in Stangendistanz befindet.
Sollte man sonst in einer ,£falschen“

Distanzklasse kampfen, erfolgt auf jeden Angriff
und jede Parade ein umweltbedingter Malus von
3. Um seine Stellung zum Gegner um eine
Distanzklasse zu verdndern, wiirfelt man GS (3 +
IN des Gegners), eine solche (einmalige) Aktion
dauert 2 Sekunden. Man kann dadurch sowohl
ndher kommen, als sich auch entfernen. Wenn
man sich aus Stangendistanz noch weiter
entfernt, ist man dem Nahkampf entflohen und
kann weglaufen (siche Bewegung, Kapitel
3.4.1).

3.2.4 Modifikatoren fiir Fernkampf

Im Fernkampf treten oft Randbedingungen auf,
welche eine Probe erleichtern oder erschweren
konnen. Interessant sind hier vor allem Grof3e
des Ziels und Sichtverhéltnisse, Deckung des
Ziels und Entfernung zu diesem. Je nach Wafte
kann auch der Wind den Schuss beeinflussen.
Alle Modifikatoren finden sich in den Tabellen
unter 3.2.8. Alle diese Modifikatoren sind
umweltbedingt. Fiir den Fernkampf ist auch
noch die Reichweite einer Waffe interessant.
Jede Waffe hat eine Entfernung fiir nah, mittel,
weit und extrem. Die Angabe 0/5/20/50/100
wiirde bedeuten, dass zwischen 0 und 5 Meter
Entfernung das Ziel als nah gilt und ein Ziel {iber
100 Meter Entfernung nicht mehr getroffen
werden kann. Es ist mdglich, dass eine Waffe
eine Mindestreichweite hat, besonders bei
ballistischen Waffen ist dies hdufig der Fall.

3.2.5 Modifikatoren fiir Nahkampf
Genau wie flir den Fernkampf gibt es auch im

Nahkampf bestimmte Situationen, die eine
Attacke begiinstigen oder erschweren. Auch
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hierfiir sei auf die Tabellen in 3.2.8 verwiesen,
diese Modifikatoren sind ebenfalls
umweltbedingt.

3.2.6 Granaten und Wurfwaffen

Angriffe mit Wurfwaffen und Granaten sind
etwas ungenauer als normale Fernkampfangrifte.
Der Wurf selbst dauert nur 1 Sekunde, hierbei
kann man weitere Sekunden lang zielen, um
genauer zu werfen, maximal soviele, wie die
eigene GE betrdgt. Die Trefferprobe lautet GE
(Abweichung der Waffe, -). Die Misserfolge
geben dabei an, wieviele Meter die Waffe vom
eigentlichen Ziel entfernt auftrifft. Die Richtung
wird dabei mit einem W6 ermittelt: Bei einer
geraden Zahl fliegt die Waffe iiber das Ziel
hinaus, bei einer ungeraden zu kurz. Ein Wert
unter 3 bedeutet eine Abweichung nach links,
einer iiber 4 eine Abweichung nach rechts.
Wihrend {ibrigens ein verfehlendes Wurfmesser
recht harmlos ist, kann eine Granate den eigenen
Verbiindeten sehr gefahrlich werden. Sollte eine
Wurfwaffe durch die Abweichung an eine Wand
prallen, so wird sie reflektiert (Eingangswinkel =
Ausgangswinkel!) oder bleibt stecken, je nach
Art der Waffe.

Die Entfernung zum Ziel gibt an, wie lang die
Flugzeit der Waffe ist: Fiir nahe und mittlere
Entferung 1 Sekunde, fiir weite 2 Sekunden, fiir
extreme 3 Sekunden. Danach gibt es eventuell
noch eine Detonationszeit zu beriicksichtigen,
welche bei der Waffe (in dem Fall vermutlich

eine Granate) angegeben ist. Um dies
auszudriicken, wird eine Wurfwaffe ab ihrem
Abwurf als eigener Charakter in den

Initiativemodus mit einbezogen, die Intuition ist
0 (eine Waffe wird niemals aktiv, nach der
Flugzeit wird noch die Detonationszeit gewartet,
was als einmalige Handlung — explodieren
gehandhabt wird). Wihrend der Flugzeit kann
eine Waffe abgeschossen werden (wobei sie als
schnelles, sehr kleines Ziel gilt). Eine auf ihre
Detonation wartende Granate kann
zuriickgeworfen werden, man beachte auch hier
die Flugzeit und die Tatsache, dass die
Detonation dadurch nicht verzégert wird.
Weiterhin ist zu beachten, dass eine Granate
aufgehoben werden muss (1 Sekunde), ehe sie
geworfen werden kann. Eine Granate, die
dadurch in der Hand eines unvorsichtigen

Wurfbegeisterten  detoniert, =zielt auf den
entsprechenden Arm des Betroffenen, auflerdem
wird ihr Schadensniveau um 2 erhoht.

Eine detonierende Granate hat abgesehen von

threm Schadensniveau noch eine
Minderrungsschwelle. Immer, wenn dieser
Schwelle entsprechend Meter Entfernung

zwischen Charakter und Detonation liegen, wird
das Schadensniveau um 1 gesenkt. Betrigt die
Minderrungsschwelle also 0,5 und ist ein
Charakter 1 Meter von der Detonation entfernt,
so wird das Schadensniveau um 2 Punkte
gesenkt.

3.2.7 Schaden

Ein wichtiges Element, nicht nur im Kampf, ist
der Schaden, den ein Charakter erleiden kann.
Schaden wird mit regressiven Proben abstrahiert.
Wenn ein Charakter Schaden erleidet, so hat
dieser Schaden ein Schadensniveau und
eventuell auch eine Trefferzone. Gegen den
Schaden wird mit KN (Schadensniveau, -)
widerstanden. Die Riistung des Charakters wird
dabei als umweltbedingter Bonus auf die Probe
angerechnet. Jeder Misserfolg bedeutet eine
Verletzung der Trefferzone bzw. einen Punkt
Erschopfungsschaden. Auf die Widerstandsprobe
werden im normalen Nah- und Fernkampf die
Kampftalente des Angreifers als umweltbedingte
Mali angerechnet (-1 bei einem Talent, -2 bei
einer Meisterschaft, -3 bei einer Perfektion).

3.2.8 Modifikationstabellen

Modifikationen fiir alle Kampfarten

Angreifer geht -1
Angreifer lauft -2
Angreifer wird im Nahkampf angegriffen -2
Dunkelheit / blinder Angriff -4
Schwaches Licht -2
Rauch, Nebel, dichter Regen -2
Sehr kleines Ziel (z.B. Tasse, Maus) -2

Kleines Ziel (z.B. Hund, Wagenrad) -1
GroBles Ziel (z.B. Pferd, Auto) A=l
Sehr grof3es Ziel (z.B. Scheunentor) +2
Ziel geht -1
Ziel lauft/sprintet -2
Ziel bewegt sich sehr schnell -3
Angreifer wird bewegt -1
Falsche Hand -2
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Modifikationen fiir Fernkampf

Nabhes Ziel +1
Weit entferntes Ziel -1
Extrem weit entferntes Ziel -2
Ziel liegt -1
Ziel in Teildeckung (ca 25%) -1
Ziel in voller Deckung (ca 50%) -2
Getarntes Ziel (muss entdeckt worden sein) -1
Angreifer liegt +1
Ziel in Nahkampf mit Freund -2
Ziel in Nahkampf mit Feind -1
Modifikatoren fiir Nahkampf

Ziel abgelenkt +1
Ziel liegt +2
Ziel kniet/sitzt +1
Angreifer kniet/sitzt -1
Angreifer liegt -2
Angreifer schwimmt -2
Angreifer auf Pferd/Motorrad/... -1
Angriff von hinten +2
Angriff aus erhohter Position +1
Modifikatoren fiir Pfeile und Bolzen

Riickenwind +1
Gegenwind +2
Seitenwind -1
Schriger Wind -2
Starker Wind -1
3.3 Magie

In vielen Szenarien wird es vorkommen, dass
einige oder gar alle Charaktere iiber besondere
Fahigkeiten, libersinnliche Kréfte oder sonstige
mythische Begabungen verfiigen. Alle derartigen
Fahigkeiten werden bei Froschi Fluff als Magie
zusammengefasst. Unterschieden wird hierbei
einerseits zwischen der Art, wie die Magie zur
Wirkung gebracht wird, andererseits der Art des
Opfers, welches man im Gegenzug fiir die Krifte
erbringen muss.

Die erste Kategorie unterteilt sich in Zauber,
Rituale, Verzauberungen, Auren und Artefakte.
Der Tribut, den die Magie fordert, kann in
Manamagie, affine Magie oder Blutmagie
unterteilt werden. Man  beachte, dass
iiblicherweise mehrere Teile der ersten, aber nur
einer der zweiten Kategorie verfligbar ist (Also
gibt es Magier, die z.B. Zauber und Rituale
wirken konnen, jedoch normalerweise keinen,

welcher seine Magie durch Mana und Blutmagie
fordern kann). Sdmtliche Bezeichnungen, die
hier benutzt werden, sind regeltechnisch. Es
kann sein, dass ein Ritual je nach Szenario auch
gottliches Wunder, Meditation oder anderes
heiBen kann, oder dass dem wirkenden SC
tiberhaupt nicht bewusst ist, dass er Magie wirkt
(was zum Beispiel in einem Superheldenszenario
denkbar wire, in dem viele Superkrifte als

Auren funktionieren). Man beachte, dass im
Folgenden ,Zauber nur explizit diese
Magieform bezeichnet, ein Ritual z.B. ist

demnach also kein Zauber. Die Gesamtheit
dieser Moglichkeiten, Magie zu wirken, heiflen
im Folgenden Formeln. Wenn von Kosten die
Rede ist, bedeutet dies, dass, Mana bezahlt wird,
ein Blutopfer erbracht wird oder eine
Affinitatsprobe verlangt wird. Genaueres findet
sich in den entsprechenden Kapiteln.
Unabhéngig davon, welche Art von Formel
benutzt wird, gibt es eine Angabe zur Reichweite
der Formel. Dies kann eine Entfernung oder eine
(oder mehrere) Bedingungen enthalten. Alle
diese Bedingungen miissen erfiillt sein, damit die
Formel angewandt werden kann.

3.3.1 Zauber

Zauber sind die verbreiteste Art, Magie zu
wirken. Ein Zauber besitzt eine Wirkzeit, eine
Technik und einen Effekt. Um einen Zauber zu
wirken, muss der Charakter erst einmal die
Formel kennen, dann die Technik ausfiihren
(dies ist eine Handlung, welche solange dauert,
wie die Wirkzeit angibt), und zum Ende der
Technik (sprich in dem Initiativeduchgang, in
der der Zaubernde die Handlung beendet) tritt
der Effekt ein (es kann sein, dass auch der Effekt
eine Weile andauert, in diesem Fall ist der
Magier allerdings unbeschiftigt, kann also
derweil etwas anderes tun). Sobald die Handlung
beendet oder gestoppt ist, muss der Magier auch
die entsprechenden Kosten zahlen (vgl
3.3.6-3.3.8) und eine Probe Magie (Mindestwurf
des Zaubers) wiirfeln. Die Probe gibt an, ob der
Zauber Erfolg hat (falls er keinen Erfolg hat,
passiert einfach nichts. Je nach Magieart fallen
dennoch die vollen oder verminderten Kosten
an, es kann auch sein, dass gar keine Kosten
anfallen).

Zauber konnen wihrend ihrer Wirkzeit gebannt
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werden, sobald die Wirkung eintritt, ist ein
Bannen unmoglich, es kann jedoch neuerliche
Magie angewendet werden, um die Wirkung
riickgdngig zu machen.

3.3.2 Rituale

Rituale unterscheiden sich regeltechnisch kaum
von Zaubern. Genau wie bei diesen muss man
fiir ein Ritual eine Probe wiirfeln, allerdings ist
es fir ein Ritual erforderlich, dass zwei oder
mehr Zaubernde es gemeinsam durchfiihren
(nach den Regeln fiir gemeinsame Proben,
erforderlich ist natiirlich, dass alle Beteiligten
die entsprechende Magie beherrschen, ein
Magieattribut iiber 0 haben usw.).

Bei einem Ritual muss jeder der Beteiligten bei
Ablauf der Technik die Kosten bezahlen. Falls
die Beteiligten (aufgrund von Gaben 6.4.)
verschieden lange  brauchen, gilt die
Wirkungsdauer des langsamsten Beteiligten. Die
Regeln fiir das Bannen sind die gleichen wie die
fiir Zauber.

3.3.3 Verzauberungen

Eine Verzauberung ist eine Form von Magie, die
einen Effekt hat, solange der Zaubernde sie
aufrecht hilt. In der Ausfiihrung funktionieren
sie wie Zauber, doch muss ein Charakter sie
danach aufrecht erhalten, was in einem
Modifikator fiir alle anderen Proben resultiert
(charakterabhingig, wird bei der Verzauberung
angegeben). Ein Charakter kann beliebig viele

Verzauberungen aufrechthalten. Mit einer
Handlung, die 1 Sekunde dauert, kann ein
solcher  Charakter eine oder mehrere

Verzauberungen fallen lassen (sie horen also auf,
zu wirken, es gibt keinen Probenmodifikator und

keine laufenden Kosten mehr). Sobald ein
Charakter eine Verzauberung nicht mehr
aufrechthalten kann, werden alle sofort
fallengelassen.

Um eine Verzauberung aufrecht zu erhalten,
muss der Zaubernde in regelméfBigen Abstdnden
(diese sind bei der Formel angegeben)
zusitzliche Zauberkosten bezahlen. Wie bereits
erwahnt, gehen alle Verzauberungen verloren,
wenn er diese Zauberkosten fiir eine
Verzauberung nicht bezahlen kann. Zusétzlich
miissen oft beim Wirken der Verzauberung auch

Kosten bezahlt werden.

Die Reichweite der Verzauberung ist nur von
Bedeutung, wihrend sie gewirkt wird, wéihrend
des Aufrechterhaltens konnen sich Anwender
und Verzauberter/Verzaubertes Objekt beliebig
weit voneinander entfernen.

Eine Verzauberung wird fallengelassen, sobald
der Zauberer bewusstlos wird (dazu zdhlt auch
Schlaf), stirbt oder in geloste Dimensionen
wechselt (vgl. 3.5). AuBerdem kann ein Zauberer

abgelenkt werden, wenn er mehr
Erschopfungsschaden  erleidet, als  seine
Konstitution betrdgt, muss er erneut die

Verzauberungsprobe wiirfeln (aber keine Kosten
bezahlen). Misslingt sie, ldsst er sofort die
Verzauberung fallen.

Eine Verzauberung kann jederzeit gebannt
werden, wenn der Verzauberte / das Verzauberte
Objekt in Bannreichweite ist.

3.3.4 Auren

Auren sind passive magische Fahigkeiten, die
ein Charakter hat. Meistens geben Auren Boni
auf Talente oder Attribute oder ersetzen einen
Vorteil. Damit dies passiert, muss ein Charakter
eine Aura kennen und aktivieren. Ein Charakter
kann maximal soviele Auren aktiviert haben,
dass die aufsummierte Komplexitit der Auren
nicht seinen dreifachen Magie-Attributswert
tibersteigt. Ein Charakter darf eine Handlung
von 1 Sekunde Dauer aufwidnden, um beliebig
viele seiner Auren zu aktivieren und zu
deaktivieren, dazu ist keine Probe notig. Wichtig
ist, dass das Maximum aktiver Auren beachtet
wird. Aktiviert werden kann jede Aura, deren
Formel der SC beherrscht. Auren bleiben aktiv,
solange der Charakter lebt, also auch, wenn er
bewusstlos ist. In diesem Fall kann er aber
natiirlich  keine  Auren  aktivieren oder
deaktivieren.

Auren konnen nicht gebannt werden.

3.3.5 Artefakte

Eine weitere Form passiver Magie ist die
Artefaktmagie. Genaugenommen wird hierbei
eine Aura auf ein Artefakt gelegt, so dass dieses
besondere Fahigkeiten bekommt. Dies kann die
Werte des Artefakts erhdhen oder neue
Verwendungsmoglichkeiten eroffnen.
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Die Artefakterschaffung funktioniert dabei
dhnlich wie ein Zauber. Man bendtigt das zu
verzaubernde  Artefakt, die Formel der
Artefaktaura und ein wenig Zeit. Die Technik
wird ausgefiihrt, um das Artefakt dann zu
verzaubern. Hiernach muss der Zauberer die
Kosten der Verzauberung bezahlen. Nachdem
dies vollbracht ist, ist das Artefakt ein magisches
Artefakt. Es erhdlt die in der Formel
angegebenen Boni, entweder permanent oder es
kann eine bestimmte Anzahl von Malen
eingesetzt werden. In diesem Fall ist das Artefakt
wieder mundan, sobald es nicht weiter benutzt
werden kann.

Wenn ein bereits verzaubertes Artefakt erneut
verzaubert werden soll, so kann dies einfach
getan werden, wenn die neue Formel einen
hoheren Mindestwurf (vor Modifikatoren) hat
als die alte. Sollte dies nicht der Fall sein, ist
eine Neuverzauberung nicht moglich.
Artefaktmagie kann gebannt werden, wenn sich
das Artefakt in Bannreichweite befindet.
Gebannte Artefakte sind nicht mehr magisch,
konnen also z.B. neu verzaubert werden.

3.3.6 Mana

Bei den verschiedenen Konzepten der Magie ist
die des Manas die ecinfachste, aber auch die
abstrahierteste. Im Prinzip stellt Mana eine Art
Wiéhrung dar, mit der Zauber bezahlt werden
konnen. Dieses Mana lad sich in (von den
Szenarien bestimmten) Abstinden wieder auf.
Jeder Charakter hat pro Punkt Magieattribut 5
Mana. Zusétzliches Mana kann er sich fiir I GP
pro  Punkt kaufen (auch  bei  der
Charaktererschaffung, auch wenn dies dort nicht
aufgefiihrt ist).

Wenn ein Zauber gewirkt wird, so kann dies
Mana oder permanentes Mana (oder beides)
kosten (steht jeweils dabei). Manakosten
bedeuten einfach, dass dem  aktuellen
Manavorrat des Charakters entsprechend viele
Punkte  abgezogen  werden.  Permanente
Manakosten bedeuten, dass der Charakter
sowohl den aktuellen als auch den maximalen
Manavorrat um die entsprechende Summe
reduziert. In beiden Fillen kann der Manavorrat
nicht unter 0 sinken. Permanente Manaverluste
konnen nur wieder aufgefiillt werden, wenn man
GP aufwindet (im seltenen Fall, dass das

maximale Mana unter 0 fillt, da der Charakter
schon permanentes Mana aufgewindet hat und
dann das Magieattribut gesenkt wurde, wird der
Negativbetrag vermerkt. Ehe dieser nicht
ausgeglichen ist, gilt der Charakter trotz
positiven Magieattributs als mundan).

Wenn Mana regeneriert wird, wirft der Charakter
eine Progressive Probe Intuition (3,+). Fiir jeden
Erfolg regeneriert er 1 Punkt Mana. Wie oft dies

passiert, ist von Szenario zu Szenario
verschieden, meist passiert es, wenn der
Charakter rastet.

3.3.7 affine Magie

Das Konzept affinier Magie ist eng verkniipft
mit dem Konzept der Affinitét, ist also nur in
solchen Szenarien vertreten, in denen auch
Affinidt eine Rolle spielt. Wenn man einen
Zauber wirkt, steigt dabei die Affinitét.

Jedesmal, wenn fiir einen Zauber Kosten bezahlt
werden, wird eine Probe auf Willenskraft
(Mindestwurf des Zaubers, -) gewiirfelt. Bei
dieser Probe gibt es keine Modifikatoren durch
Talente. Jeder Misserfolg erhoht die Affinitdt um
1 Punkt. Ob, und wenn, wie die Affinitdt wieder
sinkt, ist vom Szenario abhéngig.

3.3.8 Blutmagie

Blutmagie ist die dritte Moglichkeit, Magie zu
wirken. Hierbei nimmt man in Kauf, dass man
Schaden erleiden konnte, wenn man einen
Zauber spricht. Bei Zaubern, die fiir Blutmagie
entworfen sind, steht ein Schadensniveau dabei.
Gegen dieses muss sich der Charakter, wenn
Kosten bezahlt werden, verteidigen, eine
Trefferzone gibt es dabei nicht. Diese
Verteidigung erfolgt mit Willenskraft, nicht mit
Konstitution.

3.3.9 Bannmagie

Wenn man eine Formel unwirksam machen
mochte, muss man Bannmagie fiir die
entsprechende Zauberart beherrschen (das ist ein
Talent). Dann muss man wissen, dass Magie
wirkt (wenn ein Magier einen Zauber mit einer
pompdsen  Geste wirkt, ist dies recht
offensichtlich, bei einem schwach verzauberten
Artefakt ist dies wesentlich schwieriger zu
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erkennen). Es gibt diverse Talente, die erlauben,
das Wirken von Magie zu erkennen. Zauber und
Rituale mit einer offensichtlichen Technik sind
hierbei ohne Probe als Magie erkennbar.

Um die Formel zu bannen, wiirfelt man Magie
(Mindestwurf der Formel) und bezahlt die
gleichen Kosten, die bezahlt wurden, um die
Formel zu wirken (wird ein Zauber oder ein
Ritual in der Wirkzeit unterbrochen, so kann es
sein, dass der Zauberer  verminderte
Zauberkosten zahlen muss. In diesem Fall
vermindern sich die Kosten fiir den Bannenden

im gleichen Mafe).
Ob die Bannmagie bekannt ist, wird iiber Talente
geregelt, in der Talentbeschreibung

entsprechender Talente steht, welche Arten von
Magie damit gebannt werden konnen und was
dazu erfiillt sein muss.

3.4 Einige Daten

Es gibt einige Daten, welche immer wieder in
Spielrunden bendtigt werden. Nicht alle davon
konnen hier aufgefiihrt werden, da es immer
wieder ungewdhnliche Situationen gibt, welche
von diesem Regelwerk nicht abgedeckt werden
konnen. Falls weder diese Regeln noch die
Szenarioregeln eine Frage beantworten kdnnen,
gilt auch hier, dass die richtige Antwort im
Ermessen des Spielleiters liegt.

3.4.1 Objektattribute

Ein Objekt hat, dhnlich wie ein SC, mehrere
Attribute. Die so genannten Grundattribute hat
jedes Objekt, sei es ein Stein, ein moderner
Computer oder ein antiker Bronzeschild. Einige
Attribute verfiigen iiber weitere Attribute, deren
Bedeutung dann jeweils beistehend erklért wird.
Die Objektattribute konnen den Rahmen der SC-
Attribute (1-5) sprengen. Negative Attribute
werden hierbei derart gehandhabt, dass
zusétzliche Wirfel fiir das Erhohen des
Mindestwurfs benutzt werden diirfen (vgl. 2.2).
Als Grundattribute gelten folgende:

Stabilitdt (ST) driickt aus, wie gut ein Objekt
Schaden widerstehen kann. Die ST eines Objekts
wird bei Schaden so gehandhabt, als sei das
Objekt ein Charakter mit der entsprechenden
KN. Jeder Objektschaden wird dabei nach den
Regeln des Erschopfungsschadens behandelt,

wobei das Objekt zerstort ist, sobald der
Erschopfungsschaden die doppelte Stabilitét
iberschreitet. Wenn ein Objekt ,,ohnméchtig* ist,
so stellt es jede Funktionalitit ein — ein Wagen
kann nicht mehr fahren, ein Computer fillt aus
usw. Im Gegensatz zu Charakteren regenerieren
Objekte aber nicht, sondern miissen repariert
werden.

Komplexitit (KX) beschreibt, wie fortschrittlich
das Objekt im entsprechenden Szenario ist. Man
beachte, dass dies nicht absolut zu betrachten ist,
in einem antiken Szenario kann ein Eisenschwert
eine hohere KX haben als eine Laserfeuerwaffe
in einem Sciene Ficiton Szenario. Komplexitit
sollte zwischen O (natiirlich geschaffen) und 5
(nur wenigen bekannte Errungenschaft der
Technik) liegen.

Weitere Attribute entsprechen physikalischen
Angaben, wie z.B. GroBle und Gewicht.

3.4.2 Fahrzeuge

Fahrzeuge kommen in vielen Szenarien vor,
seien es ecinfache Kutschen, Autos oder
futuristische ~ Raumschiffe.  Interessant an
Fahrzeugen ist, dass sie die Eigenbewegung der
Insassen ersetzen. Zusétzlich zu ST und KX hat
ein Fahrzeug noch weitere Daten, die
regeltechnisch relevant sind:

Handling gibt an, wie gut das Fahrzeug auf der
Strecke zu halten ist. Das Handling ist ein
umweltbedingter Modifikator auf jede Probe, die
beim Steuern des Fahrzeuges fillig wird.
Geschwindigkeit gibt an, wie schnell das
Fahrzeug maximal fahren kann, und zwar in m/s
(Metern pro Sekunde).

Beschleunigung gibt an, wie viele Sekunden das
Fahrzeug braucht, um seine
Maximalgeschwindigkeit zu erreichen. Sollte bis
dahin von Bedeutung sein, wie schnell das
Fahrzeug beschleunigt, so wird angenommen,
dass die Beschleunigung linear verlduft. Ein
Fahrzeug mit Geschwindigkeit 60 und
Beschleunigung 3 fahrt also nach 1 Sekunde 20,
nach 2 Sekunden 40 und nach 3 Sekunden 60 m/
s, legt also in 1 Sekunde 20, in 2 Sekunden 60
und in 3 Sekunden 120 Meter zuriick.

Kapazitat wird in kg angegeben und sagt aus,
wieviel Gewicht das Fahrzeug zusitzlich zu
seinem Eigengewicht beférdern kann. Sollte die
Kapazitit {berschritten werden, so wird

-25-



Beschleunigung und  Geschwindigkeit pro
angefangenen 20% Uberlastung halbiert. Ein
Fahrzeug mit Kapazitit 1000 kg, welches mit
1300 kg beladen ist, fdhrt also nur noch ein
Viertel seiner Ursprungsgeschwindigkeit.

Oft kommt es vor, dass ein Fahrzeug modifiziert
wird. Abgesehen von der offensichtlichen
Moglichkeit (ein Kleinwagen kann nicht 2
Kipplasterladeflaichen haben) begrenzt hierbei
die Kapazitit die Modifikationen — das Gewicht
der Modifikationen z&hlt zum Ladegewicht des
Fahrzeugs. Das Fahrzeug mit 1000 kg Kapazitit
kann also noch 700 kg Last beférdern, wenn es
Modifikationen mit einem Gesamtgewicht von
300 kg eingebaut hat, ohne langsamer zu
werden.

Sollte ein Fahrzeug von Lebewesen betrieben
werden (wie z.B. eine Pferdekutsche), so wird
mit jeden angefangenen 20% Uberlastung auch
die Zeit halbiert, welche die Tiere das Fahrzeug
antreiben konnen. Danach brauchen sie die fiir
thre Rasse notwendige Rast, ehe das Fahrzeug
wieder einsatzfdhig ist. Geschwindigkeit und
Beschleunigung werden in diesem Fall natiirlich
von der Rasse des Zugtieres, nicht dem Fahrzeug
selbst bestimmt.

Ein Fahrzeug, welches durch schweres Geldnde
fahrt, muss fiir jede angefangene Stunde in
diesem Geldnde Schaden einstecken, gegen das
es sich mit Stabilitdt verteidigen kann. Dieser
reicht von 3 (Strae mit Schlaglochern) bis 8
(Steinwiiste mit scharfkantigem Ger6ll und
vielen Bodenunebenheiten).

Wenn ein Fahrzeug Kraftstoff verbraucht, so
wird angenommen, dass es soviele Stunden
fahren kann, wie seine Komplexitit betrigt.

Ein Fahrzeug kann versuchen, Rammschaden zu
verursachen. Wenn ein Fahrzeug irgendwo gegen
fahrt, verursacht es ein Schadensniveau von
Stabilitdt x Geschwindigkeit in m/s / 3 (man
beachte die Physik, bei zwei
gegeneinanderfahrenden Fahrzeugen addiert sich
die  Aufprallgeschwindigkeit, bei  einem
auffahren subtrahiert man die Geschwindigkeit
des Verfolgten von der des Verfolgers). Um
solchen Rammschaden zu verursachen, ist vom
Piloten eine GS (Rammgeschwindigkeit in m/s)-
Probe fillig.

Wenn diese Probe erfolgreich ist, so erleidet der
rammende Fahrzeug den halben Rammschaden
selbst, ansonsten den vollen. Bei einem Patzer

erleidet nur das rammende Fahrzeug den vollen
Schaden.

Wenn ein Fahrzeug Schaden erleidet, so wird der
Schaden, den es nicht mit der Stabilititsprobe
ignorieren kann, an die Insassen weitergegeben.
Insassen, die nicht fachgerecht sitzen (auf einem
Sitz und, falls mdglich, angeschnallt) miissen
sich gegen den halben Schaden wehren, den das
Fahrzeug erlitt, falls dies mehr ist, als der, den
sie erleiden wiirden, wenn sie angeschnallt
wiéren.

Beispiel: Anna und Kurt verfolgen in ihrem
Trabi einen anderen Trabi. Sie heizen mit 15 m/s
tiber die Landstrafse hinter dem fliichtigen her,
der aufgrund eines Motorschadens nur 10 m/s
schafft. Irgendwann kommt es zum Aufprall. Die
Trabis haben eine Stabilitdt von 8. Anna ist
Fahrerin und schafft die GE (5)-Probe aus
einem dummen Zufall nicht. Nun erleidet das
gerammte Fahrzeug 8 x 5/ 3 = 13 Schaden (es
wird echt gerundet). Der gerammte Trabi
wiirfelt also nur 1 Wiirfel (er muss den
Mindestwurf um 7 Punkte von 13 auf 6 senken)
und wiirfelt eine 3. Damit erleidet er 3 Punkte
Schaden. Dank ST 8 ist er noch fahrtauglich und
setzt die Flucht fort.

Der Trabi von Anna und Kurt erleidet ebenfalls
13 Schaden, er hat den  gleichen
Widerstandswurf — und  erleidet mit der
gewiirfelten 2 einen Schaden von 4. Anna ist
vorbildlich angeschnallt und muss sich nun
gegen ein Schadensniveau von 4 verteidigen,
Kurt hingegen (ohne Helm und ohne Gurt) muss
sich gegen 7 (13 /2) Schaden wehren.

3.4.3 strategische Bewegung

Falls Charaktere ohne Fahrzeug unterwegs sind
(also reiten oder laufen), so wird die
Reisegeschwindigkeit ihrer Rasse betrachtet (ist
keine angegeben, so betrdgt diese 5 km/h). Sie
koénnen einen Kraftmarsch unternehmen, bei
dem sie zu dieser Geschwindigkeit ihre KN in
km/h addieren diirfen. Pro vollendete KN
Stunden kassieren sie dabei jedoch einen
Erschopfungsschaden  (gegen den  keine
Verteidigung moglich ist).

-26-



3.4.4 taktische Bewegung

In vielen Fillen, in denen der Initiativemodus
zum FEinsatz kommt, ist auch taktische
Bewegung interessant. Meistens reicht es, sich
mit Spielfiguren einen ungefihren Uberblick zu
verschaffen, doch gibt es Fille, in denen
genauere Regeln notig sind. Daher eine Angabe
der Geschwindigkeiten, die man erreichen kann:
Sprinten ist das Rennen aus Leibeskrédften. Man
kann eine (andauernde) Sprinten-Handlung
ansagen, dann wiirfelt man GS (5,+). Die
effektive Geschwindigkeit dabei betrdgt 3 + 3 x
Erfolge m/s. Man kann nur geradeaus rennen.
Alle KN Sekunden erleidet man dabei einen
Punkt Erschofungsschaden, gegen den es keinen
Widerstand gibt. Es gibt keine Moglichkeit,
wéhrend des Sprintens etwas anderes zu tun.

Laufen bedeutet, dass man 1 + GS m/s schnell
ist. Alle 10 x KN Sekunden erleidet man dabei

einen Punkt Erschopfungsschaden (ohne
Widerstand). Ein aktiver Charakter kann Laufen
ansagen, dies verdndert seine Al nicht.

Allerdings kann ein beschiftigter Charakter
nicht loslaufen. Ein Laufender Charakter kann
die Handlung des Laufens normal unterbrechen
oder eine andere Handlung ansagen, doch
erleidet er auf diese andere Handlung einen
charakterbedingten Malus von 2 (Tétigkeiten,
welche den Korper nicht beanspruchen) oder 4
(Handlungen, welche die arme bendtigen). Die
Beine sind im Laufen nicht anderweitig
verwendbar. Man kann gleichzeitig loslaufen
und eine parallele Handlung ansagen, doch wird
dann der Malus fiir die parallele Handlung fallig.
Richtungsdnderungen von bis zu 90° pro
Sekunde sind beim Laufen mdglich.

Gehen Man kann mit 1 m/s gehen. Gehen kann
angesagt werden oder abgebrochen werden,
wann immer der Charakter durch seine Intuition
eine Handlung ansagen/stoppen konnte, selbst,
wenn seine Al nicht 1 betragt.
Richtungsdnderungen sind  uneingeschrinkt
moglich. Handlungen, welche die Beine nicht
beanspruchen, konnen angesagt werden,
allerdings resultiert ein Gebrauch der Hénde in
einem charakterbedingten Malus von 1.

Es dauert 1 Sekunde, sich (Aus Stand oder
Liegen) hinzuknien, sich auf den Boden zu
werfen (hierbei konnen nach SL-Entscheid
Schidden an Ausriistung oder — ja nach Grund —

auch am Charakter entstehen) oder aus dem
Knien aufzustehen. Es dauert 2 Sekunden, sich
hinzulegen, hinzusetzen oder aus dem Sitzen in
die Knie zu gehen.

3.4.5 Schwimmen

Ein Charakter, der sich in Gewdsser befindet, in
dem er nicht stehen kann, muss Schwimmen.
Dazu macht er eine Probe auf GE (5) (Das Talent
Schwimmen sorgt dafiir, dass diese Probe
automatisch gelingt, vgl. 4.6). Wenn die Probe
gelingt, so kann der Charakter sich
schwimmender Weise fortbewegen, wobei er pro
6-GS Sekunden 1 Meter schafft, misslingt die
Probe, ist er nur halb so schnell. Bei gelungener
Schwimmen-Probe erleidet er alle KN Stunden
einen Punkt Erschopfungsschaden (ohne
Widerstand). Wenn er sich einige Minuten
irgendwo festhalten kann oder Grund fasst, wird
eine Stunde Schwimmzeit wieder annulliert, bei
mindestens 30 Minuten auferhalb von Wasser
wird neu zu zdhlen begonnen. Bei nicht-
gelungener Schwimmenprobe erleidet der
Charakter alle KN Minuten einen Punkt
Erschopfungsschaden (aus Anstrengung und
Ertrinken, auch ohne Widerstand).

3.4.6 Fliegen

Alles, was fliegen kann, unterteilt sich bei
Froschi Fluff in 3 Gruppen — Flieger, Gleiter und
Schweber. Ein Flieger kann selbststindig seine
Hohe verdndern und starten, ein Gleiter sinkt
bestindig, ein Schweber kann sich in jede 3-
dimensionale Richtung mit gleicher
Geschwindigkeit bewegen, hat allerdings meist
eine Maximalhohe.

Alle fliegenden Objekte/Wesen konnen eine
zusitzliche Fluggeschwindigkeit haben, welche
thnen erlaubt, in der Luft noch schneller zu sein,
als 1ihre Maximalgeschwindigkeit zulassen
wiirde, oder die Maximalgeschwindigkeit in der
Luft begrenzen. Falls nicht, sind Flug- und
Maximalgeschwindigkeit identisch.

Ein Flieger ist meist ein Fahrzeug, welches
zusitzlich zu den bei Fahrzeugen angegebenen
Daten noch eine Steiggeschwindigkeit hat. Diese
gibt an, wieviele Meter er pro Sekunde maximal
Steigen/sinken kann, allerdings muss er dazu
mindestens die Halfte seiner
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Fluggeschwindigkeit an horizontaler Bewegung
aufbringen. Bei lebenden Fliegern muss dieser
mindestens Laufen, um abheben zu konnen.
Jeder Flieger kann auch gleiten, sobald er an

Horizontalbewegung sein halbe
Fluggeschwindigkeit unterschreitet, wird er
automatisch ein Gleiter. Ein {iberladenes

Fahrzeug kann auf keinen Fall fliegen.

Ein Gleiter fliegt genaugenommen nicht,
sondern fillt nur langsam. In Thermik
(Spielleiterentscheid) kann ein Gleiter eventuell
sogar aufsteigen. FEin Gleiter hat eine
Sinkgeschwindigkeit. Sobald er sich mit mehr
als seiner halben Fluggeschwindigkeit bewegt
bzw. (als Lebewesen) lauft (hierbei wird
vertikale Bewegung eingerechnet, so dass ein
fallender Gleiter nach einigen Sekunden Fallens
schnell genug ist, um zu gleiten, sieche dazu
3.4.8) , setzt fiir ihn die Fall-Regel aus und er
sinkt mit der Sink-Geschwindigkeit gen Boden,
wobei er keinen Schaden beim ,Aufprall”
erleidet.

Ein Schweber kann sich mit seiner normalen
Geschwindigkeit auch auf- und ab bewegen. Ein
Schweber hat keine Mindestgeschwindigkeit, um
abzuheben, kann sogar senkrecht in die Hohe
gehen. Schweber sind auch gegen Fallschaden
immun (solange sie Schweber sind, ein
Helikopter, dem der Kraftstoff ausgeht, erleidet
sehr wohl Fallschaden, gilt aber auch nicht mehr
als Schweber).

Es ist moglich, dass ein Flieger unbeschleunigt
aus hoher Hohe startet (also fillt), dann im
Fallen auf vertikale Gleitgeschwindigkeit
beschleunigt (durch den Fall, ein fallendes
Objekt kann keine horizontale Bewegung
ausfiihren) und dann auf Fluggeschwindigkeit
weiter beschleunigt.

3.4.7 Springen

Es gibt 3 Moglichkeiten zu springen —
Hochsprung, Weitsprung aus dem Stand und
Weitsprung aus dem Lauf (hierbei wird Gehen
und Stehen als aus dem Stand angesehen,
springen aus dem Sprint oder dem Lauf als
Springen aus dem Lauf). In allen Fillen wird der
Sprung als KN (3, +) Probe abgehandelt. Die
Erfolge haben verschiedene Auswirkungen,
wobei ein Erfolg mehr angenommen wird, als
tatséchlich erzielt wurde:

Beim Hochsprung kann der Springende eine
Distanz von Erfolge/5 Metern zum Boden
erreichen.

Beim Weitsprung aus dem Stand schaftt er eine
Distanz von Erfolge/2 Metern, wobei er ein
Hindernis iiberspringen kann, welches maximal
Erfolge/20 Meter hoch ist.

Beim Weitsprung aus dem Lauf kann er Erfolge
Meter weit springen und kann damit Erfolge / 10
Meter hohe Hindernisse iiberspringen.

Ein Sprung ist eine Handlung, die 2 Sekunden
dauert. Gleichzeitig mit dem Sprung darf eine
andere Handlung angesagt werden, dies senkt
die Anzahl der Erfolge bei der Sprungprobe
jedoch um 2, falls die Handlung den Einsatz
eines oder beider Arme erfordert, sogar um 4.
Tritte reduzieren die Erfolge ebenfalls um 4,
andere Handlungen der Beine konnen nicht
ausgefithrt werden. Eine Handlung, die im
Sprung ausgefiihrt wird, ist um soviele Punkte
(charakterbedingt) erschwert, wie der
Sprungprobe Erfolge abgezogen werden.

Falls soviele oder mehr Erfolge von der
Sprungprobe abgezogen werden, wie erzielt
wurden, so wird die Handlung einfach im Stand
ausgefiihrt, danach féllt der Charakter um (dies
gilt als ,,zu Boden fallen lassen®, dauert aber 2
Sekunden).

3.4.8 Fallen

Es kommt immer mal vor, dass Charaktere
irgendwo  herunterfallen.  Erfahrungsgemil
wichst die Fallgeschwindigkeit quadratisch.
Hierbei gilt, dass ein Fall pro angefangener 10
Meter 1 Sekunde dauert (diese Dauer wird linear
angenommen, um die Berechnung zu
vereinfachen). Beim Aufprall erleidet der/das
Fallende Schaden, dabei entspricht das
Schadensniveau dem Quadrat der gefallenen
Meter — 1. Folgende Tabelle enthdlt die
hiufigsten Falldistanzen:

Falldistanz in Metern Schadensniveau
1 0
2 1
3 4
4 9
5 16
6 25
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Im Fall eines Gleiters (und bei groflen
Distanzen) ist es notwendig, die Fallzeit etwas
genauer zu bestimmen. Die vereinfachte Formel,
die Froschi Fluff benutzt, lautet s = 5 x t2, also
die zuriickgelegte Strecke (in m) entspricht dem
Quadrat der vergangenen Zeit (in Sekunden) mal
5. In der folgenden Tabelle wird angegeben, wie
tief und wie lang ein Gleiter fallen muss, ehe er
seine halbe Fluggeschwindigkeit
Senkrechtbewegung erreicht hat (diese wird in
km/h angegeben)

Halbe Geschw.  Fallzeit (s) Falldistanz (m)
1-36 1 5
37-72 2 20
79-108 3 45
109-144 4 80
145-180 5 125
181-216 6 180
217-252 7 245
253-288 8 320
289-324 9 405
325-360 10 500
361-396 11 605
397-432 12 720

3.4.9 Ernihrung und Schlaf

Jede Rasse, die in einem Szenariobuch
angegeben ist, braucht Schlaf und muss erndhrt
werden. Sollte bei der Rasse nichts angegeben
sein, wird angenommen, dass sie 1x pro 24
Stunden eine Ruhephase von 6 Stunden bendtigt.
Es ist moglich, eine solche Ruhephase einmal fiir
2 Stunden zu unterbrechen (zum Beispiel, wenn
man Wachen aufstellt, dann muss sie aber
insgesamt 8 Stunden dauern). Charaktere,
erschopfen, fiir jeden Tag, den sie weniger
Schlaf als notig hatten, erleiden sie auf alle
Proben (auBer Widerstandsproben) einen
charakterbedingten Malus von 1.

Sollte ein Charakter gar nicht schlafen, so muss
er jede Stunde, die er linger als 36 Stunden wach
ist, eine Probe auf Willenskraft (X) wiirfeln,
wobei X die Anzahl der Stunden ist, die er langer
als 36 wach ist. X/2 wird auch als negativer
charakterbedingter Malus auf jede nicht-
Widerstandsprobe angesetzt (ein Charakter, der
also 40 Stunden wach ist, erhilt einen Malus von
2). Sobald er die Widerstandsprobe nicht schaftt,
wird er ohnmichtig und erleidet X/2

Erschopfungsschaden (es kann hierdurch auch
passieren, dass ein Charakter stirbt, wenn es
auch unwahrscheinlich ist).

Wenn die Rasse andere Werte als diese
Standardwerte hat, so hat sie eine Ruhezeit und
eine Tagesdauer angegeben. In obigem Text
entspricht dann 24 Stunden einer Tagestauer, 6
Stunden einer Nachtdauer und 36 Stunden
anderthalb Tagesdauern. Die Unterbrechung darf
1/3 der Ruhezeit dauern, die WK-Probe muss
jedoch immer stiindlich abgelegt werden.

Beispiel: Die schlafresistenten Elfen haben eine
Tageszeit von 48 Stunden und eine Ruhezeit von
3 Stunden. Nach spdtestens 48 Stunden miissen
sie also 3 Stunden Ruhen, diirfen diese Zeit aber
fiir eine Stunde unterbrechen. Fiir jede Stunde
tiber 48 Stunden erhalten sie den Probenmalus.

3.4.10 Riistung

Wie im Kapitel 3.2.7 beschrieben, kann eine
Riistung einen Charakter vor Schaden bewahren.
Als Riistung in diesem Sinne gilt jede Form von
Korperschutz, die stabiler als normale Kleidung
ist, sei dies ein Ledermantel, ein Plattenpanzer
oder eine Kevlarriistung.

Eine Riistung hat einen Riistwert (RS) und einen
Schutzbereich. Der Schutzbereich gibt an,
welche Korperpartien vom Riistunggschutz
profitieren. Wenn ein Charakter also einen
Brustharnisch anhat, der Brust und Riicken
bedeckt, so kann er den Schutz dieser Riistung
bei einem Brusttreffer anrechnen, nicht jedoch
bei einem Kopftreffer. Wenn Riistung Brust und
Riicken bedeckt, so wird sie auch bei Schaden
ohne Trefferzone mit einberechnet.

Pro Trefferzone kann nur ein Riistungsstiick
schiitzen. Wenn man also mehrere Riistungen
ibereinanderzieht, so bietet nur die schwerste
Riistung Schutz.

Riistung kategorisiert sich in leicht und schwer.
Leichte Riistung behindert beim Tragen weniger
als schwere, und zwar hat schwere Riistung
einen  Behinderungswert gleich threm
Riistschutz, leichte Riistung nur die Hilfte davon
(aufgerundet). Anders als bei Riistungsschutz
wird bei {iibereinandergetragener Riistung der
Behinderungswert aufaddiert. Vom
Behinderungswert wird die KN abgezogen, das
Ergebnis ist die effektive Behinderung durch die
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Ristung.

Wenn eine korperliche Aktivitit ausgefiihrt wird
(Dazu zédhlt jede Form von Bewegung, auch
Schreiben oder Schieflen), so wird die hochste
effektive Behinderung als charakterbedingter
negativer Modifikator auf die Probe angerechnet,
die eine der beteiligten GliedmaBen aufzuweisen
hat. Brust und Riicken zdhlen in diesem Sinne
immer als beteiligt.

Beispiel: Lara will eine Pistole abfeuern. Sie
trdagt eine (schwere) Keviarriistung an den
Armen (RS 3) und einen (leichten) Ledermantel
(RS 1), der auch die Arme schiitzt. Sie hat eine
KN von 3. An den Armen hat sie RS 3 (3 ist
hoher als 1), aber eine Behinderung von 4
(3+1), mit ihrer KN von 3 eine effektive
Behinderung von 1. IThr Bauch und ihr Riicken
haben eine Behinderung von I, eine effektive
Behinderung von 0. Somit hat sie einen
charakterbedingten Malus von 1 auf den
Pistolenschuss.

3.4.11 Toxine & Krankheiten

Immer, wenn ein Charakter vergiftet wird oder
mit einer Krankheit infiziert, so muss er eine
Widerstandsprobe auf KN wiirfeln. Ein Toxin
oder eine Krankheit hat dabei folgende Notation:
Name (Mindestwurf, Intervall, Anderung). Der
Mindestwurf gibt an, wie hoch der Mindestwurf
ist, den der SC schaffen muss, um die Krankheit
abzuwehren, das Intervall, wie oft er diesen
wiederholen darf und die Anderung, wie der
Mindestwurf mit jeder Probe modifiziert wird.
Schnupfen (10, 1 Tag, -1) wiirde bedeuten, dass
der Charakter bei der Infektion KN (10) wiirfelt,
am néchsten Tag KN (9), danach KN (8) etc.

Die Auswirkungen einer Krankheit (oder eines
Gifts, im Folgenden nur Krankheit genannt)
konnen vielerlei sein, am haufigsten sind jene,
die bei einer nichtbestandenen Probe 1 Punkt
Erschopfungsschaden verursachen, der nicht
geheilt werden kann, solang die Krankheit nicht
kuriert ist, oder jene, die fiir die Dauer der
Krankheit auf bestimmte Proben Mali geben.
Krankheiten kann der SL sich frei ausdenken, es
ist moglich, dass Szenariobiicher auch beriihmte
Krankheiten des Szenarios vorschlagen (oder
wichtige Gifte vorstellt). Ob und wie eine
Krankheit geheilt werden kann, ist dabei

ebenfalls angegeben.
3.4.10 Abhingigkeit

Es gibt Charaktere, welche von einer Substanz
(meist Drogen) abhingig sind. Der Stoff, nach
dem sie siichtig sind, muss nicht zwingend
schiddlich sein, dennoch gibt es im Falle einer
Abhingigkeit Entzugserscheinungen, falls man
seine Dosis verpasst. Es gibt folgende
Abstufungen einer Abhdngigkeit:

Eine therapierte Abhéngigkeit bedeutet, dass der
Charakter eine Abhingigkeit iiberwinden konnte.
Er ist nicht mehr siichtig, doch muss er eine WK
(Suchtpotential) — Probe bestehen, um
abzulehnen, wenn ihm die Droge angeboten
wird. Alle Suchtproben (s.u.), die festellen, ob
der Charakter wieder leicht abhidngig nach der
Substanz wird, erleiden einen
charakterbedingten Malus von 1. Dies betrifft
keine Proben, die sich auf Substanzen beziehen,
nach denen der Charakter noch nie siichtig war,
es sei denn, sie entsprechen einer &hnlichen
Gattung (z.B. Opiate, wer also Morphiumsiichtig
war, ist fiir Opium anfallig)

Bei einer leichten Abhéngigkeit hat der
Charakter ein latentes Bediirfnis nach der
Substanz. Er muss tiglich eine WK (Tage ohne
die Substanz — 2) Probe bestehen, um die
Substanz nicht zu sich zu nehmen (oder es
zumindest zu versuchen). Falls die Probe
misslingt, muss der Charakter alles versuchen,
um an die Droge zu kommen, in diesem Fall
kann der SL die Kontrolle iiber den Charakter
tibernehmen, bis er seine Sucht gestillt hat. Der
Spieler kann jedoch bei jeder Aktion des
Charakters die WK-Probe wiederholen, um bei
Erfolg den Charakter an etwas zu hindern (z.B.
wenn der SL bestimmt, dass der Charakter im
Rahmen seines Entzugs versucht, jemanden zu
tiberfallen, um das Geld fiir die Droge
aufzutreiben).

Eine moderate Abhingigkeit funktioniert wie die
leichte, nur dass die Probe WK (Tage ohne die
Substanz) lautet. AuBerdem bekommt der
Charakter einen charakterbedingten Modifikator
von -1 auf alle Proben, wenn er die Probe nicht
schafft.

Eine schwere Abhéngigkeit ist wesentlich ernster
als eine moderate. Alle 6 Stunden (selbst im
Schlaf) muss er eine WK (Stunden ohne die
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Substanz / 6) — Probe ablegen, sonst geschehen
die gleichen Auswirkungen wie bei der leichten
oder moderaten Abhdngigkeit. Zusitzlich hat er
auf alle Proben einen charakterbedingten Malus
gleich der Anzahl der Tage, die der Charakter
ohne die Substanz auskommen muss.

Eine kritische Abhdngigkeit sorgt dafiir, dass
stiindlich eine WK (Stunden ohne die Substanz)
— Probe fillig wird, um den bisher beschriebenen
Auswirkungen zu entgehen. Ohne die Substanz
ist der Charakter zu keiner normalen Handlung
mehr fdhig, alles, was nicht dazu dient, die
Substanz zu beschaffen, wird mit einem
charakterbedingten Malus entsprechend der
Stunden ohne die Substanz belegt.

Jedes Mal, wenn ein Charakter eine
abhéngikeitserzeugende Substanz zu sich nimmt,
wird eine Suchtprobe gewiirfelt. Dazu wiirfelt
man WK (Suchtpotential der Substanz). Bei
einem Misserfolg wird die Abhéngikeit des
Charakters einen Level schlimmer (wenn er
keine Abhingigkeit hat, wird es eine leichte
Abhiéngigkeit). Der SL kann auch verlangen,
dass ein Charakter eine solche Probe wiirfelt,
wenn er eine nicht-suchterzeugende Substanz
tibertrieben oft konsumiert, das Suchtpotential
solcher Mittel wird als 1 angenommen.

Wenn bei der Suchtprobe ein Patzer fallt, so wird
die Abhingigkeit gleich um 2 Level gesteigert.
Wenn man bereits kritisch abhéingig ist, so
bedeutet jede  misslungene  Suchtprobe
stattdessen einen Punkt Erschopfungsschaden.
Dieser Schaden kann nicht regeneriert werden
(effektiv wird also der Schadensmonitor des
Charakters kleiner und er erhdlt die
entsprechenden Mali).

Ein siichtige Charakter kann versuchen, seine
Sucht zu therapieren. Im Falle kalten Entzugs
(also ohne zusidtzliche Hilfsmittel) muss der
Charakter Suchtpotential x 3 Tage ohne die
Substanz auskommen. Schafft er dies, so senkt
sich der Level der Abhidngigkeit einmal. Ein
Charakter kann seine Sucht niemals unter
therapiert senken.

Beim kalten Entzug gibt es verschiedene
Moglichkeiten, die Therapie zu vereinfachen:
Ein beaufsichtigender Charakter kann eine 1Q (6.
+) Probe wiirfeln (Medizinkenntnisse sind hier
hilfreich). Jeder Erfolg verkiirzt die Zeit, die zur
Senkung des Levels noétig ist, um 1. Wenn ein

Charakter  tdglich eine andere Droge
konsumiert, so senkt sich die Zeit um soviele
Tage, wie das Suchtpotential der Ersatzdroge
betrdgt (allerdings kann der Charakter dann nach
dieser siichtig werden). Es kann nur eine
Ersatzdroge benutzt werden.

Ein Uberblick iiber Suchtpotentiale bietet
folgende Tabelle (Froschi Fluff unterscheidet
nicht zwischen korperlicher und psyschicher
Abhéngigkeit):

Schokolade 2
Alkohol, Nikotin 3
LSD, THC 4
Morphium, Kokain 6
Heroin 8
3.5 Dimensionsreisen

In wvielen Szenarien gibt es alternative

Wahrnehmungen, andere Welten oder sogar
Zeiten. Alle diese Phidnomene werden bei
Froschi Fluff als andere Welten angesehen.
Andere Welten teilen sich dabei in 3 Typen:
Uberlagerte Welten, verbundene Welten und
geloste Welten. Zusitzlich gibt es noch die
,Hauptwelt”, also die sogenannte Realitit.
Strenggenommen kann die Hauptwelt als geloste
Welt verstanden werden, da eine geloste Welt
alle Eigenschaften der Hauptwelt hat.

Eine geloste Welt (oder die Hauptwelt) ist eine
Welt, in der ein Charakter existiert. Ein
Charakter kann immer nur in einer gelosten Welt
gleichzeitig existieren und hat darin einen
Korper und eine Seele. Wenn er von einer
gelosten Welt in eine andere reist, so nimmt er
diesen Korper und diese Seele (und alles andere,
was ithn ausmacht), mit sich (die Beschreibung
des Transports gibt dabei an, was mit Ausriistung
geschieht).

In einer verbundenen Welt existiert nur ein
Abbild eines Charakters. Nenne man es Seele,
Astralgestalt oder anders, wahrend der Charakter
in einer Verbundenen Welt ist, bleibt sein Korper
in der Hauptwelt (oder der gelosten Welt, mit der
die verbundene Welt verbunden ist) bestehen,
meist ist er ohnméchtig. Je nach Art der
Dimensionsreise stirbt der Korper, wenn der
Charakter in der verbundenen Welt stirb, oder
der Charakter fdhrt in seinen Korper zuriick.
Wird der Korper in dieser Zeit getotet, so stirbt
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der Charakter eine kurze Zeit spéter (einige
Stunden, SL-Entscheid) ebenfalls.

In einer iiberlagerten Welt existiert ebenfalls nur
ein Abbild des Charakters. Der Unterschied zur
verbundenen Welt ist, dass die liberlagerte Welt
die gleichen Entfernungen hat wie die Welt, die
sie Uberlagert. Man kann jedem Ort in der
iberlagerten  Welt einen Ort in der
Uberlagernden zuordnen, nicht selten kann man
den entsprechenden Ort in der iliberlagerten Welt
sogar sehen oder sonstwie warhnehmen.

Das Ziel einer Dimensionsreise ist, von einer
solchen Welt in eine andere zu wechseln, sei es
gestaltlich oder nur als Abbild. Dabei ist zum
einen die Technik der Reise, zum anderen der
Ort des Dimensionssprungs interessant.

Die einfachste Art einer Reise ist die Projektion.
Dazu muss ein Charakter eine
Projektionstechnik beherrschen, die es ihm
erlaubt, an einer beliebigen Stelle in seiner Welt
diese Welt zu verlassen und in einer anderen
Welt wieder zu erscheinen. Bei {iiberlagerten
Welten erscheint sein Abbild dann an der
entsprechend zugewiesenen Stelle. Ein Beispiel
hierfiir ist eine astrale Wahrnehmung, bei der ein
Magier neben der Wirklichkeit noch die Welt
magischer Krifte wahrnimmt, so dass er auch
diese sehen kann.

Die nédchste Moglichkeit ist das Benutzen eines
Portals. Man benutzt das Portal (welches nicht
unbedingt zum ,durchgehen gemacht sein
muss) und ist dann in der anderen Welt. Ein
Beispiel hierfiir wére ein vollsensorisches
Internet, welches dann ecine verbundene Welt
wire und iber einen Computer als Portal
betreten wird.

Die dritte Moglichkeit ist ein Zwang. Er kann
natiirlich oder kiinstlich entstehen (zum Beispiel
durch Magie oder Drogen oder ein Gebiet, in
dem jeder, des es betritt, in die andere Welt
gezogen wird).

3.6 Karma

Karma ist ein Attribut, welches aus dem Rahmen
fallt, da es nicht fiir Proben benutzt werden kann.
Vielmehr abstahiert es das Gliick eines
Charakters. Der Karmawert eines Charakters
gibt an, wieviel Karma er zur Verfiigung hat, es
muss streng getrennt werden vom aktuellen
Karma (AKR). Ein Charakter kann oft Karma

benutzen, um sich einen Vorteil zu verschaffen.

Dadurch senkt er sein AKR um 1 Punkt (das KR

bleibt unbertiihrt). Dies kann er natiirlich nur tun,

wenn das AKR noch iiber 0 ist. Karma kann
ausgegeben werden, um:

- eine Probe zu verbessern. Wenn ein
Karmapunkt fiir diese Probe ausgegeben
wird, wird der Mindestwurf um 1 Punkt
gesenkt. Dies muss vor dem Wiirfelwurf
angesagt werden.

- eine Probe neu zu wiirfeln. Nachdem die
Wiirfel geworfen wurden, kann ein Karma
bezahlt werden, um die Wiirfel erneut zu
werfen.

- einen Patzer zu ignorieren. Wenn man einen
Patzer wiirfelt, kann man 1 Karma
aufwéinden, so dass die Probe als normaler
Misserfolg gilt.

- einer Attacke zu entgehen. Vor dem Wurf des
Angreifers kann man 1 Karma aufwénden,
um nicht getroffen zu werden.

Es ist moglich, bei einer Probe den Mindestwurf

zu senken, sie neuzuwiirfeln und einen Patzer zu

ignorieren, doch muss dafiir jedesmal AKR

verbraucht werden. Es ist nicht moglich, fiir 2

Karma den Mindestwurf um 2 zu senken oder

eine Probe 2 x neuzuwiirfeln.

Der Gebrauch des Karmas sollte dem Charakter

immer als besonderes Gliick kenntlich gemacht

werden. Wenn zum Beispiel ein Patzer bewirkt,
dass er in ecine Schlucht fillt, so kann der

Karmapunkt bewirken, dass er sich an einem

Baum verfingt und dadurch nicht besonders tief

fallt. Ein neugewiirfelter Schuss konnte zum

Beispiel danebengehen, aber als Querschliger

doch noch sein Ziel treffen.

Karma wird vom Spielleiter wieder aufgefiillt,

entweder am Ende eines Abenteuers, bei

erreichen eines wichtigen Missionsziels, bei
einer besonders gelungenen Aktion eines

Charakters oder bei einem sonstigen Ereignis,

welches des SL bestimmt. Der SL sollte hierbei

darauf achten, dass die Belohnung fiir gutes

Rollenspiel und dergleichen vorrangig in Karma,

nicht in GP erfolgen sollte, da GP einen weit

groferen FEinfluss auf das Spielgleichgewicht
haben.

In keinem Fall kann das

iberschreiten.

AKR das KR
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3.7 Aktionen

Es gibt eine Reihe von Aktionen, die man
durchfiihren kann, ohne dass es spezielle Regeln
daftir gibt. Im Normalfall kann man einfach
iiberlegen, wie lange dies dauert — eine Waffe
ziehen dauert 1 Sekunde, wiahrend man schon
4-5 Sekunden anrechnen kann, um als
unerfahrener ein Pferd zu besteigen. Auf genaue
Regeln wird hierbei verzichtet, genauere
Angaben, falls nicht in den Szenariobiichern
vermerkt, bestimmt der SL. Da es aber einige
Aktionen gibt, die im Kampf von Interesse sind,
werden diese hier aufgefiihrt:

Wafte ziehen ls
Wafte laden (Streifen) 2s
Wafte laden (Trommel) 5s
Wafte laden (Magazin, Gurt, Projektil) 3s
Zweihindige Wafte ziehen 3s
Waffe wegstecken 2s
Zweihédndige Waffe wegstecken 5s
Biicken und etwas aufnehmen 2s
Etwas fallen lassen ls

3.8 Vergleichende Proben

Es mag im Rahmen des Rollenspiels oft
vorkommen, dass Charaktere Proben
gegeneinander wiirfeln, beispielsweise beim
Einsatz der Talente Verhandeln und Uberreden,
im folgenden werden diese und das damit
verbundene Attribut Charisma (bzw.
Willenskraft) als Beispiel verwendet.
Vegleichende Proben kommen in zwei Varianten
vor: Ein Charakter mochte einen bestimmten
Effekt auf einen anderen erzielen (z.B. ihn zu
etwas iliberreden) oder zwei Charaktere
vergleichen ihre Leistungen (z.B. beim
Aushandeln eines Preises).

Der erste Fall ist eine Probe des Charakters,
welcher den Effekt erzielen will, im Folgenden
aktiv genannt. Der aktive Charakter hat ein
Handlungsattribut, der andere ein
Verteidigungsattribut. Die Probe des aktiven
Charakters wird auf sein Attribut mit
Mindestwurf X + Verteidigungsattribut, also z.B.
CH (X + WK des Verteidigers). X ist hierbei
zwischen 3 (der verteidigende Charakter ist der
Absicht gegeniiber neutral eingestellt) bis 8 (der
Verteidige schwebt, falls der aktive Charakter

Erfolg hat, in akuter Lebensgefahr). Bei Erfolg
der Probe wird der Effekt erzielt. Talente des
aktiven Charakters wirken normal, Boni des
Verteidigers wirken als umweltbedingte Mali auf
die Probe.

Im zweiten Fall wird eine progressive Probe
gewlirfelt. Im Normalfall ist der Mindestwurf 3,
doch kann der SL entscheiden, dass einer der
Charaktere eine schlechtere Ausgansposition hat
und so seinen Mindestwurf erh6hen.

3.9 Besorgungen und Verfiigharkeit

Wenn ein Charakter einen Gegenstand besorgen
will, so muss er wissen, wo er diesen
herbekommen kann. Ein Gegenstand, der weder
eingeschrinkt verfiigbar noch verboten ist, kann
einfach gekauft werden, wenn der Charakter sich
in einem entsprechenden Areal befindet.

Um eingeschrinkt verfligbare Gegenstinde zu
kaufen, braucht der Charakter das Talent
,Besorgungen [Areal]®, welches im jeweiligen
Szenarioband aufgefiihrt ist. Nur, wenn er dieses
beherrscht, kann er eine CH (Verfiigbarkeit, -) —
Probe wiirfeln, die Anzahl der Misserfolge gibt
an, wie viele Tage es dauert, bis er den
Gegenstand besorgt hat (1 Tag bedeutet, dass er
thn quasi sofort findet). Ist der Gegenstand nicht
nur eingeschriankt verfiigbar, sondern verboten,
so wird die Probe auf CH (Verfiigbarkeit x 2, -)
gewlirfelt. Der Mindestwurf der Probe kann um
1 gesenkt werden, wenn man bereit ist, den
Kaufpreis um 10% zu erhdhen, dies kann
beliebig oft gemacht werden.

Wenn man die Probe wiirfelt, bedeutet dies, dass
der Charakter an den entsprechenden Tagen je
mindestens 1 Stunde mit der Suche nach dem
Gegenstand, dem Einholen von Informationen
und dem Verabreden von Treffen beschéftigt ist.
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Teil 4: Umwelt

4.1 NSCs

Als NSC (Nicht Spieler Charakter) gilt jede
Figur, welche der SL spielt. Dies umfasst die
Connections der SC, ihre Gegenspieler,
Autraggeber, Freunde, Haustiere und jedes
Lebewesen, welches sie irgendwann irgendwo
treffen.

Oft ist es ndtig, einen solchen NSC mit Werten
auszustatten. Da es allerding viel zu aufwéndig
wire, jedesmal alle Attribute, Talente, Vor- und
Nachteile explizit aufzuschreiben, wird davon
ausgegangen, dass jeder NSC jedes
Grundattribut auf 2, jedes Spezialattribut auf 0
hat und auflerdem talentiert in allem ist, was er
nach dem Hintergrund kann. Explizite
Abweichungen werden bei der Erwdhnung des
NSC ebenso notiert wie eine Meisterschaft oder
Perfektion, Vor- und Nachteile.

Ein Charakter sieht dann beispielsweise so aus:
Metzger

KN +1, IN -1, Meisterschaft Metzgerhandwerk,
muskuldser Korperbau, lahm

Das bedeutet, dass dieser Metzger alle Attribute
auller KN und IN auf 2 hat, KN auf 3 und IN auf
1. Er ist talentiert in allem, was ein Metzger in
seinem Beruf braucht, zum Beispiel Umgang mit
Beilen oder Kochen (hier entscheidet der SL). In
dem Talent Metzgerhandwerk ist er sogar
Meister, auBlerdem hat der den Vorteil
muskuldser Koérperbau und den Nachteil lahm.

Es gibt NSC, welche keine Menschen sind. Falls
sie einer Rasse angehoren, die von einem SC
gewdhlt werden kann, so kann man einfach die
Attributsdnderungen der Rasse auch fiir diesen
NSC benutzen, allerdings gibt es viele Rassen
(z.B. Tiere), welche nicht unbedingt mit
Menschen vergleichbar sind. In diesem Fall
werden die normalen Attributsbegrenzungen
aufler Kraft gesetzt, will heilen, dass eine Maus
auch eine KN von 0 oder gar -1 haben kann, ein
Avatar eines Gottes hingegen auch eine Magie
von 6 oder mehr.

Auf genaue Angaben wird an dieser Stelle
verzichtet, auch in den Szenariobiichern werden
nur Tiere erwdhnt werden, die wirklich wichtig
sind (was natiirlich umfangreichere

Wertesammlungen fiir Tiergattungen nicht
ausschlie3t!). In den wenigen Fillen, in denen
dies von Interesse ist, ist es am SL, die Werte der
NSC zu bestimmen.

Fiir die Berechnung des
Erschopfungsschadensmonitors wird das gleiche
Prinzip benutzt wie bei SC, dh. KN +
Rassenmodifikator. Falls kein Rassenmodifikator
angegeben ist, kann der SL ihn selbst
bestimmen, effektiv sollte der Monitor ungefahr
der doppelten KN entsprechen (aber natiirlich
immer mindestens 1). Ebenso ist darauf zu
achten, dass manche Rassen zusitzliche
Treffezonen aufweisen (z.B. weitere Arme oder
einen Schwanz) oder {iberhaupt nicht humanoid
sind, so dass ganz andere Trefferzonen von
Bedeutung sind. In diesem Fall wird empfohlen,
ginzlich auf Trefferzonen zu verzichten, aber
auch hier hat der SL das letzte Wort.

4.2 Objekte

In jeder Spielwelt wird es neben den lebenden
Begegnungen der SC (den NSC) auch leblose
Dinge geben, welche von Interesse sein konnten,
die Objekte. Wie in 3.4.1 und 2 vorgestellt,
werden diese maBgeblich von 2 Werten
bestimmt — der Stabilitidt und der Komplexitét.
Im Prinzip gibt es 4 Dinge die man mit einem
Objekt machen mochte: Es erstellen, benutzen,
modifizieren und zerstdren. Letzteres ist in
zitiertem Kapitel bereits beschrieben, somit
beschiftigt sich dieser Teil mit den anderen 3
Funktionen.

4.2.1 Erschaffen von Objekten

Entscheidend fiir das Erbauen eines Objektes ist
die Komplexitit und die Frage, welches
Werkzeug und welches Material man bendtigt.

Die Frage des Materials wird nur iiber Kosten
und Verfiigbarkeit geregelt, im Prinzip ist es
nicht gedacht, dass man sdamtliche Materialien
explizit angibt, doch kann es Szenarien geben, in
denen ausfiihrlich aufgefiihrt wird, was zur
Herstellung eines Objekts an Material bendtigt
wird. Im Normalfall reicht es jedoch
anzunehmen, dass Verfiigbarkeit und Preis der
Halfte der entsprechenden Werte des vollendeten
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Objekts entsprechen. Im Normalfall ist Material
weder verboten noch eingeschriankt verfiligbar.
Dariiber hinaus bendtigt man zur Herstellung
eines Objekts Werkzeug der gleichen
Komplexitdt. Wenn man Werkzeug benutzt,
dessen Komplexitdt 1 unter der des erwiinschten
Objekts steht, so verdoppelt sich der
Mindestwurf, ist die Differenz gréfer, kann das
gewiinschte Objekt mit dem Werkzeug nicht
hergestellt werden. Besseres Werkzeug hilft
hingegen, indem es den Mindestwurf um 2
Punkte pro KX-Differenz senkt. Unabhéngig
vom Szenario gelten die bloBen Hinde als
Werkzeug der Komplexitét 0.

Wenn man Material und Werkzeug besitzt, kann
man sich an die Arbeit machen. Bei jedem
Objekt ist ein Zeitintervall angegeben, welches
hilft, festzustellen, wie lang es dauert, das Objekt
herzustellen. Das Herstellen eines Objekts folgt
den gleichen Regeln wie das Erlernen eines
Talents. Man erhoht die KX des Objekts um 2
und nimmt das Ergebnis mal 3, dieses Produkt
entspricht dem Mindestwurf, welcher notig ist,
um das Objekt zu vollenden (man beachte, dass
er bei unzureichendem Werkzeug verdoppelt
wird, bei besserem Werkzeug gesenkt).

Eine Probe abzulegen dauert so lang, wie das
Zeitintervall bei dem Objekt angibt. Bei allen
Objekten, denen eine entsprechende Angabe
fehlt, wird angenommen, dass dieses Intervall 8
Stunden betrégt (also 1 Tag Arbeit bedeutet).

Die Probe muss so oft wiederholt werden, bis sie
geschafft ist, allerdings bedeutet jeder
Misserfolg, dass der Mindestwurf bei der
nichsten Probe um 1 sinkt. Das Attribut der
Probe wird in der Regel ebenfalls bei dem
Objekt angegeben, falls nicht, ist es IQ. Ein
Patzer bei der Probe bedeutet, dass ein
erheblicher Fehler im  Erschaffensprozess
passiert ist und dieser somit fehlgeschlagen ist
(inwieweit das Material noch verwendbar ist,
liegt in der Hand des SL). Man beachte, dass die
Arbeit beim Erschaffen eines Objekts im
Gegensatz zum Lernen beliebig oft und beliebig
lang unterbrochen werden kann.

Beispiel: Mike will ein Schwert schmieden. Er
hat eine Schmiede gemietet (KX 3) und auch
geniigend Eisen besorgt, so dass er sich an die
Arbeit machen kann. Das Schwert hat KX 2,
Zeitintervall 1 Stunde, Erschaffensattribut KN.

Der Mindestwurf fiir das Schmieden des
Schwertes betrdgt also 12 ( (2+2)x 3 ), dieser
Wert wird jedoch um 2 gesenkt, da die Schmiede
eine um 1 hohere KX hat als das Schwert.
Effektiv versucht sich Mike also an einer Probe
auf KN (10). Er schafft diese Probe nicht und
arbeitet weiter, so dass er nun gegen KN (9)
wiirfelt. Wieder schalfft er es nicht, und da er nun
2 Stunden gearbeitet hat und es spdt ist, geht er
ins Bett. Am ndchsten Tag will er die Arbeit
fortsetzen und wiirfelt gegen KN (8), und da er
dies auch nicht schafft gegen KN (7). Diese
Probe gelingt ihm. Er hat nun 4 Proben
gewiirfelt, also 4 Stunden gebraucht, um ein
Schwert zu schmieden.

4.2.2 Reparieren von Objekten

Es gibt 2 Moglichenkeiten, warum ein Objekt
repariert werden soll: Entweder, Schaden soll

ausgebessert werden (sprich der
Schadensmonitor des Objekts wieder aufgefiillt)
oder der Funktionsausfall wie in 3.4.1

beschrieben soll behoben werden. Im Folgenden
wird davon ausgegangen, dass das Objekt als
Erschaffensattribut 1Q hat, sollte es ein anderes
Attribut benutzen, ist in diesem Absatz 1Q
entsprechend zu ersetzen.

Wenn Schaden an einem Objekt behoben werden
soll, so ist das gleiche Werkzeug vonnéten, das
auch gebraucht wiirde, um es zu erschaffen. Im
Allgemeinen wird davon ausgegangen, dass kein
weiteres Material besorgt werden muss,
allerdings kann der SL hier auch anderweitig
entschieden (und z.B. im Fall einer gebrochenen
Radachse, die mit einem einfachen
Werkzeugkoffer repariert werden soll, macht
dies auch durchaus Sinn). Es wird eine Probe auf
IQ (3 x KX, +) gewiirfelt, die Erfolge geben an,
wieviel Schaden beim Objekt ,regeneriert
werden. Diese Probe dauert solang wie das
Zeitintervall bei der Erschaffung.

Wenn eine Fehlfunktion behoben werden soll, so
wird genauso vorgegangen, als wiirde das Objekt
neu erschaffen, jedoch wird der Mindestwurf um
3 Punkte gesenkt. Auch hier wird im
Allgemeinen auf weiteres Werkzeug verzichtet.
Der SL hat jederzeit die Mdoglichkeit zu
bestimmen, dass ein Objekt zu oft repariert
wurde, in diesem Fall kann er die Werte des
Objekts entsprechend senken (z.B. die ST
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senken oder (bei einer Waffe) den Schaden
senken).

Beispiel: Mike hat sein Schwert zerbrochen und
will es nun wieder reparieren. Er kehrt in die
bekannte Schmiede zuriick und macht sich an
die Arbeit. Sein Mindestwurf betrdigt nun 7
(10-3), er wiirfelt auf KN (7) und hat auf Anhieb
Erfolg. Somit kann er das Schwert in nur einer
einzigen Stunde vollstdndig reparieren.

4.2.3 Benutzen von Objekten

Natiirlich konnen die meisten Objekte intuitiv
benutzt werden (z.B. Stuhl) oder benutzen
eigene Talente (z.B. Waffen). Immer, wenn ein
Objekt dies nicht erfiillt, man also explizit lernen
muss, damit umzugehen, muss der Charakter die
Benutzung des Objekts als Talent erlernen,
wobei die GP-Kosten des Talents der KX-2
entsprechen (mindestens 1). Dies sollte im
Normalfall jedoch nicht vorkommen.

Immer, wenn Objekte benutzt werden, kdnnen
sie verschleiflen. Insbesondere Nahkampfwaffen
sollten bei regelméfigem Gebrauch
entsprechende Abnutzung aufweisen, welche in
Form von Schaden angerechnet wird, dies liegt
aber im Ermessen des SL.

4.2.4 Modifizieren von Objekten

Oft mag einem SC bzw. Spieler ein Objekt so,
wie es ist, nicht geniigen, in diesem Fall hat er
die Moglichkeit, es zu modifizieren. FEine
Modifikation soll nicht die Werte eines Objekts
verbessern, sondern neue Funktionen
hinzufiigen. In diesem Fall wird angenommen,
dass das modifizierte Objekt Material flir ein

anderes Objekt ist, welches die gleichen
Eigenschaften hat, jedoch mit einer um 1
erhohten KX. Ein Objekt kann soviele

Modifikationen erhalten, wie seine urspriingliche
KX betrdgt (wenn ein Objekt modifiziert wird,
steigt die KX aber nur 1x, egal, wie oft es
modifiziert wurde). Dieses neue Objekt muss
dann genauso geschaffen werden wie in 4.2.1
beschrieben, doch wird fiir die Berechnung des
Mindestwurfs die urspriingliche Komplexitit
benutzt (diese ist auch fiir die Bewertung des
Werkzeugs relevant).

Beispiel: Mike will, nachdem er das Schwert
repariert hat, den Griff verldngern, um es auch
zweihdndig fiihren zu kénnen. Somit will er ein
Objekt der KX 3 erschaffen. Der Mindestwurf
bleibt jedoch so, als habe das Objekt KX 2, er ist
somit 12, und da er wieder jene Werkstatt
benutzt, wird der Mindestwurf wieder auf 10
gesenkt. Wieder muss Mike die KN (10) Probe
schaffen, um das Schwert nach seinen Wiinschen
umzugestalten. Sollte er Erfolg haben, kann er
das Schwert danach nur noch Ix modifizieren.

Besondere Regeln fiir das Modifizieren gelten
bei Fahrzeugen. Zusitzlich zu oben genannten
Regeln gibt es Fahrzeugmodifikationen, welche
in den Szenarien (soweit verfiigbar) angeboten
werden. Das Anbringen solcher Modifikationen
erfolgt dhnlich wie die Erschaffensproben.
Zunichst berechnet man den Mindestwurf, der in
diesem Fall die dreifache Komplexitit der
Modifikation betrdgt. Es gelten die gleichen
Regeln fiir das verwendete Werkzeug wie beim
Erschaffen (hierbei ist die KX der Modifikation,
nicht die des Fahrzeugs relevant). Man beachte,
dass man nur Modifikationen an einem Fahrzeug
vornehmen kann, deren KX geringer oder gleich
der KX des Fahrzeugs ist (denn es macht keinen
Sinn, Solarzellen auf eine Pferdekutsche zu
schrauben).

Dann wird eine Probe gegen den den errechneten
Mindestwurf geworfen (Material ist nicht
notwendig, da dies mit der Modifikation
gemeinsam besorgt wird). Misslingt die Probe,
wird der Mindestwurf um 1 gesenkt, misslingt
sie wieder, noch einmal usw., bis sie gelingt,
dann gilt die Modifikation als installiert. Auch
hier kann die Arbeit beliebig lang unterbrochen
werden.

Die Dauer einer Probe richtet sich hierbei nach
der Komplexitét der Modifikation:

KX Probendauer
0 1 Minute

1 10 Minuten

2 1 Stunde

3 3 Stunden

4 8 Stunden

5 1 Woche

6+ 1 Monat

Auch hier kann besseres Werkzeug helfen: Pro
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Punkt, den die KX des Werkzeugs iiber der der
Modifikation liegt, wird die Zeit halbiert, pro
Punkt darunter verdoppelt.

Die Anzahl der Modifikationen, die ein Fahrzeug
so aufnehmen kann, wird nur durch das Gewicht
begrenzt: Ein Fahrzeug kann nicht mehr getunt
werden, wenn es seine Kapazitit mit dem
Gewicht der Modifikationen erreicht.

4.3 Connections, Status & Ruf

Wie bereits bei der Charaktererschaffung
erwiahnt, werden die Menschen, die ein
Charakter  kennt, = Connections  genannt.

Connections teilen sich dabei in Einzelpersonen
und Gruppen. Abgesehen von den Werten dieser
Personen hat eine Einzelconnection 2 Attribute:
Loyalitit und Stufe, eine Gruppenconnection hat
zusétzlich noch den Rang als Attribut.

Die Loyalitdt gibt an, wie loyal die Connection
zum SC ist, sie liegt zwischen 0 und 5. Eine
Loyalitdt von 0 bedeutet, dass die Connection
nicht viel mehr als den Namen des SC weil3, eine
Connection mit Loyalitidt 3 kann schon Freund
genannt werden, wihrend eine Connection mit
Loyalitdat 5 ihr Leben fiir den Charakter geben
wird. Ubrigens hat dies nichts damit zu tun, wie
loyal der Charakter zur Connection ist, es ist also
durchaus legal, eine Connection mit Loyalitit 5
zu hintergehen (ob das sonderlich klug ist, steht
auf einem anderen Blatt).

Die Connectionstufe gibt an, wie kompetent die
Connection in dem ist, womit sie dem Charakter
niitzlich ist, sie liegt zwischen 1 und 5. Eine
Connection der Stufe 1 konnte ein Drogendealer
sein, der kleinere Mengen besorgen kann, oder
ein Redakteur eines Tagesblatts, der den

Charakter mit Informationen versorgt, eine
Connection der Stufe 5 kann
Vorstandvorsitzender eines
Millionenunternehmens oder ein

Parlamentsmitglied sein. Theoretisch kann eine
Connection auch eine Stufe iiber 5 erreichen,
doch ist dies bei der Charaktererstellung nicht
wihlbar und kann nur vom SL bestimmt werden.
Die obigen Attributsbeschreibungen gelten
natiirlich fiir Einzelpersonen, eine Gruppe mit
hoher Loyalitit hat dem SC gegeniiber eine
bemerkenswerte rechtliche oder moralische
Verpflichtung (z.B. eine Religionsgemeinschaft),
eine Gruppe mit hoher Stufe hat viel Macht und

Einfluss (z.B. eine politische Lobby).

Der Rang einer Gruppe gibt an, wie hoch der
Charakter in der Gruppe steht. Im Gegensatz zu
Stufe und Loyalitit ist der Rang wesentlich
genauer abgegrenzt:

Rang 1: Der Charakter kennt einige Leute aus
der Gruppe und ist mit ihnen entfernt befreundet.
(z.B. Militdrjournalist)

Rang 2: Der Charakter ist Anwirter auf eine
Aufnahme in die Gruppe (z.B. Rekrut)

Rang 3: Der Charakter ist reguldres Mitglied der
Gruppe. (z.B. Soldat nach der Ausbildungszeit)
Rang 4: Der Charakter hat eine Fiihrungsposition
innerhalb der Gruppe inne oder hat sich fiir sie
schon als wertvoll erwiesen. (z.B. Offizier oder
Veteran)

Rang 5: Der Charakter ist das Oberhaupt der
Gruppe. (z.B. Oberbefehlshaber)

Ein Rang iiber 5 kann niemals erreicht werden.
Es gibt Gruppierungen, welche nur bis Rang 4
oder gar Rang 3 gehen, zum Beispiel
Druidenzirkel, deren Mitglieder gleichberechtigt
sind.

Wenn eine Connection erschaffen wird,
bekommt sie abgesehen von oben genannten
Attributen noch Talente, welche fiir den
Charakter interessant sein konnen, diese werden
im Folgenden aufgefiihrt. Eine Connection kann
soviele dieser Talente haben, wie ihre Stufe
betrdgt, wobei ein Talent auch perfektioniert
werden kann, wodurch es fiir diese Begrenzung
doppelt zdhlt (eine Meisterung gibt es nicht).
Diese Talente werden nach den {iblichen Regeln
auf die entsprechenden Proben angewandt. Man
beachte, dass eine Connection Dienste, zu denen
sie die Talente nicht hat, nicht leisten kann.
Besorgungen erlauben es der Connection, fiir
den Charakter seltene Ausriistungsgegenstinde
zu besorgen. Um dies zu tun, wiirfelt die
Connection Stufe (Verfiigbarkeit - 3) bei
eingeschrinkt  verfiigbarer =~ Ware,  Stufe
(Verfiigbarkeit) bei verbotener Ware. Bei einem
Erfolg kann die Connection den Gegenstand
besorgen, wozu sie soviele Tage bendtigt, wie sie
Misserfolge bei einer Stufe (Verfligbarkeit, -)
erzielt (legale Dinge konnen ohne Connection im
Laden besorgt werden). Bei einem Misserfolg
darf die Probe tdglich wiederholt werden.
Connections mit Hehlerei konnen heile Ware
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des Charaktes verscherbeln. Die Connection
wiirfelt Stufe (1, +) fiir eingeschriankt legale und
Stufe (3, +) fiir verbotene Giiter. Pro Erfolg kann
sie dem Charakter 10 % des Verkaufswertes
besorgen (niemals mehr als 90 %).
Informationsnetzwerke  erlauben der
Connection, fir den SC
Hintergrundinformationen zu beschaffen. Der SL
bestimmt dazu einen Mindestwurf, gegen den
die Connection dann mit ihrer Stufe wiirfelt (4,
um eine Information in einer
Internetsuchmaschine zu finden, 8, um ein
delikates  Detail des Privatlebens eines
Prominenten herauszufinden). Bei einem Erfolg
kann die Connection entsprechende
Informationen besorgen.

Riickendeckung erlaubt es der Connection, den
Charakter zu unterstiitzen, wenn er vor jemanden
auf der Flucht ist. Der SL bestimmt einen
Mindestwurf, der sich aus der Macht eines
Verfolgers richtet (4, wenn ein Schldger einen
verfolgt, 8, wenn die Ortliche Mafia den SC
sucht), gegen den die Connection dazu mit ihrer
Stufe wiirfelt.

Connections mit Jobs koénnen dem SC Arbeit
beschaffen. Dazu wiirfeln sie Stufe (3, +), die
Anzahl der Erfolge gibt die Qualitit des Auftrags
an, der beschafft wird.

Connections mit Beziehungen schaffen es, den
Charakter in Kreise einzufiihren, zu denen sie
normalerweise keinen Zugang haben. Auch hier
wird eine Probe auf die Stufe der Connection
gegen einen entsprechenden Mindestwurf fillig
(4 fir den oOrtlichen Abiball, 8 fiir ein
Staatsbankett).

Es ist moglich, einer Connection weitere Talente
zu geben, wenn sie entsprechende Dienste
leisten soll, jedoch sollte jede Connection
hochstens ein solches Talent haben (und dies soll
natiirlich mit dem SL abgestimmt werden).

€S

Beispiel: Sylvia will eine Gangsterin spielen,
welche neu in der Stadt ist, daher glaubt sie,
dass es gut ist, dass ihr Charakter einige
Kontakte in die ortliche Mafia hat. Die Mafia ist
eine sehr mdchtige Gruppe (Stufe 5), jedoch
interessieren sich nur wenige personliche
Freunde fiir die unerfahrene Gangsterin
(Loyalitdt 2) und sie ist kein Mitglied der
Familie und hat auch keine Aussichten darauf,
eines zu werden (Rang 1). Somit kostet sie diese

Connection 8 GCP. Sie beschliefit, dass die
Mafia ihr hervorragend Auftrige beschaffen
kann (Perfektion Jobs), auferdem kann sie
Diebesgut verhehlen (Hehlerei), die junge
Gangsterin verstecken (Riickendeckung) und
eventuell auch ein paar Kontakte herstellen

(Kontakte).

Bei vielen Diensten ist es notwendig, dass eine
Connection einen Loyalititstest ablegt. Dazu

wirfelt sie mit Loyalitit gegen einem
Mindestwurf zwischen 4 (kleine
Ordnungswidrigkeit oder Gefahr, in
Unannehmlichkeiten zu geraten) und 8

(Kapitalverbrechen oder der fast sichere Tod).
Abgesehen von seinen Connections hat meistens
auch der Rest der Gesellschaft eine Meinung
vom Charakter. Interessant hierfiir sind Status
und Ruf des Charakters. Der Status ist
interessant, wenn es um die Offentliche
Behandlung des Charakters oder die Reaktion
von NSC auf ihn geht, bis ein NSC den Ruf des
Charakters kennt, welche fiir viele mehr wiegt
als der Status.

Der Status wird als ganze Zahl angegeben, meist
im Bereich von -5 bis 5, aber dies ist nicht
zwingend. In einem mittelalterlichen Szenario
wiirde ein Status von 5 einen Kurfiirsten oder
konigliches Blut bedeuten, wihrend -5 einem
bekennenden Ketzer entsprache, in einem
zeitgendssichen Szenario wiirde ein Status von 3
einem reichen Geschéftsmann, ein Status von -3
einem Obdachlosen entsprechen. Solange ein
Charakter nichts anderes als Vor- oder Nachteil
erwirbt hat er einen Status von 0, das heil3t, er ist
normaler Einwohner seines Landes. Wenn ein
Charakter auf einen NSC trifft, dessen Status
sich mehr als 2 von seinem eigenen
Unterscheidet, so erleidet der Charakter (aber
auch der NSC) einen Punkt umweltbedingten
Malus auf alle sozialen Proben fiir jeden Punkt,
den sich die Status mehr als 2 unterscheiden.
Ruf wird ebenso in ganzen Zahlen angegeben, er
ist am Anfang meist ebenfalls 0, kann auch
positive und negative Werte annehmen. Wenn
ein Charakter auf einen NSC trifft, welcher
seinen Ruf kennt, so bekommt der Charakter
einen umweltbedingten Bonus bzw. Malus auf
alle sozialen Interaktionen mit diesem Menschen
in Hohe seines Rufes. Ob der Ruf des Charakters
einem NSC bekannt ist, bestimmt der SL.
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4.4 Umwelteinfliisse

Es kann passieren, dass ein SC widriger Umwelt
ausgesetzt wird. Dies kann eine Eiswiiste, eine
Wiiste, ein tropischer Regenwald oder eine
smogverseuchte GrofBstadt sein. Diese Einfliisse
konnen dem Charakter Proben erschweren oder
sogar seiner Gesundheit schaden.

Es gibt folgende schidliche Umwelteinfliisse:
Hitze (z.B. Sahara), Kilte (z.B. Antarktis), hohe
Luftfeuchtigkeit (z.B.  Kongo), toxische
Verseuchung (z.B. Rush Hour in LA),
radioaktive Verseuchung (z.B. Tschernobyl),
hoher Druck (z.B. Mariannengraben) und
niedrige Schwerkraft (z.B. Mond), in manchen
Szenarien auch  magische  Verseuchung.
Zusitzlich gibt es die Abstufung in schédlich,
gefahrlich und todlich.

Solang ein Charakter einer schiddlichen Umwelt
ausgesetzt ist, erleidet er pro vollendeten Tag in
dieser Umwelt einen umweltbedingten Malus
von 1 auf alle Proben und 1 Punkt
Erschopfungsschaden. In gefahrlicher Umwelt
reduziert sich dieses Intervall auf 1 Stunde, in
todlicher Umgebung tritt der Effekt sogar
miniitlich ein. Entsprechende Vorteile und
Ausriistung konnen diese Schiden entschirfen
oder gar génzlich stoppen.

4.5 allgemeine Talente

In diesem Abschnitt werden Talente vorgestellt,
die jeder Charakter in jedem Szenario erlernen
kann. Ein Talent hat dabei folgende
Eigenschaften:

Der Name benennt das Talent.

Die Beschreibung (Beschr.) erkldrt, wie oder
wozu das Talent eingesetzt wird, falls es aus dem
Namen nicht eindeutig ist.

Die GP-Kosten geben an, wieviele GP es kostet,
dieses Talent zu erlernen.

Die enthaltenen Talente (enthdlt) geben an,
welche Talente in diesem Talent nach 2.4.7
enthalten sind, wenn es denn solche Talente
tiberhaupt gibt.

Der 7yp gibt an, ob ein Talent aktiv, passiv oder
beides ist, und welches Attribut zum Erlernen
des Talents benutzt wird.

Im Gegensatz zu Talenten, die in Szenarien

vorgestellt werden, sind diese Talente hier
allgemein verfiigbar. Es ist allerdings moglich,
dass bestimmte Gebiete in Szenarien einige der
hier vorgestellten Talente nicht kennen, das ist
dann entsprechend vermerkt.

Name: Lerneifer

Beschr.: Gibt einen Bonus auf alle Proben beim
Erlernen von Talenten und Zaubern

enthalt: Lerntalente

Typ: Aktiv, 1Q GP-Kosten: 3

Name: Lerntalent [Talente]

Beschr.: Gibt Boni bei allen Talentlernproben

Typ: Aktiv, 1Q GP-Kosten: 2

Name: Lerntalent [Zauber]

Beschr.: Gibt einen Bonus bei allen Lernproben
fiir einen Zauber. Auch fiir Rituale,
Auren etc. wihlbar

Typ: Aktiv, IQ GP-Kosten: 1

Name: Laufen

Typ: Aktiv, GE GP-Kosten: 1

Name: Springen

enthdlt: Hochsprung, Weitsprung

Typ: Aktiv, GE GP-Kosten: 2

Name: Hochsprung

Typ: Aktiv, GE GP-Kosten: 1

Name: Weitsprung

Beschr.: Gibt einen Bonus bei
Weitsprungproben aus dem Stand und
aus dem Lauf

Typ: Aktiv, GE GP-Kosten: 1

Name: Schwimmen

Beschr.: vgl. 3.4.5

Typ: Passiv, GE GP-Kosten: 2

Name: Verstecken

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Klettern

Typ: Aktiv, GE GP-Kosten: 2
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Name: Abhédrtung

Beschr.: Ladsst das erste Intervall beim
Einwirken von  Umwelteinfliissen
ignorieren. Bei Meisterschaft die ersten
beiden, bei Perfektion die ersten 3
Intervalle.

enthdlt: Abhértung [Gebiet]

Typ: Passiv, KN GP-Kosten: 2

Name: Abhirtung [Hitze]

Beschr.: Wie Abhértung, allerdings auf Hitze-
Umwelt beschriankt. Auch fiir andere
Umweltarten wahlbar

Typ: Passiv, KN GP-Kosten: 1

Name: Musik

Beschr.: Gibt einen Bonus auf Singenproben
und auf das Spielen von Instrumenten

enthilt: Singen, Instrumente

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 3

Name: Singen

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 2

Name: Flote

Beschr.: Gibt einen Bonus auf das Spielen einer
Flote. Auch fiir andere Instrumente
wihlbar.

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Wahrnehmung

Beschr.: Gibt Boni auf Wahrnehmungsproben
aller Sinne

enthdlt: Wahrnehmung [Sinn]

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 2

Name: Wahrnehmung [Sehen]

Beschr.: Gibt einen Proben fiir
Wahrnehmungsproben des Sehsinns.
Auch fiir andere Sinne wéhlbar

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Menschenkenntnis

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Liigen

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Verhandeln

enthdlt: Verhandeln [Art]

Typ: Aktiv, 1Q GP-Kosten: 2

Name: Verhandeln [Marktfeilschen]

Beschr.: Gibt Boni auf die spezifische
Verhandlungsart. Auch wéhlbar als
Jobbezahlung, Nachverhandlung,
Tauschhandel, Bedingungen
aushandeln

Typ: Aktiv, IQ GP-Kosten: 1

Name: Lehren

Typ: Aktiv, IQ GP-Kosten: 1

Name: Uberreden

Beschr.: Gibt Boni auf jeden Versuch, die
Meinung eines anderen zu dndern

enthdlt: Vefilhren, Bekehren, Argumentieren,
Ligen

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 3

Name: Verfiihren

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Bekehren

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Argumentieren

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Ligen

Typ: Aktiv, IN GP-Kosten: 1

Name: Erste Hilfe

Beschr.: Gibt Boni auf alle Heilproben

enthdlt: Erste Hilfe [Schadensart]

Typ: Aktiv, 1Q GP-Kosten: 3

Name: Erste Hilfe [Schnitte]

Beschr.: Gibt Boni auf Heilproben beim Heilen
von Schnittwunden. Auch wihlbar als
Risswunden, Verétzungen,
Verbrennungen, Schockversorgung,
Platzwunden

Typ: Aktiv, 1Q GP-Kosten: 1
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Toxinresistenz Name: [Zauber]| wirken
Gibt Boni bei der Widerstandsprobe Beschr.: Dieses Talent muss fiir jeden Zauber,
gegen Toxine aller Art bei dem der Charakter den Bonus
Resistenz [Toxin] erhalten will, einzeln erlernt werden.
Aktiv, KN GP-Kosten: 2 Die GP-Kosten entsprechen der
Komplexitidt des Zaubers. Man kann
Name: Resistenz [Alkohol] dieses Talent auch fiir ein Ritual etc.
Beschr.: Gibt Bonuswiirfel bei erlemen.
Widerstandsproben  gegen  Alkohol. Typ: Aktiv, IQ GP-Kosten: KX
Auch wiahlbar fir Opiate, . .
Designerdrogen, tierische Gifte, 4.6 allgemeine Vor- und Nachteile
Typ: it}(??‘fllﬁge Gifte, Kérl?_pé%lsien: 1 Vor- ugd Nacht;ile werden auf die gle‘iche‘Weise
geschrieben wie Talente, so dass sich in der
) ) Notation kein ersichtlicher Unterschied ergibt.
Name: Gezielte Angriffe Genau wie die Talente unter 4.5 sind die
Beschr.: Ein Charakter, der dieses Talent folgenden Vor- und Nachteile unabhingig vom
beherrscht, darf vor einem Angriff Szenario verfiigbar. Eine negative Angabe bei
seine Probe um 2 Punkte erschweren, den GP-Kosten zeigt an, dass es sich bei dem
wodurch das Schadensniveau der Waffe entsprechenden Eintrag um einen Nachteil
um 1 erhoht wird. Bei einer handelt, positive GP-Kosten bezeichnen Vorteile
Meisterschaft darf er auch die Probe
um 3 Pupkte erschweren, um das Name: Beidhindigkeit
Schadensniveau um 2 Punkte .
anzuheben, bei einer Perfektion darf er Beschr.: Der SC hat kelnq Hauptl}anf.i und
das Schadensniveau um 1 erhohen, bekommt daher keine Mali fqr das
indem er die Angriffsprobe um 1 Benutzep der falschgn Hagd. E1n. SC
erschwert. Auf diese Weise darf das ohne dleseq Vorteil  erleidet - einen
Schadensniveau nie um mehr als 2 charakterbedingten Malus von 2 auf
Punkte angehoben werden. Alle diese entsprechende Proben
Modifikatoren sind charakterbedingt. Typ: Passiv GP-Kosten: 1
Typ: Passiv, GE GP-Kosten: 2
Name: Fotografisches Gedédchtnis
Name: Schmerzresistenz Beschr.: Der Charakter kann sich alles, was er
Beschr.: Erlaubt, einen Modifikator von 1, der 51‘eht,u n ‘kurzester ,Zelt, genau
aus Verletzungen riihrt, zu ignorieren cinpragen. Dies erlaubt 1hm I}ICht nur,
Typ: Passiv, KN GP-Kosten: 2 sich wortgetreu an Schrlftstucke und
andere Dokumente zu erinnern, er kann
auBBerdem alle Wissenstalente und
Name: Abrollen Formeln mit einem um 1 verminderten
Beschr.: Erlaubt, beim Fallen 1 (Talent), 2 Mindestwurf lernen und meistern
(meisterlich) oder 3 (perfekt) Fallmeter Typ. Passiv GP-Kosten: 3
zu ignorieren.
Typ: Passiv, GE GP-Kosten: 2 Sprachgenie
. Der  Charakter bekommt einen
Name: Gefahrengespir charakterbedingten Bonus von 3 auf
Beschr.: Beim Berechnen der ersten Initiative alle Proben, die dazu dienen, eine
im Initiativemodus wird die IN des Sprache zu erlernen
Charakters um 1 erhoht. Aktiv GP-Kosten: 1
Typ: Passiv, IN GP-Kosten: 2
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Name: Allgemeinbildung Name: Uberragende Reflexe
Beschr.: Der Charakter ist extrem belesen oder Beschr.: Bei Uberraschungsproben, der
kann sich viele Dinge merken, die er Berechnung der Al und beim
irgendwo aufschnappt, so oder so hat er Bestimmen der Handlungsreihenfolge
ein gigantisches Allgemeinwissen. Das im Initiativemodus wird die IN des
erlaubt ihm, fast jedes Wissenstalent zu Charakters um 1 erhdht.
improvisieren, d.h. er kann jederzeit Typ: Passiv GP-Kosten: 3
vom SL eine Probe erbitten, die ihm zu
einer Situation Zusatzinformationen Name: Natiirliche Begabung [Talent]
g%bt. Jedes Wissenstalent, welch?s Beschr.: Der Charakter hat einen natiirliche
dieser ) Charakter ) erlernt, gilt Begabung flir eines der Talente, welche
automatlsch als gemeistert. er zu Beginn des Spiels beherrscht.
Typ: Passiv GP-Kosten: 2 Jedes Mal, wenn er dieses Talent
anwendet, bekommt er einen weiteren
Name: Gutes Immunsystem charakterbedingten Bonus von 2.
Beschr.: Der Charakter hat ein besonders Dieser Vorteil kann nur fiir ein Talent
widerstandsfahiges Immunsystem. Dies erworben werden
erlaubt ihm, bei allen Typ: Aktiv GP-Kosten: 3
Widerstandsproben gegen Toxine und
Krankheiten einen zusdtzlichen Wirfel Name: Angenchme Stimme
zu werfen (auf dl?se Weulse kann er Beschr.: Der Charakter hat eine sehr angenehme
sogar mehr als 5 Wiirfel witrfeln) Stimme. Sowohl Singproben als auch
Typ: Passiv GP-Kosten: 2 soziale Proben, bei denen die Stimme
. zum Einsatz kommt, erhalten einen
Name:  Uberlebenswille charakterbedingten Bonus von 1.
Beschr.: Der Charakter hdangt am Leben und ist Typ: Aktiv GP-Kosten: 2
nicht  kleinzukriegen.  Bei  der
Berechnung des  iberschiissigen Name: Magieresistenz 2
Scha@ens, fien er erleiden Muss, um Ot Beschr.: Alle Zauberproben, die gegen den
zu sein, wird seine Konstitution um 2 Charakter wirken, sind um 2 Punkte
erhoht. umweltbedingt erschwert. Man kann
Typ: Passiv GP-Kosten: 1 Magieresistenz auch fiir mehr GP
erwerben, jeder weitere aufgewendete
Name:  Charmant GP erschwert die Proben um 1 weiteren
Beschr.: Der Charakter hat eine unerkldrliche Punkt (Magieresistenz 3 kostet 2 GP,
Anziehungskraft auf das andere Magieresistenz 4 3 GP  usf).
Geschlecht. Bei jeder sozialen Probe Magieresitenz wirkt gegen alle Zauber,
mit einem Wesen, mit dem er eine auch gegen solche, welche der
Beziehung fiihren konnte, bekommt er Charakter zulassen mochte (z.B.
einen charakterbedingten Bonus von 2 Heilzauber).
(die Moglichkeit einer Beziehung wird Typ: Passiv GP-Kosten: 1
hier biologisch betrachtet, den Bonus
bekdme also auch ein charmanter 18- Name: Balance
jahriger, wenn er m1t einer 65-Jahr1geq Beschr.: Der Charakter hat ein gutes Gefiihl fiir
Nogne sprache. ) Bei Balance. Alle Proben, bei denen er die
Glelchgeschlgchthchen gibt es den Balance halten muss (dazu gehoren
Bogusabernuﬂn) auch Springen und Parieren) erhalten
Typ: Aktiv GP-Kosten: 2 einen charakterbedingten Bonus von 2.
Typ: Aktiv GP-Kosten: 2
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Name:

Vitalitat

Beschr.:

Typ:

Name:

Der Charakter hat eine hohere
Lebenskraft als andere Charaktere. Er
bekommt 1 zusédtzlichen Punkt in
seinem Erschopfungsschaden-Monitor
Passiv GP-Kosten: 2

Harte

Beschr.:

Typ:

Name:

Dieser Vorteil entspricht dem Talent
Abhértung, kann aber mit diesem
kombiniert werden. Er kann fiir 1 GP
auch auf eine Umgebung spezialisiert
erworben werden, aber nicht mehrmals
Passiv GP-Kosten: 2

Abhiéngigkeit

Beschr.:

Typ:

Name:

Genauere Beschreibungen von
Abhéngigkeiten sind in  3.4.11
nachzulesen. Eine therapierte
Abhingigkeit bringt ein Viertel des
Suchtpotentials an GP, eine leichte ein
Drittel, eine mittlere das halbe, eine
schwere zwei Drittel und eine kritische
das volle Suchtpotential der Substanz
(alle abgerundet)
Beides

GP-Kosten: Var.

Empfindlichkeit

Beschr.:

Eine Empfindlichkeit driickt aus, dass
ein  Charakter durch bestimmte
Umstidnde (eine Substanz, zu der er
Kontakt  hat, die Gesellschaft
bestimmter  Personen, bestimmte
visuelle Eindriicke 0.4.). Es wird nach
Haufigkeit  und Schwere der
Empfindlichkeit unterschieden:

Selten (1): Allergie gegen ein Metall,
Empfindlichkeit bei extremen Klimaten
Gewohnlich (2): Allergie gegen héufige
Pollen, Depressionen bei Regenerieren

Haufig (3): Sonnenallergie, Allergie
gegen Nasse

Man kann auswdhlen, eine leichte (1),
schwere (2) oder kritische (3)
Empfindlichkeit zu haben. Eine leichte
Empfindlichkeit bedeutet bei Erreichen
der Situation, gegen die der Charakter
empfindlich ist, einen
charakterbedingten Malus von 1 auf

alle Proben (auBler Widerstandsproben),
eine schwere einen Malus von 2, eine
kritische einen Malus von 3 und 1
Erschopfungsschaden ohne
Widerstandsprobe nach jeder Minute.

Die Zahlen in Klammern hinter
Haufigkeit und Schwere werden addiert
und halbiert (abgerundet), das Ergebnis
gibt an, wieviel GP die Empfindlichkeit

einbringt.

Typ: Aktiv GP-Kosten: Var.

Name: Technische Unfahigkeit

Beschr.: Ein Charakter mit diesem Nachteil
kennt sich mit moderner Technologie
nicht aus. Jede Probe, die er wiirfelt, ist
um die KX des komplexesten dabei
benutzten  Gerdts charakterbedingt
erschwert.

Typ: Aktiv GP-Kosten: -3

Name: Pechvogel

Beschr.: Karma kostet fiir diesen Charakter das
doppelte wie fiir andere Charaktere.

Typ: Passiv GP-Kosten: -2

Name: Blutrausch

Beschr.: Der Charakter verfillt, sobald er in
einem Kampf Blut sieht, in einen
Blutrausch. Er muss dann solange
weiterkdmpfen, bis niemand mehr zum
bekdmpfen da ist — dies schlieft
Freunde mit ein!

Typ: Passiv GP-Kosten: -2

Name: Verlorene Gliedmalle

Beschr.: Dem Charakter ist unwiederbringlich
eine Gliedmafle abhanden gekommen,
ein Arm oder ¢in Bein

Typ: Passiv GP-Kosten: -3

Name: Blind

Beschr.: Der Charakter ist unheilbar blind.

Typ: Passiv GP-Kosten: -3
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Name:

Fanatisch

Beschr.:

Name:

Der Charakter giert nach ganz
bestimmten Dingen — sei es, dass er
Antiquitdten sammelt, alle alten
Bauwerke fotografieren mochte oder in
jeder Taverne das Bier probieren will.
Immer, wenn er seinem Fanatismus
entsprechen konnte, muss er eine WK
(6) — Probe bestehen, wenn er es lassen
will. Schafft er die Probe nicht, wird er
seiner Passion folgen, wozu er sogar
Gesetze oder sein Ansehen missachten
wird. Dieser Nachteil bringt 2 GP,
wenn der Charakter fanatisch Dinge
sammeln will (und damit auch stehlen
wiirde), ansonsten 1 GP.

Passiv GP-Kosten: -1/-2

abstoflend

Beschr.:

Typ:

Name:

Der Charakter ist riipelhaft, hisslich
oder aus sonstigen Griinden nicht
sozialfdhig, daher erleidet er einen
Modifikator von -2 auf alle sozialen
Proben. Dieser Nachteil kann mehrfach
gewihlt werden.

Aktiv GP-Kosten: -2

Unfahigkeit

Beschr.:

Der Charakter ist unfdhig, ein Talent
auszuiiben. Auf entsprechende Proben
erleidet er einen charakterbedingten
Malus von 3. Um eine Unfdhigkeit
loszuwerden muss er das Talent
erlernen und bei Erfolg der Lernprobe
1 GP aufwinden (hat er kein GP zur
Verfligung, gilt die  Lernprobe
automatisch als gescheitert).

Zu Spielbeginn diirfen Unfdhigkeiten
nur flir Talente gewahlt werden, die an
nicht beherrscht und die 3 GP kosten
(man darf aber auch aufsummieren.
Also z.B. fiir 1 GP eine Unfdhigkeit auf
ein 2 GP-Talent und eine auf ein 1 GP-
Talent wihlen). Unfdhigkeiten auf
selbst erdachte Talente sind zu
Spielbeginn nicht zuldssig. Unabhéngig
davon, wieviele GP das Talent kostet,
kostet es aber immer 1 GP, ecine
Unfahigkeit zu beseitigen.

Aktiv GP-Kosten: -1

-44-



Teil 5: Uber Szenarien

5.1 Grundsitzlicher Aufbau

Es gibt 4 Arten von Szenariobiichern: Reine
Regelbiicher, kombinierte Regel- und
Hintergrundbiicher, reine Hintergrundbiicher und
Tabellenbinde.

Hintergrundbiicher enthalten nur Texte, welche
den Hintergrund eines Szenarios vorstellen.
Meist sind sie ergidnzend zu einem Regelsystem
zu verstehen und sollen die Spielwelt dieses
Szenarios vertiefen. Manche Hintergrundbinde
sind explizit Spielleitern vorbehalten, da sie
Hintergrundinformationen enthalten, welche von
den Spielern erst noch entdeckt werden sollen.
Tabellenbinde enthalten fast nur Daten, die fiir
eine Spielwelt interessant sind — Preislisten,
Karten, Ortsbeschreibungen und anderes
Informationslastige Material, welches es erlaubt,
ein breiteres Repertoire an Orten, Gegenstdnden
und sonstigem nutzen zu konnen. Tabellenbénde
erginzen ebenfalls Regelbiande.

Eine immer gleiche Struktur haben die
Regelbinde oder die Regelteile der kombinierten
Biicher. Sie unterteilen sich in allgemein
verfiigbare und dem Spielleiter vorbehaltene
Regelbdnde (wobei letztere eher selten sind).
Spielleiterbdnde enthalten Talente, Zauber und
andere Informationen, welche den SC und damit
optimalerweise den Spielern nicht bekannt sind
(beziehungsweise die nicht bei der ersten
Charaktererstellung wéhlbar sein sollen).

Ein Regelwerk stellt zundchst kurz (oder bei
kombinierten ~Werken etwas lidnger) den
bespielten Hintergrund vor. Danach werden die
regeltechnischen Daten vorgestellt
Umgebungen, Preislisten etc.

Zuletzt werden Besonderheiten der Spielwelt
vorgestellt — Dimensionen, Technologien und
andere  auBergewOhnliche  Elemente  der
jeweiligen Spielwelt.

5.2 Rassen und Klassen

Rassen stellen die Auswahl der vom Spieler
wéhlbaren Rassen dar.

Eine Rassenbeschreibung
Daten:

GP-Kosten, Attributsdnderungen, automatische
Vor- und Nachteile, durchschnittliche Grofie und

enthélt folgende

Gewicht ecines Charakters dieser Rasse, die
normale Tageszeit und Rastzeit (vgl. 3.4.9), die
Reisegeschwindigkeit, den Rassenmodifikator
der Lebenspunkte (vgl. 2.3) (vgl. und eine
Beschreibung geltender Sonderregeln, seines
AuBeren und seines Verhaltens.

Wenn eine Rasse Attributsdnderungen mit sich
bringt , dann heit das, dass der entsprechende
Wert immer als modifiziert gilt, es sei denn, er
wird gesteigert. Eine Rasse kann also KN +1
haben, das bedeutet, dass bei jeder KN-Probe ein
Wiirfel mehr geworfen wird, die Rasse
zusitzliche Lebenspunkte hat usw.,, die
Steigerungskosten bleiben aber so, als wire die
KN unmodifiziert. Attributsangaben in der
Rassenbeschreibung beziehen sich immer auf die
unmodifizierten Attribute. Solche Grenzen
gelten nur bei der Charaktererschaffung.

Rassen sind oft nach Geschlechtern getrennt, um
entsprechende Unterschiede darzustellen.

Beispiele:

mdnnlicher Mensch (0 GP)
Attributsdnderungen. keine

automatische Talente, Vor- und Nachteile: keine
Gewicht: 45+5xKN — 160-10xKN kg

Grofse: 130+5xKN-10xKN-200 cm

Tageszeit: 24 h

Rastzeit: 6 h

Reisegeschwindigkeit: 5 km/h
Rassenmodifikator: +4

Beschreibung: Ein mdnnlicher Mensch ist ein
aufrecht gehender humanoider Sduger mit 2
Armen und 2 Beinen, Hdnden mit 5 Fingern und
Fiifsen mit 5 Zehen. Seine Hautfarbe variiert von
sehr blassem Braun oder gar Rosa bis hin zu
fast schwarzem Braun. Er ist am Kopf stark und
am Rest des Korpers leicht behaart, meist blond,
rot, braun oder schwarz.

mdnnlicher Ork (10 GP)

Attributsdnderungen: KN +1, 1Q -1
automatische Talente, Vor- und Nachteile: gutes
Immunsystem, abstofSend

Gewicht: 70-150 kg

Grofe: 150-180 cm

Tageszeit: 24 h

Rastzeit: 6 h
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Reisegeschwindigkeit: 7 km/h
Rassenmodifikator: +5

Beschreibung: Orks dhneln den Menschen, doch
sind sie haariger und hdsslicher. Ihre Ziige sind
rau und von 2 groffen Hauern im Unterkiefer
geprdgt. Thre Arme sind etwas ldnger als die des
Menschen und sie gehen leicht gebiickt, was
ihnen  unter  Menschen den  Ruf der
Unterentwicklung eingebracht hat. Orkhaut
dhnelt der eines Menschen, doch durch die
dunklen Haare wirken Orks sehr duster.

»Klassen®, also wihlbare Ausbildungspakete,
haben GP-Kosten (evtl nach Heimat getrennt),
eine Liste der enthaltenen Talente, Vor- und
Nachteile und eine Liste der Orte, in denen sie
verfligbar sind. Man kann Ausbildungen nur zu
Beginn des Spiels wéhlen, allerdings besteht
regeltechnisch  kein  Unterschied zwischen
jemandem, der ein Paket erwirbt, und einem
Charakter, welcher alle enthaltenen
Eigenschaften einzeln erwirbt (eventuell kann es
sich dabei auch um eine rollenspielerische

Errungenschaft handeln, z.B. einem
Meisterabschluss in einem Handwerk).

5.3 Umgebungen

Umgebungen oder Heimaten sind die

verschiedenen Zonen, die in der Spielwelt
existieren. Dies kann eine Trennung von Staaten,
Klimazonen, Welten, sozialen Bedingungen oder
anderem sein. In einer vorgestellten Umgebung
wird angegeben, welche Rassen dort leben (also
gewihlt werden konnen), eventuelle GP-Kosten,
automatische Talente, Vor- und Nachteile.
AuBerdem kann es sein, dass Ausriistungsteile in
verschiedenen =~ Umgebungen  verschiedene
Verfligbarkeiten oder Legalititen haben.

5.4 Geld und Ausriistung

In jedem Szenario gibt es Gegenstinde. Dies
kann bei einfachen Steinkeulen anfangen und
iiber moderne Schnellfeuerwaffen bis hin zu
Raumschiffen reichen. Jeder dieser
Ausriistungsgegenstinde hat bestimme Werte,
und eventuell Zusatzregeln. Allen gemein ist
(neben ST und KX) ihre Verfiigbarkeit und ihr
Preis. Der Preis wird in einer Waihrung
angegeben, und daher wird im Szenario auch

angegeben, wieviele GP wieviel Geld einer
Wihrung kostet. Diese kann zu Charakterbeginn
gekauft werden.

5.5 Grimoire

Im Grimoire eines Szenariobuchs stehen alle
verfligbaren magischen Formeln. Bei ihnen ist
angegeben, welcher Vorteil erforderlich ist,
damit ein Charakter den Zauber (das Ritual, etc.)
wirken kann. Zusétzlich hat eine Formel Kosten
und Verfiigbarkeit, dies gibt an, wie gut sie
gelernt werden kann.

Weitere Attribute einer Formel sind den Kapiteln
liber Magie zu entnehmen.

5.6 Charakterbogen

Charakterbdgen konnen sich theoretisch beliebig
unterscheiden, solange sie alle relevanten Daten
aufnehmen konnen. Es gibt fiir jeden Charakter
einen allgemeinen und einen
szenariospezifischen Charakterbogen, man hat
also meist 2 Bogen (wobei es einfache Szenarien

gibt, welche mit einem einzigen Bogen
auskommen, da sie wenig eigene Regeln
besitzen).

Im Folgenden werden Eintrdge aufgefiihrt, die
auf jedem (allgemeinen) Charakterbogen zu
finden sein sollten:

Name — der Name des Charakters

GroBe und Gewicht

GP — wieviele GP der Charakter noch ausgeben
kann

Status und Ruf — der Status/Ruf des Charakters
(zu Spielbeginn idR. 0)

Attribute — Hier kann man alle Attribute des
Charakters eintragen

Talente — die Talente des Charakters. Ein M
markiert eine Meisterschaft, ein P eine
Perfektion und ein D eine Disziplinierung.
Formeln — nur fiir Magie praktizierende
Charaktere interessant: Die Formeln, welche der
Charakter beherrscht

Vor und Nachteile

Schadensmonitor — sowohl die Wunden aller
Trefferzonen als auch der Erschopfungsschaden
sollte hier einzutragen sein

Ausriistung — alles, was der Charakter bei sich
tragt.
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