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1. Die Erschaffung der Charaktere

Da QCCS recht universelle Regeln hat und bei der Erschaffung kaum auf Tabellen bezieht, kann die Generation aller
Spielercharaktere innerhalb von kiirzester Zeit (ca. 30 Minuten) erfolgen. Jeder Spieler sollte allerdings vor Beginn der
Erschaffung bereits tiber generelle Informationen verfligen, wie der Hintergrund lhrer Spielwelt aufgebaut ist, um ein passend
Charakterkonzept zu finden. Die in QCCS aufgelisteten Rassen und Berufsgruppen kénnen vor allem bei Fantasywelten zur
Anregung verwendet werden. QCCS liefert keine vollstandige Weltbeschreibung. Das liegt im Aufgabenbereich des Spielleiter
Orientieren Sie sich an lhrem Lieblingsroman, Film oder einer der vielen kostenlosen Weltbeschreibungen [siedRpSB. im
unter "Freie Welten"], die sie aus dem Internet herunterladen kénnen.

Fangen Sie mit den Erklarungen zur Charaktererschaffung erst an, wenn alle Spieler eine Idee haben, um anschlieRend eine
parallelen Ablauf der Erschaffung mit allen Spieler zu erreichen. So vermeiden Sie es, Dinge zweimal vorlesen zu missen, sy
Atem, Energie und Nerven.

1.1 Die Einfihrung in das Charakterblatt und das
Festlegen der Charakteridee

Verteilen Sie die Charakterblatter und beginnen Sie schrittweise mit der Erklarung
der darauf enthaltenen Elemente. Die Spieler sollten zuerst in die oberste Zeile del
Namen des Charakters, dessen kulturelle Herkunft und eine Beschreibung der
Rasse und des Berufes einfligen. Wenn einer der Spieler zum Beispiel einen
Wickinger spielen mdchte, kdnnte der Eintrag folgendermal3en aussehen:

Name Kultur Rasse/Typus/Abstammung

Erik Ringbein | germanisch/nordisch | menschlicher Seefahrer

Dann sollten die Spieler sich Gedanken uber die korperliche Erscheinung machen
Diese Angaben dienen dem Spieler spater als Leitfaden, zur Beschreibung des
Charakters. Ein moglicher Eintrag konnte folgendermaf3en aussehen:




1.1.1 Die Attribute Korperliche Erscheinung

Ein QCCS-Charakter besitzt auf den ersten Blick reghlter 26 Jahre
viele Attribute. Jedes der Attribute deckt einen anderf .
Bereich der Personlichkeit ab. Lassen Sie die Spielef Hautfarbe hellhautis

kurz alle Attribute im Bereich oben links durchlesen.
Die folgende Tabelle enthalt eine knappe Beschreiby
mit Beispielen zu jedem Attribut, die Sie den Spielery Augenfarbe blau
ggof. bei Fragen vorlesen kdnnen.

nI-(|]aarfarbe blond

Statur massig/breit

Es ist ratsam bereits jetzt zu erwdhnen, daf3 einige
Attribute auf andere Bereiche des Charakters indirel
Einflu3 haben. Teilen Sie den 'magischen' Charakte ;

mit, daf3 fur sie die Attribute Glaube, Willenskraft ung Bewicht 180 ks
Ausstrahlung wichtig werden konnen. Krieger sollten| Kérperliche Besonderheiten:

alle korperlichen Attribute betonen, so bestimmt die [ pockennarbiges Gesicht, kleiner Finger der linken Hand fehlt
Starke beispielsweise die verwendbare Waffengrolie,
aber auch den maximal tragbaren Ballast. Fiir das Kampfgeschehen und natirlich allgemein zum Uberleben sind eine hohe
Koordination, Konstitution, Wiarnehmung und gute Reflexe anzuraten. Aber allehanderen Attribute werden - je nach
Spielleiter - im Spiel von grof3er Bedeutung sein, denn ein gutes Abenteuer besteht nicht nur aus Kampfen und oft idagine Lis
scharfere Schwert.

er .
téroBe 1,80 m

Ausdauer steht fiir Zeit und Leistung, welche Kérper ohne Ausruhen erbffirayiglauf]
Ausstrahlung beschreibt die Wirkung von Gestik, Mimik und Wortgauftreten, Ehrfurcht]
Balance entspricht der Leistung des Gleichgewichtssinfsiltanz, Stol3 abfangen]
Bildung entspricht dem AllgemeinwissefKunde, Sprachen, Wissenschaft]

Ehrgeiz beschreibt die Beharrlichke[Eifer, Sturheit]

Ehrlichkeit erschwert Stehlen oder unauffélliges Ligen und steht fir geistige Reinheit.
Erscheinungsbild leitet sich vom allgemeinen Geschmack einer grof3en Personengruppe ab.
Fingerfertigkeit ist das Talent fur feinmotorische Handarbei{@iebstahl, Jonglieren]
Gedachtnis beschreibt eine Leistungsart des GehifMiedererkennen, Beschreibungen]
Gewandtheit ist ein Mal fur die Steuerung der eigenen Beweguri§¢mz, Kampf]

Glaube ist ein Mal fur die Intensitét und Ehrlichkeit der Bindung zum Angebeteten.
Intuition entspricht dem sechsten SifAhnungen, Menschenkenntnis]

Konstitution beschreibt die Robustheit der Knochen und MusKelailung, Resistenz]
Koordination hilft in StreRsituationen den Uberblick zu behalfgmitiative]

Logik hilft beim Kombinieren und Schlisse ziehf@egenzauber]

Menschlichkeit beschreibt die Einstellung zur Umwdltilfsbereitschaft, Treue]

Neugierde hiermit ist die Kunst gemeint, sie zu beherrscf@&ier, Selbstbeherrschung]
Reflexe sind unterbewul3te Bewegungen um Schaden abzuwegidesweichen, Block]
Starke beschreibt die reine Kdrperkraftieben, Schieben]

Schnelligkeit ermoglicht Aktionen schneller richtig zu vollendéggf. mehrere Aktionen]
Toleranz ermdglicht den reibungslosen Umgang mit Neuem und Unbekanntem.
Wahrnehmung entspricht der Leistungsfahigkeit Ihrer Sinnesorgane und Aufmerksamkeit.
Willenskraft steht fur Zeit und Leistung, welche Geist ohne Ausruhen erbringt.




1.1.2 Die Fertigkeiten

In QCCS kann der Spieler die notwendigen Fertigkeiten und Waffenarten selbst festlegen. Niemand kennt einen Charakter b
als dessen Spieler. Lesen sie ihren Spielern ggf. die Beschreibungen zu den einzelnen Bereichen des Blattes vor und lassen
ihnen anschlielend ein paar Minuten Zeit, die wichtigsten Fertigkeiten und Waffenarten namentlich einzutragen. Fahren Sie
mit den Erklarungen fort. Ergénzungen kdnnen die Spieler spater immer noch vornehmen.

Naturlich kdnnen die Spieler alle Felder ausfiillen und ggf. noch die Riickseite des Blattes beschriften, wenn sie Freude darar
haben und schnell genug Schreiben kdnnen. Weisen Sie zauNotgende Alterstabelle hin. Jede mindestens durchschnittlich
(Stufe 3) beherrschte Fertigkeit bedeutet fir den Charakter ein Lebensjahr Lernzeit. Das sollte zu eifrige Spieler etmas brems:
Als Faustregel fur das Anfangsalter eines Charakters gilt: 8 Jahre + gesamte Lernzeit. Angeborene Fertigkeiten und #etribute h
natdrlich keine Lernzeit.

Stufe der erlernten Fertigkeit 3[4 |5]|6
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Lernzeit in Jahren 1

Erlerntes und Angeborenes
Wenn ein Spieler tberhaupt keine Ahnung hat, was sein Charakter gelernt haben kénnte sind Gelandelauf, Schwimmen, Lese
Schreiben mogliche Favoriten. Die angeborenen Fertigkeiten sollten in der Geschichte des Charakters begriindet sein. Weise
ihre Spieler darauf hin, dal3 ihnen zu jedem Eintrag eine logische Erklarung einfallen muf3.
Weitere Anregungen finden Sie in den Kapiteln 4 und 5 lber typische Rassen und
Berufsfertigkeiten auf Fantasywelten.

Waffenkinste

Fur die Waffenkiinste des Charakters wurden 6 Felder reserviert. Das sollte auch fir einen
erfahrenen Krieger geniigen. Hier tragen die Spieler die Angriffs- und Abwehrwaffen (z.B.
Schilde und Parierdolch) ein, die der Charakter beherrscht. Spezialisierte Krieger wie
Schwertmeister oder Meisterschiitze beherrschen ganze Waffengattungen und kénnen del
Einfachheit halber 'Schwerter' oder '‘Bdgen' notieren, anstatt jeden Typus einzeln aufzuliste
Eintrage bedeuten nur, dal3 der Charakter mit dieser Waffe umgehen kann, nicht das sie <
wirklich in dessen Besitz befindet. Generell ist jede Waffe maéglich, die der Spielleiter zulai
Wahlt ein Spieler groRe oder enorme Waffen aus (siehe Tabelle in Kapitel 3.3), so weisen
vor der Verteilung der Attribute auf die notwendige Mindeststarke (entspricht Waffenstufe) |
um diese Waffe fihren zu kdnnen. Generell begrenzen Attribute oft die Qualitat moglicher
Aktionen oder Einsetzbarkeit von Gegenstanden.

Ubersinnliches
Gehort der Charakter zu den wenigen Auserwahlten die tGber magische Féhigkeiten und Wissen verfugen, oder kann auf ihrer
jeder ein wenig Zaubern ? Meine Ansichten und Vorschldge zum Thema Magie finden Sie in Kapitel 2.3 genauer erlautert. Di
Spieler sollten jetzt erfahren, dalR es vier Wege der Magie gibt, zu denen Sie folgende kurzen Beschreibungen vorlesen kénne

Anbetung setzt den Glauben an ein Ubermenschliches Wesen (Gott/Damon/Elementar/Geist) voraus, dJis seine
Anhanger nach bestem Willen unterstitzen wird. TypisciPfiister Schamanemnind alle anderen
Glaubigen

Zauberkunde entfesselt die allem innewohnende Energie und gibt der Realitéat neue Formen. Typisch fur verstaubte

UniversitatszauberelElementaristerund anderdagier.

Charisma wirkt durch Worte, Gesten und Taten. Diese Magie ist am weitesten verbreitet - vor alandes
HéandlernundGauklern

Artefakte sind wertvolle Gegenstande mit magischem Potential die hibemiitzt werden. Man muf3 selbst
kein Magier sein, um diese Art der Magie einsetzen zu kdnnen, weshalb auch diese Form de
Magienutzung sehr verbreitet ist.

Der Wert einer dieser erlernten "magischen Attribute" bestimmt die Qualitat von Magieeinsatzen in entsprechenden Situation



1.1.3 Die magischen Fertigkeiten

Den Bereich des Charakterblattes (rechts unten) der sich mit der Magie beschéftigt, W

brauchen Sie natirlich nur den Spielern von magischen Charakteren zu erklaren.

Jeder der 15 verschiedenen magischen Bereiche, kann separat erlernt werden - &hnli
Fertigkeit. Jeder Magier bestimmt seine Spezialgebiete selbst - solange Sie als Spiell
keine Einwdnde haben. Erkléaren Sie ihren Spielern, da? Magie in QCCS keine festel
Formen aufweist und je nach Situation heraufbeschworen werden kann. Jede Ausiibu
Magie muf3 aus einer Quelle gespeist werden.

Weisen Sie die Spieler auf das Feld mit der Uberschrift Magiequellen hin. Hier werde!
spater die Magiereserven des Charakters eingetragen. Neben den einzelnen Quellen
sich je ein Symbol. Nur bei der Gnade muf3 der glaubige Spieler wahlen, ob die Gnad r
seines Mentors von guter (weil3) oder von bodser Natur (schwarz) ist. Eine Art neutrale | .-"I
(grauer) Glaube ist in QCCS nicht vorgesehen. Anhanger des druidischen Glaubens f: f

QCCS unter die Gruppe der Energie- oder Charisma-Anwender. Die Symbole findet 1
bei den einzelnen Magiebereichen wieder, sie geben an welche Quelle genutzt werdel

Q fff-fg

konnen.

Die einzelnen Magiebereiche mit kurzer Erklarung: \ > F"_
Beschworung beschafft etwas auf magischem Wege durch Herbeirufen oder Teleportation.
Bewegung umfaldt alles, was Etwas von A nach C tber Weg B bewegt.
Elemente kénnen konzentriert, belebt und fur eigene Zwecke genutzt werden.
Fliche mussen im Beisein des Opfers oder unter Zeugen ausgesprochen werden.
Gebete richten sich an den Angebeteten und sollten immer als Wunsch formuliert werden.
Heilmagie regeneriert zerstorte organische Strukturen.
lllusionen sind Trugbilder von Dingen die nicht wirklich existieren, aber dennoch Schaden anrichten
Information dient zum Erkennen von unzugéanglichen oder nur schwer auffindbaren Informationen.
Manipulation des Geistes kann Ideen, Gefuihle und Gedanken vermitteln und vorschreiben.
Rituale kdnnen die Wirkung vieler Zauber intensivieren und wesentlich verlangern.
Schutzzauber schitzen vor Magie oder physikalischen Einflissen.
Schwarzmagie bedeutet die bosartige und hinterhaltige Schadigung des Opfers.
Teleportation ermdglicht einen Transport, ohne den eigentlichen Weg zurticklegen zu missen.
Thaumaturgie ermdglicht die Herstellung und Reparatur von magischen Gegenstanden.
Verwandlungen variiert zwischen lllusion und tatséchlicher Umwandlung der Materie.

1.1.4 Die Abwehr

Der Abwehrwert bestimmt, wie gut ein Charakter ohne Hilfsmittel einem Angriff ausweichen kann. Er wird nicht direkt bestimm

sondern am Ende der Charaktererschaffung durch drei Attribute (Gewandtheit, Reflexe, Koordination) festgelegt.

1.1.5 Die Trefferzonen

Ein grolRer Bereich des Charakterblattes ist den Trefferzonen gewidmet. Sie stellen einen besonderen Reiz dieses Regelsyster
Anstatt, wie es in vielen Systemen Ublich ist, einen Ristungswert fur den ganzen Korper zu verwenden, wird der Korper bei Q(
in mehrere Bereiche aufgeteilt, die in der Regel von verschiedenen Ristungsteilen bedeckt werden. Geben Sie den Spielern |
Zeit, die Rustung ihres Charakters festzulegen. Jeder Spieler sollte bedenken, dafl3 Ristung nicht nur schiitzt, sondern auch

behindert. Das Beispiel der schwimmenden Bleiente (blubb, blubb) ist zwar alt, aber kurz und préagnant.
Materialien fur andere Epochen findet man in Kapitel 6.1.



Um die Materialien festzulegen, notieren die Spieler die Materialkonstitution links neben dem Schriftzug 'KO' des jeweiligen
Rustungsteils. Die Werte stehen in der Tabelle am unteren Blattrand. Dort kdnnen die Spieler auch
Material | KO | Malus | direkt erkennen, welche Behinderung (Malus) das jeweilige Material fir den Kdrperteil darstellt. Der
Malus eines Rustungsteils tritt immer dann in Kraft, wenn der geriistete

Stoff 3 0 | Korperteil bei einer Aktion beteiligt ist, die einen Wiirfelwurf erfordert.

Leder 8 -5

»  Stoff ist als wattierte Textilriistung die leichteste und am wenigste !

v. Leder | 12 -10 stérende Panzerung.
* Leder kann wie Stoff zu jeder Art von Kleidungssttick verarbeitet
Holz 151 -30 werden und behindert nur wenig..
Kette 20|l 201 ° Verhdartetes Leder ist eine leichte aber aul3erst unflexible Alternat J
* Holz wird vorwiegend fur Schilde benutzt, seltener auch fiir Helme
Platte 30| -40| « Kette ist ein Geflecht aus Metallringen. Kette ist sehr schwer, biet

aber auch guten Schutz.
» Schuppenpanzer ist eine flexible Anordnung von tberlappenden kleinen Metallplatten.
Wesentlich schwerer als Kette, aber fast ebenso flexibel.

Platte ist die unhandlichste aller Ristungsformen und nur mit guter Starke, Konstitution und Ausdauer tragbar.

Optionale Regel:

Der Malus eines Riistungsteils tritt nur dann in Kraft, wenn (Konstitutionswerkteiner als der Betrag des Material-Malus ist.
Diesen Wert kann man neben der Material-Tabelle auf dem Charakterblatt notieren. Diese Regelung beschrankt die Auswirku
des Riistungs-Malus auf die Spieler, die ihnre Charaktere 'Uberriistet' haben und erspart dem Rest die Rechnerei.

Beispiel: Der Charakter hat KO 2, d.h. (2%&8 kann Stoff- oder Lederriistung ohne Malus tragen - bei allen besseren wird jede
entsprechende Aktion mit dem (bei mehreren: der Héchste) Malus belegt. Ein bulliger Mensch mit KO 5, kann sogar Ristung
Kette ohne Abzlge tragen.

Damit ist die Einweisung in das Charakterblatt und die Festlegung des Charakterkonzeptes beendet. Alle Spieler sollten jetzt
sowohl in Gedanken als auch auf dem Blatt ein Grundgerust fur ihren Charakter haben, an das sie sich bei den folgemden Sct
orientieren kdnnen.

1.2 Werte und was man damit anfangen kann

Wenn sie als Spielleiter und ihre Spielgruppe keine Angst vorm Addieren und Vergleichen von Zahlen haben, dann eignet sict
Anwendung der Prozent- und Bonuswerte sehr gut, um eine genauere Vorstellung zu bekommen, wie gut ein QCCS-Charakt
bestimmten Lebenslagen handeln kann. Wenn ihnen die Rechnerei zuviel wird, schalten sie einfach ab und beschrénken sie
darauf dieBedeutung de€Charaktereigenschaft mit d8chwierigkeider Aufgabe und dedmstanderzu vergleichen. Auf diese
Weise kann man sich auch an vielen Stellen die teils nervige Wirfelei ersparen.

1.2.1 Die Stufen und deren Bedeutung

Teilen Sie den Spielern mit, dafd ihnen fur die ges&@htraktererschaffung héchstens ein ibermenschlicher, finf sehr gute und
zehn gute Werte zur Verfugung stehen. Die Limitierung finden die Spieler am unteren Rand des Charakterblattes in Form vor
Késtchen wieder, die sie abstreichen kénnen. Andere Werte (Stufe 1-3) unterliegen keinerlei Beschrénkung (siehe ggf. 1.1.2).
kann man die Limitierung noch steigern. Man sollte jedoch Bedenken, daf3 auch bei 50% statistisch jeder zweite Versuch in d
Sand gesetzt wird. Die folgende Tabelle zeigt Werte, Limitierungen und Einflisse auf Magiebereich in Abhangigkeit von der

Stufe.

Stufe | Bedeutung Bonus Start-Limit | Magiebereich
6 | Ubermenschlich 100 + 30 1 drei Zauber 60
5 [ Sehr gut 90 + 20 5 zwei Zauber +55
4 | Gut 70 +15 10 zwei Zauber +45
3 Durchschnittlich 50 +10 beliebig ein Zauber +40
2 | Weniger gut 20 +5 beliebig kein Bonus
1 |Mies 0 +0 beliebig kein Bonus




Erklaren Sie den Spielern, das Attribute oder Fertigkeiten mit Stufen von 4 oder mehr etwas Besonderes sind und auam im spé
Rollenspiel Beachtung finden missen. Solche hohen Attributswerte sind pragende Merkmale die Wirkung auf das ganze Verh:
des Charakters haben sollten.

Beispiele: Ein Charakter mit einer hohen Starke wird - sofern ihm dies maglich ist - jeden Tag mehrere Stunden Krafttraining
machen, um in Form zu bleiben. Zwar verfallt seine Starke selbst bei langeren Trainingspausen nicht sofort, aber der Charak
wird sich einfach nicht mehr wohl in seiner Haut fihlen. Ein Charakter mit einem hohen Wert in Krauterkunde wird versuchen
jedem neuen Landstrich, Basar oder jeder Bibliothek Forschungen zu betreiben und neue Krauter ausfindig zu machen.
Raten Sie lhren Spielern auch, den Charakteren durch schlechte Werte mehr 'Farbe’ und Flair zu geben. Die Spieler sollen k
Antihelden erschaffen, aber auch keine 1-Mann-Armee. Je mehr die Charaktere im spateren Spiel aufeinander angewiesen s
desto mehr Teamgeist wird sich entwickeln.

Ein Tip fur Spielleiter:

Beraten sie ihre Spieler vor der Verteilung der Werte je nachdem ob sie eine ,Einmalrunde’ (z.B. auf einer Convention) spiele
wollen oder eine langere Kampagne starten. Bei der Einmalrunde werden die Spieler mehr Spal? mit hohen Fertigkeitswerten
haben, weil diese 'direkt' wirken. Bei Kampagnen machen sich auf Dauer hohe Attribute mehr bezahlt, weil diese durch hohe |
das Erlernen und Improvisieren sehr erleichtern.

Optionale Regel fir Kampagnen:

Attribute oder Fertigkeiten mit Stufen von 4 oder mehr, die in einem Abenteuer nicht gepflegt oder verwendet worden
sind, sinken um einen Prozentpunkt. Die Werte werden auf folgende Sparten angewendet: Attribute, Erlerntes &
Angeborenes, Waffenkiinste, Ubersinnliches und Magieformen.

1.2.2 Magische Gegenstande und Verbindete bei Spielbeginn W,

a0
Dariuiber hinaus kann der Spieler mit den limitierten Werten auch magische Gegenstande od %“ﬂ)
Verbiindete (NSC = Nicht-Spieler-Charaktere) erwerben, falls das im Sinne des Spielleiters i !

der Festlegung der Gegenstande oder NSC hilft folgende Tabelle, die den Spielern nicht vor¢ I:r.r .
werden sollte ! Fragen sie die Spieler, welchen magischen Gegenstand oder Verblindeten sii S P
absolut notwendigrachten. Erst dann teilen Sie dem Spieler mit, welchen limitierten Wert er . 'ﬁ - e i
Gegenleistung opfern muf3 (ein Ruckzieher wird jetzt nicht mehr zugelassen !). i JI'. JL
_ e _ o _ . AN
Bitten Sie die Spieler sich jetzti entscheiden, ob sie ein magisches Artefakt oder einen A\ _'?

Verbiindeten haben wollen und schlie3en Sie diesen Unterpunkt damit ab. Eine solche Entscl - I’.ﬂf
sollte durch das Charakterkonzept motiviert sein und nicht durch dem Umstand, das am Enae 1iucn
Werte Ubrig' sind.

Eingesetzter Wert Magischer Gegenstand Verbundeter

Gut (4) Einfacher Gegenstand mit kleinem BonpEin Tier, Gehilfe oder Freund, dessen
(+10) auf eine Fertigkeit oder ein Attribyt-ahigkeiten die des Charakter weit

Eine Waffe mit +10 auf den Angriff oden unterschreiten. Der Verbiindete ist mit demjI
eine Ristung mit einem um 10 geringef@@harakter befreundet, befindet sich bei ih
Malus gehéren hierzu. Der Bonus kann| in Ausbildung oder schuldet ihm einen
auch aufgeteilt werden. Das Artefakt | Gefallen. Der Verbiindete stammt aus dem

bereitet keine Probleme gleichen Bereich wie der Charakter.

Sehr gut (5) Seltenes Artefakt mit interessanten Ein NSC mit ebenburtigen Fahigkeiten, der
Fahigkeiten aber auch dazu passenden mit dem Charakter befreundet oder ihm etyas
Macken. Ggf. geringe Intelligenz. schuldig ist. Der Verbuindete muf3 nicht ays

dem gleichen Bereich stammen.

Ubermenschlich (6) Einzigartiges Artefakt mit eigener, dem| Der Verbiindete ist eher als Mentor des
Spieler wohlgesonnener Intelligenz und Charakters zu sehen, der ihm wohlwollengl
aul3ergewohnlichen Féhigkeiten. Da dalsseinen Schutz und Unterstitzung gewéhrt.
Artefakt einen eigenen Willen hat, kann Der Verbiindete ist sehr viel machtvoller als

sich die Beziehung zum Charakter der Charakter und nicht gezwungen, stanfig
wandeln, bzw. das Artefakt kann sogar flan seiner Seite zu weilen, wird ihm aber i
Charakter flr seine Zwecke nutzen. ausweglosen Notsituationen aus der Pats¢he

helfen.




1.2.3 Verteilung der Werte

Die Spieler beginnen nun damit, die restlichen limitierten Werte auf dem Charakterblatt einzutragen. Um den Vorgang zu
beschleunigen, tragen die Spieler nur den Wert der Stufe (1-6) in die schmale Spalte direkt neben dem Namen des Attributs |
der Fertigkeit ein. Im Spiel kdnnen die relevanten Werte aus der Tabelle auf dem Charakterblatt abgelesen werden. Erst bei ¢
Steigerung wird der erhdhte Prozentwert und ggf. auch gestiegene Bonuswert angegeben. Weisen Sie die Spieler darauf hin,
nicht zwangslaufig alle Felder ausfullen bzw. benutzen mussen. Nur die Attribute mussen alle einen Wert zwischen 1 und 6
aufweisen. Wenn der Charakter keine Waffen oder Magie beherrscht, 143t er diese Bereiche einfach unbeachtet und tragt kei
Wert ein. Die Stufe 1 (mies) ist ein Merkmal dafiir, dal3 man sich mit dieser Fertigkeit bereits einmal beschaftigt hatderd entwe
keinen Gefallen daran fand oder absolut kein Talent dafiir hatte !

Erklaren sie den Spielern, dal3 die schwarzen und weil3en Dreiecke anzeigen, ob an dieser Stelle die Stufe als Prozentwert o
Bonuswert verwendet wird.

Generell gilt:

« Prozentwerte 1 -100werden bei erlernten, angeborenen und Ubersinnlichen Fertigkeiten eingesetzt.
e Bonuswerte 1- 30 werden bei Abwehr, Magiequellen, und Magiebereichen verwendet.

1.2.4 Berechnungvon Abwehrwert und Magiequellen

Fur die Berechnung der Abwehr verwenden Sie bitte die B
der Attribute Gewandtheit, Koordination und Reflexe. Der
jeweilige Bonus kann aus der Tabelle als weil3 unterlegter
Wert (z.B. <+20>) abgelesen werden. Addieren sie alle dre
Boni und notieren Sie die Summe (ein Wert zwischen 0 un
70) als Wert fur die Abwehr. Der Abwehrwert wird im Spiel
als Prozentwert behandelt und kann wie eine Fertigkeit
gesteigert werden.

Die Werte der Magiequellen berechnen sich durch
Multiplikation der Boni je eines Attributes und einer
Fertigkeit. Fullen sie diese Felder nur aus, wenn es sich ui
einen magisch begabten Charakter handelt ! Bei der
Erschaffung kann eine Magiequelle zwischen 0 und 600
Punkten betragen. Geben Sie als Richtwert fiir einen
durchschnittlichen Zauberspruch 100 Punkte an, damit die
Spieler ein Gefiihl fir die Magiepunkte bekommen.

1.2.5 Ausflllen der Trefferzonen

Da die Spieler ja bereits die Ristung fiur ihren Charakter
festgelegt haben, kénnen sie nun die Werte fur die
Rustungspunkte und Trefferpunkte ihres Korpers ergéanzer
Notieren sie den Anfangswert auf der rechten Seite der
Késtchen und spéter in der linken Halfte den gesenkten
Augenblickswert.

Die Rustungspunkte werden durch Multiplikation des vorhe
notierten Wertes mit dem Multiplikator berechnet, der rech
neben dem Kreuz steht. Fur eine Ledermuitze bedeutet da:
KO:8 x 1 = 8 Ristungspunkte. Verstarkte Lederarmschien
haben dagegen KO:12 x 4 = 48 Ristungspunkte.

Fur die Trefferpunkte wird statt des Materialwertes der Bor

der Konstitution verwendet. Bei einer durchschnittlichen (3

Konstitution hat ein Arm KO:10 x 4 Trefferpunkte, ein Ful3 (x

1) dagegen nur 10 Trefferpunkte. Um Ihnen das Rechnen zu ersparen: Die Summe aller Modifikatoren ist 31.

Trefferpunkte = Konstitution - Faktor




Besitzt ein Charakter die Waffenkunst Schild und verzichtet auf den Einsatz von Zweihandwaffen, so kann er an einem Arm ei
Schild tragen. Die Grof3e und damit der Faktor des Schildes variiert zwischen Buckler (x 1) und Vollschild (x 6) und wird zude
durch die Starke des Charakters begrenzt. Die Hohe der Ristungspunkte des Schildes wird wieder durch Multiplikation mit eil
Materialfaktor (meist mit Metall beschlagenes Holz = KO:20) berechnet.

Der Charakter ist nun im Prinzip spielbereit. Wahrend Sie mit der Einleitung fur ihr Abenteuer beginnen, kénnen die $pieler na
ihre Gegenstandsliste auf der Riickseite des Charakterblattes eintragen. Wenn Sie mdchten, kénnen Sie ihren Spielern auch
Ausristungs-Pakete (siehe Kapitel 3.6) in kopierter Form aush&andigen, bzw. zur Abschrift vorlegen.

Illustrationen mit freundlicher Erlaubnis von:

Daniel Todd (Krieger, detodd@rwtodd.com), Elisha (Nordmann, Ritter, ElishaJB@aol.com), Hai T Phan
(Abenteuerin, haikai@juno.com), Laurie (Zauberin, sati@mindspring.com)ecBebSusan Veverka

(Drache)




