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Waffen und Riistungen

92 . W/ AFFEN UND R{UISTUNGEN

Als Ulrich Kiesow 1983 Tunnels & Trolls ibersetzte, kiirzte er leider die Waffenliste und tibersetzte sie zum Teil ziem -
lich frei. Alle in der letzten Spalte mit einen * markierten Waffen und Riistungen lassen sich auch in der Kiesow’schen
Ubersetzung finden, nur nicht unbedingt unter dem hier angegebenen Namen.

Alle Preise in Goldstiicke (GS) zu 10 Silberstiicken (SS) zu je 10 Kupferstiicken (KS). Alle Gewichte in Gewichtsein-
heiten (GE) zu je '/,o Pfund (= 45g). Alle Miinzen wiegen '/,o GE. Alle Reichweiten und Lingen in FuB3 (') (= 0,3048m).

Alle Beschreibungen stammen im Original aus Tunnels & Trolls 5th Edition (3.13 Weapons Glossary) und basieren auf
Beschreibungen aus den Biichern A Glossary of the Construction, Decoration and Use of Arms and Armor: In All
Countries and in All Times von George Cameron Stone und Edged Weapons von Frederick Wilkinson. Die Angaben zu
den Illustrationen in den Beschreibungen bezichen sich auf die Kapitel des S&D-Regelbuchs, in denen man Darstellun-
gen der beschriebenen Waffen oder Riistungen finden kann. Die Illustrationen von Ina Kramer in S&D-Regelbuch 3.12
wurden hierfiir aber ignoriert.

2.1 WAFFEN

2.1.1 SCHWERTER
Dp Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G

Klasse I: Gerade Schwerter
tGroBschwert (6') 6 21 18 120 170 — *
tZweihédndiges Breitschwert (5') 5+2 17 14 110 160 - *
+Anderthalbhéndiges Breitschwert (4') 5 16 12 90 150 - *
Breitschwert (3'-4") 3+4 15 10 70 120 - *
Gladius (2/4'-3") 3+2 10 7 50 70 - *
Kurzschwert (2'-2'%") 3 7 3 35 30 - *
Klasse II: Gekriimmte Schwerter
tGewaltiger Shamshir (No-dachi) (6") 6+2 22 18 135 150 - *
tGroBer Shamshir (4}4'-5") 5 15 15 100 130 —
Falchion (4") 4+4 12 13 75 110 - *
Scimitar/Krummsébel (3') 4 10 11 60 100 - *
Sabel (3") 3+4 9 10 55 60 - *
Kurzsidbel (2'-2'%") 3+1 7 5 40 30 - *
Klasse III: Ungewohnliche Schwerter
tFlamberge (6") 6+1 21 18 125 165 - *
Pata (langer Katar) (3'-4") 4 14 14 100 90 -

(abs orbiert dank eines umfangreichen Hand- und Armschutz einen Trefferpunkt)
Shotel (3'-4") 3+3 10 17 50 75 -
Manople (2'-3") 2+2 10 10 85 80 -
Klasse IV: Fechtschwerter
Rapier (3'-5") 3+4 10 14 80 20 -
Degen (3'-5") 3+2 9 15 75 25 -
Florett (3'4") 2+1 7 14 50 15 -
Stockdegen (2'-3") 3 10 12 50 10 - *
Klasse V: Bizarre Schwerter
Tetoanea (Haizahnschwertkeule) (2'-3") 3+5 6 10 65 35 -
Estoc (Panzerbrecher) (4'-5") 3 12 10 80 75 - *

(reine Stichwaffe ohne scharfe Kanten)

Breitschwert: Ein Schwert mit einer langen, geraden und breiten Klinge, die sowohl ein- als auch zweischneidig sein
kann. Der Griff kann einfach oder kunstvoll gestaltet sein.

e Zweihindiges Breitschwert: Der Griff wird mit beiden Handen gehalten. (UK: Claymore)

*  Anderthalbhiindiges Breitschwert: Der Griff wird mit einer Hand gehalten. Ein teilweiser Halt am Knauf
dient als Unterstiitzung bei der Ausrichtung der Hiebe. (UK: Bastardschwerf)
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e Einhéndiges Breitschwert: Das klassische Breitschwert. Siehe Illustration S&D-Regelbuch 1.52.4 (UK: Rit-
terschwert)

Degen: Eine diinne Klinge, die hauptsdchlich zum Stechen verwendet wird, schwerer als ein Florett und weniger flexi-
bel. Ebenfalls eine Fechtwafte, aber mit einem gréfleren Handschutz.

Estoc (Panzerbrecher): Ein Schwert mit einer sehr langen, schmalen Klinge ohne Schneiden, die nur zum Stechen ge-
eignet ist.

Falchion: Bezeichnet eine breite, gekriimmte, einschneidige Klinge, die zur Spitze hin breiter wird. (UK: Sarraf3)

Flamberge: Ein groles Schwert mit gewellten Schneiden. (Der Name kommt vom franzdsischen Wort fiir ,,Flamme*.)
Bezieht sich nicht auf die spatere Verwendung von ,,Flamberge* als eine besondere Form des Rapiers.

Florett: Eine diinne Schwertklinge, die nur zum Stechen verwendet wird. Im Wesentlichen eine Fechtwaffe mit sehr
kleinem Handschutz.

Gewaltiger Shamshir: Ein Schwert mit gebogener Klinge, zum Stechen ungeeignet, aber schneidet perfekt. Dies ist
der Prototyp eines Schwerts mit sehr langen, einschneidigen, schmalen und gekriimmten Klinge. siehe auch No-dachi

Gladius: Ein kurzes Schwert mit breiter Klinge. Die Standardwaffe aller romischen Legionére. Eine robuste Nah-
kampfwaffe mit guten Ruf und groB3er Vielseitigkeit.

Grofer Shamshir: Ahnelt dem gewaltigen Shamshir ist aber etwas kiirzer. Dies ist der Prototyp eines Schwerts mit re-
lativ langen, einschneidigen, schmalen und gekriimmten Klinge.

Grofischwert: Dieses sechs Full lange Schwert hat ein sehr lange, schwere, breite und gerade Klinge mit zwei Schnei-
den. Es kann zum Stechen und Hauen verwendet werden, obwohl man es wegen des Gewichts der Klinge und der da-
durch erzeugten Trégheitsmoments hauptsdchlich zum Hauen verwendet. Diese Tridgheitsmoment macht es sehr schwer,
die Richtung eines Hiebes zu @ndern. Dies ist der Prototyp eines Schwerts mit langer, schwerer und zweischneidiger
Klinge. (UK: Bidenhdnder)

Kurzschwert: Bezeichnet hier jedes Schwert mit einer relativ kurzen, breiten und gerade Klinge mit zwei Schneiden.
Dies ist der Prototyp eines kurzen Schwerts.

Manople: Ein an ein Panzerhandschuh befestigtes Kurzschwert. Die Klinge ist etwa 30" lang, mit je einer 10" Klinge
auf beiden Seiten. Bei G und ST des Benutzers von 16 oder besser kann man diese Waffe benutzen, um einen bewaffneten Gegner
unter folgenden Bedingungen zu entwaffnen: der Benutzer darf sich nur verteidigen (d.h. selbst wenn er die Kampfrunde gewinnt,
verursacht er keinen Schaden) und seine G muss grof3er sein als die des Gegners. In diesem Fall besteht eine 50% Chance, dass die
Wafte des Gegners zerbricht. Verliert er die Kampfrunde, hat er keine Moglichkeit, die Waffe des Gegners zu zerbrechen.

No-dachi: Ein stark gekriimmtes Schwert mit einer Klinge, die um ein Viertel ldnger ist als gewohnliche Schwertklin-
gen. Wird oft iiber der Schulter getragen. siehe auch Gewaltiger Shamshir (UK: Samuraischwerf)

Pata (langer Katar): Die Weiterentwicklung des Katar in ein Schwert mit befestigtem Panzerhandschuh. Die Kolinge
ist gerade, lang und zweischneidig. Im Kampf ziemlich unhandlich, da der Handschuh einem die Beweglichkeit des
Handgelenks nimmt (wie es auch beim Manople der Fall ist).

Rapier: Eine lange (manchmal sogar sehr lange), steife Klinge, die hauptsdchlich zum Stechen verwendet wird. Einige
haben zweischneidige Klingen, die auch Hiebe erlauben. Die meisten besitzen einen aufwendigen Handschutz.

Sdbel: ein Schwert mit einer leicht gekriimmten, einschneidigen Klinge. Ideal zum Hauen, kann aber auch stechend
verwendet werden.

*  Normaler Sibel: Bezeichnet hier einen kurzen Kavalleriesibel.
*  Kurzsibel: Kiirzer als der normale Sébel. Siehe Illustration S&D-Regelbuch 1.4.
Scimitar/Krummsibel: Eine stark gekriimmte, einschneidige sdbelartige Klinge. (UK: Cimeterre)

Shotel: Eine sehr lange, zweischneidige Klinge, dessen Kriimmung fast einen Halbkreis bildet. Extrem unhandlich,
kann aber benutzt werden, um einen Schild zu umgehen.

Stockdegen: Ein 2' — 3' langer Sparzierstock, in dem eine 174" — 24" lange, diinne Schwertklinge versteckt ist. (UK: De-
genstock)

Tetoanea (Haizahnschwertkeule): Eine holzerne Waffe, in der auf beiden Seiten Haifischzidhne eingesetzt wurden, um
eine Sdgezahnklinge zu erzeugen. Zum Stechen ungeeignet.



Waffen und Riistungen

2.1.2 WUCHTWAFFEN
Dp Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G
Klasse I : Schneidende Kopfe
tdoppeltes Breitbeil 6+3 21 10 140 220 -
tGroBaxt (einzelnes Blatt) 543 20 10 110 190 -
tBullova 4+3 16 9 100 200 -
Breitbeil (einzelnes Blatt) 4 17 8 100 150 - *
Sichel (3") 4+1 11 7 110 130 -
Bhuj (Elefantenmesser) 3+4 15 7 100 160 -
Franziska (Wurfbeil) 3+2 9 5/12 70 60 75'
Bundaxt 3 8 4 50 70 — *
Klasse II: Stechende Kopfe
tRabenschnabel 6 18 10 125 175 - *
Zaghnal (Streithammer) 3+4 10 8 85 170 -
Dechsel 3 9 5 50 100 - *
Spitzhacke 3 15 10 15 160 - *
Klasse III: Zertriimmernde Koépfe
+Schwerer Streitkolben 5+2 17 3 120 200 — *
Kriegshammer 5+1 16 3 85 300 — *
Morgenstern 5 17 11 140 110 - *
Schwerer Kriegsflegel 4+4 20 15 55 160 - *
Leichter Kriegsflegel 3+4 19 13 70 140 - *
Mitre (leichter Streitkolben) 3 8 3 50 90 - *
Kniippel (Keule) 3 5 2 15 50 - *
Schlagstock (beschwerter Stock) 2 2 1 10 20 - *
Kletterhammer 1 5 1 4 25 — *
Brecheisen 2 10 1 5 35 — *
Axt/Beil:

* doppeltes Breitbeil: Zwei gewaltige halbmondformige Bléatter auf den gegeniiber liegenden Seiten eines rela-
tiv kurzen dicken Stiel. (UK: Doppelblattaxt)

*  GroBaxt: Grofe, schwere Axt mit einem nicht sonderlich gekriimmten Blatt und einem kleinen Gegengewicht
auf der gegeniiberliegenden Seite. Hat einen lidngeren Stiel. (UK: Wikingeraxt)

*  Breitbeil: einzelnes kleineres halbmondférmiges Blatt an einem mittellangen Stiel. (UK: Streitaxt (Kriegs-

beil))
*  Bundaxt: Schmales, einschneidiges und gekriimmtes Blatt.

Bhuj (Elefantenmesser): Eine kurze, schwere, einschneidige Messerklinge an einem geraden Griff; ungefiahr 20" lang.
Siehe Illustration S&D-Regelbuch 3.4.

Brecheisen: Ein Werkzeug zum Aufhebeln, das schwer genug ist, um als einfache Schlagwaffe zu dienen. (UK: Stemm-
eisen)

Bullova: Ein langstielige Axt mit einer groen Vielfalt an K&pfen mit einem Blatt. Der Axtkopf hat hier ein ein leicht
gekriimmtes Blatt mit einer Ldnge von etwa 10".

Dechsel: Im Wesentlichen das Werkzeug eines Zimmermanns in der Form einer Axt, dessen Blatt im rechten Winkel
zum Stiel steht.(UK: Krummaxt)

Franziska (Wurfbeil): Kleines Kriegsbeil, welches in ganz Nordeuropa verwendet wurde. (Die Romer nannten sie den
Franken, die sie hiufig einsetzten.) Ausbalanciert und zum Werfen geeignet.

Kletterhammer: Kleiner Hammer, der hauptsichlich benutzt wird, um Kletterhaken einzuschlagen. (UK: Féiustel)

Kniippel (Keule): Diese ist die typische schwere Holzkeule. Sie kann mit Eisenringen verstédrkt sein, um ein Splittern
zu verhindern. (UK: schwerer Kniippel)

Kriegsflegel: Urspriinglich ein landwirtschaftliches Werkzeug; Gewicht oder Stacheln kdnnen hinzugefligt werden
oder der eigentliche Flegel durch Ketten ersetzt werden. siehe auch Morgenstern
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*  Schwerer Kriegsflegel: Staimmiger Stiel mit einem mit stacheligen Eisenringen verstirkten Flegel. Siehe Illus-
tration S&D-Regelbuch 1.7.3 (UK: Kriegsflegel)

*  Leichter Kriegsflegel: Schlankerer Stiel mit zwei oder drei Ketten mit kleinen Gewichten.

Kriegshammer: Eine robuste Wuchtwaffe mit einem relativ kleinen stumpfen Kopf und einem kleinen Dorn auf der
Gegenseite.(UK: Streithammer)

Mitre (Leichter Streitkolben): Wuchtwaffe mit vergroBertem, mit Stacheln besetzten Kopf. Normalerweise leichter
und nicht so keulenartig wie ein schwerer Streitkolben. (UK: Keule)

Morgenstern: Kurzstielige Waffe mit einer schweren Eisenkette, die den Stiel mit einem mit Dornen {ibersiten Eisen-
ball verbindet.

Rabenschnabel: Ein Art von Kriegshammer mit einem mittellangen Stiel. Der Name bezieht sich auf den stechenden
Kopf. Als Gegengewicht dient ein kleiner Hammerkopf. Viele besitzen zudem noch eine kurze Stospitze.

Schlagstock (Beschwerter Stock): leichter Schlagstock, dhnelt einem Polizeikniippel.

Schwerer Streitkolben: Keulenartige Waffe entweder vollstindig aus Metall oder mit einem Kopf aus Metall. Kopfe
sind entweder kugelférmig oder besitzen mehrere stumpfe Schlagblitter oder Dornen.(UK: Streitkolben)

Sichel: Urspriinglich eine landwirtschaftliche Waffe, die konkav gekriimmte Klinge steht wie bei der Sense ldngs statt
quer zum Stiel

Spitzhacke: Eine Spitzhacke. (Was habt ihr erwartet?) Menschengrof3e Charaktere konnen sich damit durch Gestein mit
5' pro Runde arbeiten, und Zwerge schaffen sogar 10" pro Runde. Dies erzeugt ein kleines Loch in einer Wand (dessen
Grofle der Spielleiter bestimmt), aber zusétzliche Arbeit ist notwendig , um einen Durchgang zu schaffen.

Zaghnal (Streithammer): eine beilartige Waffe mit einem breiten, schweren, messerartigen Blatt.

2.1.3 STANGENWAFFEN
Typ Liinge Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G
tMordaxt 10’ 7 14 13 210 300 - *
tKorseke 12' 6+5 15 12 250 190 -
tSpetum (Runka) 12' 6+4 15 10 170 180 -
tHellebarde 10’ 6 16 12 200 250 -
TPike 12' 6 15 12 160 100 -
tDemi-lune (Halbmond) 12' 5+4 12 20 100 150 — *
+Voulge (Helmbarte) 10' 5+1 15 9 160 200 -
tGlefe 12' 5 13 10 160 180 -
tPartisane 8 4+5 15 9 140 200 -
tGuisarme (Sturmsense) 9 4+4 14 10 135 200 -
tSense (lang) 6' 4+2 11 7 80 150 -
+Hippe n 4 14 8 120 190 -
tKumade (Rechen) 5! 3+3 10 12 75 90 -
tBrindestoc 6' 3+1 17 10 200 150 — *
t— Ausgefahrener Brindestoc 9 4 19 12 280 200 -

Brindestoc: Eine langstielige Waffe mit einem kleinen Axtkopf auf der einen Seite und einem kurzen Dorn auf dessen
Riickseite. Im Stiel ist eine lange Schwertklinge versteckt, die man ausfahren kann. Siehe Illustration S&D-Regelbuch
1.52.4

Demi-lune (Halbmond): Eine Stangenwaffe mit einer sichelmondférmigen Klinge mit rechten Winkel zum Stiel. (UK:
Kriegsgabel)
Glefe: Stangenwaffe mit einer langen, einschneidigen, gekriimmten Klinge und einem oder mehreren Zierdornen auf

deren Riickseite. (UK: Breschenmesser)

Guisarme (Sturmsense): Der Name wird fiir eine Vielzahl von Stangenwaffen verwendet. Hier bezeichnet er eine
schmale konkave Schwertklinge mit einem verldngertem Haken parallel zur Riickseite der Klinge oder leicht von dieser
abstehend.
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Hellebarde: Stangenwaffe mit langem Stiel und einem Axtblatt mit einem gegentiberliegendem Dorn oder Stachel am
oberen Ende. Oft gekront von einem langen Dorn oder einer langen Klinge.

Hippe: Urspriinglich ein landwirtschaftliches Werkzeug, welches sich aber sehr leicht zur Waffe umbauen ldsst. Eine
breite Klinge mit eine einzigen Schneide und einer Vielzahl an Dornen und Haken auf deren Riickseite befindet sich am
Ende eines langes Stiels. Aus dieser Waffe wurden Sturmsense, Guisarme und Glefe entwickelt.

Korseke: Stangenwaffe mit einer langen dreieckigen Klinge und zwei dhnlichen aber kiirzeren Klingen die in einem
Winkel von 45° an der Befestigung abstehen.

Kumade (Rechen): Eine Stangenwaffe mit einem schweren Stiel. Der Kopf besteht aus einem Greifthaken mit zwei bis
drei Zacken und einem in die andere Richtung zeigenden Dorn oder Spitze.

Mordaxt: Eine langstielige Stangenwaffe mit einem Axtblatt auf der einen Seite und einem Dorn oder Hammerkopf auf
der anderen, aber keinem Stodorn. (UK: Streitaxt (lang))

Partisane: Eine Stangenwaffe mit breiter Klinge, die normalerweise kurze gekriimmte Zierklingen am unteren Ende
der Klinge besitzt. Oft sehr dekorativ. (UK: Partisan)

Pike: eine einfache Speerspitze auf einem sehr langem Stiel.

Sense (lang): Eine sichelformige, senkrecht stehende Klinge am Ende einer langen relativ schmalen Stange. (UK:
Kriegssense)

Spetum (Runka): Eine Stangenwaffe mit einer langen, scharfen, schmalen Klinge mit zwei kurzen Nebenklingen an
der Befestigung. (UK: Korseke)

Voulge (Helmarte): Eine Stangenwaffe mit einem Breitaxt dhnlichen Kopf, dessen Blatt in einen Dorn tibergeht.

9.1.4 SPEERE

Typ Liinge Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G
6 21 18 120 170

Pilum 58 5 12 8 75 100 60'
Dreizack 6 4+3 10 10 60 75 30
Hoko 6 4+1 10 12 55 90 -
Ochsenzunge (Hasta) 6' 4 10 5 80 70 - *

(bringt zwei zusdtzliche Wiirfel, wenn sie vom Pferderticken aus benutzt wird)
tSponton (Halbpike) 8 3+3 9 9 30 100 -
Einfacher Speer 6' 3+1 8 8 22 50 1200 *
Assegai 6' 2+3 7 12 20 50 90’
Wurfspeer 6' 2 5 7 10 30 1200 *
Atlatl (Speerschleuder) - - 8 10 5 10 +30"  *

(Kann nur mit Wurfspeeren benutzt werden. Verdoppelt das Ergebnis der Wiirfel, erhoht Reichweite um 30 Fuf3.)

Assegai: Ein Speer mit einer blattformigen Spitze auf einem ziemlich leichten Holzstab. Der Stiel kann mit Eisen ver-
starkt werden, aber dadurch verliert die Waffe ihre Flugeigenschaften und sollte nicht geworfen werden. Siehe Illustra-
tion S&D-Regelbuch 1.8.

Atlatl (Speerschleuder): Der Name stammt zwar aus Mexiko, aber wurde ihn viele Kulturen benutzt, in denen Speere
verwendet wurden. Die verbreitetste Form besteht aus einem geraden und flachen Stock mit einer Schlaufe an einem
Ende und einer Kerbezum einlegen des Speers am anderen. Dadurch verldngert sich der Wurfarm des Werfers, was dem
Wurf mehr Kraft verleit. (UK: Atl-Atl)

Dreizack: Ein Speer mit drei parallelen (oder fast parallelen) Zacken.

Einfacher Speer: Ein Stiel mit einer einfachen Metallspitze, robust genug zum Stechen und leicht genug zum werfen.
(UK: Speer)

Hoko: Speer mit einer langer, ziemlich breiten geraden Spitze, und einer zweiten Klinge im rechten Winkel zur ersten.

Ochsenzunge (Hasta): Langsticliger Speer mit einer breiten, geraden, zweischneidigen Klinge. Besonders niitzlich zu
Pferde als Lanze.

Pilum: Der Speer der romischen Legiondre. Das Verbindungsstiick zwischen Spitze und Stiel ist besonders dick.



Zusatzmaterial fir Schwerter & Ddmonen
Sponton (Halbpike): Eine ziemlich aufwendige Speerspitze auf einem kréftigen ,8' langen Stab. Einige dhneln kleinen
Partisanen.

Waurfspeer: Ein leichter Speer mit einer einfachen Spitze. So gut ausbalanciert, dass man ihn schr zielgenau werfen
kann.

92.1.5 DOLCHE

Dp Wiirfel + erforderl.  erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G
Sax 2+5 7 10/— 30 25 -
Kukri 2+5 6 6/30 30 20 45
Katar (Faustdolch) 2+4 2 8/— 18 22 -
Haladie (Dolch mit zwei Klingen) 2+4 2 4/— 25 15 -
Bank 2+3 1 1/- 18 20 -
Bich'wa (Skorpionstachel) 2+3 1 4/23 20 33 30
Kris 243 8 5120 120 50 300 *
Jambiya (Krummdolch) 2+2 2 8/25 21 12 30
Dirk 2+1 1 4/10 18 16 30
Misericordia (Gnadengeber) 2+1 1 2/15 14 14 30'
Linkhand (Parrierdolch) 2 10 12/— 25 25 -
Poignard (Fechtdolch) 2 1 3/14 10 10 30'
Degenbrecher 2 10 12/- 15 15 -
Stilett 2-2 1 1/8 5 10 15 *

Bank: Dolch mit einer sehr gekriimmten, sichelformigen Klinge und geradem Griff.

Bich'wa (Skorpionstachel): Doppelt gekriimmte, zweischneidige Klinge mit einem Biigelgriff. Die Form stammt von
den Biiffelhdrnern, aus denen sie urspriinglich gemacht wurden, der Name bezieht sich aber auf den Stachel des Skorpi-
ons, dem die Klinge ebenfalls dhnelt. Wird manchmal mit Tigerklauen versehen (in einem solchen Fall miissen beiden
Waffen separat bezahlt werden). Siche Illustration S&D-Regelbuch 2.43.

Degenbrecher: Eine Waffe mit einer kurzen, schweren Klinge mit vielen Fangzihnen auf dem Klingenriicken, mit de-
nen man vom Gegner gefiihrte kurze Schwerter und Dolche fangen kann. Falls sowohl G als auch ST hoher sind als die
des Gegners, besteht eine 50% Chance, dass man die Waffe fiangt und ihre Klinge zerbricht.

Dirk: Kurzer Dolch mit dicker Klinge, die sich gleichméfig vom Griff bis zur Spitze verjiingt. Normalerweise ein-
schneidig.

Haladie: Doppeldolch mit zwei kurzen, gekrimmten oder geraden Klingen auf den gegeniiberliegenden Seiten eines
geraden Griffes.

Jambiya (Krummdolch): Die Klinge ist gekriimmt und zweischneidig. Bei einige ist die Kriimmung so stark, dass die
Spitze nach Oben zeigt. In dieser Form nicht zum werfen geeignet. Die Klinge kann ziemlich breit aber auch ziemlich
schmal sein. Siche Illustration S&D-Regelbuch 2.41.

Katar (Faustdolch): Auch Faustdolch oder Sto3dolch genannt, da er benutzt wird, um Kettenglieder von Riistungen zu
sprengen. Die Besonderheit dieses Dolchs ist sein Griff, der einem H dhnelt, mit zwei flachen Seitenstreben und ein bis
zwei Querstiicke. Er wird in der geschlossenen Faust gehalten, um damit zu stofen. Die Klinge liegt dabei in einer Linie
mit den Knocheln. Hier wird angenommen, dass die Klinge zweischneidig und zwischen 9' — 12' lang ist. (UK: Dagas-
se)

Kris: Diesen Dolch gibt es in vielen traditionellen Formen; in der verbreiteten Vorstellung ist die Klinge wellenformig.
Hier wird davon ausgegangen, dass die Klinge zu einem erheblichen Teil aus Meteoreisen geschmiedet wurde und dabei
besondere geheime Zauberspriiche verwendet wurden, die die Wirkung aller auf den Tréger oder in dessen Néihe gespro-
chenen Zauber der ersten bis dritten Stufe aufhebt. Das betrifft auch ,freundliche” Zauber (wie zum Beispiel einen
Eins, zwei, Drei, vier Eckstein).

Kukri: Ein einschneidiger Dolch mit einer stark gekriimmten konkaven Klinge.

Linkhand (Parrierdolch): Dieser Dolch fiir die linke Hand wird zur Verteidigung und Parade benutzt und ist daher ist
am wirkungsvollsten, wenn man sie zusammen mit einem der kiirzeren Schwerter in der anderen Hand fiihrt. Die Klin-
ge ist normalerweise gerade und zweischneidig, der Griff ist kurz und besitzt einen ausgepriagten Handschutz. Sie Ab-
sorbiert einen Trefferpunkt, wenn man sie als Parierwaffe verwendet.(UK: Main Gauche)



Waffen und Riistungen

Misericordia (Gnadengeber): Ein Dolch mit langer schmaler Klinge, zum Stechen gedacht. (UK: Miséricorde)

Poignard (Fechtdolch): Ein kleiner, gerader Dolch ohne scharfe Schneiden, wird hauptséchlich zum Stechen und Wer-
fen verwendet.

Sax: Auch ,,Scramasax“ genannt. Ein sehr groer Dolch mit breiter, einschneidiger Klinge, fast schon ein Kurzschwert.
Es dhnelt einem heutigen Bowiemesser (im Originaldesign).

Stilett: Ein sehr kleiner zum Stechen gedachter Dolch, kann auch sehr gut geworfen werden. Siehe Illustration S&D-
Regelbuch 3.1. (UK: Messer)

2.1.6 FERNKAMPFWAFFEN
Dp Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschldige ST G
Klasse I : Arbalesten & Armbriiste
tWindenarmbrust (mit Winde zum Spannen) 8 15 10 600 250 300'
tSchwere Armbrust (mit Hebel zum Spannen) 6+3 17 10 400 220 300'
+Armbrust 5 15 10 250 180 300"
tLeichte Armbrust 4 12 10 170 120 270" *
tRepetierarmbrust 4 15 16 300 200 225
(5 Schuss, Hebel zum Laden)
tBalester (verschiefit Kugeln) 3 16 10 200 100 90'
(Alle aufer dem Balester verschiefsen Bolzen; Der Balester verschiefit kleine Steine.)
Bolzen (10) - - - 5 10 - *
Beutel mit 100 Steinen (siehe Klasse I11) - - - 3 50 -
Klasse II : Bogen (Primitivbogen)
+Sehr schwerer (iiber 1001bs. ) 6 25 17 200 70 300’
tSchwerer (76-1001bs. ) 5 20 16 135 60 270" *
tMittlerer (51-751bs. ) 4 15 15 80 50 240" *
tLeichter (3/-501bs. ) 3 12 15 60 40 2100 *
+Sehr leichter (15-301bs. ) 2 9 15 50 30 180"  *
Verstarkter Primitivbogen +1 - - x 1% - +30'
Kompositbogen +2 - - x 1% - +60'
Verstéirkter Kompositbogen +3 - - X2 - +90'
Klasse ITA: Bogen (Langbogen)
+Sehr schwerer (iiber 1001bs. ) 6+3 25 17 250 80 480"  *
tSchwere (76-1001bs. ) 5+3 20 16 175 70 450"
tMittlerer (50—751bs. ) 4+3 15 15 100 60 420"
Es gibt keine Langbdgen mit geringeren Zuggewicht.
Biindel Pfeile (24) - - - 40 10 - *
Klasse III : Andere Fernkampfwaffen
tStabschleuder 3 5 11 5 100 450" *
Einfache Schleuder 2 3 5 1 10 3000 *
Beutel mit 100 Steinen - - - 3 50 - *
Afrikanisches Wurfeisen 4 8 15 180 125 90" *
Chakram (5) 2 4 14 40 20 90'
Waurfstern (3) 1 2 10 30 10 300 %
Blasrohr +1 1 1 10 30 105" *
Blasrohrpfeile (30) — - - 5 5 - *
Jagdbola - 5 8 35 50 90" ¥
Kriegsbola 2 7 8 100 80 90" ¥

Afrikanisches Wurfeisen: Eine mehrfach verzweigte, unglaublich fies aussehende Waffe, die dazu gedacht ist, waage-
recht geworfen zu werden, und nicht wie eine Axt senkrecht. Jede der vielen geschérften Klingen konnen treffen, was
seine Macht erklart.

Armbrust: Der am weitesten verbreitete schwere Bogen ist an einem Schaft mit einer Rille fiir den Pfeil und einem
Mechanismus zum Halten und Auslosen der Sehne befestigt. Sie hat eine grofere Spannkraft als ein Langbogen, aber
die kiirzeren und schweren Pfeile (Bolzen genannt) verringern die Reichweite.



Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

Balester: Eine leichte Armbrust einfacher Bauweise, die sich nur die die doppelte Sehne und einer Ausbuchtung fiir ein
stein-, Blei- oder Tongeschoss.

Blasrohr: Ein langes Rohr als Holz, Schilf oder Bambus, durch das kleine Pfeile mit dem Atem des Benutzers be-
schleunigt werden. Da die Pfeile leicht sind und mit nicht sonderlich viel Kraft beschleunigt werden, ist es tiblich diese
zu vergiften um sie effektiver zu machen.

Bola: Bolas konnen benutzt werden, um anstiirmende Gegner fiir eine Kampfrunde zu fesseln (vorausgesetzt, ihre
Gliedmafen sind klein genug um von den Schniiren umschlungen zu werden). Bei G 8 — 15 wird der Gegner bei einer
ungeraden Zahl auf einem Wiirfel umschlungen. Bei G 16 oder besser, ist die Fesselung automatisch. Der Spielleiter be-
stimmt, ob genug Platz fiir den Einsatz der Bola vorhanden ist. Die Kriegsbola macht nur bei einer erfolgreichen Um-
schlingung Schaden.

e Jagdbola: Eine lange Schnur an einem Riemen an dem zwei oder drei Steine befestigt sind. Wird iiber den
Kopf geschwungen und auf die Beine des Gegners gezielt, umschlingt dabei die Gliedmallen und schaltet klei-
ne Beute aus.

*  Kiriegsbola: Eine diinne, flexible, mit Draht umwickelte Schnur wird verwendet und die Steine werden durch
kleine, stachlige Kugeln ersetzt. Die Drihte und die Stacheln richten bei einer Umschlingung Schaden an. Man
benétigt Handschuhe, um die eigenen Finger bei der Benutzung zu schiitzen.

Chakram: Die urspriingliche Kriegs-Frisbee. Ein flacher, ein Zoll breiter Stahlring von 5'— 12' Durchmesser, welcher
wie eine Frisbee geworfen oder um die eigenen Finger gewirbelt und losgelassen werden kann. Der &uflere Rand wurde
geschirft.

Einfache Schleuder: Ein Streifen aus flexiblen Material (meist Leder) mit einer Ausbuchtung nahe der Mitte. Ein Stein
oder Bleigeschoss wird in die Ausbuchtung gelegt. Das eine ende der Schleuder wird eng um die Hand geschlungen,
wiahrend das andere ende nur locker gehalten wird. Die schleuder wird gewirbelt und das Ende losgelassen, wodurch
dass Geschoss mit einer betrdchtlichen Geschwindigkeit weggeschleudert wird. Siche Illustration S&D-Regelbuch 2.12
(UK: Schleuder (Modell David))

Kompositbogen: Ein Bogen, der anders als Lang- und Primitivbogen nicht aus einem Stiick Holz gearbeitet wurde,
sondern aus verschiedenen Materialien (meist Horn, Knochen, Holz oder Sehnen), die miteinander verleimt wurden.

Langbogen: Ein Bogen, der so lang ist, wie sein Benutzer grof3 ist, und aus besten Materialien hergestellt wird, die er -
haltlich sind, vorzugsweise Eibe oder Haselnuss. Esche, Eisenholz und Osagedorn ist ein wiirdiger Ersatz.

Leichte Armbrust: die leichteste Variante der Armbrust (UK: Armbrust, Handspannung)

Primitivbogen: Jeder Bogen, der aufrecht und per Hand gespannt und ausgeldst wird. Ahnelt dem Langbogen, ist aber
deutlich kleiner. (UK: Bogen)

Repetierarmbrust: Die Bolzen befinden sich in einem Kasten, der auf dem Schaft sitzt und durch einen Hebel bewegt
wird. Bewegt man den Hebel vor und zuriick, wird der Bogen gespannt, der Bolzen eingelegt und die Waffe ausgelost.
Das Magazin kann fiinf Bolzen fassen.

Schwere Armbrust: cinige schwere Armbriiste haben vorne einen Steigbiigel, in den man seinen FuB3 stellen kann, um
eine bessere Hebelwirkung beim Spannen des Bogens zu erhalten. Eine Hebelanordnung hilft beim Spannen.
(UK: Armbrust mit Spannhebel)

Stabschleuder: Eine einfache, an einem Stab befestigte Schleuder, die dadurch mehr Schwung erhélt.

Windenarmbrust: eine sehr schwere Armbrust, die nicht mehr mit einen Hebel gespannt werden kann, sondern mit ei-
ner Winde gespannt werden muss.(UK: Armbrust mit Spannwinde)

Waurfstern: Wurfsterne wurden hauptsichlich in Ostasien, besonders Japan, verwendet. Die meisten sind sehr klein,
nicht grofer als eine alte 5-Mark-Miinze, andere haben eine Durchmesser von fast 6". Um seine Kampffahigkeiten zu
behalten, diirfen seine Spitzen nicht ldnger sein. Eine exzellente Stérwaffe, besonders dann, wenn sie vergiftet ist, aber
zu schwach, um viel Schaden anzurichten. (UK: Shurikin)
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92.1.7 SeELTSAME VW AFFEN UND ZUBEHOR

Dp Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschlige ST G

Ankus 2+1 2 11 27 50 -

Bagh Nakh (Tigerklauen) (jeweils) 1 2 10 30 15 -

tKampfstab 2 2 8 10 50 -

Kréhenfiie, grof3 (10) 2 - - 30 200 -
(reduziert Beweglichkeit um die Hdlfte)

Krahenfiile, klein (50) 1 - — 50 300 -
(reduziert Beweglichkeit um die Hilfte)

Wikingerdornenschild 2 5 5 90 450 - *
(absorbiert als Schild 4 Trefferpunkte)

Madu (Schild) 1+3 1 15 15 20 -

(absorbiert als Schild 1 Trefferpunkt)

Ankus: Im wesentlichen ein Elefantentreiber. Hat normalerweise eine geschirfte Spitze mit einem gekriimmten Seiten -
haken. Einige haben kurze Sticle (fiir den Gebrauch beim Reiten eines Elefanten), andere hingegen kdnnen verwendet
werden, wenn man neben dem Tier herlduft.

Bagh Nakh (Tigerklauen): Der Name bedeutet ,, Tigerklauen®. Vier bis fiinf gekriimmte Eisenstachel an einem Griff.
In der Hand gehalten, stehen die Stacheln zwischen den Fingern der geschlossenen Faust hervor. Locher oder Ringe am
Ende des Griffs verbessern den Halt. Kann sehr leicht in der Hand versteckt werden und ist daher eine beliebte Waffe
fiir Meuchelmorder.

Kampfstab: Ein langer, robuster Stab aus schwerem Holz. Kann als Stab zum Wandern (oder, verzaubert, zum Schleu-
dern von Zauberspriichen) verwendet werden und als Kniippel im Kampf.

Krihenfiifie: Vier Stacheln, die so angeordnet sind, dass egal, wie sie liegen, ein Stachel nach oben zeigt. Kleine Kré-
henfiile haben eine Stachelldnge von 4"; grofle Krihenfiile konnen Stachel von 8" — 10" Lange haben (fiir Monster mit
sehr grofen Fiilen).

Madu: siehe Eintrag unter 2.3.3 SCHILDE

Wikingerdornenschild: siehe Eintrag unter 2.3.3 SCHILDE

92.1.8 FEUERWAFFEN

Bp Wiirfel + erforderl. erforderl. Preis  Gewicht Reichweite
Zuschldge ST G
Handrohr (UK: Handbiichse) 10 + 40 18 12 500 200 0 *
0. 2 Mann

Luntenschlosspistole 5+15 12 8 1000 60 60" ¥
Luntenschlossmuskete 8+25 15 8 1250 120 90" ¥
Radschlosspistole 5+15 10 8 1500 50 60" *
Radschlossmuskete 7+20 12 8 1800 100 90" *
Schnappschlosspistole 5+15 10 8 2000 50 60" *
Schnappschlossmuskete 7+25 10 8 2500 100 90" *
Steinschlosspistole 5+15 8 8 3000 40 60" *
Steinschlossmuskete 8+ 30 10 8 3500 80 90" *

Fiir die Beschreibungen siche S&D-Regelbuch 3.9.
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Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

2.2 MATERIALIEN

Material Preis  Gewicht Bruchtest (2 Wiirfel) Anmerkungen

Bronze 130% 100% 2,12 -

Eisen 100% 110% 2,3,4,11, 12 -

Gold 200% 125% 2,3,4,11, 12 -

Obsidian 50% 200% 2,3,4,5,6,7 -

Ril * 100% - Preis entspricht dem zehnfachen Gewicht der Waffe in Gold.
Angriffswert +50% bei Waffen mit scharfer Klinge.
Riistungen absorbieren 50% mehr Trefferpunkte.

Silber 150% 120% 2,12 -

Stahl 100% 100% — Standard fiir die meisten Waffen.

2.3 RUSTUNGEN

Vollstandige Riistungen schiitzen Kopf, Brust und sémtliche Gliedmafen und kénnen daher nicht mit anderen Riistungs-
teilen kombiniert werden. Einzelne Riistungsteile kdnnen nur begrenzt miteinander kombiniert werden. In der Regel
gilt, dass man an jeder Korperzone nur ein Riistungsteil tragen kann.

Benotigte Stiirke: Die bendtigte ST von Riistungen wird zusammenaddiert. Sie wird aber nicht auf die bendtigte Stirke
der gerade gefiihrten Waffe(n) hinzuaddiert. Plattenpanzer und Turmschild zum Beispiel benétigen zusammen eine ST
von 17.

Flinkheit / Geschwindigkeit: siche S&D-Regelbuch 3.10.
G: siehe S&D-Regelbuch 3.10.
Schutz vor Pfeilen: siche S&D-Regelbuch 3.10.

92 3.1 VoLLSTANDIGE R{ISTUNGEN

T Absorbierte  bendtigte Flinkheit / Schutz vor Preis Gewicht

P Trefferpunkte ST Geschwindigkeit Pfeilen

Plattenpanzer 14 11 X 2 X %2 x 1 500 1000 *
Kettenpanzer 11 12 X Y X% X %2 300 1200 *
Lamellenpanzer 10 5 X Y4 X Y4 X ¥4 400 900 *
Schuppenpanzer 8 7 X /2 X X% 80 750 *
Ringverbundener Plattenpanzer 7 4 X Y X Y4 X% 100 300 *
Lederpanzer 6 2 x1 x1 X Y4 50 200 *
Wattierte Seide/Baumwolle 3 1 x 1 x 1 x0 40 100 *

Ringverbundener Plattenpanzer: Wie der Name schon andeutet, besteht diese Riistung aus recht gro3en rechteckigen
Platten, die mit Ringen verbunden sind, um die Bewegungsfreiheit nicht einzuschridnken. Eine Kappe mit Nacken-,
Hals- und Wangenschutz aus Kettengeflecht ist enthalten. Die Platten schiitzen hauptsidchlich Bereich ohne groB3e Be-
wegung — Brust, Riicken, Oberarm, Oberschenkel, Schienenbein und Unterarm. Der Rest wird nur durch Kettengeflecht
geschiitzt. Die Paltten sind normalerweise diinner und von minderer Qualitdt als beim Plattenpanzer. (UK: Ringelpan-
zer)

Kettenpanzer: Verbundene Ringe oder Ketten in einem oft komplexen Geflecht. Um effektiv zu sein, muss es schwer
sein und mehrere Verbindungen pro Ring haben, erlaubt aber eine bessere Beweglichkeit und Liiftung als der stabilere
Plattenpanzer. Darunter wird ein Gambeson oder etwas dhnliches getragen, um Hiebe zu dimpfen und Scheuern zu ver-
hindern. Dazu wird eine Kettenhaube unter einem visierlosen Helm getragen.

Lamellenpanzer: Auf einen Untergrund aus Leder geknotete (nicht geheftete) Streifen aus Metall verringern das Ge-
wicht ohne dabei Schutz zu opfern. (Als Beispiel dienen die Riistungen der japanischen Samurai) Dazu gehort eine
Schidelkappe mit einem Nacken-/Halsschutz aus Lamellen. Oft wird ein lackierter Lederwams darunter getragen, um
den Lamellenpanzer wasserdicht zu machen. (UK: Plattenpanzer)

Lederpanzer: Ein vollstindiger Anzug aus dickem Leder, der alle Korperteile auBer Gesicht und Fiile bedeckt. Eine
Kopfbedeckung aus verstiarktem Leder und lederne Handschuhe gehoren dazu. Lederstreifen verbinden Gelenke und
bewegliche Teile. (UK: Lederriistung)
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Waffen und Riistungen

Plattenpanzer: Die klassische Ritteriistung. Sie besteht aus vielen groflen und festen Teilen, die sich {iberdecken aber
nur an den gelenken beweglich sind. Dazu kommt ein Vollhelm, ein leichtes Kettenhemd und wattierte Unterkleidung,
dem Gambeson dhnlich. Kann auch Eisenschuhe besitzen. (UK: Ritterriistung)

Schuppenpanzer: Besteht aus Schuppen oder flachen Ringen, die auf einen ledernen Untergrund geheftet wurden. Ent-
hilt eine Schédelkappe mit einem Nacken-/Halsschutz aus Schuppen.

Wattierte Seide/Baumwolle: Ein vollstdndiger Satz an Riistungsteilen aus Stoff, der alle Korperteile auBler Gesicht und
FiiBe bedeckt. Wattierter Stoff gedeckt auch Nacken und Hals und ist an einer Schadelkappe zum Schutz des Kopfes be-
festigt. Unterarme und Schienenbeine konnen durch zusétzliche Metallstreifen geschiitzt sein. Die Wattierung wird
durch kleine Metallnieten zusammengehalten. Siehe Illustration S&D-Regelbuch 1.8. (UK: Wattierter Waffenrock)

2.3.2 RUSTUNGSTEILE

T Absorbierte  bendtigte Flinkheit / Schutz vor Preis Gewicht
P Trefferpunkte ST Geschwindigkeit Pfeilen rets ewic
Brust

Riicken- und Brustplatte 5 3 x 1 x 1 x 1! 250 200
Gambeson 3 1 x1 x1 x 0 40 75
Lederwams 1 1 x 1 x 1 x V4! 15 15
Gliedmafien

Panzerhandschuhe (paar) 2 (Gel) 1 x 1 X V2 x 0 10 25
Beinschienen (paar) 2 (e l) 1 x 1 x 1 x 1! 25 40
Kopf

Vollhelm 3 1 x 1 x 1 x 1 20 50 *
Griechischer Helm 2 1 x1 x1 x V! 15 35 %
Schédelkappe 1 1 x 1 x 1 x V4! 10 25 %
Gesichtsmaske 1 1 x 1 x 1 x0 10 25 %

!: Nur wenn man dort von einem Geschoss getroffen wird, sonst betréigt der Schutz vor Pfeilen 0.
2 Nur beim Offnen von Schléssern, Aufheben fallengelassener Waffen und Benutzung von Bogen, sonst G mal 1.

Beinschienen: Riistung fiir die Beine unterhalb der Knie. Hier wird angenommen, dass ein festes Metallstiick nur Front
und Seiten bedeckt und hinten mit Schnallen zusammengehalten wird.

Gambeson: Ein wattierter Lederwams. Wird manchmal unter schweren Riistungen getragen, um Hiebe zu dimpfen.
(Wurde bei vollstandigen schweren Riistungen schon beachtet.)

Gesichtsmaske: Weitgehend dekoratives leichtes Metallteil, welches an Helme befestigt werden kann, die das Gesicht
nicht schiitzen. Dabei kann es sich auch im Kettengeflecht handeln. Oft ist eingeschnitten oder durchbohrt, damit der
Trager besser Luft bekommt. Sie hat manchmal auch die Form einer Ddmonenfratze.

Griechischer Helm: Schiitzt Kopf und Nacken, aber nicht das Gesicht. Er kann auch einen Wangen- und Nasenschutz
besitzen.

Lederwams: Ungepolsterte Tunika aus Leder, die den Oberkdrper bis einschlieBlich die Hiiften bedeckt. Schwerer und
Dicker als ein gewohnlicher Wams, aber nicht mit einem Gambeson vergleichbar.

Panzerhandschuhe: Lederne Handschuhe, die mit diinnen, beweglichen Metallplatten bedeckt sind. Ist auch als Hand-
schuhe aus Kettengeflecht oder dicken Leder erhiltlich . (Hier wird davon ausgegangen, dass einzeln erhéltliche Panze-
rhandschuhe der ersten Beschreibung entsprechen, wihrend die anderen Teil einer vollstindigen Riistung sind.)

Riicken- und Brustplatte: Ein Metall-Kiirass, der den Oberkorper von den Schultern bis zur Hiifte bedeckt und durch
Schnallen an Schultern und Seiten zusammengehalten wird.

Schiidelkappe: Einfacher Metallhut, der nur den Schéadel schiitzt, aber nicht Gesicht oder Nacken. Sie kann aber einen
Nasenschutz besitzen. (UK: Eisenhut)

Vollhelm: Vollstindiger Kopfschutz. Kann ein Visier besitzen, das sich nach oben oder zur Seite 6ffnen lisst, kann aber
auch aus einem Stiick bestehen. (UK: Topfhelm)
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9.3.3 SCHILDE

Tip

Normale Schilde
Turmschild
Ritterschild
Rundschild
Faustschild
Seltsame Schilde
Wikingerdornschild

(erforderliche G 5, hat durch den Dorn einen Angriffswert von 2 Wiirfeln)
1

Madu (Schild)

Absorbierte
Trefferpunkte

W N

4

1

benotigte
ST

— L L N

5

Flinkheit /
Geschwindigkeit

X Y4
X Y4
X Y
x 1

X ¥

X ¥

Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

G

x 1
x 1
x 1
x 1

x 1

x 1

(erforderliche G 15, hat durch die Horner einen Angriffswert von 1 Wiirfel + 3)

Faustschild: Kleiner Rundschild mit dem man die Klinge des Gegners ablenkt statt sie zu blocken. Siehe Illustration

S&D-Regelbuch 1.4. (UK: Rondache)

Schutz vor
Pfeilen

x 1
x 1
x 1
x 1

x 1

x 1

100
65
35
10

90

15

550
450
300

75

450

20

Madu: Kleiner (7") Rundschild mit zwei langen Antilopenhornern, die an zwei gegeniiberliegenden Seiten 14" weit

herausragen. Die Horner werden mit Stahlspitzen verstarkt. Siehe Illustration S&D-Regelbuch 2.41.
Ritterschild: Grofer wappenférmiger Schild. Wird am Arm getragen. Kann leicht gebogen sein. (UK: Tartsche)

Preis Gewicht

¥ ¥ ¥ ¥

Rundschild: MittelgroB3er, runder Schild. Hat normalerweise zwei weit gesetzte Schlaufen, mit denen er am Arm gehal-

ten wird. (UK: Buckelschild)

Turmschild: Sehr groBer, gebogener, rechteckiger Schild. (UK: Pavese)

Wikingerdornschild: Rundschild mit einem 6" langen Dorn in der Mitte. (UK: Wikingerschild)
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Volker

3. VOLKER

3.1 ALTE UND NEUE VOLKER

Die folgende Tabelle enthidlt neben den schon im S&D-Regelbuch (siche S&D 2.12) vorgestellten und fiir Abenteurer
geeignete Volker auch neue Volker, die weiter unten genauer beschrieben werden.

Volk S K G FL 10 GL M CH Grofse Gewicht  Startalter
ALTE VOLKER

Mensch x1 x1 x1 x1 x1 x1 x1 x1 x1 x1 10+3W6
EIf xI x4 x1%n x1 x1% x1 x1% x2 x1%o x1 50+3W6
Zwerg x2  x2  x1I xI xl  x1 x1 x% x% x% 30+3W6
Hobb x% x2 xl1¥%  x1 xl x1% x1 x1 xYa xY2 30+3W6
Wichtel x% x1l  x1% x1 x1¥% x1% x2 x1 x% xY4 50+3W6
Fee xVa  x¥a x1%  x1 xl x1% x1% x2 xYo x%00 50+3W6
NEUE VOLKER

Halbelf x1  x¥% x1% x1  x1% x1 x1% xl1% x1%0 x1 30+3W6
Halbzwerg xl%s x1% x1  x1  xI  x1 x1 x% X x¥s 20+3W6
Zwelf x1% x1% x1% xI x1 x1  x1% x1% x% x¥e 40+3W6
Gnom x%  x1% x1% x1  x1% x1% x1% x% XY xYi6 40+3W6

Zwergling xla  x2  x1% x1 x1  x1% x1  x% X% xWie 30+3W6
Hobbichtel x%  x1% x1%  x1 x1% x1% x1% xl X%z x% 40+3W6

Halbelfen sind die Nachkommen einer Verbindung zwischen Elf und Mensch, Halbzwerge die einer Verbindung zwi-
schen Zwerg und Mensch, wahrend Zwelfen einer Verbindung zwischen Elf und Zwerg entspringen. Gnome sind die et-
was kleineren Verwandten der Zwerge und fiir ihre magische Begabung beriihmt, auch wenn diese nicht so grof} ist, wie
die der Wichtel. Gnomische Krieger sind selten, aber existieren. An dem Geriicht, dass das Volk der Gnome aus Zwer-
gen und Wichteln geziichtet wurden, ist natiirlich nichts dran. Zwerglinge sind die seltenen Nachkommen einer Verbin-
dung zwischen Hobb und Zwerg. Als Hobbichtel (eigentlich Hobwichtel, aber das ,w* wurde sehr schnell zu einem ,b¢
verschliffen) bezeichnet man die noch selteneren Nachkommen von Hobb und Wichtel.

3.2 DiE BOSEN VERWANDTEN DER VOLKER

Die folgenden bdsen Volkern unterscheiden sich regeltechnisch (mit einer einzigen Ausnahme) nicht von ihren guten
Verwandten. Ob es sich wirklich um eigensténdige Vélker oder nur um bose Mitglieder der guten Volker handelt, ist oft
nicht eindeutig.

Die Schwarzalben, von manchen auch Dunkelelfen genannt, sind ein bosartiges Volk von Elfen, welche als hinterhalti-
ge, sadistische Hedonisten bekannt sind. Oft (aber leider nicht immer) erkennt man sie an ihren Augen, die genauso
schwarz sind, wie ihre finstere Gesinnung.

Es gibt zwei Arten von bdsen Zwergen. Dunkelzwerge sind durchweg Zauberer und vollkommen haarlos, wéhrend
Schattenzwerge sich duflerlich nicht von anderen Zwergen unterscheiden. Bei Arten gelten als hinterhiltig und gemein
und sind fiir ihre Goldgier berithmt.

Finsterhobbs, die sich bis auf ihre finstere Gesinnung nicht von anderen Hobbs unterscheiden, werden héufig auch
Hobbnichtguts genannt, denn ein finsterer Hobb tut nun einmal nichts Gutes. Frither wurden sie iibrigens Schwarze
Hobbs (oder Schwarze Halblinge) genannt, ein Name, der verstidndlicherweise aus der Mode gekommen ist.

Rotkappen sind die bosen Verwandten der Wichtel, und man kdnnte sie eigentlich sehr leicht mit ihnen verwechseln,
wenn da nicht ihre Vorliebe fiir die in Blut ihrer Opfer gefarbte Kappen wire und die Tatsache, dass nicht alle Rotkap-
pen Zauberer sind. Rotkappen-Krieger und -Schelme sind nicht unbekannt (und beherrschen alle den Verschwindibus!,
was sie besonders gefahrlich macht).

Bose Feen, Pixies genannt, sind auf den ersten Blick nicht von ihren guten Verwandten zu unterscheiden. Erst auf den
zweiten oder dritten Blick erkennt man Merkmale, die an Insekten erinnern, wie z.B. Facettenaugen als Pupillen, kurze
Fiihler oder ein angedeutetes Exoskelett. Wilde Pixies gelten als blutriinstige Kannibalen, wéhrend zivilisierte Pixies
nur als hinterhéltig gelten.

Fiir bose Gnome hat sich iibrigens keine eigenstidndige Bezeichnung eingebiirgert. Woran das wohl liegen mag ...
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Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

3.3 TABELLEN FUUR GROBE UND GEWICHT DER VOLKER

3.3.1 GrOBE
Volk: Elf
Wiirfelzahl ~ x1%
3 4'9"
4 51
5 5'4"
6 57"
7 59"
8 6'
9 6' 2"
10 6'3"
11 6'4"
12 6'5"
13 67"
14 6'10"
15 7'
16 73"
17 76"
18 7' 10"

Halbelf Mensch Zwelf

x1 x/ x%
47" 4'4" 310"
4‘ 10" 4’ 7” 4’ 1”
5‘ 1" 4’ 10" 4’ 4”
5' 4" SY 1” 4’ 6”
SY 6" SY 3” 4’ 8”
5'8" 5" 5" 4' 10"
5' 10'7 5' 7" SV

5! 11" 5' 8" 5' 1/2"
6‘ 1” 5' 9" 5' 1"
6' 2'7 5' 107' 5' 2”

6‘ 4" 6’

5’ 4”

66" 62" 56"
68" 64 58
611" 67" 510"
72" 610" 61"
75 TN 64

Alle GroBenangaben in Fuf3 (") (= 0,305m) und Zoll (") (= 2,54cm).

Halb-
zwerg
xVs

37
310"
4'

4| 3"
4' 5”
4'6"
4' 8"
4' 9"
4' 915"
4'10"
5'

5' 2"
5' 3”
5'6"
5'8"
5'11"

3.3.2 GEWICHT
Volk: Mensch Halbzwerg Zwerg Zwerg-
Elf Zwelf ling
Halbelf
Wiirfelzahl xl X6 x7s xs
3 60 —75 56 — 70 53 — 66 41 — 52
4 75 —95 70 — 89 66 — 83 52 — 65
5 95 —115 89 —108 83 —101 65 — 79
6 110 =135 103 -127 96 —118 76 — 93
7 125 -150 117 —141 109 —131 86 —103
8 135 -165 127 —155 118 —144 93 —113
9 150 -175 141 —164 131 -153 103 -120
10 155 -185 145 -173 136 -162 107 —127
1 160 —190 150 —178 140 —166 110 —131
12 165 —-195 155 -183 144 —171 113 —134
13 180 —210 169 —197 158 —184 124 — 144
14 190 —230 178 —216 166 —201 131 —158
15 200 —240 188 —225 175-210 138 —165
16 220 —265 206 —248 193 —232 151 —182
17 240 —280 225 -263 210245 165-193
18 255 -300 239 —281 223 -263 175 -206

Alle Gewichtsangaben in Pfund (= 453g).

Zwerg

%
211"
3' 1"
3‘ 3"
35"
3' 6”
37"
3' 9"
31 94"
310"
3
4‘

4‘ 1”
4' 3”
45"
4‘ 7"
4‘ 9"

Gnom

x7s
34 — 42
42 — 53
53 - 65
62 — 76
70 — 84
76 — 93
84 — 98
87 —104
90 —107
93 -110
101 —118
107 — 129
113 — 135
124 - 149
135 — 158
143 - 169

Zwerg- Gnom  Hob- Wichtel  Fee
ling Hobb  bichtel
X712 xl X712 XY XY
2'6" 2'2" 1"o" 1'5" 5%"
21 8" 2' 4" 1’ 11" 11 6" 51/2H
21 10" 2v 5" 2! lv 7n 513/16”
37 2' 7” 2V 1" 1! 8" 6'/8”
37 ‘lH 2' 8” 21 2" 1! 9" 65/]6”
32" 2'9" 2'3" 1' 974" 62"
3v 3n 2v 91/2n 2v 31/2n 11 10!1 611/16"
3' 31/2" 2' 10” 2' 4" 1' 101/2" 613/16"
3' 4" 2' 10]/2" 2' 41/2" 1' 11" 67/8”
3' 5" 27 11" 2' 5" 1' 111/2'! 7”
37 6" 3‘ 2’ 6" 2‘ 73/]6”
37 7" 3‘ 1” 2V 7" 2! 1/2H 73/8”
37 8" 3' 2” 21 8" 2! ‘l" 7%”
310" 34" 209" 22" 76"
4' 35" 2'10"  2'3" 86"
4'2" 37 2'11" 24" 8"
Hobb Hob- Wichtel Fee
bichtel
x% xs xYa x50
30 - 38 23 -28 15 -19 0,30-0,38
38 —48 28 — 36 19 — 24 0,38-0,48
48 — 58 36 —43 24 — 29 0,48-0,58
55 - 68 41 — 51 28 — 34 0,55-0,68
63 — 75 47 - 56 31 — 38 0,63-0,75
68 — 83 51 —62 34 -—41 0,68-0,83
75 — 88 56 — 66 38 — 44 0,75-0,88
78 — 93 58 —69 39 - 46 0,78-0,93
80 —95 60 —71 40 — 48 0,80-0,95
83 -98 62 -73 41 - 49 0,83-0,98
90 —105 68 — 79 45 — 53 0,90-1,05
95 —115 71 — 8 48 — 58 0,95-1,15
100 -120 75 — 90 50 — 60 1,00-1,20
110 -133 83 - 99 55 — 66 1,10-1,33
120 —140 90 —105 60 — 70 1,20-1,40
128 —=150 96 —113 64 — 75 1,28—1,50

Der Wiirfelwurf fiir die Korpergrofle bestimmt auch den Bereich, in dem sich das Gewicht bewegt. Es wird also nur ein-
mal gewiirfelt und das Ergebnis auf beiden Tabellen abgelesen. Der niedrigere Wert in jeder Spalte steht fiir einen
schlanken Kdorperbau, wihrend der hohere Wert fiir einen breiten Korperbau steht. Den genauen Korperbau kann man
mit einem Wiirfel bestimmen: schlank (1-2), normal (4-5), breit (5-6).

Ein Beispiel: Die Zwergin Malachit Beugeschild hat fiir ihre Grofse eine 13 gewiirfelt. Damit ist sie volle 4 Fufs (=
1,2192m) grofs. Mit einem schlanken Kérperbau wiirde sie 158 Pfund (= 72kg) wiegen, mit einem breiten Korperbau
184 Pfund (= 83kg) und mit einem normalen Kérperbau 171 Pfund (= 77%:kg).
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Volker

3.4 MISCHLINGE

Im S&D-Regelbuch fehlen die klassischen Halbelfen, Halborcs usw., aber es ist sehr leicht solche oder andere Misch-
lingscharaktere zu erschaffen. Zu erst wiirfelt man die Primarattribute seines Charakters ganz normal aus. Dann passt
man die Primérattribute zweimal an, einmal fiir jedes der beiden Vélker seiner Eltern. Briiche werden dabei nicht gerun-
det. Man sollte jetzt zwei vollstindige Sétze von Primérattributen haben. Die Primérattribute beiden Sdtze zusammen-
addiert und durch zwei geteilt. Dabei werden alle Werte, die kleiner sind als der urspriingliche Wert, aufgerundet und
alle Werte, die groBer sind, abgerundet. Auf die gleiche Art und Weise werden Grofle und Gewicht des Charakters be -
stimmt. Es liegt in den Handen des Spielleiters, ob der Charakter eine oder sogar beide Fahigkeiten der Volker seiner
Eltern erhilt. Diese Vorgehensweise wurde auch benutzt, um die Attributsanpassungen der oben neu vorgestellten Vol-
ker zu ermitteln, wobei natiirlich nicht gerundet wurde.

Ein Beispiel: Eine Spielerin will das Kind aus einer Beziehung eines Zwerges mit einer Hobb spielen. Beim Auswiirfeln
der Werte erhdlt sie: S 11, K 10, G 9, GL 15, 10 9, M 5, CH 9, Gréfle: 62", Gewicht: 190 — 230 Pfund. Wire ihre
Abenteurerin eine reine Zwergin, wiirden ihre Wert so aussehen: S 22, K 20, G 9, GL 15, 10 9, M 5, CH 6,75, Gré-
Je: 4'1", Gewicht: 166 — 201 Pfund. Wiire sie eine reine Hobb, wiirden ihre Werte so aussehen: ST 5,5, K 20, G 13,5,
GL 22,5, 1Q 9, M 5, CH 9, Grdfe: 3'1", Gewicht: 95 — 115 Pfund. Aber sie ist halb Hobb und halb Zwerg. Deshalb
sehen ihre Werte wie folgt aus: S 13 ((22 +55)/2=1375), K20, G1I ((13,5+9) /2=1125), GL 18
((15 +22,5)/2=1875), 10 9, M5 CHS ((6,75 +9) /2 = 7875), Grope: 3'7" ((4'1" + 3'1") /2 = 3'7"), Ge-
wicht: 131 — 158 Pfund ((166 + 95) /2 = 130,5, (201 + 115) /2 = 158).

Auf diese Art und Weise kann man sogar Charaktere mit einer noch fremdartigeren Abstammung erschaffen. Wir konn-
ten sogar einen Gilgamesch-artigen Charakter (zu einem Drittel Gott, zu zwei Dritteln Mensch) erschaffen, wenn wir
die Attributsanpassungen fiir Gotter hétten ...
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Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

4.. GRUNDREGELN

4.1 SCHICKSALSWIUIRFE

4.1.1 SCHICKSALSWURF DER NULLTEN STUFE

In einigen Situationen, bei denen ein Schicksalswurf sinnvoll ist, mag ein Schicksalswurf der ersten Stufe schon zu
schwer sein, wie z.B. Routinesituationen, bei denen ein Erfolg zwar sehr wahrscheinlich ist, aber auch ein Misserfolg
moglich. Fiir solche Situationen gibt es den Schicksalswurf der nullten Stufe (SWO0). Der fiir den Erfolg notwendige
Mindestwert errechnet sich aus 15 - Primérattribut bzw. 5, falls dieser hoher ist. Eine 4 bleibt ein Fehlschlag und eine 3
ein Patzer. Ein Charakter erhdlt die Hilfte seines Wiirfelergebnisses als Abenteuerpunkte fiir einen Schicksalswurf der
nullten Stufe, wobei abgerundet wird.

In einigen Féllen ist es sogar sinnvoll, den benétigten Mindestwurf auf 10 - Primérattribut oder gleich auf 5 zu setzen.
In einem solchen Fall gibt es nur ein Viertel des Wiirfelergebnisses als Abenteuerpunkte. Solche Schicksalswiirfe sollte
man aber nur dann verlangen, wenn der Wert des verwendeten Primérattributs nicht groBer als 5 ist und die Routinesitu-
ation erst dadurch fiir den Charakter zu einer Herausforderung wird.

4.1.2 VERGLEICHENDER SCHICKSALSWURF

Ein vergleichender Schicksalswurf kommt {iberall dort zum Einsatz, wo der Erfolg nicht nur vom eigenen Koénnen, son-
dern auch von den Fahigkeiten des Gegners abhdngt. Ein vergleichender Schicksalswurf wird je nach Situation entwe-
der auf die Stufe des Gegners oder eine vom Spielleiter festgelegte Stufe abgelegt. Misslingen beiden Beteiligten ihre
Schicksalswiirfe, hat keiner von ihnen den vergleichenden Schicksalswurf geschafft. Gelingt nur einem Beteiligten sein
Schicksalswurf, hat auch nur dieser den vergleichenden Schicksalswurf geschafft. Gelingen hingegen beiden Beteiligten
ihre Schicksalswiirfe, haben aber nicht beide den Schicksalswurf geschafft, sondern nur derjenige mit dem héchsten
Wiirfelergebnis. Ein Beispiel: Ubermiitig hat Gunter Greulich Freia Falkenstein im Armdriicken herausgefordert. Gun-
ter ist ein Krieger der ersten Stufe mit Stirke 13, Freia hat zwar nur eine Stirke von 12, ist aber schon eine Schelmin
der zweiten Stufe. Gunter muss also ein Schicksalswurf der zweiten Stufe gelingen, wihrend Freia nur einen der ersten
Stufe bendtigt, um das Armdriicken zu gewinnen. Gunter wiirfelt eine 10 (kein Pasch) und bleibt somit unter der von
ihm benotigten 12 (= 25 - 13), womit ihm der Schicksalswurf misslingt. Freia wiirfelt zwar nur eine 9, was iiber der
von ihre bendtigten 8 (= 20 - 12) liegt und somit fiir ihren Schicksalswurf reicht. Hitte Gunter einen Pasch gewiirfelt
und dann mindestens eine 2, wdre auch sein Schicksalswurf gegliickt und er hdtte das Armdriicken gewonnen, weil er
das hohere Wiirfelergebnis gehabt hiitte. Hitte Freia nur hochstens eine 7 gewiirfelt, wiire das Armdriicken unentschie-
den ausgegangen, weil keiner von beiden ihre jeweiligen Schicksalswiirfe geschafft hiitten.

Vergleichende Schicksalswiirfe eignen sich nicht fiir Situationen, in denen der Erfolg (oder Misserfolg) eines einzelnen
Schicksalswurf den Ausgang bestimmt.

4.1.3 OFFENER SCHICKSALSWURF

Bei einem offenen Schicksalswurf handelt es sich um einen Schicksalswurf, dessen Stufe vom Spielleiter nicht bekannt-
gegeben werden muss. Statt mit zwei Wiirfeln einen festgelegten Mindestwurf zu erreichen, wird zum Wiirfelergebnis
das verwendete Primirattribut hinzuaddiert. Vergleicht man diese Summe mit der folgenden Ubersicht, erhilt man die
erreichte Stufe des Schicksalswurfs.

Ergebnis 31 4 5-14 15-19 20-24 25-29 30-34 35-39 40-44 45-59 +5
Stufe P M M 0 1 2 3 4 5 6 +1

Ein P in der obigen Tabelle steht fiir einen Patzer, ein M fiir ein Misserfolg, und das / hinter einem Ergebnis fiir ein rei-
nes Wiirfelendergebnis ohne hinzuaddiertes Primérattribut.

Die erhaltenen Abenteuerpunkte werden wie bei einem normalen Schicksalswurf bestimmt, also erzieltes Wiirfelergeb-
nis ohne Primarattribut multipliziert mit der zum Erfolg der Schicksalswurfs notwendigen Stufe.
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Grundregeln

4.1.4 ERWEITERTER SCHICKSALSWURF

In manchen Situationen reicht ein einzelner Schicksalswurf nicht aus, um festzustellen, ob ein Charakter Erfolg hat oder
scheitert. Eine Moglichkeit wire ein erweiterter Schicksalswurf. Hierbei handelt es sich um eine Folge von OFFENEN
SCHICKSALSWURFEN auf das gleiche Primérattribut, bei denen eine vorgegebene Summe Stufen erzielt werden miissen.
Je nach Situation muss bei jedem Schicksalswurf eine bestimmte Mindeststufe erreicht werden oder nur eine begrenzte
Anzahl von Stufen wird beachtet. Ein Misserfolg kann keine Auswirkungen haben oder kann dafiir sorgen, dass man
von Vorne anfangen muss oder dass der erweiterte Schicksalswurf scheitert. Es kann auch sein, dass man nur eine be-
grenzte Anzahl von Schicksalswiirfen machen darf. Hat man die erforderliche Gesamtsumme dann nicht erreicht, gilt
der erweiterte Schicksalswurf ebenfalls als gescheitert. Ein Patzer fiihrt immer zum Scheitern eines erweiterten Schick-
salswurfs. Ein Beispiel: Freia Falkenstein versucht das Schloss einer Tiir zu knacken bevor die sie verfolgenden Wa-
chen sie erreichen kénnen. Dafiir benétigt sie einen erweiterten Schicksalswurf der vierten Stufe auf Geschicklichkeit
fiir den sie drei Kampfrunden Zeit hat. In der ersten Kampfrunde wiirfelt sie eine 9 und kommt zusammen mit ihrer Ge-
schicklichkeit von 14 auf eine 23, was die benétigten Stufen von 4 auf 3 reduziert. In der zweiten Kampfrunde wiirfelt
sie nur eine 5. Mit insgesamt 19 vermeidet sie geradeso noch einen Misserfolg, kann aber benétigten Stufen nicht wei-
ter reduzieren, da sie nur einen Schicksalswurf der nullten Stufe geschafft hat. In der dritten und letzten Kampfrunde
muss thr also ein Schicksalswurf der dritten Stufe gelingen. Sie wiirfelt einen Fiinfer-Pasch und dann eine 10. Damit
kommt sie auf 34, was reicht. Sie kann das Schloss gerade noch rechtzeitig offnen, durch die Tiir schliipfen, diese den
wachen vor der Nase zuschlagen und ihnen entkommen.

Die fiir einen erweiterten Schicksalswurf erhaltenen Abenteuerpunkte entspricht der Summe der reinen Wiirfelergebnis-
se der einzelnen Schicksalswiirfe multipliziert mit der erforderlichen Mindeststufe. Ein Beispiel: Fiir ihren erfolgrei-
chen erweiterten Schicksalswurf erhdlt Freia insgesamt 34 Abenteuerpunkte, weil sie eine 9, eine 5 und eine 20 gewiir -
felt hat, was 34 ergibt.

4.1.5 KOMBINIERTER SCHICKSALSWURF

Eine weitere Moglichkeit wire ein kombinierter Schicksalswurf. Hierbei handelt es sich um mehrere (in der Regel
zwei) Schicksalswiirfe der gleichen Stufe auf die gleiche Anzahl Priméirattribute. Gelingen bzw. misslingen alle Schick-
salswiirfe ist auch der kombinierte Schicksalswurf gelungen bzw. misslungen. Gelingt nur ein Teil der Schicksalswiirfe,
konnen die zusitzlich erzielten Stufen verwendet werden, um die erzielten Stufen der misslungenen Schicksalswiirfe
anzuheben. Einen Patzer kann man nicht ausgleichen, ein normaler Misserfolg muss erst auf Stufe 0 gebracht werden,
selbst wenn die Summe aus Wiirfelergebnis plus Primérattribut eine hohere Stufe ergeben wiirden. Ein Beispiel: Freia
Falkenstein versucht durch geschicktes Fragen und Schmeicheleien einem betrunkenem Schldiger den Aufenthaltsort ei-
ner entfiihrten Kaufmannstochter zu entlocken. Hierzu muss ihr ein kombinierter Schicksalswurf der ersten Stufe auf In-
telligenz und Charisma gelingen. Sie wiirfelt eine 11 fiir den Schicksalswurf auf Intelligenz, womit sie auf 25 kommt und
ihr dieser Teil des kombinierten Schicksalswurfs gelingt. Der andere Teil des kombinierten Schicksalswurfs misslingt
ihr mit einer 6 leider, da sie nur ein Charisma von 12 hat und somit nur auf 18 kommt, was nur einem erfolgreichen
Schicksalswurf der 0. Stufe entspricht. Dies kann sie aber ausgleichen, weil die 25 des Schicksalswurfs auf Intelligenz
einem erfolgreichen Schicksalswurf der 2. Stufe entspricht, sie aber nur einen der 1. Stufe benétigt. Hdtte sie beim zwei-
ten Schicksalswurf nur ein Misserfolg oder sogar ein Patzer erzielt, wire der kombinierte Schicksalswurf gescheitert,
da sie mit dem ersten Schicksalswurf nicht genug Stufen erzielt hat, um den Misserfolg auszugleichen und man Patzer
nicht ausgleichen kann.

Fiir einen kombinierten Schicksalswurf erhilt man Abenteuerpunkte in Hohe der Summe der Wiirfelergebnisse multipli-
ziert mit der Stufe des Schicksalswurfs und geteilt durch die Anzahl der beteiligten Primarattribute. Ein Beispiel: Fiir
den kombinierten Schicksalswurfvon oben erhdlt Freia 8 Abenteuerpunkte, da die Summe der Wiirfelergebnisse (11 + 6
= 17) mit der Stufe des Schicksalswurfs (1) multipliziert wird und durch die Anzahl beteiligter Primdrattribute (2) ge-
teilt wird.

Alternativ kann man auch den Durchschnittswert aller beteiligten Primérattribute bestimmen und einen gewdhnlichen
Schicksalswurf auf diesen Wert ablegen. Die erhaltenen Abenteuerpunkte werden wie gewohnt berechnet. Ein Beispiel:
Der Spielleiter hdtte von Freia auch einen Schicksalswurf der ersten Stufe auf den Durchschnitt aus Intelligenz und
Charimsa verlangen kénnen. Sie miisste dann mindestens eine 7 wiirfeln, da der Durchschnitt von Intelligenz (14) und
Charimsa (12) 13 ist.
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Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

4.1.6 FOLGE VON SCHICKSALSWI{IRFEN

Eine dritte Moglichkeit, wire eine Folge von Schicksalswiirfen, bei dem der Erfolg oder Misserfolg eines Schicksals-
wurfs den ndchsten beeinflusst. Dies kann sich auf mehrere Arten zeigen. Zum einen ist es moglich, dass der Erfolg
oder der Misserfolg des zuletzt durchgefiihrten Schicksalswurfs erst den ndchsten Schicksalswurf ermdglicht. Der Er-
folg des zuletzt durchgefiihrten Schicksalswurfs kann auch die Stufe des nachsten Schicksalswurfs um die Anzahl von
Stufen senken, die man tiber der erforderlichen Stufe dieses Schicksalswurfs blieb. In diesem Fall erhoht der Misserfolg
des zuletzt durchgefiihrten Schicksalswurfs die Stufe des nédchstens Schicksalswurfs um die Anzahl von Stufen, um die
man die erforderlichen Stufe dieses Schicksalswurfs verpasst hat. Hier zdhlen Misserfolge als eine eigene Stufe, die
noch unter Stufe 0 liegt. Diese Schicksalswiirfe konnen auf unterschiedliche Primérattribute abgelegt werden.

Ein Beispiel: An einer Stelle im Abenteuer miissen die Charaktere auf einem Balken balancieren, um ein Seil zu errei-
chen mit dem sie sich tiber eine Schlucht schwingen konnen. Auf der anderen Seite befindet sich eine Klippe, an die sie
Springen und heraufklettern miissen. Fiir das Balancieren auf dem Balken ist ein SW1G, fiir den Sprung vom Seil zur
Klippe ein SW2G und fiir das Heraufklettern ein SW3St. Scheitert der erste Schicksalswurf ist ein SWOFI notwendig ,
um sich rechtzeitig am Balken festzuhalten und dann den SW1G zu wiederholen. Scheitert der zweite Schicksalswurf,
wird der dritte um die fehlenden Stufen erschwert. Erreicht man bei zweiten Schicksalswurf eine hohere Stufe, erleich -
tert dies den dritten Schicksalswurf um die zusdtzlich erreichten Stufen. Ein Scheitern des dritten Schicksalswurfs ver-
langt einen um die fehlenden Stufen erschwerten SWOFI und eine Wiederholung des dritten Schicksalswurfs.

Fiir Selma Tigerschweif ist der erste Schicksalswurf dank ihrer Geschicklichkeit von 20 kein Problem. Solange sie keine
3 oder 4 wiirfelt, sollte sie es ohne Probleme iiber den Balken balancierend zum Seil schaffen. Was ihr mit einer gewiir-
felten 5 und einem Gesamtergebnis von 25 gelingt. Am Seil hingend holt sie genug Schwung, um den Sprung an die
Klippe zu wagen. Mit einem Gesamtergebnis von 31 gelingt ihr sogar ein Schicksalswurf der dritten Stufe, eine Stufe
besser als notwendig. Dadurch findet sie etwas weiter oben Halt, was die Schwierigkeit der jetzt folgenden Kletterpar-
tie verringert. Statt eines Sw3St muss sie nur einen SW2St (statt eines SW3St) machen, was bei einer Stirke von 26
ebenfalls kein Problem sein sollte. Sie darf nur keine 3 oder 4 wiirfeln. Sie wiirfelt aber eine 4 und rutscht ab. Mit einer
Flinkheit von 17 muss sie eine 13 wiirfeln, um nicht endgiiltig abzustiirzen, da ihr ein SW3FI (an Stelle eines SWOFI)
gelingen muss. Sie wiirfelt einen Dreier-Pasch und eine 10, was ausreicht, damit sie rechtzeitig wieder Halt findet. Die
Jjetzt folgende Wiederholung des Stirke-Schicksalswurfs wird jetzt nicht erleichtert und geht auf Stufe 3. Mit einer 6 und
einem Gesamtergebnis von 33 erreicht sie erschopft und erleichtert das obere Ende der Klippe.

Die fiir eine Folge von Schicksalswiirfen erhaltenen Abenteuerpunkte entspricht der Summe der Abenteuerpunkte, die
man fiir die einzelnen Schicksalswiirfe erhalten wiirde, wobei die unmodifizierten Stufen verwendet werden. Ein Bei-
spiel: Fiir die oben beschriebene Folge von Schicksalswiirfen erhdlt Selma 5 Abenteuerpunkte fiir den ersten Schick-
salswurf, 22 fiir den zweiten, 12 fiir den gescheiterten dritten, 8 fiir den auf Flinkheit und 18 fiir die Wiederholung des
dritten. Insgesamt also 65 Abenteuerpunkte.

4.1.7 VERGLEICHENDER OFFENER SCHICKSALSWURF

Hierbei handelt es sich um eine Variante des VERGLEICHENDEN SCHICKSALSWURFS, bei dem beide Beteiligten einen
OFFENEN SCHICKSALSWURF machen. Die Regeln sind im wesentlichen identisch, nur dass nicht das hohere reine Wiir-
felergebnis zdhlt, sondern das hohere Gesamtergebnis. Ein Beispiel: Selma Tigerschwelif, eine elfische Schelmin der
vierten Stufe, versucht an einem Hobbnichtgut der dritten Stufe vorbeizuschleichen. Sie bendtigt mindestens einen er-
folgreichen Schicksalswurf der dritten Stufe auf Geschicklichkeit, wihrend dem Hobbnichtgut mindestens ein Schick-
salswurf der vierten Stufe auf Gliick gelingen muss. Selma wiirfelt eine 11, womit sie auf insgesamt 31 kommt, da sie
eine Geschicklichkeit von 20 hat. Der Hobbnichtgut muss jetzt mindestens auf 35 kommen, um Selma zu bemerken, da
dies der Mindestwurf fiir Schicksalswiirfe der vierten Stufe ist. Hdtte Selma weniger als 30 erzielt, hdtte der Hobbnicht-
gut sie bemerkt, weil ihr Schicksalswurf gescheitert wdre. Hdtte sie mehr als 35 erzielt, hdtte der Hobbnichtgut dieses
Ergebnisiibertreffen miissen, um sie zu bemerken. Da er trotz seines Gliicks von 20 nur auf 29 kommt, schleicht sich
Selma unbemerkt an ihm vorbei und erhdlt dafiir 33 Abenteuerpunkte (ihr Wiirfelergebnis von 11 multipliziert mit der
Stufe der Wache, 3).
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4.2 ALTERNATIVE REGELN ZUM STUFENAUFSTIEG
4.92.1 ALTERNATIVE STUFENTABELLE

Die normale Stufentabelle (siche Schwerter & Ddmonen 2.14) hat das Problem, dass man fiir jede Stufe nicht die glei-
che Summe an Abenteuerpunkte pro Punkt Stufennummer benétigt, sondern mit jeder neuen Stufe mehr. Die hier ange -
gebene alternative Stufentabelle geht von 500 Abenteuerpunkte pro Stufennummer aus.

Stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 +1
Abenteuerpunkte 0 1.000 2.500 4.500 7.000 10.000 13.500 17.500 22.000 27.000 + Stufe x 500
4.2 .92 MEILENSTEINSYSTEM

Statt nach jedem Abenteuer Abenteuerpunkte fiir das Besiegen von Gegner und das Ablegen von Schicksalswiirfen zu
vergeben, kann man auch beim erreichen eines Meilenstein innerhalb des Abenteuers oder Kampagne Abenteuerpunkte
vergeben. Ein Meilenstein konnte zum Beispiel das Erreichen eines bestimmten Zieles, das Vollbringen einer fiir das
Abenteuer notwendigen Tat oder das Entdecken einer wichtigen Information sein.

4.9 .3 STUFENAUFSTIEG OHNE ABENTEUERPUNKTE

Man kann auch ganz auf Abenteuerpunkte verzichten und dem Spielleiter iiberlassen, wann die Abenteurer eine Stufe
aufsteigen. Diese Methode eignet sich besonders gut fiir Kampagnen, in der Kémpfe und Schicksalswiirfe entweder sel-
ten oder sehr hiufig sind. Hier gibt es zwei Vorgehensweisen. Entweder nimmt man die Anzahl der Abenteuer als Mal3-
stab. In diesen Fall sollte man auf den ersten drei Stufen nach jedem Abenteuer und spéter je nach Lange der Abenteuer
alle zwei bis drei Abenteuer eine Stufe aufsteigen. Oder man steigt beim Erreichen eines Meilensteins innerhalb der
Kampagne eine Stufe auf.

4.9 .4 VERBESSERUNGSPUNKTE

Statt beim erreichen einer Neuen Stufe nur ein Primérattribut zu verbessern, erhédlt man eine Anzahl von Verbesserungs-
punkten, die der Nummer der erreichten Stufe entspricht. Diese Verbesserungspunkte kann man beliebig auf alle Primé-
rattribute veteilen, wobei sich die Kosten an Verbesserungspunkten pro Attributspunkt von Primérattribut zu Primérat-
tribut unterscheiden, wie man der folgenden tabelle entnehmen kann.

Primdrattribut S K G FL 10 GL M CH
Kosten pro Punkt 1 1 2 2 2 Ya 1 2

4.2 5 GLEICHMABIGE VERBESSERUNGEN

Man kann auch jede Stufe die gleiche Anzahl von Verbesserungspunkten, wie z.B. 10, verwenden, um ein Primérattribut
zu verbessern. Dadurch verbessern sich die Primérattribute zwar auf niedrigeren Stufen schneller, aber dafiir auf héhe-
ren Stufen deutlich langsamer.

4.2.6 VERBESSERUNGSPUNKTE FUR ABENTEUERPUNKTE

In diesem System erhélt man jedes Mal einen Verbesserungspunkt, wenn man eine bestimmte Anzahl von Abenteuer-
punkten (z.b.500) gesammelt hat. Diesen Verbesserungspunkt kann man fiir eine Verbesserung eines Primérattributs ein-
setzen oder aufsparen, um ein teureres Primérattribut zu verbessern. Hat man in einer Stufe so viele Verbesserungspunk -
te gesammelt, wie die Stufennummer der nidchsten Stufe, steigt man eine Stufe auf.

Stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 +1
Verbesserungspunkte 0 2 5 9 14 20 27 35 44 54 65 77 90 104 119 135 152 170 +Stufe

4.2 .7 VERBESSERUNGSPUNKTE FUR MEILENSTEINE

Dies ist eine Kombination des Verbesserungspunktesystems mit dem Meilensteinsystem, in dem man beim Erreichen ei-
nes Meilensteins statt einer Summe von Abenteuerpunkten ein einzigen Verbesserungspunkt erhélt. Diesen Verbesse-
rungspunkt kann man genauso einsetzen, wie in beschrieben. Und man erreicht auch nach der gleichen Anzahl von ge-
sammelten Verbesserungspunkten eine neue Stufe wie in 4.2.6 VERBESSERUNGSPUNKTE FUR ABENTEUERPUNKTE.
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5 . DER ABENTEURER

5 .1 DREIER-PASCH-REGEL

Die Dreier-Pasch-Regel, im Original TARO (= Tripples add and roll over), ist eine Regel, die mit der siebten Edition
von T&T eingefiihrt wurde. Nach dieser Regel wird bei der Erschaffung eines Abenteurers beim Auswiirfeln der Primé-
rattribute jeder Dreier-Pasch erneut gewiirfelt und das neue Ergebnis zum bisherigen hinzuaddiert und zwar solange bis
kein Dreier-Pasch mehr gewiirfelt wird. Erst dann kommen die Anpassungen der Primérattribute an das Volk zum Ein-
satz.

Zusitzlich kann die Dreier-Pasch-Regel auch bei der Bestimmung des Startkapitals zum Einsatz kommen.

5 9 ALTERNATIVE REGELN ZUR ERSCHAFFUNG VON ABENTEURERN
5 9.1 STANDARWERTE

Statt einen Abenteurer auszuwiirfeln, kann man auch einen Satz Standardwerte verwenden, die man frei auf die Prima-
rattribute verteilen kann. Je nachdem, ob man mit den zusétzlichen Primérattributen spiel, verdndern sich die Standard-
werte wie folgt:

Nur die sechs Primiirattribute des Regelwerks: 14,12, 11,9,8,6
Ein zusitzliches Primérattribut: 14,12 ,11, 10,9, 8, 6
Beide zusitzliche Primérattribute: 14,12 ,11, 11, 10,9, 8, 6

Die Standartwerte werden natiirlich mit den Attributsanpassungen des gewahlten Volks multipliziert. Wenn man auch
das Startkapital nicht auswiirfeln will, startet jeder Abenteurer mit 105 GS. Krieger-Zauberer sind mit dieser Methode
natiirlich nicht moglich.

5 .9.9 ATTRIBUTSPUNKTEKAUF

Wenn man seinen Abenteurer nicht auswiirfeln will aber auch nicht auf die Standardwerte zurtickgreifen will, bietet sich
an, sich Primérattributspunkte zu kaufen. Dafiir hat man normalerweise 90 Punkte. Ein Primérattributspunkt kostet ein
Punkt fiir Stérke und Konstitution, einen halben Punkt fiir Gliick und zwei Punkte fiir Geschicklichkeit, Intelligenz und
Charisma. Wenn man mit Mana spielt erhoht sich die Punktzahl um 10 Punkte und ein Punkt Mana kostet einen Punkt.
Wenn man mit Flinkheit spielt erhoht sich die Punktzahl um 20 Punkte und ein Punkt Flinkheit kostet zwei Punkte.
Kein Primérattribut darf vor den Anpassungen an das Volk kleiner als 3 und grofBer als 18 sein. Krieger-Zauberer sind
mit dieser Methode natiirlich nicht méglich.

5 3 ZUSATZLICHE PRIMARATTRIBUTE
5 31 FunkHerT (FL)

Flinkheit steht nicht fir die Laufgeschwindigkeit eines Charakters sondern fiir seine Reaktionsschnelligkeit. Schick-
salswiirfe auf Flinkheit werden immer dann gemacht, wenn nur eine schnelle Reaktion ihn retten konnte. Flinkheit kann
auch benutzt werden, um zu bestimmen, wer als erstes handeln kann, wenn dies wichtig ist.

Der Volksmultiplikator fiir Flinkheit betrdgt fiir alle Volker 1. Beim Stufenanstieg wird Flinkheit wie Geschicklichkeit
behandelt.

5.3.2 MaNA (M)

Mana bestimmt, wie hdufig jemand zaubern kann und ersetzt daher Stérke als das Primérattribut, mit dem Zauberkos -
ten beglichen werden. Alle Stirkekosten in den Spruchlisten sind daher auch Manakosten. Manapunkte regenerieren
sich genauso schnell wie Stirkepunkte (1 Punkt pro Spielrunde). Es gibt einen Unterschied, sinkt Mana auf Null, stirbt
man nicht, sondern wird nur bewusstlos. Riistungen behindern Mana. Die gesamte benétigte Mindeststérke von Riistung
und Schild wird von der vollen Mana des Zauberers abgezogen, um sein effektives Manamaximum zu erhalten. Sinkt
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das effektive Manamaximum dadurch auf 0, kann er nicht zaubern, bleibt aber bei Bewusstsein. Wird diese Behinde-
rung reduziert, steigt sein effektives Manamaximum sofort auf den neuen Wert, aber sein derzeitiger Manawert muss
sich normal regenerieren. Ein Beispiel: Ein Zauberer mit Mana 15 in Plattenpanzer mit einem Turmschild (Gesamtmin-
deststirke 17) hat ein effektives Manamaximum von 0 und kann daher nicht zaubern. Legt er den Schild ab, sinkt die
Mindeststdrke auf 11 und sein effektives Manamaximum steigt auf 4 (15 — 11 = 4). Da es vorher aber 0 war, dauert es
4 Spielrunden, bis er wieder Mana 4 hat. Wiirde er keine Riistung tragen und bei voller Mana zum Turmschild (Min-
deststdrke 6) greifen, wiirde er auf einen Schlag 6 Punkte Mana verlieren, die dann normal regenerieren, wenn er den
Schild wieder ablegt. Zusétzlich kann man auch festlegen, dass Waffen ebenfalls das effektive Manamaximum reduzie-
ren, wenn sie gefiihrt werden. Wenn man mit dieser Erweiterung spielen will, sollte man die jeweils hochste Gesamt -
mindeststirke verwenden.

Menschen, Zwerge und Hobb multiplizieren ihr Wiirfelergebnis fiir Mana mit 1, Elfen und Feen mit 1% und Wichtel so-
gar mit 2. Beim Stufenanstieg wird Mana wie Stérke behandelt.

5 .4 KLANS

5 4.1 KRIEGER-ZAUBERER

Krieger-Zauberer sollten eigentlich die Vorteile von Krieger und Zauberer in sich vereinen. Dafiir ist aber die um je-
weils einen Punkt hohere Punktzahl an durch Riistung und Schild aufgehalten Trefferpunkt eindeutig zu wenig. Da die
Vorteile des Zauberer-Aspekts des Krieger-Zauberer im Vergleich zum normalen Zauberer halbiert wurde, wire es nur
logisch, wenn @hnliches fiir die Vorteile des Krieger-Aspekts gelten wiirden. Daher erhéht sich die Anzahl der insge-
samt durch Riistung und Schild aufgehaltenen Trefferpunkte um 50 %, wobei aufgerundet wird. Zusétzlich wird
der Manaverlust durch Riistungen (siche 5.3.2 MANA (M)) halbiert, wenn man mit dieser Sonderregel spielt.

Wenn man mit den zusétzlichen Primérattributen Flinkheit und Mana spielt, wird man nur dann ein Krieger-Zauberer,
wenn auch diese beide Primérattributen vor der Anpassung an das Volk des Charakters groBer oder gleich 12 sind (sieche
folgende Tabelle fiir die angepassten Mindestwerte). Daher konnen Wichtel Krieger-Zauberer werden.

Volk S K G FL I GL M CH Volk S K G FL I0 GL M CH
Mensch 12 12 12 12 12 12 12 12 Halbelf 12 10 15 12 15 12 15 18
EIf 12 8 18 12 18 12 18 24 Halbzwerg 18 18 12 12 12 12 12 10
Zwerg 24 24 12 12 12 12 12 8 Zwelf 18 16 15 12 12 12 15 16
Hobb 6 24 18 12 12 18 12 12 Gnom § 18 15 12 15 15 18 10
Wichtel 6 12 18 12 18 18 24 12 Zwergling 15 24 15 12 12 15 12 10
Fee 3 3 18 12 12 18 18 24 Hobbichtel 6 18 18 12 15 18 18 12

5.4.9 BARBAR

Barbaren dhneln Kriegern, aber sie sind auf den Berserker-Kampf (siche Schwerter & Ddmonen 3.7 und 8.6
BERSERKER-KAMPF) spezialisiert und nicht auf das Tragen von Riistungen. Sie tragen auch nur selten Riistungen. Fiir
sie gelten die gleichen Regeln des Berserker-Kampfes, wie fiir alle anderen Charaktere, mit einer Ausnahme. Sie haben
eine gewisse Kontrolle iiber ihre Raserei. Sie konnen sich im Kampf jeder Zeit entscheiden, in Raserei zu verfallen,
wobei sie dann den Wiirfel mit dem hochsten Wiirfelergebnis zum niedrigsten Wiirfelergebnis dndern, um so einen
Pasch zu erzeugen, damit die Bedingung fiir einen Berserkerrausch erfiillt ist. Sie konnen selbst dann noch im Berser-
kerrausch verbleiben, wenn ihre Stdrke unter 6 gesunken ist.

Als Richtwert gilt, das Barbaren eine hohere Konstitution als Stirke oder 1Q oder Geschicklichkeit oder Gliick haben
sollten, denn sie miissen so einiges einstecken konnen.AuBlerdem bendtigen Barbaren Stirke 6 oder besser und IQ
hochstens 16.

5.4.3 ScHUTZE

Schiitzen dhneln Kriegern mit einem grofen Unterschied: sie haben nie die gleiche Ausbildung im Umgang mit Riis-
tungen und Schilden genossen die Krieger. Stattdessen haben sie sich auf den Umgang mit Fernkampfwaffen speziali-
siert und erhalten daher einen Bonus in Hohe ihrer doppelten Stufe auf alle Fernkampf-Schicksalswiirfe.

Als Richtwert gilt, dass Schiitzen eine hohere Geschicklichkeit als Stérke oder Konstitution oder IQ oder Gliick haben
sollten, auch wenn gerade bei Schusswaffen eine hohe Stirke wichtiger ist als eine hohe Geschicklichkeit.
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6. DErR KAMPE
6.1 FERNKAMPF

Ein missgliickter Schicksalswurf bei einer Fernkampfaktion im Kampf bedeutet nicht, dass der Schuss fehl ging, son-
dern nur, dass die ermittelte Trefferpunkte Teil des Gesamtangriffswert der Gruppe werden. Normale Fernkampfwaffen
konnen jede Runde eingesetzt werden, Feuerwaffen bendtigen hingegen eine volle Runde zum Nachladen.

Die folgende Tabelle gibt die Stufe und den notwendigen Erfolgswert des Schicksalswurfs auf Geschicklichkeit an.

GroBe des Zieles Nichste Néhe Nah Weit Sehr weit Extrem
(ndherals 15 (16'bis 150 (151'bis 300 (301'bis 450")  (weiter als 450")
Gewaltig 0 1 5 5 )
(groBer als 15") - - - ~ >
Drache, Scheune (15-G) (20-G) (25-G6) (25-G) (30-G)
Riesig 1 ) 3 A 5
(10' bis 15) ! 2 J d 5
Riese, Oger (20-G) (25-G) (30-G) (35-G) (40 - G)
(s'Gbirs0 l130') 2 4 6 8 10
Troll, Mensch, Elf 2>~ 9) (35-0G) (45-G) (55-G) (65— G)
(21%21;) 3 6 9 12 15
Wolf, Hobb, Zwerg 0~ 0 (45-G) (60 - G) (75-G) (90— G)
Sehr klein 4 g i s 0
(8" bis 2") - " - N )
Hase, Ratte, Wichtel (5-6) (35-0) (75-G) 95-06) (115-G)
(klem?i'ﬁ 8") > 10 15 20 25
Fee, Miinze “40-0) (65-G) (90-G6) (115-G) (140 - G)

Wird jemand Ziel eines Fernkampfangriffs, der sich im Nahkampf befindet, und es kommt dabei zu einem Patzer, wird
der Angriffswert dieses Fernkampfes ohne den personlichen Kampfzuschlag zum Angriffswert der Seite des eigentli-
chen Zieles hinzuaddiert. Der Angriff ging in die eigenen Reihen.

6.2 TROTZSCHADEN

Kampf ist gefahrlich, und selbst wenn man eine Kampfrunde gewinnt, kann man Schaden einstecken. Jeder gewiirfelte
6 ergibt einen Punkt Trotzschaden, den die Gegenseite auf jeden Fall einstecken muss, selbst wenn sie die Kampfrunde
gewinnt. Trotzschaden wird nie zu den erzielten Trefferpunkten hinzuaddiert. Erleidet eine Seite sowohl Trotzschaden
als auch Trefferpunkte, wird der hohere der beiden Werte verwendet. Trotzschaden wird nicht von Riistungen absor-
biert. Ein Beispiel: Gunther Greulich und die Geschwister Falk und Freia Falkenstein kimpfen gegen drei Orcs. Gun-
ther erzielt mit seinem Kurzsédbel und Kampfzuschlag von -2 eine 12, wobei eine 6 gewiirfelt wurde. Falk kommt mit sei-
nem Breitschwert und Kampfzuschlag von 4 auf 23, mit zwei Sechsen, und Freia mit ihrem Kurzschwert und Kampfzu -
schlag von 7 auf 19, mit einer weiteren 6. Ihr Gesamtangriffswert betrdgt also 54 mit insgesamt vier Punkten Trotzscha-
den. Die Orcs haben jeweils einen Monsterwert von 20 und kommen auf einen Gesamtangriffswert von 63 mit 2 Punk-
ten Trotzschaden. Die Abenteurer miissen insgesamt 9 Trefferpunkte einstecken, jeder von ihnen drei, von denen aber
zwei Punkte Trotzschaden sind, die nicht von Riistungen absorbiert werden. Da Gunther und Falk beide Riistungen tra-
gen, die die Trefferpunkte vollstindig absorbieren, erhalten sie jeweils einen Punkt Trotzschaden. Die Orcs miissen vier
Punkte Trotzschaden einstecken, wodurch sich ihre Monsterwerte auf 18 und zweimal 19 verringern. In der ndchsten
Kampfrunde kommen die Abenteurer auf einen Gesamtangriffswert von 52 mit drei Punkten Trotzschaden, die Orcs auf
53 mit zwei Punkten Trotzschaden. Die Abenteurer miissen, obwohl sie eigentlich nur einen Trefferpunkt einstecken
miissen, zwei Punkte Trotzschaden einstecken. Die Orcs haben zwar die Kampfrunde gewonnen, aber miissen insgesamt
drei Punkte Trotzschaden einstecken.

Trotzschaden gilt immer zusétzlich zu dem durch Zauber verursachten Schaden. Von Fernkampfwaffen verursachter
Trotzschaden richtet sich nur bei einem erfolgreichen Schicksalswurf vollstindig gegen das Ziel des Fernkampfangriffs,
wird sonst aber wie normaler Trotzschaden behandelt.
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6.3 KAMPF MIT ZWEI (ODER MEHR) VV/ AFFEN

Die wichtigste Beschriankungen beim Kampf mit mehreren Waffen sind, dass man genug freie Hiande haben muss, um
alle Waffen fithren zu konnen und dass die Summe aller Mindeststarkewerten und die Summe aller Mindestgeschick-
lichkeitswerten von den eigenen Stirke- und Geschicklichkeitswerten tibertroffen wird. Ein Beispiel: Gunter Greulich
hat Stirke 13 und Geschicklichkeit 6. Wenn er eine zweite Waffe statt eines Rundschild neben seinen Kurzsdbel fiihren
will, darf diese nur eine Mindeststdirke von 5 und eine Mindestgeschicklichkeit von I haben, da ein Kurzsdbel mindes-
tens Stirke 7 und Geschicklichkeit 5 benotigt. Ein Bank (2W+3,Stirke und Geschicklichkeit jeweils mindestens 1) wdre
da zum Beispiel moglich. Dies wiirde seinen Angriffswert von 3W-1 (inklusive personlichen Kampfzuschlag von -2) auf
SW+2 erhéhen. Aber auch jede andere Kombination von Waffen wire méglich, solange die Summe ihrer erforderlichen
Stdrke- und Geschicklichkeitswerte nicht seine Stirke- und Geschicklichkeitswerte von 13 und 7 iibertreffen. So wdren
zwei Kniippel (Stdrke mindestens 5, Geschicklichkeit mindestens 2) moglich, zwei Kurzschwerter (Stirke mindestens 7,
Geschicklichkeit mindestens 3) nicht, weil die Summe der erforderlichen Stirkewerte mit 14 iiber seiner Stirke von 13
liegt.

6 .4 MEUCHELN

Befindet sich ein Schelm in einer Situation, in der er einen Gegner unbemerkt angreifen kann, kann er versuchen ihn zu
meucheln. Dazu muss ihm ein Schicksalswurf der Stufe des Zieles auf Gliick gelingen. Bei Erfolg ist das Ziel tot, wenn
ihm nicht ein Schicksalswurf der Stufe des Schelms auf Gliick gelingt. Beim missgliickten Meucheln-Schicksalswurf
oder einem erfolgreichen Schicksalswurf des Zieles, erleidet das Ziel normal Schaden, gegebenenfalls um die Punkte
reduziert, um die der eigene Schicksalswurf gelungen ist. Ein Beispiel: Freia Falkenstein hat sich erfolgreich (und un-
sichtbar) an eine Orc-Wache angeschlichen und kann nun versuchen ihn zu meucheln. Da der Orc Stufe 2 ist, muss ihr
eine Schicksalswurf der zweiten Stufe auf Gliick gelingen. Mit ihrem Gliick von 17 bendtigt sie nur eine 8. Wiirfelt sie
eine 8 oder mehr, hat sie ihm ihr Kurzschwert so zwischen die Rippen gerammt, dass er nicht einmal bemerkt hat, dass
er tot ist. Bei einer 7 oder weniger, geht irgendetwas schief und ihr Streich sitzt nicht richtig. IThr Kurzschwert richtet
zwar immer noch 3W+7 (inklusive ihres persénlichen Kampfzuschlags) Punkte Schaden an, aber das wird der Orc, der
einen Monsterwert von 25 hat, hochst wahrscheinlich iiberleben. Hdtte der Orc einen Gliickswert, diirfte er einen
Schicksalswurf der zweiten Stufe machen, da Freia eine Schelmin der zweiten Stufe ist.

Beim Meucheln mit Feuerwaffen steht dem Ziel immer auch der bei Feuerwaffen {ibliche Schicksalswurf zur Schadens -
reduzierung zu und zwar zusétzlich zum erfolgreichen Schicksalswurf zur Vermeidung, gemeuchelt zu werden.

6.5 SCHADEN UND ATTRIBUTE

Nicht jeder Schaden wird von der Konstitution abgezogen. Es kann auch vorkommen, dass andere Primérattribute Scha-
den nehmen. Die folgende Ubersicht beschreibt, was passiert wenn ein Attribut auf 0 sinkt.

Stirke Bei einer Starke von 0 verliert man vor Erschopfung das Bewusstsein. Jeder weitere Schaden wird
von der Konstitution abgezogen.

Konstitution Bei einer Konstitution von 0 ist man bewusstlos und erleidet jede Kampfrunde einen weiteren
Punkt Schaden, bis man bei einer Konstitution von -10 seinen Verletzungen erliegt.

Geschicklichkeit  Bei einer Geschicklichkeit von 0 ist man vollstindig geldhmt aber noch bei Bewusstsein. Jeder
weitere Schaden wird von der Konstitution abgezogen.

Flinkheit Bei einer Flinkheit von 0 zeigt man keinerlei Reaktion mehr und ist vollstindig erstarrt. Jeder wei-
tere Schaden wird von der Geschicklichkeit abgezogen.

Intelligenz Bei einer Intelligenz von 0 verliert man das Bewusstsein und einem muss ein SW1K gelingen, um
nicht in ein Delirium zu fallen. Jeder weitere Schaden wird von der Konstitution abgezogen und
verlangt einen neuen SW1K.

Gliick Bei einem Gliick von 0 ist man einfach nur vom Pech verfolgt. Jeder weitere Schaden wird vom
Charisma abgezogen.

Mana Bei einer Mana von 0 kann man nicht mehr zaubern und verliert das Bewusstsein, wenn einem
nicht ein SW1S gelingt. Jeder weitere Schaden wird von der Stirke abgezogen.

Charisma Bei einem Charisma von 0 wird man apathisch und teilnahmslos. Jeder weitere Schaden wird von
der Intelligenz abgezogen.

24



Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

7. MAGIE

7 .1 Z AUBERSPRUCHEN AUF HOHEREN STUFEN

In den Regeln (siehe Schwerter & Ddmonen 2.22) wird zwar beschrieben, wie sich Wirkung und Kosten eines Zauber-
spruchs auf hoheren Stufen dndern, aber diese Regeln sind unvollstindig. Zum einen ist man nicht gezwungen, einen
solchen Spruch immer mit maximaler Wirkung zu zaubern. Man kann beim Zaubern wihlen, welche Stufe des Zauber -
spruchs man verwendet. Diese Stufe darf aber nie die eigene Stufe tlibersteigen. Aulerdem muss man die Mindestvor-
aussetzungen an Intelligenz und Geschicklichkeit fiir Zauberspriiche der gewéhlten Stufe erfiillen. Ein Beispiel: Die el-
fische Zauberin der vierten Stufe Morgaine Lindenholz will einem NDDS wirken. Wiirde sie ihn als Zauber der vierten
Stufe wirken, wiirde er automatisch scheitern, da ihre Stirke unter den 24 Punkten liegt, die der Zauber kosten wiirde.
Daher entschliefit sie sich ihn nur als Zauber der zweiten Stufe zu wirken, der sie nur 12 Stirke-Punkte kostet. Die Wir-
kung ist zwar geringer, aber dafiir reicht ihre Stirke von 13 gerade so aus.

Kann sich die sowohl die Wirkung (in den Zauberspruchlisten mit * gekennzeichnet) als auch die Wirkungsdauer (in
den Zauberspruchlisten mit 7 gekennzeichnet), kann der Zauberer die zusatzlichen Stufen beliebig zwischen diesen bei-
den Kategorien. Er ist nicht gezwungen zwischen Wirkung und Dauer zu wahlen. Ein Beispiel: Konnte die elfische Zau-
berin Morgaine Lindenholz den Zauber der dritten Steinhart auf der fiinften Stufe wirken, konnte sie wdhlen, ob sie das
vom Zauber betroffene Volumen oder die Wirkungsdauer vervierfacht oder beides verdoppelt. (Vorausgesetzt, sie konn-
te sich leisten, 45 Stirke-Punkte dafiir auszugeben.)

Als Variante bietet sich an, jede Stufe eines Zauberspruchs als eigenen Zauber zu behandeln. Wenn man einen Zauber-
spruch auf einer bestimmten Stufe gelernt hat, muss man ihn erneut lernen, wenn man ihn mit einer héheren oder niedri-
geren Stufe wirken will.

Stufe 1Q G  Preis Stufe 1Q G  Preis Stufe IQ G Preis Stufe 1Q G  Preis

1 10 & 250 6 20 13 2500 11 30 18 5000 6 20 13 2500
2 12 9 500 7 22 14 3000 12 32 19 5500 7 22 14 3000
3 14 10 1000 8 24 15 3500 13 34 20 6000 8 24 15 3500
4 16 11 1500 9 26 16 4000 14 36 21 6500 9 26 16 4000
5 18 12 2000 10 28 17 4500 15 38 22 7000 +1 42 41 +500

7 .2 Z AUBERSCHRIFTROLLEN

Zauberschriftrollen sind einmalig einsetzbare magische Gegenstinde,auf denen jeweils ein Zauber niedergeschrieben
ist. Jeder kann durch Lesen einer Zauberschriftrolle, den auf ihr hinterlassenen Zauber auslosen. Fiir die Wirkung dieses
Zaubers werden die Primdérattribute desjenigen verwendet, der die Schriftrolle gelesen hat. Bei Zaubern mit variablen
Zauberkosten ist angegeben, wie viel Stirke in den Zauber investiert wurde. Diese miissen aber nicht vom Benutzer der
Schriftrolle aufgebracht werden. Ein Beispiel: Sind bei einer Schrifirolle mit dem Zauber Armer Kleiner Zauberkosten
von 10 Punkten angegeben, wirkt der Zauber so, als hiitte genau diese Kosten aufgebracht, nicht weniger und nicht
mehr. Es werden als genau 5 Punkte Konstitution wiederhergestellt. Erfiillt der Benutzer die Voraussetzungen zum Er-
lernen des Zauberspruchs, gelingt der Zauber automatisch, ansonsten muss ihm ein kombinierter Schicksalswurf der
Differenz der Stufe des Zaubers und der Stufe des Benutzers auf Intelligenz und Geschicklichkeit gelingen, wobei die
Stufe des Schicksalswurfs um eins pro angebrochene fiinf Punkte erhoht wird, die einem zu den Mindestwerten fehlen.
Ein Beispiel: Die zwergische Kriegerin Malachite Beugeschild will den Zauber Zisch ab! Von einer Schriftrolle wirken.
Da sie eine Kriegerin der ersten Stufe ist und der Zauber auch ein Zauber der ersten Stufe wiirde sie eigentlich keinen
kombinierten Schicksalswurf ablegen miissen, da sie aber nur eine Intelligenz von 9 und eine Geschicklichkeit von 3
hat, muss ihr ein kombinierter Schicksalswurf der zweiten Stufe auf Intelligenz und Geschicklichkeit gelingen, da ihre
Primdrattribute insgesamt 6 Punkte unter den Voraussetzungen liegen. Wiirde die elfische Zauberin Morgaine Linden -
holz den gleichen Zauber von einer Schriftrolle wirken wollen, miisste sie keinen kombinierten Schicksalswurf machen,
da sie mit Stufe 4, Intelligenz 20 und Geschicklichkeit 14 die Voraussetzungen fiir Zauber der ersten Stufe erfiillt. Bei ei-
nem Erfolg, wirkt der Zauber wie erwartet, bei einem Misserfolg passiert nichts und bei einem Patzer passiert etwas un-
erwartetes. Zauber mit von der Stufe abhdngigen Wirkungen und Kosten (in den Zauberspruchlisten mit * und { ge-
kennzeichnet), zdhlen als Zauber der Stufe, auf der sie gewirkt wurden und nicht als Zauber der Stufe, auf der man sie
erlernen kann. Ein Beispiel: Eine Schriftrolle mit dem Zauber Wirbelklinge auf Stufe 2 gilt in jeder Hinsicht als Zauber
der Stufe 2, obwohl der Zauber selbst nur Stufe 1 ist. Jeder der diese Schriftrolle einsetzen will, muss Stufe 2 sein und
eine Intelligenz von 12 und eine Geschicklichkeit von 9 haben, um keinen kombinierten Schicksalswurf ablegen zu miis-
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sen. Dafiir wirkt der Zauber auch zwei statt einer Kampfrunde. Bei einer Schriftrolle mit einem NDDS auf Stufe zwei,
werden Trefferpunkte in Héhe der doppelten Intelligenz des Benutzers verursacht, selbst wenn dieser nur Stufe 1 ist.

Man kann Zauber von Schriftrollen erlernen. Zum einen kann man sich mittels des Zaubers Lektion den Zauber der
Schriftrolle selbst beibringen, wenn man die Voraussetzungen flir den Zauber erfiillt. Es gibt aber auch Schriftrollen, auf
denen zusitzlich der Zauber Lektion niedergeschrieben ist. Dies ermdglicht das Lernen eines Zaubers durch die Benut-
zung der Schriftrolle.

Zauberer und Kriegerzauberer konnen auch selbst Zauberschriftrollen herstellen. Dazu muss ihnen ein kombinierter
Schicksalswurf der Stufe des Zaubers reduziert um die Differenz zwischen der Stufe des Zaubers und der Stufe des
Zauberers auf Intelligenz und Geschicklichkeit gelingen. Die Stufe des kombinierten Schicksalswurfs kann dadurch auf
0 sinken. Bei einem Erfolg, wurde der Zauber erfolgreich niedergeschrieben, bei einem Misserfolg ist die Zauberschrift-
rolle unbrauchbar und bei einem Patzer wurde der Zauber mit dem Zauberer als Ziel ausgelost. Die Herstellungskosten
betragen ein Fiinftel der normalen Lernkosten des Zaubers bzw. ein Fiinftel der Lernkosten eines Zauber der Stufe, auf
der der Zauber gewirkt wurde, bei Zaubern mit von der Stufe abhangiger Wirkung und Kosten, aber mindestens 50 GS,
und die vollen Zauberkosten des niedergeschriebenen Zaubers. Hat der Zauber variable Zauberkosten, bestimmt der
Zauberer, wie viel er davon in die Schriftrolle investiert. Soll zusatzlich noch der Zauber Lektion enthalten sein, steigen
die Herstellungskosten um 50 GS, die Zauberkosten um 3 Punkte und der Schwierigkeitsgrad des Schicksalswurfs um
eine Stufe. Ein Beispiel: Morgaine Lindenholz will den Zauber Feuerball auf eine Schriftrolle schreiben. Da sie als
Zauberin der vierten Stufe eine Stufe hoher ist als der Zauber, muss sie nur einen kombinierten Schicksalswurf der
zweiten Stufe ablegen. Auf der dritten Stufe hdtte sie einen kombinierten Schicksalswurf der dritten Stufe ablegen miis -
sen. Dies kostet sie 8 Punkte und 200 GS. Wenn sie auch noch den Zauber Lektion auf der Schriftrolle unterbringen
wollte, wiirde sich die Stufe des Schicksalswurfs auf 3 und die Kosten auf 11 Punkte und 250 GS erhéhen. Wenn sie bei
den Schicksalswurf patzen wiirde, die Chance liegt ungefihr bei 5%, wiirde der Feuerball ihr um die Ohren fliegen,
und sie 3W6 + ihren personlichen Kampfzuschlag einstecken miissen ... Die Herstellung einer Schriftrolle dauert eine
Woche pro Stufe des Zaubers.

7 .3 NEUE ZAUBERSPRUICHE

Stufe Name Beschreibung Kosten/ Reichweite
Manapunkte in Fuf}
1 *Dunkelheit Hiillt einen Bereich mit einem Radius von 50' in eine magische 3 -
Dunkelheit, die zwei Kampfrunden andauert.
1 fDoppelter Arger Verdoppelt die Angriffswerte aller Bdgen fiir eine Kampfrunde 8 -
2 Innere Ddmonen Wirkt wie der Stufe-5-Zauber Hirnpocken (siehe S&D 2.22), ist 4 15
aber auch einen Gegner beschrinkt und wirkt auch nur eine
Kampfrunde.
2 tPfeilhagel Verdoppelt die Anzahl der Angriffe des Ziels mit einem Bogen 8 5
fiir eine Kampfrunde.
3 Donnerkeil Erzeugt eine auf die Gegner gerichtete Druckwelle. 8 70
Waffenwirkung: wie Feuerball (siche S&D 2.22)
3 Steinschlag Schleudert Massen an Steine und Gerdll auf die Feinde. 8 70
Waffenwirkung: wie Feuerball (siche S&D 2.22)
4 *Fessel Dich! Erzeugt ein Dickicht aus Gras und Schlingpflanzen in einem 10 50

Gebiet mit einen Durchmesser von 5', die jeden der hineingerét
fiir eine Kampfrunde aufhilt.

7 .4 UMRECHNUNG DER Z AUBERREICHWEITEN

In den Zauberspruchtabellen im Regelbuch (sieche Schwerter & Ddmonen 2.22) wurden alle Reichweiten in Meter ange-
geben, ich verwende hier aber Fuf3. Deshalb ist eine Umrechnungstabelle notwendig, auch wenn die Umrechnung nicht
wirklich genau ist.

Meter Im 3m 6m 10m 12m 15m 2Im 30m 50m 80m 150m
Fuf 3 10' 20' 30' 40' 50' 70' 100' 150' 250' 500'

Der Zauber Hoéllenfeuer sollte statt auf 10m? nur auf 100 KubikfuB} (= 2,8m?®) wirken. Die Zauber Glupsch und Stein-
hart auf 1000 Kubikfuf} (= 28,3m?*) und nicht auf 8m?.
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8. ERGANZUNGEN UND VERFEINERUNGEN

8.1 FEEN-VW AFFEN UND ~R{USTUNGEN

Feen haben wegen ihrer sehr geringen Korpergrofie (zwischen 12 und 21 ¢m) ein Problem. Sie kdnnen eigentlich keine
der hier vorgestellten Waffen und Riistungen benutzen. Sowohl im Sorcerer’s Apprentice als auch in der japanischen
Fassung der Kurzregeln wurden Vorschlige gemacht, wie man dieses Problem 16sen konnte. Mein Ansatz basiert auf
beiden. Feenwaffen sind nur ein Zehntel so lang und wiegen auch nur ein Zweihundertstel von normalen Waffen. Die
Mindestvoraussetzungen fiir ST und G werden mit den Anpassungen der beiden Primérattribute der Feen multipliziert.
Der Angriffswert wird halbiert, wobei bei den Wiirfeln abgerundet und bei den Zuschldgen aufgerundet wird. Falls bei
den Wiirfeln abgerundet wurde, werden die Zuschlage um zwei Punkte erhdht. Bei den Riistungen wird die Anzahl der
absorbierten Trefferpunkte ebenfalls halbiert. Der Preis bleibt aber unverdndert. Ein Beispiel: Ein Feenspeer wdre
18 cm lang und wiirde 0,25 GE wiegen. Er bendtigt mindestens ST 2 und G 12. Der normale Angriffswert von 3 + 1
reduziert sich iiber 1,5 + 0,5 auf 1 + 3, da der halbe Wiirfel zu einem zusdtzlichen Zuschlag von 2 wird und die Zu-
schldge aufgerundet werden.

8.2 MEerkMALE VON MONSTERN

Zur Beschreibung von Monster ist der Monsterwert oft nicht ausreichend. Dazu kommt noch das Problem, dass Monster
nach S&D-Regelbuch 1.6 schlechter kimpfen, wenn sie verletzt werden. S&D-Regelbuch 2.41 schldgt vor, dass man
den Monsterwert in einen Kampfwert und einen Konstitutionswert aufspaltet, aber Monster haben oft noch Merkmale,
die von diesen Regeln nicht behandelt werden. Hier ist eine Liste von einigen Merkmalen, die Monster haben kénnen.

Attributsschaden die Trefferpunkte des Monsters senkt nicht die Konstitution, sondern ein anderes Attribut; Riistun-
gen sind gegen diese Art von Schaden nutzlos und kdnnen Attributsschaden nicht absorbieren.

Berserker das Monster verfallt in einen Berserkerrausch, wenn die Wiirfelergebnisse dies zulassen.

Fernkimpfer kann statt eines Nahkampfangriffs einen Fernkampfangriff gegen einen Charakter durchfiihren und
besitzt daher aus G

Fesselnd ein gezielter Angriff bzw. Fernkampfangriff fesselt das Ziel und macht es handlungsunfihig; es
kann sich erst frithestens in der néchsten Kampfrunde befreien, wenn ihm ein Schicksalswurf ge-
lingt

gezielter Angriff  Angriff richtet sich gegen ein Ziel in Nahkampfreichweite; wird wie ein Fernkampfangriff auf ein
Ziel in niachster Ndhe behandelt; Monster besitzt daher auch G

Giftig richtet zusétzlichen Schaden an, falls die Trefferpunkte nicht absorbiert werden; kann aber auch
andere Auswirkungen (wie z.B. Ldhmung, Schlaf, etc.) haben

Immun der Angriffswert eines Angriffs, gegen das dieses Monster immun ist, ist 0

Panzerbrechend  Trefferpunkte des Monsters werden entweder nur teilweise von der Riistung der Gegner absorbiert
oder ignorieren diese sogar vollstindig

Regeneration Monster erhélt am Ende der Kampfrunde einen Teil seines Monsterwerts bzw. Seiner Konstitution
zurtick, solange der betreffende Wert noch tiber 0 ist

Resistent der Angriffswert eines Angriffs, gegen das dieses Monster resistent ist, wird halbiert

Riistung kann pro Kampfrunde die angegebene Anzahl von Trefferpunkten absorbieren

Schadensaura alle Gegner des Monsters erleiden jede Kampfrunde Trotzschaden, der nicht zum Angriffswert des
Monsters hinzuaddiert wird

Verwundbar der Angriffswert eines Angriffs, gegen das dieses Monster verwundbar ist, wird verdoppelt

Zauberer kann zaubern und besitzt daher sowohl IQ als auch M; MW ersetzt Attributssumme

Die verschiedenen Merkmale lassen sich beliebig kombinieren.
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8.3 MONSTERWERT VON CHARAKTEREN

Laut S&D-Regelbuch 1.9 erhdlt man fiir den Kampf gegen Charaktere Abenteuerpunkte in Hohe des Summe aus Stérke,
Intelligenz und Konstitution der unterlegenen Charaktere. Dies passt aber nicht zu den Regeln fiir die Abenteuerpunkte,
die man fiir den Kampf gegen Monster erhilt. Daher habe ich mir iiberlegt, dass man den Monsterwert der Charaktere
bestimmen sollte, der dann als Abenteuerpunktbelohnung dient.

10 Abenteuerpunkte pro Wiirfel der am haufigsten verwendeten Waffe des Charakters*

2 Abenteuerpunkte  pro Punkt Zuschlag der am hiufigsten verwendeten Waffe des Charakters*
pro Punkt Kampfzuschlag des Charakters (bzw. Fernkampfzuschlag bei Fernkdmpfern)

1 Abenteuerpunkt pro Punkt Konstitution
pro Trefferpunkt, den die Riistung des Charakters absorbieren kann
pro Punkt Intelligenz und Mana bei Charakteren, die zaubern kénnen

* Kdmpft ein Charakter mit zwei Waffen gleichzeitig, wird dieses Waffenpaar hier als eine Waffe gezéhlt.

Ein Beispiel: Die Hobb-Kriegerin Siifidorn Distelflaum hat einen persénlichen Kampfzuschlag von +12 bzw. +24 im
Fernkampf, eine Konstitution von 12 und kdmpft hauptséichlich mit ihren sehr leichten Kompositbogen (2W+2). Sie
trigt nur eine wattierte Riistung, die fiir sie als Kriegerin 6 Trefferpunkte absorbiert. Ihr Monsterwert wdre folglich
10 x 2 (Wiirfel der Waffe) + 2x 2 (Zuschlag der Waffe) + 2 x 24 (pers. FK-Zuschlag) + 12 (K) + 6 (Riistung) = 90.
Wenn andere Charaktere sie im Kampf bezwingen wiirden, kénnten sie 90 AP unter sich aufteilen.

8.4 NATURLICHE HEILUNG

Bis aus Konstitution erholt sich jedes Attribut um einen Punkt pro Spielrunde Ruhe. Aus einer Bewusstlosigkeit erwacht
man erst bei einem Attributswert von 3 bzw. dem vollen Wert, wenn dieser niedriger ist. Konstitution heilt erst nach
dem Abenteuer.

8.5 W/ AFFENLOSER KAMPF

Kéampft ein Charakter ohne Waffen, dann entspricht die Anzahl der verwendeten Wiirfel der Stirkeanpassung seines
Volks (siche S&D-Regelbuch 2.34 und 2.41). Dies ist bei den Volker kein Problem, bei denen Stirkeanpassungen ganz-
zahlig ist, aber funktioniert nicht bei den Volkern, bei denen es sich dabei um einen Bruch handelt. Daher schlage ich
folgendes vor. Bei Volkern mit einer ganzzahligen Stirkeanpassung dndert sich nichts. Thr Angriffswert im waffenlosen
Kampf entspricht der Stirkeanpassung ihrers Volks in Wiirfeln. Bei allen anderen wird der ganzzahlige Anteil als Wiir-
fel und der Restbruch mit vier multipliziert und als Zuschlag verwendet. Ist die Stirkeanpassung des Volkes aber kleiner
als 1, dann betrdgt der Angriffswert 1 Wiirfel minus 4 plus dem vierfachen der Starkeanpassung. Die obige Tabelle ent-
halt die Angriffswerte fiir den waffenlosen Kampf fiir alle gingigen Volker (siche 3.1 ALTE UND NEUE VOLKER). Ein
Beispiel: Ein Goblin-Charakter wurde im Kampf entwaffnet wurde kimpft waffenlos weiter. Da Goblins eine Stdrkean-
passung von ¥ haben, entspricht sein Angriffswert ohne persénlichen Kampfzuschlag 1 Wiirfel - 1, da die Stdrkean-
passung kleiner als 1 ist und mit 4 multipliziert eine 3 ergibt. Da davon 4 abgezogen wird, kommt man auf einen Zu-

schlag von -1. Ein Vampir hat eine Stdrkeanpassung von 2% und kdmpft daher waffenlos mit einen Angriffswert von
2 Wiirfeln + 2.

Volk Wiirfel + Zuschldge
Zwerg 2 Wiirfel
Halbzwerg, Zwelf 1 Wiirfel + 2
Zwergling 1 Wiirfel + 1
Mensch, Elf, Halbelf 1 Wiirfel

Gnom 1 Wiirfel - 1
Hobb, Wichtel, Hobbichtel 1 Wiirfel - 2
Fee 1 Wiirfel - 3
8.6 BERSERKER-KAMPF

Die folgenden Regeln erweitern die Regeln zum Berserker-Kampf (siehe Schwerter & Ddmonen 3.7).

Obwohl wihrend des Berserkerrauschs der Stirkewert jede Runde abnimmt, hat dies keine Auswirkungen auf den per-
sonlichen Kampfzuschlag des betreffenden Abenteurers. Auch er erleidet er keine Nachteile beim Fiihrer zu schwerer

28



Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

Waffen (wie in Schwerter & Ddmonen 2.35 beschrieben). Erst wenn der Berserkerrausch beendet ist, kommt der Stérke-
verlust zum Tragen.Riistungen (auler Schilde) im Rausch eher hinderlich. Sobald die Stirke wahrend des Berserker-
rausch unter die Mindeststérke ihrer Riistung (ohne Schild) fillt, endet dieser.

Sollte wihrend seiner Raserei die Konstitution des Abenteurers unter 0 sinken, kampft er solange weiter, bis diese endet
oder seine Konstitution auf -10 gefallen ist. In diesem Fall ist es aber nicht mehr moglich ein Ergebnis zu drehen.

8.7 SPRACHEN

Die Sprachentabelle aus dem S&D-Regelbuch zur zufilligen Bestimmung der beherrschten Sprachen hat den grofien
Nachteil, dass man einen W100 benétigt. Die folgende Tabelle benutzt stattdessen einen W666. Dafiir wird mit je einem
Wiirfel die Hunderter-, Zehner- und Einerstelle ermittelt. Ein Beispiel: Morgaine Lindenholz, eine Elfenzauberin der
ersten Stufe, hat eine Intelligenz von 17 und kann also fiinfmal auf der Sprachentabelle wiirfeln, um zu ermitteln, wel-
che Sprachen aufser Elfisch sie aufserdem noch beherrscht. Der erste Wurf mit 3 Wiirfeln ergibt eine 1, eine 3 und eine
6, was als 136 gelesen bedeutet, dass sie die Gemeinsprache beherrscht. Fiir die zweite Sprache wiirfelt sie eine 5, eine
weitere 5 und eine 6. Das Ergebnis dieses Wurfes wird als 556 gelesen, was laut Tabelle Hobbsch. Darauf folgt mit ei -
ner 442 Elfisch, was sie schon beherrscht, mit 612 Wichtelsch und mit 546 Orcisch.

Wenn man diese Tabelle mit der Originaltabelle (S&D-Regelbuch 3.4) vergleicht, stell man schnell fest, dass es jetzt un-
wahrscheinlicher ist, die Zauberersprache oder Niedersprache zu lernen. Eine eigene Sprachentabelle ldsst sich sehr
leicht schnell erstellen. 1 Prozentpunkt entspricht genau 2,16 Augen auf W666. Eine Einerstelle des W666 ~0,463%,
eine Zehnerstelle 2,7% und eine Hunderterstelle 16,6%.

W666  Sprache Gesprochen von ...
Hochsprachen
111 — 366 Gemeinsprache Menschen
411 — 446 Elfisch Elfen, Feen, Waldgeister, Halbelfen u.4.
451 —-526 Zwergisch Zwerge, Gnome, Kobolde, Halbzwerge u.4.
531 —-542 Trollisch Trolle
543 — 554 Orcisch Orcs
555 -566 Hobbsch Hobbs
611 — 616 Wichtelsch Wichtel, Gremlins
621 — 623 Riesisch Riesen
624 — 626 Balrukhisch Balruhks, Feuerddmonen
631 — 633 Ogrisch Oger
634 — 636 Goblinisch Goblins
641 — 643 Drakonisch Drachen, Lindwiirmer, Greifen u.4.
644 Zauberersprache Echte Telepathie; jedes intelligente Wesen kann sie
verstehen und der Sprecher kann alle Sprachen verstehen.
Niedersprachen
645 Canidisch Hunde, Wolfe, Fiichse u.4.
646 Felinisch Lowen, Tiger, Leoparden, Hauskatzen u.&.
651 Serpentinisch Alle Arten von Schlangen
652 Avianisch Alle Arten von Vogeln
653 Ursisch Biren, Vielfralle, Pandas u.4.
654 Bovinisch Rinder, Biiffel, Antilopen, Rotwild u.4.
655 Saurisch Alle kaltbliitigen Reptilien mit Beinen
656 Simianisch Alle Affen und Halbaffen
661 Rodentisch Ratten, Biber, Hamster, Kaninchen u.4.
662 Equinisch Einhorner, Pferde, Zebras, Esel u.4.
663 Pachydermisch Elefanten, Mammuts, Nashorner u.4.
664 Porcisch Alle Arten von Haus- und Wildschweinen
665 Cetaceanisch Wale, Delfine, Seehunde, Meermenschen u.4.
Andere
666 Andere Eine beliebige hier nicht schon genannte Sprache

Es wire sinnvoll, die auf dieser Tabelle erwiirfelten Sprachen auf hoheren Stufen nicht als gelernte Sprachen, sondern
als Lernmdglichkeiten anzusehen. Um eine Sprache dann auch wirklich erfolgreich zu lernen, ist ein Schicksalswurf auf
Intelligenz notwendig, der vierten Stufe fiir Niedersprachen, der dritten Stufe fiir Hochsprachen und der zweiten Stufe
fiir die Gemeinsprache. Je mehr Sprachen man beherrscht, desto schwieriger wird es auch, neue Sprachen zu erlernen.
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Ergénzungen und Verfeinerungen

Fiir alle drei Sprachen (auBer Muttersprache und Gemeinsprache), die man beherrscht, steigt die Stufe des Schicksals-
wurf um eins. Fiir jede weitere erwiirfelte Lernmoglichkeit sinkt die Stufe um Eins. Zum Erlernen der Zauberersprache
wird die Stufe des Schicksalswurfs verdoppelt. Ein Beispiel: Die Elfenzauberin Morgaine Lindenholz hat beim Aufstieg
in die zweite Stufe ihre Intelligenz um einen Punkte von 17 auf 18 verbessert. Dadurch erhdlt sie eine Moglichkeit, eine
neue Sprachen zu erlernen. Der Wurf auf der Sprachentabelle ergeben Zwergisch, welches sie nicht beherrscht. Dafiir
muss ihr aber ein Schicksalswurf auf Intelligenz gelingen. Die Grundstufe des Schicksalswurfs ist drei. Da sie aber ne-
ben Elfisch und der Gemeinsprache mit Hobbsch, Wichtelsch und Orcisch drei weitere Sprachen beherrscht, steigt die
Stufe auf vier. Das ist mit ihrer Intelligenz von 18 sehr schwer zu schaffen. Wollte sie die Zauberersprache erlernen,
miisste sie sogar einen Schicksalswurf der achten Stufe auf Intelligenz schaffen.

Statt es dem Zufall zu tberlassen, welche Sprachen man erlernen kann, kann man mit Erlaubnis des Spielleiters auch
selbst bestimmen, welche Sprachen man erlernen will. In einem solchen Fall kann man den Lernerfolg verbessern, in-
dem man einen Teil der (oder sogar alle) erhaltenen Lernmdglichkeiten fiir eine Sprache verwendet, um mit jeder zu -
satzlichen Lernmoglichkeit, die Stufe des Schicksalswurfs um eins zu senken. Ein Beispiel: Beim Erreichen der vierten
Stufe steigert Morgaine ihre Intelligenz von 18 auf 20 und benutzt die beiden erhaltenen Lernmoglichkeiten, um erneut
zu versuchen Zwergisch zu erlernen. Anders als beim ersten Versuch muss ihr jetzt aber nur noch ein Schicksalswurf
der dritten Stufe gelingen, da die zusdtzliche zum Lernen der Sprache verwendete Lernmdoglichkeit die Stufe des Schick-
salswurfs um eins senkt und somit die Erhohung um eins aufhebt. Dass sollte fiir sie ohne Problem zu schaffen sein.

8.8 SCHRIFTEN

Nicht jeder Charakter kann auch alle Sprachen, die er beherrscht lesen und schreiben. Jeder Charakter mit einer Intelli-
genz von mindestens 10 beherrscht neben seiner Muttersprache auch die dazu gehérende Schrift. Charaktere mit einer
niedrigeren Intelligenz kdnnen nicht lesen und schreiben, konnen es aber lernen, wenn ihre Intelligenz auf mindestens
10 steigt.

Andere Schriften werden wie Sprachen behandelt. Ermittelt man auf der Sprachentabelle eine Sprache, die man schon
beherrscht, lernt man die dazugehdrende Schrift, auBer bei Niedersprachen und der Zauberersprache, denn diese Spra-
chen sind alle schriftlos.

Spielt man mit der Variante der Lernmdglichkeiten (siche 8.7 SPRACHEN), dann gelten Schriften die gleichen Lern-
schwierigkeiten, wie fiir die dazugehorenden Sprachen. Sie gelten in diesem Fall aber nicht als Sprachen und werden
daher nicht mitgezahlt, wenn die Anzahl der beherrschten Sprachen bestimmt wird, um die endgiiltige Stufe des Schick -
salswurfs zu bestimmen.

8.9 ZUFALLIGE ERSCHAFFUNG VON ABENTEURERN

Mit den folgenden Regeln und Tabellen ist es mdglich, einen zufdlligen Abenteurer zu erschaffen. Hier werden alle Son-
derregeln verwendet

1. Die Primérattribute

Werfe einmal 3W6 fiir jedes der acht Primérattribute (Stirke (S), Konstitution (K), Geschicklichkeit (G),
FLINKHEIT (FL), Intelligenz (IQ), Gliick (GL), MANA (M) und Charisma (CH)) und notiere das Ergebnis. Die
DREIER-PASCH-REGEL wird dabei befolgt.

2. Das Volk

Werfe zweimal ein Wiirfel, um auf der folgenden Tabelle die Volkszugehorigkeit des Abenteurers zu bestimmen, je ein-
mal fiir Spalte und Zeile. Da man nicht durch den Zufall gezwungen sein sollte, Mitglieder exotischer oder sogar boser
Volker zu spielen, fehlen diese hier. Das heifit aber nicht, dass es keine Abenteurer aus diesen Volkern gibt. Sie sind nur
sehr selten.

Volk

Iwe | /1W6 — 1 2 3 4 5 6
1—-4 Mensch Elf Zwerg Hobb Wichtel Fee
5-6 Halbelf Halbzwerg Zwelf Gnom Zwergling Hobbichtel

Passe die Primérattribute an (siche 3.1 ALTE UND NEUE VOLKER fiir die Anpassungen).
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Zusatzmaterial fiir Schwerter & Ddmonen

3. Der Klan

Bestimme den Klan des Abenteurers. Hatten alle Primérattribute vor der Anpassung an das Volk einen Wert von min-
destens 12, ist der Abenteurer immer ein Krieger-Zauberer. Wenn der Abenteurer kein Wichtel ist, wiirfle mit einem
Wiirfel auf folgenden Tabelle. Sollte der Abenteurer abe ein Wichtel sein, dann ist er auch immer ein Zauberer, selbst
wenn [Q und G eigentlich zu niedrig sind.

mwe 10>10und G=8 Sonst
1 Krieger Krieger
2 Krieger Krieger
3 Schelm Krieger
4 Schelm Schelm
5 Zauberer Schelm
6 Zauberer Schelm

Sollte der Abenteurer ein Krieger sein, wiirfle ein weiteres mal: Barbar' (1), Krieger (2-4), Schiitze (5-6). Ignoriere
dieses Ergebnis, wenn nicht dem ausgewiirfelten zusatzlichen Klan (siche 5.4 KLANS) gespielt wird. In diesem Fall ist
der Abenteurer ein Krieger.

4. Weitere Angaben

Bestimme die personlichen Kampfzuschlige fiir Nah- und Fernkampf.

Bestimme mit jeweils drei Wiirfeln Geschlecht, Alter, Korpergrofie und Gewicht (ein Wurf fiir beide Werte) und mit
einem Wiirfel den Kérperbau des Abenteurers. Die Tabellen fiir Grofe, Gewicht und Koérperbau sind im Kapitel 3.3
TABELLEN FUR GROSSE UND GEWICHT DER VOLKER zu finden.

Geschlecht Neuter Mdnnlich Weiblich ~ Hermaphrodite
3we 3 4-10 11-17 18

Anmerkung zur Tabelle: Ein Neuter ist eine Personen ohne Geschlecht. Es hat keinerlei Geschlechtsorgane, schmale
Hiiften und Schulter, eine breite Taille und androgyne Gesichtsziige. Eine Hermaphrodite hingegen hat sowohl ménnli-
che als auch weibliche Geschlechtsorgane, breite Hiiften und Schultern, schmale Taille, Briiste und androgyne Gesichts-
ziige.

Bestimme mit drei Wiirfeln das Startkapital des Abenteurers, wobei die DREIER-PASCH-REGEL gilt.

Kaufe ein und lass das Abenteuer beginnen!

1 Aber nur bei S > 6 und IQ < 16, ansonsten Krieger
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Neue Waffen

Neue Riistungen und Schilde
Bendtigte Starke von Riistungen
Neue Volker:

— Halbelf

— Halbzwerg

— Zwelf

— Gnom

— Zwergling

— Hobbichtel

Mischlinge

Schicksalswurf Stufe 0
Vergleichender Schicksalswurf
Offener Schicksalswurf
Erweiterter Schicksalswurf
Kombinierter Schicksalswurf:

— Ein Wurf pro Primérattribut

— Wurf gegen Durchschnittswert
Folge von Schicksalswiirfen

Vergleichender Offener SW

CHECKLISTE

Alternative Stufentabelle
Meilensteinsystem
Stufenaufstieg ohne AP
Verbesserungspunkte
Gleichmélige Verbesserungen

Verbesserungspunkte fiir
Abenteuerpunkte ( AP)

Verbesserungspunkte fiir
Meilensteine

Dreier-Pasch-Regel
Standartwerte
Attributspunktekauf (___Punkte)
Neues Primdrattribut: Flinkheit
Neues Primérattribut: Mana
Krieger-Zauberer

Neuer Klan: Barbar

Neuer Klan: Schiitze
Trotzschaden

Kampf mit zwei Waffen
Meucheln

Zauber auf hoheren Stufen:

— schwéchere Zauber moglich
— Jede Stufe eigener Zauber
Zauberschriftrollen:

— Einsetzen von Schriftrollen
— Zauber v. Schriftrollen lernen
— Erschaffen von Schriftrollen
Neue Zauberspriiche
Umrechnung von Reichweiten
Feen-Waffen und -Riistungen
Merkmale von Monstern

MW von Charakteren
Natiirliche Heilung
Waffenloser Kampf
Berserker-Kampf

Sprachen:

— W666-Sprachentabelle

— Zuféllige Lernmoglichkeiten
— Lernmoglichkeiten wahlen
Schriften

Zuféllige Abenteurer erschaffen
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