ABENTEUER BOGEN

O WUNDEN RUHM

FERTIGKEI'T WEISHEIT

PORTRAIT oder Zeichnung

Elegantes Rollen-Spiel (ERS)
Eigenschaften — Fertigkeit, Weisheit und Willenskraft WILLENS KRAFT

Durch Punktewerte beschrieben: ein durchschnittlicher
Mensch hat 3, ein mythischer Held bis zu 12 oder mehr.

Proben

Um eine Handlung zu versuchen (z.B. einen Gegner
niederzuschlagen), wird ein sechs-seitiger Wiirfel (W6)
geworfen und zu einem Eigenschaftswert (Fertigkeit fiir

korperliche, Weisheit fiir geistige und Willenskraft fiir MEINE GES CHICHTE

mystische und soziale Handlungen) addiert. Von dieses . 7. .
Ergebnis wird ein Vergleichswert [VW, entweder einer und mezirne beOﬂde rern: F ﬂhlgke iten
vom Spielleiter (SL) festgelegten Zahl (6 ist z.B.
anspruchsvoll, 9 schwierig) oder das Ergebnis eines
wettstreitenden Charakters] abgezogen, um ein Resultat
zur erhalten.

Ergebnis — Vergleichswert = Resultat

Resultate

Ein Resultat von 1 entspricht einem knappen Erfolg,
hohere Resultate stellen grofieren Erfolg dar. Ein Resultat
von 0 oder weniger ist ein Fehlschlag. Bei lingeren
Wettstreiten muss ein Charakter mehrere Erfolgspunkte
(z.B. 5) ansammeln, was mehrere Versuche erfordern
kann, wobei die Resultate dieser Versuche addiert werden.

Schaden

Im Kampf verursacht jeder Erfolgspunkt eine Wunde
(Wunden beginnen das Spiel bei 0). Ein verwundeter
Charakter legt eine Probe gegen eine der Eigenschaften
Fertigkeit, Weisheit oder Willenskraft (gegen

kérperlichen, geistigen oder magischen Schaden) mit einen M EIN BE S IT Z

VW der kumulierten Wunden ab. Ist das Resultat kleiner

gleich 0, so wird er ohnmiichtig, ein Resultat von —5 oder ; ;
weniger bedeutet den méglichen Tod des Charakters. Z/ﬂ’ld seine besonﬂlereﬂ Elg €7’l5€h&lﬁ en

Waffen — Wund-Modifikatoren

Ein Schlag oder Tritt reduziert eine Wunde um 3, ein
Messer um 2 und ein Kniippel um 1 Punkt (jedoch
niemals unter einen Wert von 1), wohingegen ein
Zweihinder 2 zusitzliche Wundpunkte verursacht. Ein
normales Langschwert gibt, einhindig gefiihrt, keine
zusitzlichen Wunden, zweihindig allerdings einen
Wund-Bonus von 1.

Heilung

Charaktere heilen (subtrahieren) normalerweise 1
Wund-Punkt pro Stunde Ruhe. Dem SL steht es frei,

. .. ... . «
dies zu variieren und medizinische oder um}’SUSChC Charatererschaffung: Eigenschaften 15, besondere Fihigkeiten 6, Besitz 2 besondere Gegenstinde
Versorgung vorauszusetzen.
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