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EINLEITUNG

Willkommen zur Version 1.2 meiner Hausregeln fur das Dark-Fantasy
Rollenspiel Gemini. Ich hoffe, hier kann jeder die ein oder andere Idee,
Anregung oder Hilfe fir seine Gemini — Rollenspielrunde finden.

Ich halte Gemini fir eines der besten Rollenspielsysteme, die in letzter
Zeit erschienen sind, bzw. die man so auf dem Markt bekommen kann.
Gemini kombiniert schdne Ideen mit intelligenten Regeln und guter
Spielbarkeit.

Da ich einige Rollenspiele kenne, habe ich natirlich auch bei anderen
Regelsystemen meine Lieblingsregeln. Einige davon habe ich fur Gemini
adaptiert und stelle sie hiermit vor. Manche Punkte sind Abwandlungen der
normalen Regeln, andere beschéftigen sich mit Themen, die im Gemini —
Regelwerk nicht angesprochen wurden.

Vor jeder Hausregel findet sich ein Kastchen (Q), somit kann jede
Regel, die eingesetzt werden soll, markiert werden.

Seitenhinweise beziehen sich auf das englische Regelwerk. Wahrend ich
dies hier schreibe, befindet sich (noch) nur dieses Regelwerk in meinem
Besitz. Ehrlich gesagt weil3 ich nicht einmal, ob bereits eine deutsche Version
existiert. Daher mdchte ich nicht ausschlief3en, dass das ein oder andere
Thema, das ich in meinen Hausregeln beleuchte, bereits in anderen
(offiziellen) Publikationen behandelt wird.

In diesen Hausregeln werden viele Abkirzungen benutzt. Bei Attributen
usw. beziehe mich auf die von World Of Fantasy (WOF) vorgestellten
Ubersetzungen. Zum besseren Verstdndnis werde ich sie hier
gegenuberstellen:

ENGLISH DEUTSCH

STR Strength Starke STR
AGL Agility Gewandtheit GEW
PHY Physical Condition Konstitution KON
PER Perception Wahrnehmung WAH
MEN Mental Power Willenskraft WIL
CHA Charisma Charisma CHA
- Area Of Knowledge Kenntnisbereich -
KL Knowledge Level Kenntnisgrad KG
DL Difficulty Level Schwierigkeitsgrad SG
CS Chance Of Success Chance zum Erfolg CE

Weitere Ubersetzungen tauchen nicht in abgekiirzter Version auf, und
werden hier daher nicht extra benannt. Die Ubersetzungen sollten aber
deutlich sein.

AuRerdem finden sich in dieser Regelsammlung noch Regeln von JA.
Hagen, Magnus Sjostrém und Thomas Qsterlie, die ich im Internet entdeckt
habe. Diese Regeln sind dann mit deren Namen markiert.

Zusétzlich zu den Hausregeln habe ich noch ein paar Spielleiter-hilfen
zusammengestellt — einfach eine Sammlung aller fir den Spielablauf
wichtigen Tabellen. AufRerdem habe ich einen Charakterbogen in deutscher
Sprache entworfen.

Viel Spal mit diesem Material!
Timo Hanschke, Mai 2001
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KAMPF

Q INTIATIVE (Seite 59)

Von der in den Regeln beschriebenen Methode
zur Bestimmung der Initiative weichen ein paar
besondere Félle ab:

MAGIEANWENDER

Auch  Magieanwender  machen  einen
Reaktionswurf, um zu bestimmen, wann sie ihre
Aktion ausfihren (ihren Zauber sprechen) kénnen.
Allerdings wird bei ihnen der Wurf nicht durch den
KG im Kenntnisbereich Nahkampf, sondern durch
den KG im Kenntnisbereich Magie modifiziert.

BERITTENE KAMPFER

Auch berittene Kampfer machen einen
Reaktionswurf, um zu bestimmen, wann sie ihre
Aktion ausfihren (mit ihrem Reittier agieren)
konnen. Allerdings wird bei ihnen der Wurf nicht
durch den KG im Kenntnisbereich Nahkampf,
sondern durch den KG im Kenntnisbereich
Bewegung (ohne die Spezialisierung Reiten)
modifiziert. Weitere Besonderheiten zu berittenen
Kampfern werden im entsprechenden Abschnitt
behandelt.

SCHUTZEN

Der Reaktionswurf von Schiitzen, die sich
ausreichend weit von potentiellen Nahkampf-
angriffen entfernt aufhalten, wird durch den KG im
Kenntnisbereich Fernkampf modifiziert.

UNBEHELLIGTE CHARAKTERE/
FREIE BEWEGUNG

Der Reaktionswurf fur Charaktere, die sich
ausreichend weit von potentiellen Nahkampf-
angriffen entfernt aufhalten und sich in der
fraglichen Aktionsrunde nur bewegen (und
gegebenenfalls Deckung suchen) wollen, wird
durch den KG im Kenntnisbereich Bewegung
modifiziert.

U CHARAKTERE IN FREIER
BEWEGUNG

Ein Charakter, der sich zu Beginn seines Zuges
weitab von potenziellen Gegnern befindet (s.0.),
oder dies zumindest annimmt, kann eine freie
Bewegung ausfihren — d.h. er bewegt sich mit der
von ihm gewéhlten Geschwindigkeit in die von
ihm gewahlte Richtung. Sollte dieser Charakter
pl6tzlich doch in eine Nahkampfsituation verstrickt

werden, hangt seine Kampftaktik (offensiv/
defensiv/Finte) von der Art des Umstandes ab.

Meist muss  der Charakter einen
Uberraschungswurf (siehe weiter unten) ausfiihren.

Beispiele: Ein Charakter entschlief3t sich,
durch eine Tir zu rennen. PlétZich taucht ein
Gegner in der Tur auf, als der Charakter sich
schon sehr kurz davor befindet. Da der Charakter
wahrscheinlich keine andere Mdglichkeit hat, als
einfach in diesen Gegner hineinzurennen, ist seine
» Kampftaktik® offensiv. Allerdings wird seine
Chance zum Erfolg (CE) durch einen
Uberraschungswurf modifiziert.

Die , Kampftaktik" enes rennenden
Charakters, der pl6tzlich von der Seite angegriffen
wird, wird wohl eher defensiv sein.

0 UBERRASCHUNGSWURF

Ein Charakter, der von pl6tzlichen Ereignissen,
wie etwa pl6tzliche Angriffe, betroffen ist, muss
einen Wurf gegen seine Reaktion machen, um zu
bestimmen, wie gut er auf die unerwarteten
Umsténde reagieren kann. Seine Reaktions-
fahigkeit hangt von seinem erzielten Effekt (E) ab:

Effekt 5 oder besser:

Der Charakter kann voll auf die Situation
reagieren. Die CE der Handlung, die er ausfihren
will, wird in keiner Weise beeinflusst.

Effekt 0 bis4:

Der Charakter kann nur bedingt auf die
Situation reagieren. Die CE der von ihm gewahlten
Handlung wird halbiert.

Effekt —4 bis—1:

Der Charakter ist unfahig auf die Situation zu
reagieren. In Kampfsituationen wére damit sein
Effekt automatisch null (0).

Effekt —5 oder schlechter

Der Charakter ist vollig Uberrascht. Wie oben,
aber der Charakter muss gegebenenfalls in der
nachsten Runde einen weiteren Reaktionswurf
machen, um nicht noch eine weitere Runde nicht
auf die Situation reagieren zu kdnnen.

Alternativ kann der Spielleiter auch einfach
einen Schwierigkeitsgrad fur die Aktion des
Uberraschten Charakters festlegen, und auf einen
Uberraschungswurf verzchten.
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Q0 BERITTENER KAMPF

Ein Charakter, der auf einem Reittier (meist ein Pferd) in
den Kampf zieht, unterliegt einigen speziellen Regeln. Die
Bestimmung der Initiative wurde bereits weiter oben
behandelt.

DIE KENNTNISDESREITENS

Reiten it ene Spezidiserung fir den
Kenntnisbereich ,, Bewegung"”.
KOMMANDOSDESREITERS

Wann immer der Reiter seinem Reittier ein
Kommando geben will, muss er einen Wurf gegen
den Durchschnitt aus GEW und WIL ausfihren.
Dieser wird durch den Kenntnisgrad in Bewegung
(inklusive Reiten Spezialisierung) modifiziert.
Beispiele fir Kommandos sind: Antreiben,
Wenden, Springen, Sturmangriff, usw.

BESCHRANKUNGEN DESREITERS

Alle Kenntnisse des Reiters werden durch
seinem KG in Reiten beschréankt. Will der Reiter
beispielsweise mit  einer  Nahkampfwaffe
angreifen, darf sein GEW — Wurf fur den Angriff
hochstens um seinen KG in Reiten modifiziert
werden, wenn dieser geringer als der KG fur die
Waffeist.

BEWEGUNG DESREITTIERS

Ein Pferd hat drei Bewegungs-
geschwindigkeiten, die im Bestiarium (Seite 108)
angegeben sind. Diese konnte man mit
Schritt/Trab; Kanter; und Galopp bezeichnen. Der
Reiter wahlt, in welcher Geschwindigkeit er das
Tier antreiben will. Bei hoheren Geschwindig-
keiten as Schritt/Trab muss das Reittier aber
mindestens um eine hohere Distanz als das
Maximum der vorigen Geschwindigkeitsstufe
bewegt werden. Die Bewegung KANN beendet
werden, sobald die minimale Distanz zurlickgel egt
wurde, und MUSS beendet werden, sobald die
maximale Bewegung der gewahlten Geschwindig-
keit erreicht wurde. Je schneller das Reittier ist,
desto schwieriger l&sst es sich lenken. Enge
Drehungen sind nur im Schritt/Trab moglich. Je
nach Geschwindigkeit kann die Bewegungs-
richtung des Reittiers alle 1/10/20 Meter um etwa
60° veréndert werden.

SPRUNGE DESREITTIERS

Ein Reittier kann Hindernisse Uberspringen.
Dies wird durch einen GEW — Wurf fur das Pferd
ausgefthrt. Je nach Geschwindigkeit liegt der SG
bei 0/+4/+8. Je schneller das Pferd ist, desto
leichter fallt ihm ein Sprung. Fur weitere
Modifikationen siehe , Reiten” (Seite 55).

ANGRIFFE DESREITERS/DESREITTIERS

Irgendwann wéhrend oder am Ende einer
Bewegung kann der Reiter EINEN Angriff
ausfuhren, oder nach erfolgreichem Kommando
sein Reittier ein Angriff ausfuhren lassen. Wie der
Reiter sein Reittier fur einen Angriff seinerseits
fihren muss, hangt von der von ihm benutzten
Waffe ab. Bel kurzen Schlagwaffen reitet er eng
am Gegner vorbei, wahrend er mit einer Lanze
eher auf den Gegner zuhdlt. Hier sollte der SL nach
gesundem Menschenverstand entscheiden und
gegebenenfalls einen SG festlegen.

ERHOHTE POSITION

Da sich der Reter auf einem Reittier
gegeniber unberittenen Gegnern in  erhohter
Position befindet, wird ein Angriff mit einer
Nahkampfwaffe mit SG +1 ausgefuhrt. Allerdings
werden Verteidigungsaktionen mit SG -1 aus
gefuhrt. Dies gilt nicht fir Schilde.

ANGRIFFE IM KANTER ODER GALOPP
Fihrt der Charakter einen Angriff mit einer
Nahkampfwaffe aus, wahrend er im Kanter oder
Galopp reitet, muss er bei einem Treffer einen
Patzerwurf (siehe Trefferfolgen) ausfihren.

UBERRENNEN

Der Reiter kann nach erfolgreichem
Kommando sein Pferd dazu bewegen, einen
unberittenen Gegner zu Uberrennen. Dies wird
dann wie ein Angriff des Pferdes mit den Hufen
gehandhabt. Zusétzlich konnte der Reiter einen
Angriff mit einer Stangenwaffe ausfiihren. Ist der
Gegner Uberrannt (oder ausgewichen) kann die
Bewegung fortgesetzt werden.

ABWERFEN

Erleidet der Reiter eine leichte Wunde am
Kopf oder an der Brust, muss er einen GEW —
Wurf, modifiziert durch den KG in Reiten,
ausfihren, um nicht vom Pferd zu stiirzen. Ein
Sturz vom Pferd wird wie en Sturz aus
5m/10m/15m Hohe (abhéngig vom Tempo des
Reittiers) behandelt.

TREFFER IM KANTER / GALOPP

Schaden ist +2 / +4. Dieser Bonus gilt aber
auch fur Treffer gegen den Reiter, da er aus dem
Tempo den Reittiersresultiert.

VERTEIDIGUNGSAKTIONEN

Wird der Reiter angegriffen, kann er sich wie
gewohnt verteidigen. Angriffe gegen das Reittier (wie
unritterlich!) kann der Reiter mit SG —2 parieren, oder
sein Reittier ausweichen lassen (Kommandoprobe!).
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U TREFFERFOLGEN

Die Effekte von schweren Wunden an
Gliedmal3en (Arme/Beine), am Korper und am
Kopf sind bereits in den Regeln behandelt (siehe
Seite 70). Fleischwunden und leichte Wunden an
Gliedmaien, Korper und Kopf konnen aber
ebenfalls spezielle Folgen haben. Bel solchen
Wunden am Arm wird ein Patzerwurf félig;
Beinwunden ziehen einen Stolperwurf nach sich;
Treffer am  Korper/Kopf  fordern  einen
Konditionswurf. Bei leichten Wunden werden
diese Wirfe mit SG —2 ausgefhrt:

PATZERWURF

Dies ist ein Wurf gegen die GEW des
Charakters. Schlagt der Wurf fehl, lasst der
Charakter Gegenstande, die er in dieser Hand hielt,
fallen. Hat er den Gegenstand in zwel Handen
gehalten, ist der SG +2.

STOLPERWURF

Auch dies ist ein Wurf gegen die GEW des
Charakters. Ein Fehlschlag fuhrt dazu, dass der
Charakter am Boden liegt. War der Effekt nur —1
oder —2, befindet sich der Charakter in kniender
Position. Siehe Seite 62/63 fur die Handhabung
von Kampfmandvern in solchen Positionen.

KONDITIONSWURF

Dies ist ein Wurf gegen die KON des
Charakters. Ein Fehlschlag fuhrt dazu, dass der
Charakter das Bewusstsein verliert. War der Effekt
nur —1 oder —2, ist der Charakter nur benommen
(SG -2 auf alle Aktionen). Jede folgende AR kann
ein benommener Charakter nach erfolgreichem
KON — Wurf seine Benommenheit ablegen. Ein
bewusstloser Charakter bleibt zunachst fur 1W20
AR bewusstlos. Bei Treffern gegen den Kopf wird
dieser Wurf mit SG —1 ausgefihrt.

0 PATZER- UND STOLPERWURFE

IN ANDEREN SITUATIONEN

Der Spielleiter kann auch weitere Situationen
festlegen, in denen ein Patzer- bzw. Stolperwurf fallig
wird. Hier sollte er nach gesundem Menschenverstand
entscheiden, und dementsprechend einen SG festlegen.

Beispiele fir Stuationen, in denen ein Patzer- baw.
Solperwurf fallig wird: Der Charakter trifft im Galopp
reitend einen Gegner mit seinem Schwert (Patzerwurf);
Ein Charakter rennt im Dunklem durch den Wald und
tritt ungltcklich gegen eine Wurzel (Stolperwurf); ein
Reiter lasst sein Pferd einen unberittenen Gegner
Uberrennen (leichter Solperwurf fir das Pferd); usw.

0 NAHKAMPFWAFFEN (Seiten 68/69)

GRIFF

Alle aufgefihrten Waffen haben einen
angegebenen Wert fur Griff, der besagt, wie viele
Hande zum flhren der Waffe n6tig sind.
Zweihandiges fuhren einer Einhandwaffe hat
bestimmte Folgen, und entgegen der Angaben
kann prinzipiell jede Waffe auch einhandig geftihrt
werden, was aber je nach Waffenart besondere
Auswirkungen hat:

GRIFF 1. Wird eine solche Waffe einhandig
gefuhrt, bleibt alles wie gehabt. Zweihandiges
fUhren halbiert die STR — Anforderung.

GRIFF 1-2: Wird eine solche Waffe einhandig
gefuhrt, steigt die STR — Anforderung um +2.
Zweihandiges fuhren hat keine Auswirkungen.

GRIFF 2: Wird eine solche Waffe einhandig
gefuhrt, steigt die STR — Anforderung um +5.
Zweihandiges fuhren hat keine Auswirkungen.

Q AUFGESETZTE STANGEN-
WAFFEN

Stangenwaffen konnen aufgesetzt (auf dem
Boden) werden. Dies ist ene beliebte
»Verteidigungsart® gegen berittene Gegner. Die
Kampftaktik ist somit offensiv, und der Charakter
mit der aufgesetzten Waffe erhélt einen Bonus auf
seinen Initiativewurf von +2 gegen berittene
Gegner. Der Schaden gegen berittene Gegner wird
durch das Tempo des Reittiers modifiziert (siehe
Treffer im Kanter / Galopp).

QO PLASTISCHE DARSTELLUNG

Zur besseren Ubersichtlichkeit eines meist
chaotischen Kampfgeschehens empfiehlt sich die
Benutzung von Miniaturfiguren (25mm) und eines
Waben- (Sechseck) oder Karorasters (Durchmesser
je Feld: ein Zoll). Jedes Waben- oder Karofeld hat
dann beispielsweise einen Durchmesser von 2
Metern. Jede Figur nimmt ein solches Feld ein,
Pferde oder andere grof3e Kreaturen wohl eher
zwei  aneinanderliegende Felder. Stehen zwel
Figuren in einem Feld, befinden sie sich im
beengten Zustand, und der Spielleiter sollte einen
SG fir deren Aktionen festlegen.

Auch ohne Waben- bzw. Karoraster lassen sich
Figuren benutzen. Abstdnde konnen dann mit
einem Lineal gemessen werden: en (1) cm
entspricht einem Meter.
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0 DAS SPRUCHBUCH DES

MAGIERS

Ein Charakter hat zu Beginn des Spiels nur
eine begrenzte Anzahl von Zauberspriichen zu
seiner Verfigung. Wie viele dies genau sind, hangt
von seiner Erfahrung im Wissensbereich Magie ab.

Ein Charakter , kauft“ seine Zauberspriiche mit
seinen ,Optionspunkten”, die sich aus seiner
Willenskraft und seinem Kenntnisbereich Magie
(inklusive ALLER Spezialisierungen) ergeben.
Dazu werden einfach die Wissensgrade auf seinen
Attributswert von Geisteskraft addiert.

Beispiel: Gerlokan ist ein Magier mit
folgenden Spielwerten:

Willenskraft: 14

Kenntnisbereich  KG Spezialisierungen
Magie 2 Feuer (2x)
Kinetische Energie

Ilhm stehen somit 14+2+2+1= 19
Optionspunkte zur Verfligung.

Mit diesen Optionspunkten ,kauft® sich der
Charakter nun seine Zauberspriiche. Ein
Zauberspruch kostet so viele Optionspunkte wie
sein Grad betrégt. Die fir die Spezialisierungen
erhatenen Punkte durfen nur fur Spriche
eingesetzt werden, die auch den Aspekt der
jeweiligen Spezialisierung enthalten.

Optional: Beim , € nkaufen“ seiner
Zaubersprichen ist der Charakter einer
Beschrankung ausgesetzt: Die Zauberspriche, die
er erlernen (, kaufen*) mdchte, dirfen nur die
Aspekte beinhalten, die er auch als Spezialisierung
gewahlt hat.

O AUSSPRACHE UND GESTIK

In den Gemini — Magieregeln steht
beschrieben, dass fir jeden Zauberspruch
bestimmte Worte und Gesten notwendig sind (die
benttigten Worte finden sich sogar unter
L~Anrufung” im Spruchbuch).

Was passiert aber, wenn der Charakter
gezwungen ist, einen Spruch sehr leise und/oder
fast ohne Gesten auszufiihren? Dazu finden sichim
Gemini — Regelwerk keine Regeln.

Ein Charakter kann auch mir leiser Anrufung
und mit wenig Gestik einen Spruch anwenden.

Generell gilt: Je lauter und bewegter, desto
leichter; je leiser und unbewegter, desto
schwieriger.

In den Tabellen unten finden sich verschiedene
Grade der Aussprache und Gestik, zusammen mit
den sich daraus ergebenen Modifikationen der CE.

[oI=E VI liil Gl i=al * Laute Gerdusche
VTS g0 [TV el und/oder viele Beweg-
Gestik ungen  konnen  von

CIECRNCI TR \werden. Mogliche Ent-
decker werfen gegen die
WAH -3 | in der Tabelle genannte
WAH CE zum Bemerken.
v WAH +3

Erklarung der Grade

Grad Aussprache/ Gestik
I : Stille
: Keine Bewegung
I : Flistern / Lippen bewegen
: Kleine Hand- /Handgel enksbhewegung
Il : Normale Aussprache
: Normale Hand- / Arm- / Kopfbewegung
AV : Rufen/Lautes Singen/ Anrufung
. Gesamter Korper in Bewegung / Tanzen
A: Aussprache
G: Gestik

O LARM UND AKTIVITATSGRAD

Magie  erfordert Konzentration. Die
Modifikation der CE eines Spruchversuches lasst
sich auch durch den Lam in der Umgebung und
dem Aktivitatsgrad des Charakters modifizieren.
Auch hierzu finden sich die Modifikationen in der
Tabelle unten.

CE —Madifikationen fur Larm- und
Aktivitatsgrade

Grad CE Larm/Aktivitatsgrad
Stille/ Stillstehen
Leise Gerausche / Kleine Bewegungen
Normale Unterhaltung / Normale Bewegung
Laute Gerausche / Schnelle Aktionen
Sehr Stérend (Kampf usw.)
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0O SPRUCHERSCHOPFUNG

Betrachtet man die Gemini — Regeln genauer,
fallt einem eine gewisse Unausgewogenheit der
Regeln auf. Anwender von ,religibser Magie*
(dlso Wunderheiler, Stigma) erleiden durch ihre
~Magie® Schmerzen und Wunden (beides in
Wunden ausgedriickt); Anwender von Magie (also
der schwarzen Kunst) erleiden nichts dergleichen.
Nun mag es dem einen oder anderen gefallen, dass
die Dunkelheit einen solchen Vortell hat und somit
noch schwieriger zu bekdmpfen ist; dem
Geschmack des Autors dieser Hausregeln
entspricht dies aber nicht — Magieanwendung sollte
ein Vorgang sein, der durch die bendtigte
Konzentration erschépfend auf den Magier wirkt
und ihn somit ein wenig in seinen Moglichkeiten
beschrénkt.

Hier werden nun zwei Maoglichkeiten zur
Abhandlung von Erschopfung vorgestellt. Die erste
Methode ist die vom Autor dieser Hausregeln
bevorzugte Erschopfungspunkte — Regel. Die
zweite Methode fhrt die Magiepunkte ein.

0O METHODE 1: ERSCHOPFUNGSPUNKTE

Jedes mal, wenn der Magier einen Spruch
gesprochen hat, bekommt er einen
Erschopfungspunkt, ob er nun Erfolg hat oder
nicht. Eine Ausnahme bildet hier der besondere
Erfolg beim Werfen einer eins (1): hier kommt der
Magier ohne Erschpfungspunkt davon.

Die Erschopfungspunkte (EP) engen den
Magier ein wenig in seinen Fahigkeiten ein: Jeder
EP gibt ihm SG —1.

Bel zunehmender Erschopfung sollte der SL
den Magier einen KON — Wurf ausfiihren lassen.
Der Wurf wird durch die EP und das
Wohlbefinden modifiziert. Bei einem Fehlschlag
verliert der Charakter (vor Erschopfung) das
Bewusstsein.

Alle 20 — KON Minuten erholt sich der
Charakter von einem (1) EP.

Um dieses System ein wenig zu entschérfen,
kann der SL festlegen, dass der Charakter fir eine
Anzahl von Zaubern, die seiner KON entspricht,
keine EP sammelt; oder nur bei einem Fehlschlag
nach einem KON — Wurf einen EP erhélt.

Natirlich kann der S das System mit den
Erschopfungspunkten auch auf andere Aktionen
ausdehnen: Schwimmen beispielsweise kann auch
recht erschopfend sein. Der SL legt hier einfach

einen , Erschopfungsintervall” fest; etwa ein EP
pro Minute.

O METHODE 2: MAGIEPUNKTE

Der Charakter erhdit eine Anzahl von
~Magiepunkten“ (MP), die dem Doppelten aus
seinem WIL — Wert plus dem KG im
Kenntnisbereich Magie entsprechen .

(WIL+KG)*2

Jeder Spruch , kostet” eine Anzahl von Magie-
punkten, die dem Grad des Spruchs entsprechen.
Hat der Charakter nicht gentgend MP zur
Verfligung (oder gar keine mehr), kann er einen
Spruch nicht sprechen.

Auch hier kann der SL festlegen, dass ein
Wurf von eins (1) auf einem W20 keine MP —
Kosten zur Folge hat.

Pro Stunde ,regeneriert* der Charakter ein
Achtel seiner Magiepunkte. Ein ausreichend langer
Schlaf beispielsweise sollte den MP Vorrat wieder
auf den vollen Wert bringen.

Die dem Charakter zur Verfligung stehenden
MP erh6hen sich immer dann, wenn sich der WIL
Wert oder der KG in Magie erhdht. Aul3erdem
kann der SL eine MP — Steigerung durch
Erfahrung gestatten: ein (1) MP kostet dann funf
(5) Erfahrungspunkte.

0 KONZENTRATION/
MAGIE IM NAHKAMPF

Das Anwenden von Magie erfordert
Konzentration. Ein Charakter, der im Nahkampf
einen Spruch sprechen will, wahlt automatisch eine
offensive Kampftaktik. Die Initiative wird normal
bestimmt. Ob nun der Magier die Initiative
gewinnt oder nicht, er muss sich auf jeden Fall so
sehr auf seinen Spruch konzentrieren, dass er einen
SG von —2 oder —3 bekommt. Verliert der Magier
die Initiative, wird dies norma gehandhabt,
wodurch sein Spruch meist unterbrochen werden
dirfte; eine evtl. ihm zur Verfiigung stehende
Attacke (Ergebnis C) steht fur seinen Spruch, den
er dann ausfiihren kann. Gewinnt der Magier die
Initiative, kann er seinen Spruch zuerst einsetzen
(Attacke wird also immer als Spruch gelesen).

Wie die ,Parade” des Gegners gehandhabt
wird, liegt im Ermessen des Spielleiters und hangt
stark von der Situation ab. ,, Geschossspriichen®
konnte der Gegner beispielsweise Ausweichen,
usw. Manchmal ist eine,, Parade" unmdglich.

Timo Hanschke, Version 1.2
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ZUSATZLICHE REGELN

Nun folgen die bereits in der Einleitung
erwahnten ,,zusétzlichen Regeln* von J.A. Hagen,
Magnus Sjostrom und Thomas Jsterlie. Alle diese
Regeln und Erlauterungen habe ich im Internet
entdeckt (auf J.A. Hagen's Internet — Seite), und
halte sie fir so gut, wichtig und/oder interessant,
dass ich sie auch in meiner Runde benutze. Aus
diesem Grund finden sie sich hier wieder. Zu jeder
Regel oder Erlauterung ist der urspriingliche Autor
vermerkt. Hin und wieder habe ich minimale
Verénderungen im Text vorgenommen.

O WUNDEN UND WOHLBEFINDEN

(J.A. Hagen)

Das Wohlbefinden (Wellbeing) ist Ausdruck
der korperlichen und geistigen Fitness eines
Spielercharakters (SC). Erschopfung,
Verletzungen, Gifte, Drogen, Segnungen oder
Magie konnen das Wohlbefinden positiv oder
negativ beeinflussen, was sich in Modifikationen
bei Aktionen auswirkt. Im folgenden soll ndher auf
die Auswirkungen von Verletzungen eingegangen
werden.

Leichte Verletzung

Wohlbefinden sinkt auf -1; -2 auf alle
Aktionen fir die Dauer von 24 Std.
Schwere Verletzung
Wohlbefinden sinkt auf -3; -6 auf alle
Aktionen fur die Dauer von 24 Std.
L ebensgefahrliche Verletzung

Wohlbefinden sinkt auf -6; -12 auf alle
Aktionen fUr die Dauer von 48 Std.

Eine todliche Verletzung an Arm oder Bein
macht den Dbetroffenen Korperteil dauerhaft
unbrauchbar.

Danach wird der Malus nur bei Aktionen
angewandt, die mit dem verletzten Korperteil in
Zusammenhang stehen; Wunden an Kopf, Brust
und Bauch wirken sich aufgrund der Nahe zu
lebenswichtigen Organen auf nahezu ale
korperlichen Aktionen aus.

Der Spielleiter behdlt es sich vor, den Malusan
verschiedene Umstande anzupassen.

Beispiel: Zwar kann man mit einer schweren
Armwunde im Trab normal reiten, beim Setzen
Uber Hindernisse, Reiten in vollem Galopp oder in
schwierigem Gelande fallt jedoch der Malus an, da
man hierfir beide Hande braucht, um das Pferd

unter Kontrolle zu halten. Zudem wird sich die
Erschitterung keineswegs positiv auf vorhandene
Wunden auswirken.

Eine Verletzung eines Armes wirkt sich im
Nahkampf auch dann aus, wenn der Schwertarm
nicht betroffen ist (Schmerz durch Belastung etc.).

SchuRwaffen wie Bdgen oder Armbr Uiste lassen
sich nicht einhéndig handhaben, Wurfmesser, -éxte
und Schleudern schon.

U ERFAHRUNGSPUNKTE

(J.A. Hagen)

Gemini ist ein System, das sich an der
Lebenszeit eines Charakters orientiert. Die
Fertigkeiten, die ein Charakter im Laufe der
Charaktererschaffung erhalt, hat er sich Uber
Jahrzehnte hinweg angeeignet und verfeinert.
Deshalb ist es unwahrscheinlich, diese Werte
innerhalb kurzer Zeit drastisch zu erhthen; je
ausgepragter das Konnen eines Charakters ist,
umso langer muss er lernen, um noch eine weitere
Steigerung zu redlisieren (Gesetz der sinkenden
Ertrége).

Jeder, der z.B. mit dem Karate-Training
beginnt und versucht, innerhalb eines Jahres den 1.
Dan zu erreichen, wird innerhalb kurzer Zeit
einschen muissen, dass derartige Leistungs
steigerungen viel Zeit und Aufwand verschlingen.
Dies wird durch die Zwei-Punkte-Begrenzung bei
der Vergabe von Erfahrungspunkten (EP) ins Spiel
Ubersetzt. Es dirfen niemals mehr als zwei EP auf
enma auf en Attribut, Kenntnisbereich oder
Spezialisierung gelegt werden.

Ein Wissensgrad von 2 in  einem
Wissensgebiet bedeutet, durchschnittlich gute
Kenntnisse zu haben; 3 bedeutet gut; 4 sehr gut.
Ein SC, dessen Erfolgswahrscheinlichkeit (CS) in
einem Wissensgebiet Uber 15 liegt, liegt deutlich
Uber dem Durchschnitt, 17 und mehr sind
auRergewohnlich.

Ein Beispiel: Ein SC mit einem Wissensgrad
von 0 erhdlt eine Modifikation von 0,25 auf das
zugrundeliegende Attribut. Fir 6 EP erhdlt er den
Grad 1 mit der Maodifikation 0,75%. Dies
entspricht einer Leistungssteigerung von 300%!

Bel der Steigerung darf nicht vergessen
werden, dass ein Grad eine Steigerung im
gesamten Wissensgebiet bedeutet.

Beispiel: Ein SC, der einen zusétzlichen Grad
im Nahkampf erwirbt, steigert sein Kénnen im
Umgang mit allen Nahkampfwaffen: Schwerter,
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Axte, Stabwaffen, Keulen, Dolche, unbewaffneter
Kampf etc. Man halte sich vor Augen, wie lange
dies im realen Leben dauern wirde!
Spezialisierungen sind dagegen relativ gunstig zu
erhalten, betreffen aber nur einen begrenzten
Bereich. Es sind maximal zwei Spezialisierungen
in ein- und demselben Teilbereich mdglich.

O NATURE (NATUR)

(J.A. Hagen)

Nature kann nur durch auRRergewdhnliche
Taten gesteigert oder gesenkt  werden.
AuRergewohnlich bedeutet, dass der Charakter
Uber sich hinauswéchst. Normale Giite (alter Frau
uber die Strale helfen usw.) genauso wie normale
Schlechtigkeit, wie Liigen, beeinflussen die Nature
nicht.

Eine positive Nature ist gekennzeichnet durch
Selbstlosigkeit und Opferbereitschaft. Um seinen
Nature zu steigern, muss ein SC daher wiederholt
ein entsprechendes Verhalten an den Tag legen.
Dazu zahlt, sein Leben in den Dienst eines |deals
oder Prinzips zu stellen und die eigenen Taten
daran auszurichten ohne Gedanken an personlichen
Gewinn. Ein SC, der zuerst an die eigene
Sicherheit und das eigene Wohlergehen denkt, und
der andere nur unterstitzt, wenn es ihn nichts
kosten kann (Gesundheit, Leben, Freiheit, Besitz
etc.), verdient keine Steigerung.

Beispiele fur positives Verhalten:
Einen geschlagenen Feind fair behandeln
Anderen helfen, auch wenn man selbst
dadurch Nachteile erleidet
Unter Gefahr fir das eigene Leben das
Wort des Einen predigen
Gegen Unrecht vorgehen
Bei Schneesturm Uber einen vereisten
Gebirgspass reiten, um eine Arznel zu
besorgen, die ein Kranker dringend
braucht

Diese Beispiele sind absichtlich grofitenteils
allgemein gehalten. Der Spielleiter aleine
entscheidet, ob ein SC eine Verdnderung der
Nature erfdhrt bzw. legt dem Spieler eine
Steigerung/Senkung  durch  Vergabe  von
Erfahrungspunkten nahe.

Bestimmte Gegenstdnde oder Umstande
konnen u.U. ebenfalls die Nature eines SC
beeinflussen (Spielleiterentscheidung).

O ALTERUNGSEFFEKTE

(J.A. Hagen)

Erreicht ein SC aufgrund des zunehmenden
Lebensalters im Spiel eine neue Altersgruppe, so
verliert er ale positiven Modifikationen aus der
vorherigen Altersgruppe und erhdlt sofort ale
Modifikationen, die der neuen Altersgruppe eigen
sind.

Ausnahme: Ein junger Charakter, der in die
Altersgruppe Erwachsen (mature) wechselt,
verliert auch die Abzige auf Mentale Stérke
(Willenskraft), da er kérperlich wie geistig gereift
ist. Mit zunehmendem Alter nehmen dann die
korperlichen Attribute zunehmend ab, wéhrend die
geistige Reife zunimmt.

O SOZIALER STATUS

(J.A. Hagen)

Erfahrungswerte am Spieltisch haben mich
dazu gebracht, die Auswahl des sozialen Status zu
modifizieren; Uber mehrere Spielsitzungen hinweg
hatte ich bei der Charaktererschaffung entweder
SC aus der Oberklasse bzw. arme Schlucker oder
Bauern, die sich nichts leisten konnten; das soziae
Mittelfeld, das eigentlich am starksten bei
Spielercharakteren ausgepragt sein sollte, war so
gut wie gar nicht vertreten. Hier ist meine neue
Regelung:

Gesellschaftsschicht Geldmittel W20
armer Schlucker 2W20 1
Silbermiinzen
Bauer 1IW20 x 10 SM 2-6
Birger 2W20 x 10 SM 7-12
Grundbesitzer 3D20 x 10 SM 13,14
gutsituierter Burger 1W20x 10 15,16
Goldmuinzen
2W20/2 GM 17,18
2D20/2x10GM 19
3D20/2x10GM 20

niederer Adel
Priesterschaft
Hochadel

Timo Hanschke, Version 1.2
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0 SPEZIALISIERUNGEN
(der ALPHA Version von ,, The Darkness®
enthommen)
Von Thomas Dsterlie (er Ubersetzte Gemini ins
Englische)

Dunkle Theologie (Bildung)

Charaktere mit dieser Spezialisierung sind in
den Schriften der Dunkelheit gut bewandert. Sie
kennen das Buch der Dunkelheit und seinen Inhalt,
und sind auch sachkundig in den Riten und
Ritualen der Dunkelheit. Die Spezialisierung mach
den Charakter gewahr, dass der Dunkle Erbe
exigtiert, und dass Cyrus als Dunkler Martyrer
zurlckgekehrt ist.

Diese Speziaisierung steht nur Charakteren
offen, die einmal Zugang zu den dunklen Schriften
hatten, oder ihn noch immer haben; oder jemanden
der einmal zu Orten ging, oder noch immer geht,
wo das Evangelium von Cyrus gelehrt wird, wie
die schwarze Kathedrale von Neremeth oder dem
Schlisseal in Orschild.

Attribute: WIL

Schwierigkeitsgrad (SG): Der SG hangt von der
Unbekanntheit des Wissens ab, an das sich der
Charakter erinnern will. Sich an Gemeinwissen
erinnern zu wollen erfordert keinen Attributswurf.
SG -1 fur etwas Obskur, SG —15 fir extrem
Obskur.

Effekt: Je hoher der Effekt, desto mehr
Informationen werden zum gefragten Thema
erfahren.

Magiekunde (Bildung)

Mit dem Training der Magieanwendung kommt die
Fahigkeit, die Magie in al ihren Formen und
Erscheinungen zu kennen. Jedoch muss ein
Charakter nicht wissen, wie ein Spruch eingesetzt
wird, um die Natur der Magie und ihrer
Erscheinungen zu kennen. Ein Charakter mit dieser
Spezialisierung hat Kenntnisse von der Magie,
auch wenn er nicht weil3, wie er diese Kréfte
ausiben kann. Nach enem erfolgreichen
Attributswurf ist er in der Lage, Magie zu
erkennen, wenn sie benutzt wird.

Attribut: WIL

Schwierigkeitsgrad (SG): Der Grad des Spruches.
Effekt: Je hoher der Effekt, desto préziser 18sst
sich sagen, welche Art von Magie benutzt wurde.
Ist der Effekt O bis 5 kann nur gesagt werden, dass
Magie involviert ist. Mit einem Effekt zwischen 6

und 10 kann der Aspekt, von dem der Effekt
stammt, benannt werden. Ein Effekt zwischen 11
und 15 benennt nicht nur die Aspekte des Spruchs,
sondern auch den Namen des Spruchs. Mit einem
Effekt zwischen 16 und 24 wird der Aspekt, der
Name und der prézise Effekt des Spruches erkannt.
Mit einem Effekt von 25 und héher wird nicht nur
das schon vorher erwéahnte erkannt, sondern esist
auch moglich, das Spruchbuch zu benennen, in
dem der Spruch bekanntermal3en geschrieben steht.

0 DER BERGLOWE
Von Magnus Sjostrom (Editor bei CELL)
Einleitung von Thomas Dsterlie

Die urspriingliche Frage war, wie der Lowe
auf das Wappen von Orschild kam. In der Welt
von Gemini (so weit sie bekannt ist) gibt es keine
tropischen  oder  subtropischen  Gegenden,
Regionen in denen ein Aquivalent von unserem
Lowen leben wirde. Wo aso kommt der
zweischwanzige Léwe von Orschild her. Magnus
antwortete, dass in den nérdlichen Gebirgen
Lowen leben. Dies sind nicht die grof3en, goldenen
Katzen von unserer Welt, sondern wilde,
schwérzlich graue Jager, die eine Bedrohung fir
jeden darstellen, der sich in ihren Lebensraum

wagt.

Berglowe

Klen:

STR 15, GEW 17, KON 14, WAH 14, WIL 6
Mittel:

STR 20, GEW 15, KON 16, WAH 14, WIL 6
Grol3:

STR 25, GEW 13, KON 18, WAH 14, WIL 6

Im Kampf: Biss (CE 16, SCH 2/4/6); Klauen (CE
16, SCH 1/2/3)

Dank seines Fells hat der Berglowe immer eine CE
+4, wenn er sich in bergigen Regionen aufhalt.

Der Bergldwe hat auRerdem immer eine CE +4 bei
allen Spurensuche Aktionen.
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U DIE FINSTERNIS
Von Magnus Sjostrom

Wie funktioniert also die Finsternis? Lasst uns
dies ein fir alema in Stein hauen. Zuallererst:
Was geschah in jenen schicksalsschweren
Momenten, als das Eiserne Tor gedffnet wurde?

Als die Dunkelheit in die Welt von Gemini
gelassen wurde, wurden die finf Monde an ihren
Positionen am Firmament verankert. Die Sonne
durchzieht noch immer normal den Himmel, doch
die Monde folgen ihrer Flugbahn und blockieren
ihr Licht. Dies fuhrt zu einen zwehundert
Kilometer breiten , Gurtel“ von totaler Finsternis.
Dieser ,,Gurtel* zieht sich Uber die Provinzen von
Merodak, Orschild, Cavala, Luceria und dem
nordlichsten Teil von Avernus. Diese Provinzen
erfahren einmal taglich die totale Finsternis, wenn
die Sonne sich an ihrem hochsten Stand befindet.
Vor und nach der Finsternis haben diese Gegenden
beinahe normales Tagedlicht. Einmal taglich
erfahren die Hauptstéadte von Orschild, Cavala und
Luceria vdllige Nacht am Tage, was sie an den in
ihre Welt freigesetzten Schrecken erinnert. Je
weiter man sich von dem ,, Girtel“ aufhéalt, desto
weniger ist die Finsternis vorhanden. Provinzen
wie Sein, Aretas, Galatien und der stidlichste Teil
von Bervoche und Avernus bekommen beinahe
nichts von der Finsternis mit.

Timo Hanschke, Version 1.2
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ENTWICKLUNG

ANDERUNG DER NATUR

+5-15

EREIGNIS

Der Charakter benutzt starke Magie (der Grad des Spruches
liegt Uber 5), was auch immer er mit dem Spruch erreichen
wollte.

Der Charakter begeht eine bdse, unndtig gewalttétige, oder
zerstérerische Tat, wie etwa den Mord an einer unschuldigen
Person. Dies trifft auch zu, wenn Sie einen Agenten der
Dunkelheit téten, wenn seine Seele gel&utert werden konnte.
Andererseits konnen Sie zur Selbstverteidigung oder in
grof3en Schlachten toten.

Der Charakter gibt sich den dunklen Verlockungen hin und
l&sst seine bose Seite los, und |8sst seine grundlose Wut seine
Aktionen beeinflussen.

Fur jedes volle Jahr das der Charakter bedingungslos dem
Einen gewidmet hat, und blind seinen Gesetzen folgte, sein
Wort befolgte, und keine Stinden beging.

Der Charakter nimmt an einer Pilgerfahrt teil.

Wenn der Charakter einen Exorzismus dber sich ergehen
lassen muss, alerdings kann die Natur dadurch nicht Gber O
angehoben werden.

Der Charakter hat eine Vision.

ANDERUNGEN DURCH EINSATZ VON
ERFAHRUNGSPUNKTEN

KENNTNISBEREICHE
KG KOSTEN SPEZIALISIERUNGS-KOSTEN*

oOo~NO U WNEO

O **
6 3
8 3
10 4
12 5
14 6
16 8
- 10
- 12

* Die Kosten werden im Magie-Kenntnisbereich verdoppelt.
** Der niedrigste Spezialisierungswert ist 1.

ATTRIBUTE ANHEBEN
Ein Attribut zu steigern kostet 20 ERF. Kein Attribut kann mehr
als 5 Punkte Uber seinen Anfangswert gesteigert werden.

NATUR VERANDERN
Fir jeden zu diesem Zweck ausgegebenen Erfahrungspunkt kann
die Natur um einen Punkt gesenkt oder angehoben werden.

ERFAHRUNGSPUNKTE

Ein Punkt an dle
Charaktere fur das Beenden
einer Episode.
Ein Punkt for
Rollenspiel.

Ein Punkt fir eine
glaubwurdige Interpretation
fUr eine Veranderung.

gutes

Ein Punkt fir Heroismus.

Ein Punkt fir das |6sen von
Problemen ohne Gewalt-
gebrauch  (wenn  dies
normalerweise angebracht
waére).

Ein Punkt wenn die Gruppe
ihr Ziel errecht hat.

Ein Punkt wenn die Gruppe
todlicher Gefahr ausgesetzt
war.

Ein Punkt fur das l6sen
eines Problems.




Bestimmung |> | > TREFFERZONENBESTIMMUNG Treffen mit Fernwaffen:
ablaufs nach E E w Zone W20 |Kost.| W20 |Kost. | | Situation M odifikation
Strateqie der TRE R E r.Bein 13 2 13 3 Lange Entfernung -2SG
aleg ww|Z I.LBein | 46 | 2 | 46 | 3 ||SehrlangeEntfernung -4 SG
Teilnehmer O |O | | [Unteleb | 79 | 4 | 710 | 2 | |KleinesZie 2-20SG
DEFENSIV AIBI|D Brust 10-12 4 11-14 | 2 Grol3es Zi€l +2 -6 SG
r. Arm 13-14 2 | 1516 | 4 Volle Deckung -4 SG
OFFENSIV B|CJE LArm [ 1516 | 2 [17-18 [ 4 | |Teilweise Deckung -2SG
FINTE DI E|F Kopf [17-20] 5 [1920] 5 | |BewegtesZie 2-4SG
ErgebnisA. _ _ RUSTUNGEN Fer nkampfwaffen Ausweichen:
Nlchts passiert, Teilnehmer umkreisen NAM_E RW GEW _ PREIS (modifizierter Resktionstest)
sich. Verstérktes Tuch 1 5 120
Leder 2 7 280
Entfernung SG Geschol3typ SG
: Beschlagenes Leder 3 9 425 »
%ﬂ% innt die | nitiative: GehartetesLeder 4 7 450 Kurz -5 Bogenpfell -8
gewinnt die "'" lative: K ettenpanzer 6 13 1200 Sehr lang +5 Armbrustbolzen  -10
Attecke und Parade normal; Verteidiger gy poenrisiung 7 15 1600 Wurfwaffe 5
bekommt SG +4 fir seine Parade. Verbesserter Kettenp. 8 20 2600
DEFENSIV gewinnt die I nitiative: Lam. Platte 9 24 3300 SCHILDE
SICHERE PARADE: Attacke und Bri. Platte 12 26 4500 :
. — = NAME Gew RW ZS Pres
Parade werden wie gewohnt Turnierriistung 14 30 5400 Buckler 1 12 > 5
ausgefiihrt, Verteidiger bekommt SG Rundschild, Klein > 16 2 50
+8 fiur seine Parade. HELME Ritterschild 3 20 7 75
GEGENANGRIFF: Erste Attacke NAME RW GEW _ PREIS Schild, groB 3 18 8 120
und Parade normal; Verteidiger Tuchhaube 1 0.2 25 Langschild 4 16 8 110
bekommt SG +4. Danach macht Lzerﬂauge . 2 05 65
Verteidiger seine Gegenattacke; 'é erhaul ;m't 3 15 a5 Wenn Gegner keinen Schild hat, verschafft der Schild
Angriff und Parade SG—4. ISETNEM Areuz : einen Bonus von SG +4 fur die erste Parade in jeder
Kettenhaube 5 2,0 175 Aktionsrunde
EraebnisC Offener Helm 4 25 150 -
ErgepnisC. Topfhelm 8 45 950 - — - .
Der Teilnehmer, der die Initiative Turnierheim 12 65 1250 € Gewichte und Preise einzelner Rustungsteile:
. . Hauberke: x0,3; Beinschienen: x0,4; Armschienen: x0,3
gewinnt, attackiert zuerst. Der andere
kann sich Uberlegen, ob er seine Attacke
ausfuhrt oder aufgibt, um statt dessen zu NAHKAMPFWAFFEN
parieren (SG —4). Er kann seine Attacke
nicht ausfithren, wenn er zuvor in NAME TYP STR G SCH GEW RW PREIS (SP)
derselben Aktionsrunde eine schwere Dolch Dolch 2 1 2 0.5 10 45
Wunde oder mehr bekommen hat. Kurzschwert 1sch 7 1 4 1 13 145
Breitschwert 1-Sch 11 1 6 2 15 175
EroebnisD. Bastardschwert 1-Sch 13 1-2 9 25 17 535
—g—. . e Sabel 1-Sch 8 1 6 15 14 345
FINTE gewinnt die [nitiative: Zweihandschwert 2Sch 15 2 12 35 16 750
Der tauschende Charakter 6ffnet den Handaxt 1-Axt 3 1 6 15 13 130
Verteidiger fur eine Attacke, die er sofort  Breitaxt 1-Axt 11 1 8 2 14 275
ausfuhren darf. Der Verteidiger bekommt  Kampfaxt 1-Axt 13 1-2 10 25 15 355
SG 4 fir seine Parade. Zweihandaxt 2-Axt 16 2 15 4 14 500
DEFENSIV gewinnt die I nitiative: Epeer ganqe ? %‘2 g éy5 icl) gg
Der Verteidiger durchschaut die Finte. angspeer ange
i : Kampfstab Stange 4 2 4 2 10 10
Der t;“SChe“dlf Chz"?‘_'ﬁer d"’c‘;.f oo Hellebarde Stange 9 2 12 3 12 175
normale Attacke ausfuinren, die der Stangenaxt Stange 8 2 12 3 12 185
Verteidiger mit SG +4 parieren darf. Kniippel 1-Knii 5 1 4 15 10 5
Streitkolben 1-Kni 8 1 6 15 11 105
ErgebnisE. Morgenstern 1-Kni 12 1 10 25 14 205
OFFENSIV gewinnt die Initiative: Kriegshammer 1-Knd 11 1 9 2 13 175
Der offensive Angreifer durchschaut die lzzr'-'g” egshammer IZZIKZ;IJ ig i 24 ‘2‘ g igg
Finte und attackiert. Der tauschende & &
Charakter muR mit SG 4 parieren. Zweihandflegel Flegel 14 2 11 3 12 150
FINTE gewinnt dielnitiative:
Der offensive Charakter wird dazu FERNKAMPEWAFFEN
verleitet, die falsche Attacke zu parieren.
Der téischende Charakter darf éine NAME ScH EILEJRCZH WLEAlLIéI NS'\f_,EB\TNEGRN RW _ GEW __ PREIS(SP)
g?;;i?gh?ak_fqa“mi”&m_f';?gen Kurzbogen 2 015 1635 3660 4 1 50
p Bogen 4 0-20 21-40  41-75 5 2 75
kann. Langbogen 6 0-30 31-65  66-90 6 2 200
) Kompositbogen 8 0-35 36-70 71-105 6 2 250
ErgebnisF. Leichte Armbrust 6 0-45 46-100  101-175 6 2 350
Beide Charaktere umkreisen sich, um den  Schwere Armbrust 10 0-60 61-125  126-250 8 4 525
Gegner auszutesten, aber keine bekommt Schleuder 2 0-20 21-50 51-90 2 05 35
tatsachlich eine Chance zum Angriff. Wurfmesser 1 0-x0,4 x0,5-x0,9 x1,1-x1,5 8 0,5 25
Nichts passiert Wourfaxt 3 0-x04  x0,5-x0.9 x1,1-x1,5 12 1 45
’ Wurfspeer 3 0-x0.4 x0,5-x0,9 x1,1-x1,5 10 2 35




EFFEKTE VON WUNDEN

FLEISCHWUNDE
- Beeinflusst den Charakter nicht weiter, muss aber dennoch festgehalten werden.

LEICHTE WUNDE
- Jedeleichte Wunde senkt das Wohlbefinden um —1.

SCHWERE WUNDE
Ein Charakter mit einer schweren Wunde droht zu verbluten. Alle KON/4 AR erhdlt er eine
Fleischwunde. Weitere Folgen héangen von der Trefferzone ab.
KOPF: Sofort ohnméchtig fur 20-KON Minuten. Wenn er dann erwacht, ist er zu keiner Handlung
fahig, nicht mal zur Verteidigung. AulRerdem wird das Wohlbefinden um —3 gesenkt.
BRUST/UNTERLEIB: Charakter geht zu Boden. Kann nichts tun, aufer kriechend den Kampfplatz
verlassen. Er kann niemanden angreifen, hochstens mit Geschosswaffen, kann sich aber noch
verteidigen. Wohlbefinden wird um —3 gesenkt.
ARM/BEIN: Korperteil wird nutzlos. Ein Bein kann kein Gewicht mehr tragen, ein Arm keine
Waffe oder andere Dinge halten. Wohlbefinden wird um —2 gesenkt. Bei Beinwunden wird die
Bewegung halbiert, und rennen oder sprinten wird unmaglich.

TOTLICHE WUNDE
-  KOPF/BRUST/UNTERLEIB: Sofortiger Tod. Nur Wunder oder Magie konnen hier helfen.
- ARM/BEIN: Korperteil permanent beschadigt und somit nie mehr einsetzbar. Amputation evtl.
notwendig, wenn nicht schon zwangsléaufig erfolgt. Wenn nicht schnell versorgt, verblutet der
Charakter in KON AR.

AKKUMULIERTE WUNDEN

Befinden sich drei Wunden eines Grades in einer Korperzone, werden sie zu einer um einen Grad
schwereren Wunde an der gleichen Zone. Dies wird eine akkumulierte Wunde genannt. Sie kann sich auch
aus Wunden an verschiedenen Zonen zusammensetzen. Dies ist dann eine generelle Wunde, die keine Zone
weiter beeinflusst, jedoch das Wohlbefinden.

3 FHeischwunden = 1 Leichte Wunde

3 Leichte Wunden = 1 Schwere Wunde (Wohlbefinden —3)

2 Schwere Wunden = 1 Tédliche Wunde (Erfolgreicher Wurf gegen KON, sonst Ohnmacht fir
1IW20 Minuten. Verbluten innerhab von KON
Minuten, wenn nicht verbunden.)

HEILUNG

Fleischwunde: 2 Tage
Leichte Wunde: 6 Tage*
Schwere Wunde: 18 Tage*
Todliche Wunde: 36 Tage*

* Ruhe notwendig, sonst verdoppelt

WOHLBEFINDEN

Jeder Punkt unter O bringt einen Abzug von —2 auf Attributswirfe mit sich.
Jeder Punkt Uber O bringt einen Bonus von +2 auf Attributswirfe mit sich.
(ein Wert tber 0 ist nur durch Magie, Wunder, und Zwergen — Téatowierungen maglich)




AKTIONEN

AKTION ATTRIBUT KENNTNISBEREICH
Akrobatik GEW Bewegung
Klettern GEW Bewegung
Wagenlenken GEW Bewegung
Verstecken (sich) GEW/WAH Bewegung
Gauklertricks GEW Bewegung
Springen GEW Bewegung

Reiten GEW Bewegung
Schleichen GEW Bewegung
Schauspielerei CHR Kommunikation
Feilschen CHR Kommunikation
Bluffen CHR Kommunikation
Uberreden CHR K ommunikation
Bestechen CHR Kommunikation
Etikette CHR Kommunikation
Verhdren CHR Kommunikation
Instrument spielen CHR Kommunikation
Singen CHR Kommunikation
Verstellen WIL Dieb 0. Kommunikation
Verbergen (etwas) GEW Dieb

Beschatten GEW/WAH Dieb

Dinge stehlen GEW Dieb

Schlosser knacken  GEW/WAH Dieb 0. Handwerk
Fallenumgang GEW/WAH Dieb 0. Wildnis
Jagen GEW/WAH Wildnis
Schwimmen GEW/KON Wildnis
Spurensuche WAH Wildnis
Orientierung WIL Wildnis o. Bildung
Drogenkunde WIL Bildung

Erste Hilfe WIL Bildung

Lernen WIL Bildung

Gefahren entdecken  WIL/WAH Aufmerksamkeit
Lauschen WAH Aufmerksamkeit
Suchen WAH Aufmerksamkeit
Kampf variiert Nah- o. Fernkampf
Magie WIL Magie

Handwerk variiert Handwerk

EFFEKTE

ERFOLG

KNAPP: Gerade so geschafft, aber nicht besonders guit.
ERFOLGREICH: Aktion ein wenig besser as notwendig
geschafft.

GROSSER ERFOLG: Grof3es Ergebnis mit kaum Aufwand.
Wenn zeitaufwendig, dann in einem Drittel der Zeit
geschafft; mit gutem Ergebnis.

ERSTKLASSIG: Wenn zeitaufwendig, dann in einem
Funftel der Zeit geschafft; mit gutem Ergebnis.
MEISTERHAFT: Aktion extrem gut geschafft. In einem
zehntel der Zeit. Andere trauen ihren Augen nicht.
UNNAHBAR: Aktion kaum nachzumachen.
Handwerksstiick bringt zehnfachen Preis. Musikstiick
versetzt Leute in Trance.

SCHWIERIGKEITSGRADE

ROUTINE (SG: +6)

Beispiel: Die Worte einer
Unterhaltung innerhalb weniger
Meter verstehen.

LEICHT (SG: +3)

Beispiel: Mit ausreichendem Anlauf
Uber zwei Meter breiten Graben

springen.
NORMAL (SG: +/- 0)

Beispiel: Eine schlecht verborgene
Geheimtir finden.

RECHT SCHWER (SG: -3)

Beispiel: Ein kleines Ziel auf zehn
Meter mit einem Stein treffen.

SCHWER (SG: -6)

Beispiel: In Schuppenriistung
schleichen. Uber einen Fluss gegen
die Srémung schwimmen.

SEHR SCHWER (SG: -9)

Beispiel: Den Geschmack eines
Tropfen Weinsin einem halben Liter
Wasser schmecken.

KRITISCH (SG: -12)

Beispiel: Uber einen sieben Meter
breiten Graben springen. Einen
Wagen mit halsbrecherischen Tempo
Uber einen unebenen Untergrund
lenken, verfolgt von abtriinnigen
Tempelrittern.

UNMOGLICH (SG: -15)

Beispiel: Eine geflUsterte
Unterhaltung auf fiinfzehn Meter
Entfernung, in einem verrauchten
Raum, gefuillt mit rufenden und
lachenden Leuten, belauschen.

AKTIONEN IN DUNKELHEIT

LICHT SG

Fackellicht -6
Mondlicht -4
Stockdunkel




MENTALE UBERLADUNG

Wenn der Kanalisierungswurf fehlschlagt, gibt es immer ein Risiko zu einer mentalen Uberladung. Wenn
etwas sehr falsch lauft, kdnnte der Magier daran sterben. Um zu bestimmen was passiert, wird 1W20
geworfen und der Grad des Spruchs addiert.

1w20
+Grad

Ergebnis

02-18
19-20

21-22

23-24

NICHTS PASSIERT

KOPFSCHMERZEN: Der Magier bekommt extreme Kopfschmerzen und ist fur 1IW20 AR
benommen. Wahrend dieser Zeit kann er nichts tun, aul3er sich verteidigen.

BLINDHEIT: Der Magier wird mit undefinierbaren Schmerzen in den Augen geplagt, und ist fur
1W20 Minuten blind.

RUCKSCHLAG: Der Magier hat damit Erfolg, die gewiinschte Anderung der Realitét
herbeizufihren, aber sie wendet sich gegen ihn. Wollte der Magier einen Angriffszauber sprechen,
trifft dieser ihn und macht normal Schaden.

VERANGSTIGT: Der Magier wird mit einer unerklérlichen Angst geplagt, und versucht vor allem
zu fliehen, was ihm zu nahe kommt und wird vor allen Kreaturen, die er sehen kann, fliehen. Alle
ZEHN Minuten kann er einen WIL — Wurf ausfiihren, um seine Angst zu Gberwinden. Gelingt der
Wurf, kann der Magier wieder normal agieren.

BINDUNG: Der Magier wird fur 1W20 Minuten ohnméchtig. Wenn er erwacht, fuhlt er eine
starke Bindung zu dem Aspekt, welcher den Spruch dominierte (z.B.: bei Feuer wird er zum
Pyromanen; bei Wasser muss er sich waschen, um nicht auszutrocknen). Der Effekt ist permanent.

GEZEICHNET: Die Redlitéat schlégt auf den Magier, welcher ihren chaotischen Fluss ungefragt
manipulieren wollte, zurtick, und zeichnet ihn fir immer. Der den Spruch dominierende Aspekt
legt sein Zeichen auf den Magier, und von nun an muss dem Magier ein WIL —Wurf gelingen, um
sich diesem Aspekt in grofRerer Menge zu nahern. Zum Beispiel: Feuer hinterl&sst Narben, wie von
Verbrennungen, und der Magier furchtet sich vor offenen Feuern; Licht macht den Magier
furchtsam gegentber Licht, und seine Augen sind geschéadigt; Gerausch gibt dem Charakter eine
seltsame Stimme, Sprachstérungen, und macht den Charakter éngstlich vor lauten Gerduschen;
und so weiter. Der Effekt ist permanent.

GEDACHTNISVERLUST: Der totale Zusammenbruch zieht es nach sich, dass der Magier seine
Erinnerungen verliert. Er erinnert sich an nichts von seinem friheren Leben, seinem friheren
Charakter, seinem Wissen, oder seine Freunde. Jede Woche kann der Charakter einen WIL — Wurf
machen. Gelingt dieser, beginnt der Magier seine Erinnerungen zurtick zu erlangen, und nach einer
Woche sind sie komplett wiedererlangt.

VERSTEINERT: Der Magier ist von einer méchtigen Versteinerung am gesamten Korper
betroffen, und kann sich fur 20 — KON Tage kein Stiick bewegen. Wahrend dieser Zeit kann er
nichts tun, aul3er seine Umgebung zu beobachten. Er kann nicht essen, nicht sprechen, sich nicht
bewegen, und keine Magie einsetzen. Wenn diese Zeit vorbei ist, wird sein KON permanent um
1W20 / 4 gesenkt. Diese Punkte konnen auf dem normalen Weg, durch Einsatz von
Erfahrungspunkten, zuriickerlangt werden.

MENTALER ZUSAMMENBRUCH: Die geballte Macht der Realitét schlagt auf die Psyche des
Magiers nieder. Er bricht zusammen und erwacht 1W20 Stunden spéter. Er verliert permanent
1W?20 / 2 Punkte WIL, und kann niemals wieder Magie anwenden. Die Punkte kdnnen auf dem
normalen Weg, durch Einsatz von Erfahrungspunkten, zuriickerlangt werden.

TOD: Die magische Uberladung fiihrt zu der Tatsache, dass der Magier durch das iible Gewicht
der Redlitét in Stucke gerissen wird, und tot zu Boden geht. Er wird komplett von dem Aspekt,
welcher den Spruch dominierte, verschluckt. Es gibt nichts, was den Magier noch helfen kann, er
ist fUr immer verloren.




CHARAK TERBOGEN ~ ~" ATTRIBUTE / KAMPE

SPIELER ERF KON ERF

SPIELLEITER

CHARAKTERNAME REAKTION INITIATIVE

ART & GESCHLECHT BEWEGUNG

Gehen Rennen Sprinten

GROSSE & GEWICHT BELASTUNGS

ERLAUBNIS STR STRx2 | STRx3 | STRx5 | STRx10

SG -2 -5 -10 -20

FLEISCH | LEICHTE | SCHWERE TOTL.
SCHADENSBONUS (SB) AUSDAUER WUNDE WUNDE WUNDE WUNDE

- - - +

SCHWERTHAND RUSTUNG FLEISCH | LEICHTE |SCHWERE
RUSTUNG |RW| WUNDE | WUNDE | WUNDE

R. BEIN Q00 [ 000 | 00
SOZIALER STATUS (& SAECULUM) L. BEIN Q00 | 900 | 90
UNTERLEIB Q00 Q00 QO
BRUST 000 | 000 | 00
R. ARM 000 | 000 | 00
KARRIERE L.ARM Q00 | 000 | Q9
KOPF 000 [ 000 | 00
ANGESAMMELTE WUNDEN | QQOQ Q00O Q0O

O|0|0|0|0|0|0|0

AUSSEHEN
WOHLBEFINDEN O O O O O O O O O O O

5 4 3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +5

REICHWEITE
PERSONLICHKEIT KL |SL

MOTIVE

HINTERGRUND

AUSRUSTUNG




CHARAKTERBOGEN

KENNTNISSE

BEWEGUNG

NAHKAM PF

HANDWERK

(GEW /KON /WAH )

e O O O O O

075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

(GEW)
O O O 0O O 0
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

(GEW/WAH/ STR)
O O O 0O O 0
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

Akrobatik (GEW) 00

Unbewaffnet o]e]

Buchbinder (GEW/WAH) OO

Verstecken (GEW/WAH) OO

Dolche Q0

Gold& Silber (GEW/WAH) QQ

Springen (GEW) [e]e)

Flegel Q0

Gusswaren (GEW/WAH) OO

Klettern (GEW) Q0

Stangenwaffen o]0

Instrument (GEW/WAH) OO

Wagenlenken (GEW) Q0

Einhandschwerter o]e]

Juwelier (GEW/WAH) OO

Schwimmen (GEW/KON) QO

Zweihandschwerter o]e]

Schreiber (GEW/WIL) QO

Schieichen (GEW) 00

Einhandaxte Q0

Lederer (GEW/WAH) QO

Gauklertricks (GEW) [e]e)

Zweihandéaxte Q0

Koch (WAH) Q0

Reiten (GEW) Q0

Einhandkeulen o]e]

Metallarbeit (STRIGEW) QO

Zweihandkeulen o]e]

Schmied (STRIWAH) OO

AUFM ERKSAMKEIT

Schilde Q0O

Zimmerei (GEW/WAH) OO

(WAH)

Zwei Waffen Q0O

e O O O O O

MAGIE

075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

FERNKAM PF

Suchen / Tasten [e]e)

Spéhen Q0

Lauschen [e]e)

(GEW/WAH)
O O O 0O O 0
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

(WIL)
O O O O O O
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

Feuer — Incendium [o]e]

Schmecken [e]e)

Armbriste Q0

Luft — Caelum Q0

Prifen/Einschétzen (jmd) QO

Bogen Q0

Wasser — Aqua Q0

Gefahrensinn [e]e)

Schleudern Q0

Erde— Orbis Q0

Wurfmesser [o]e]

Licht — Lux [o]e]

KOMMUNIKATION

Wurfaxte 00

Kélte — Frigus o]0

(CHR)

Wourfspeere 00

Hitze — Aestus Q0

e O O O O O

Kinet. Energie- Motus QO

075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

WILDNIS

Sinne— Animus Q0

Bluffen QO

Etikette QO

Nachforschen/Verhéren QO

(GEW / WAH / WIL)
O O O 0O O 0
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

Geréusch — Strepitus o]0

Organ. Material — Natura QO

Totes Material — Res Q0

Zeit - Tempus (o]0

Feilschen [e]e)

Fischen (GEW/WIL) Q0

Bestechung [e]e)

Nahrungssuche (WAH) QO

Singen [e]e)

Jagen (GEW/WAH) Q0

WEITERE / BESONDERE
SPEZIALISIERUNGEN

Schauspielerei Q0

Spurensuche (WAH) o]0

Instrument ( Q0

Orientierung (WIL) o]0

Uberreden Q0

Tarnen (WAH/WIL) Q0

SPEZIALISIERUNGEN,
KENNTNISBEREICH,
ATTRIBUTE

Navigieren (WAH/WIL) OO

BILDUNG

Seefahrt (GEW/WIL) QO

(WIL)

O O O O O O

DIEB

075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN AW ERF

Geographie Q0

Heraldik Q0

(GEW/WAH/ CHR)
O 0O O 0O OO0
075 +0 +2 +4 +6 +8

SPEZIALISIERUNGEN

Geschichte [e]e)

Verbergen (GEW/WAH) OO

Gesetzeskenntnis [e]e)

Verstellen (CHR) o]0

Medizin [e]e)

Fallen (GEW/WAH) Q0

Theologie Q0

Glicksspiel (GEW/WAH) QO

Krauterkunde [e]e)

Schibsser (GEW/WAH) QO

Alchemie [e]e)

Beschatten (GEW) Q0

Magiekunde Q0

Stehlen (GEW/WAH) QO

Dunkle Theologie Q0

Die Unterwelt (CHR) o]0

Lernen [e]e)




CHARAKTERBOGEN

SPRUCHBUCH

NAME:

ANRUFUNG:

GRAD:

ASPEKTE:

REICHWEITE:

EFFEKTZONE:

DAUER:

EFFEKT:

NAME:
ANRUFUNG:

GRAD:

ASPEKTE:

REICHWEITE:

EFFEKTZONE:

DAUER:

EFFEKT:

NAME:

ANRUFUNG:

GRAD:

ASPEKTE:

REICHWEITE:

EFFEKTZONE:

DAUER:

EFFEKT:

NAME:
ANRUFUNG:

GRAD:
ASPEKTE:
REICHWEITE:

EFFEKTZONE:

DAUER:
EFFEKT:

NAME:

ANRUFUNG:

GRAD:

ASPEKTE:

REICHWEITE:

EFFEKTZONE:

DAUER:

EFFEKT:

NAME:
ANRUFUNG:
GRAD:
ASPEKTE:
REICHWEITE:
EFFEKTZONE:
DAUER:
EFFEKT:




