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Vorwort

Willkommen, lieber Leser,
bei Gaudium Ludendi – Kom-
pakt.

Mit diesem kleinen Doku-
ment hältst du eine Zusam-
menfassung aller wichtigen Re-
gel von Gaudium Ludendi, dem
Rollenspielsystem in Händen.

Bist du bereits ein alter Ha-
se im Rollenspielgeschäft und
gehörst zu den Spielern, die
sich nur auf das Wesentliche
konzentrieren wollen, so wird
dir dieser Überblick sicherlich
ausreichen, um an Gaudium Lu-
dendi Spielsitzungen teilzuneh-
men oder diese zu leiten. Oder
aber du lässt dich durch die fol-
genden Seiten einfach nur für
deine eigenen Projekte inspi-
rieren.

Wenn du dagegen noch
nicht so viel Erfahrung mit
Rollenspielen besitzt, es eher
ausführlich liebst oder durch
die Lektüre dieses Dokuments
einfach nur Lust auf mehr be-
kommen hast, so solltest du
dir das eigentliche Regelbuch
Gaudium Ludendi – Das kom-
pakte Rollenspielsystem zulegen.
Es ist bei BoD – Books on De-
mand erschienen und kann un-
ter www.bod.de bestellt werden.
In ihm findest du alle Infor-
mationen und Regeln im De-
tail beschrieben, mit zusätzli-
chen Hintergrundinformatio-
nen und vielen ausführlichen
Erläuterungen und Beispielen.

So, und nun genug geplau-
dert. Legen wir endlich los…
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Drei Arten von Regeln

Gaudium Ludendi unterschei-
det drei Arten von Regeln
unterschiedlicher Komplexität,
denen jeweils ein eigenes Kapi-
tel gewidmet ist.

Welche der Regeln du und
deine Freunde verwenden,
liegt ganz bei euch, ihr müsst
euch nur vor dem Abenteuer
darauf einigen.

Oftmals kann es sinnvoll
sein, zuerst mit den Grundre-
geln zu beginnen, und dann
von Spielsitzung zu Spielsit-
zung immer mehr Regeln hin-
zuzunehmen.

Grundregeln: einstei-
gerfreundliche Regeln
für schnelles Spielen
zwischendurch, evtl.
mit Kindern

Erweiterungsregeln:
optionale Regeln, um
das Spiel detailreicher
zu gestalten

Hard-Core-Regeln:
optionale Regeln für
Freaks, die Wert auf
komplexe Simulationen
legen
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Grundregeln

Die Helden…

Jeder Spieler verkörpert in
einer Gaudium Ludendi Rollen-
spielsitzung die Rolle einer
der Hauptfiguren oder auch
Spieler-Charaktere (SC), um
welche sich die Geschichte dre-
hen wird.

Alle übrigen Figuren, denen
die Spieler-Charaktere wäh-
rend ihres Abenteuers begeg-
nen, werden durch den Spiel-
leiter verkörpert, weswegen
sie auch als Nicht-Spieler-
Charaktere (NSC) bezeichnet
werden.

…ihre Merkmale…

Jeder Charakter wird durch
verschiedene Merkmale (MM)
bestimmt.

Manche Merkmale sind ein-
fach nur Beschreibungen, um
sich eine Vorstellung vom Cha-

rakter machen zu können, an-
dere wiederum sind mit ge-
wissen Regelmechanismen ver-
bunden, die während des ei-
gentlichen Spiels zum tragen
kommen.

Du kannst alle Merkmale
auf handlichen Karteikarten
festhalten, damit du sie wäh-
rend des Spiels immer griffbe-
reit hast und bei Bedarf dem
Spielleiter bequem über den
Tisch reichen kannst.

Vordrucke zum Kopieren,
für den privaten Gebrauch,
findest du im vollständigen
Regelbuch Gaudium Ludendi –
Das kompakte Rollenspielsystem
oder zum Herunterladen auf
www.gaudiumludendi.de.

Letztere sind als bequemes
PDF-Formular gestaltet. Du
kannst es am Computer aus-
füllen, ausdrucken und die ein-
zelnen Karteikarten ausschnei-
den.
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…und ihre Rolle

…und ihre Rolle

Jeder Charakter wird in Gau-
dium Ludendi durch seine Rolle
(RO) beschrieben. Diese fasst
in kurzen, prägnanten Stich-
wörtern all jene Merkmale zu-
sammen, welche die Figur zu
genau der Person machen, die
sie eben ist, d. h. ihre Fähigkei-
ten definieren und ihre Hand-
lungsweise prägen.

Es müssen mindestens fol-
gende Informationen enthal-
ten sein:

Kultur/Spezies (K/S):
Alter, Spezies, Ge-
schlecht, Kultur, Schul-
bildung, sozialer Stand,
Gegend der Herkunft
(bei Tieren eher der
Lebensraum)

Hauptbeschäftigung
(HB): genau ein Beruf
oder eine Lebensweise,
um sich sein täglich
Brot zu verdienen

Nebenbeschäftigung
(NB): mehrere Hob-
bys, Nebenjobs oder
sonstige Interessen

Diese Wissensgebiete (WG)
sind für die Regelmechanis-
men von Gaudium Ludendi rele-
vant, denn sie beschreiben, wo-
mit sich der Charakter beschäf-
tigt und in welchen Bereichen
des Lebens er sich auskennt.

Darüber hinaus kannst du
die Stichwörter noch zusätz-
lich mit Adjektiven ausschmü-
cken, um die wichtigen Aspek-
te der Persönlichkeit, und da-
mit der Verhaltensweise, dei-
nes Charakters deutlich zu ma-
chen.

Einzelne Aspekte, welche
für das Spiel nicht relevant
sind, kannst du nach Abstim-
mung mit dem Spielleiter auch
weglassen. So wäre es z. B. un-
sinnig, darauf hinzuweisen,
dass der Charakter von der
Spezies »Mensch« ist, wenn so-
wieso alle oder zumindest die
meisten Personen im Abenteu-
er Menschen sind.

Auch kannst du oft das Ge-
schlecht des Charakters in der
Spezies- oder Berufsbezeich-
nung verpacken, anstelle es ex-
tra aufzuführen, also »Bäcke-
rin« anstelle von »weiblicher Bä-
cker« oder »Zwergin« anstelle
von »weiblicher Zwerg«.
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Grundregeln

Menschen (Jahre) Merkmale Tiere Merkmale

Greis (71–∞) 1 K/S 1 HB 3 NB Altes Tier 1 K/S 1 HB 1 NB
Ältere Person (51–70) 1 K/S 1 HB 2 NB Tier 1 K/S 1 HB –
Mittleres Alter (31–50) 1 K/S 1 HB 2 NB Jungtier 1 K/S 1 HB –
Erwachsener (18–30) 1 K/S 1 HB 2 NB Tierkind 1 K/S – –
Jugendlicher (13–17) 1 K/S 1 HB 2 NB Tierbaby 1 K/S – –
Kind (8–12) 1 K/S – 2 NB
Kleinkind (3–7) 1 K/S – 1 NB
Baby (0–2) 1 K/S – –

Tabelle 1: Alterskategorien

Was das Alter des Charak-
ters anbelangt, so kann man
natürlich die exakten Jahre an-
geben. Für das Rollenspiel rei-
chen aber meistens ein paar
grobe Kategorien aus. Die
Kategorien, die bei Gaudium
Ludendi verwendet werden,
sind in Tabelle 1: Alterskate-
gorien aufgelistet. Sie bestim-
men, welche Merkmale (Kul-
tur/Spezies, Hauptbeschäfti-
gung, Nebenbeschäftigungen)
dein Charakter in diesem Alter
besitzen darf.

Beispiel: »Captain Turon Vent,
der berüchtigte Weltraumpirat
(HB), besessene Glücksspieler
(NB) und verführerische Casano-
va (NB) mittleren Alters aus den
Mars-Kolonien (K/S)«

Beispiel: »Aphidas, ein jugend-
licher Zentaur (K/S), heißsporni-
ger Krieger (HB), Jäger (NB) und
wilder Lautenspieler (NB) von der
antiken Peloponnes (K/S)«

Beispiel: »Ein altes Hyänen-
Weibchen (K/S), Aasfresserin
(HB) und Jägerin (NB) aus der
Steppe Afrikas (K/S)«

Beispiel: »Marie-Claire, eine
heimliche Fassadenkletterin (HB),
hübsche Disco-Queen (NB) und
Kunstkennerin (NB) aus der gebil-
deten Pariser Oberschicht (K/S)«

Nicht jeder ist gleich

Nicht alle Menschen sind
gleich. Das gilt natürlich auch
für die Charaktere. Sind sie au-
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Der letzte Schliff

ßerdem noch von unterschied-
licher Spezies, mit abweichen-
den körperlichen und geisti-
gen Eigenschaften, so muss
dies ebenfalls berücksichtigt
werden.

Deshalb darfst du für dei-
nen Helden sogenannte Be-
sonderheiten (BS) festlegen,
aufgrund derer er sich von ei-
nem gewöhnlichen Menschen
unterscheidet, und die seine
Handlungsmöglichkeiten er-
weitern oder einschränken.

Hierbei musst du jedoch für
jede Besonderheit, die für ihn
von Vorteil ist, zum Ausgleich
auch eine hinzufügen, welche
ihm Nachteile einbringt.

Die wichtigsten Besonder-
heiten kannst du als Adjek-
tive in die Beschreibung der
Rolle aufnehmen. Für solche,
die sich aus der Spezies er-
geben, reicht es in der Regel
aus, dass die Spezies an sich
erwähnt wird. Besonderheiten
allerdings, die sich auf Grund
der individuellen Veranlagung
oder dem bisherigen Lebens-
weg des Charakters ergeben,
können auch explizit erwähnt
werden, z. B. »blinder Flötenspie-
ler« oder »starker Polizist«.

Der letzte Schliff

Nachdem du dir zusammen
mit dem Spielleiter über die
Rolle deines Charakters klar
geworden bist, solltest du dir
Gedanken über folgende be-
schreibende Details und den
Hintergrund deines Charak-
ters machen.

Persönliches: Spitz-
name, Titel, Vorname,
Familienname, Größe,
Gewicht, Erscheinung
(Aussehen, Auftreten),
Persönlichkeit (Verhal-
tensweise, psychische
Eigenarten, Lebensein-
stellung)

Ausrüstung: Kleidung,
Geld, Ausweise, Provi-
ant, Waffen, Rüstungen,
Werkzeuge, …

Sonstiger Besitz: Kon-
ten, Immobilien, Lände-
reien, Wertpapiere, Fir-
men, Fahrzeuge, …

Hintergrund: Religion,
Ziele, Lebenslauf, Fami-
lie, Freunde, …

9
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Der Plan…

Immer wenn dein Charakter
etwas tun will, das Einfluss auf
den weiteren Verlauf des Aben-
teuers hat, so wird mit folgen-
dem Regelmechanismus ermit-
telt, welche konkreten Konse-
quenzen sich aus dieser Akti-
on (AK) ergeben:

Der Spielleiter ermittelt
die Erfolgschance (EC) für
das Gelingen der Aktion
als Prozentzahl (siehe
Abschnitt …die Chancen…
auf dieser Seite).

Der Spieler oder der Spiel-
leiter verwenden diese
Prozentzahl um mit Hilfe
eines Würfelwurfes, dem
Erfolgswurf (EW), zu
bestimmen, ob die Aktion
erfolgreich war oder nicht
(siehe Abschnitt …und was
daraus wird auf Seite 10).

Der Spielleiter überlegt
sich, welche Auswirkun-
gen dieses Resultat auf
den weiteren Verlauf
der Handlung hat, und
beschreibt es den Spielern.

…die Chancen…

Wie hoch die Erfolgschance
(EC) ist, hängt in den Grundre-
geln von Gaudium Ludendi von
der Rolle deines Charakters ab,
sowie von den äußeren Um-
ständen. Dies wird in Tabelle
2: Erfolgschancen zusammenge-
fasst.

…und was daraus wird

Steht die Erfolgschance fest,
wird das Ergebnis der Aktion
mit Hilfe eines Erfolgswurfes
(EW) bestimmt.

Hierzu wirfst du zwei unter-
schiedlich markierte, zehnsei-
tige Würfel (W10). Zusammen
werden sie auch als hundert-
seitiger Würfel (W100) oder
Prozentwürfel (W%) bezeich-
net.

Diese Würfel sind mit den
Zahlen 0 bis 9 beschriftet. Der
eine repräsentiert die Zehner-
stelle einer zweistelligen Zahl,
der andere die Einerstelle. Wel-
cher Würfel welche Stelle dar-
stellt, musst du vor dem Wurf
festgelegt. Auf diese Weise ent-
stehen Zahlen zwischen 00
und 99.

10
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Bist du sicher?

Umstand EC

Aktion nicht möglich 0%¹
(Baby/Tierbaby, keine
Erfahrung, Werkzeug fehlt,
Spezies/Besonderheit stört, …)

Tätigkeit Teil einer NB 50%¹

Tätigkeit Teil der HB
- Jugendl. Personen, Jungtiere 50%¹
- Alte Personen, alte Tiere 50%¹
- Sonstige Charaktere 100%¹

Tätigkeit Teil von K/S
- (Klein-)Kinder, Tierkinder 50%¹
- Alte Personen, alte Tiere 50%¹
- Sonstige Charaktere 100%¹

Aktion deutlich schwieriger −50%²
(improvisiertes Werkzeug,
Spezies/Besonderheit stört, …)

Aktion typisch ±0%²

Aktion deutlich einfacher +50%²
(magisches Werkzeug,
Spezies/Besonderheit hilft, …)

¹⁾ Eine passende EC auswählen
²⁾ Zur gewählten EC addieren

Tabelle 2: Erfolgschancen

Beispiel: Zeigt der Würfel der
Zehnerstelle eine 1 und der der Ei-
nerstelle eine 7, so ergibt dies ein
Würfelergebnis von 17. Bei einer
0 und einer 5 ist das Ergebnis 5,
und bei einer 9 und einer 0 ist es
90.

Zu diesem Wert wird nun
noch die vorher festgeleg-
te Erfolgschance addiert. Ist
das Endergebnis größer oder
gleich 100, so war die Aktion
von Erfolg gekrönt. Dein Cha-
rakter hat sein Ziel erreicht. Ist
die Zahl kleiner als 100, so han-
delt es sich um einen Misser-
folg.

Bist du sicher?

Wenn dein Charakter die
Schwierigkeit seiner Aktion
kennt und das Ergebnis mit-
bekommt, so nennt dir der
Spielleiter die Erfolgschance
und lässt dich den Erfolgswurf
selbst durchführen.

Kennt dein Charakter nicht
alle äußeren Umstände, die sei-
ne Aktion beeinflussen, so er-
mittelt der Spielleiter die Er-
folgschance im Geheimen und
lässt dich lediglich den W100
werfen. Danach teilt er dir das
Ergebnis mit.

Manchmal sind die Auswir-
kungen deiner Aktion aber
nicht sofort sichtbar. In diesem
Fall behält der Spielleiter für
sich, ob deine Aktion erfolg-
reich war, oder er führt den Er-
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Grundregeln

folgswurf gleich selbst im Ge-
heimen durch, ohne dir irgend
etwas zu sagen.

Des einen Freud’…

Wenn sich deine Aktion ge-
gen einen anderen Charakter
richtet, so können auch des-
sen Ausrüstung, Spezies und
Besonderheiten die Schwierig-
keit deines Erfolgswurfes mo-
difizieren. Gaudium Ludendi
nennt dies Widerstandsfähig-
keit (WF).

Dabei verschlechtern Um-
stände, die deinem Gegner ei-
nen Vorteil verschaffen, deine
eigene Erfolgschance um −50%
und solche, die für ihn von
Nachteil sind, verbessern sie
um +50%.

Intensität EC

Schwach (Allergieauslöser) 0%
Mittel (ermüdende Tätigkeit,
Sonnenbrand)

50%

Stark (ansteckende Krankheit) 100%
Extrem (tödliches Pfeilgift) 150%

Tabelle 3: Umwelteinflüsse

Auch die Umwelt selbst
kann Einfluss auf deinen Cha-

rakter haben, z. B. das heiße
Klima der Wüste, das den
Wanderer zusätzlich erschöpft,
oder das Gift, das dem Opfer
eingeflößt wurde und gegen
welches der Körper nun Wi-
derstand leisten muss.

Der Spielleiter führt in die-
sem Fall einen Erfolgswurf
durch, dessen Erfolgschance
von der Intensität der Situa-
tion abhängt (siehe Tabelle
3: Umwelteinflüsse). Und auch
auf diese Chancen darfst du
die Widerstandsfähigkeit dei-
nes Charakters gegenüber den
entsprechenden Einflüssen an-
rechnen.

Mit vereinten Kräften

Manchmal haben eurer Cha-
raktere nur dann eine Chan-
ce, eine Aufgabe zu bewälti-
gen, wenn sie all ihre Kräfte
vereinen, z. B. um gemeinsam
zu versuchen, einen schweren
Felsbrocken vor dem Tunnel-
eingang wegzurollen.

Bei solchen koordinierten
Aktionen (KA) würfeln alle
Beteiligten unabhängig von-
einander ihren Erfolgswurf
und addieren ihre Ergebnisse.

12



i
i

i
i

i
i

i
i

Nicht mit mir, Junge!

Ist diese Summe größer oder
gleich 100, ist die Aktion ge-
lungen, andernfalls war es ein
Misserfolg.

Nicht mit mir, Junge!

Kommt es zu Situationen,
in welchen dein Held etwas
tun möchte, während gleich-
zeitig auch ein anderer Charak-
ter handelt, und haben diese
Aktionen keinen direkten Ein-
fluss auf die Leistungsfähig-
keit des jeweils anderen, z. B.
bei einem Pistolenduell, wo
es im Wesentlichen darauf an-
kommt, wer zu erst schießt, so
würfelt ihr einfach beide eure
ganz normalen Erfolgswürfe,
wie bereits beschrieben, und
ermittelt unabhängig vonein-
ander die jeweiligen Ergebnis-
se. Derjenige mit dem höheren
Wert agiert dabei zuerst.

Versuchen dein Held und
sein Gegner jedoch, gegensei-
tig die Aktion des jeweils an-
deren zu vereiteln und gleich-
zeitig das eigene Ziel zu er-
reichen, z. B. beim Tauziehen
oder Fechten, wird die Situa-
tion durch ein Kräftemessen
(KM) entschieden.

Jeder von euch führt hierzu
einen Erfolgswurf durch und
ermittelt sein individuelles Er-
gebnis. Da sich die Charaktere
jedoch auf zwei Dinge gleich-
zeitig konzentrieren müssen,
die Aktion des Gegners und
die eigene, wird nur die hal-
be Erfolgschance zum Wurf ad-
diert.

Erzielst du dabei einen Er-
folg, und dein Gegner einen
Misserfolg, so setzt sich dein
Charakter durch und erreicht
sein Ziel. Im umgekehrten Fall
gewinnt dein Gegner. Habt ihr
beide einen Misserfolg (Ergeb-
nis < 100), so entsteht ein Un-
entschieden, bei welchem kei-
ner von euch irgend einen
Fortschritt zu verzeichnen hat.
Würfelt ihr dagegen beide ei-
nen Erfolg (Ergebnis ≥ 100), so
handelt es sich ebenfalls um
ein Unentschieden, wenn mög-
lich aber in Form einer Win-
Win-Situation.

Weniger würfeln

Du wirst sicher schon ge-
merkt haben, dass der Erfolgs-
wurf bei einer Erfolgschance
von 0% niemals den Wert 100

13
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Grundregeln

erreichen kann, egal was du
würfelst. Bei einer Erfolgschan-
ce von 100% oder größer wirst
du dagegen niemals weniger
als 100 würfeln.

Spielt ihr nur nach den
Grundregeln kannst du als
Spielleiter deshalb in diesen
Fällen gleich ganz auf das Wür-
feln verzichten und beim Be-
schreiben der weiteren Ge-
schehnisse von einem sicheren
Erfolg oder sicheren Misser-
folg ausgehen. Es sei denn, du
möchtest die Spieler durch den
dennoch ausgeführten Erfolgs-
wurf vorerst im Unklaren über
Situation und Ergebnis lassen.

Die einzigen Fälle, die hier
noch übrig bleiben, sind ei-
ne Erfolgschance von 50%, so-
wie, aufgrund von Halbierun-
gen beim Kräftemessen, 25%
oder 75%. Auch diese Fälle las-
sen sich recht gut ohne Wür-
feln entscheiden.

Das kann ganz praktisch
sein, wenn ihr mit kleineren
Kindern spielt oder unterwegs
seid und keine vernünftige Un-
terlage zum Würfeln vorfindet,
z. B. wenn ihr Gaudium Ludendi
für Live Action Role-Playing
Game (LARP) verwendet.

Bei einer Chance von 50%
kannst du z. B. eine Münze
werfen. Bei Kopf hat dein Cha-
rakter Erfolg, bei Zahl miss-
lingt ihm die Aktion.

Oder aber du spielst mit
dem Spielleiter Schere-Stein-
Papier. Gewinnst du, gelingt
auch die Aktion deines Cha-
rakters. Gewinnt der Spiellei-
ter, versagt dein Charakter.

Auch die beiden anderen
Wahrscheinlichkeiten lassen
sich auf diese Weise abhan-
deln. Bei einer Chance von
25% musst du zweimal hin-
tereinander gewinnen, um er-
folgreich zu sein. Bei 75% hast
du stattdessen einen zweiten
Versuch, wenn es beim ersten
nicht klappt.

Handelt es sich um ein Kräf-
temessen, so geht dein Gegner
unabhängig von dir genauso
vor. Hat nur einer von euch
Erfolg, gewinnt derjenige das
Kräftemessen. Schafft es keiner
von euch oder schafft ihr es bei-
de, so endet die Situation in ei-
nem Unentschieden.

Auch eine koordinierte Ak-
tion könnt ihr auf diese Weise
entscheiden. Dabei addiert ihr
lediglich die Erfolgschancen al-
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Weniger würfeln

ler Beteiligten. Ist diese Sum-
me größer oder gleich 100, ist
die Aktion automatisch gelun-
gen, andernfalls werfen alle Be-
teiligten eine Münze bzw. spie-
len mit dem Spielleiter oder
einem anderen Spieler Schere-
Stein-Papier.

Abhängig von der aufsum-
mierten Erfolgschance, müsst
ihr dabei eine Mindestanzahl
von Einzelsiegen erringen, da-
mit auch die gesamte Aktion

als erfolgreich gilt (siehe Tabel-
le 4: Nötige Einzelerfolge).

Erfolge bei EC Summe

0 100%
1 50%
2 0% −50%
3 −100% −150%
4 −200% −250%
… …% …%

Tabelle 4: Nötige Einzelerfolge
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Erweiterungsregeln

Tempus fugit

Um auf möglichst unkom-
plizierte Weise zu bestimmen,
wie viel Zeit in der Spiel-
welt ungefähr vergangen ist,
unterscheidet Gaudium Luden-
di verschiedene, grob einge-
teilte Zeitspannen (ZS). Diese
sind in Tabelle 1: Zeitspannen
aufgelistet.

Jeder kommt mal dran

Wenn eure Charaktere
gleichzeitig handeln, und es
dabei auf die Reihenfolge der
Aktionen ankommt, kann der
Spielleiter die Szene in eine
oder mehrere Aktionsrunden
(AR) einteilen. Die Zeitspanne
hängt dabei von der jeweiligen
Situation ab (siehe Abschnitt
Tempus fugit auf dieser Seite).

Während einer Runde kann
jeder Charakter genau eine Ak-

tion ausführen. Dabei muss es
sich nicht zwangsläufig nur
um eine Bewegung oder ei-
nen Gedankengang handeln.
Es kann auch eine ganze Se-
rie von Tätigkeiten sein, die
aber schlussendlich zu einem
einzelnen Ergebnis führt. Und
eben dieses bestimmst du
dann auch am Ende der Ak-
tionsrunde mit Hilfe eines Er-
folgswurfes.

Die daraus resultierende
Zahl bestimmt dabei nicht nur,
ob dein Held erfolgreich war,
sie legt auch für alle involvier-
ten Charaktere die Reihenfolge
des Handelns fest.

Die Auswirkungen des
höchsten Erfolgswurfes wer-
den zuerst ermittelt. Wenn die
übrigen Charaktere daraufhin
noch in der Lage sind, ihre ei-
genen Aktionen auszuführen,
kommt der nächsthöhere Wurf
an die Reihe usw.
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Das war ja krass!

Zeitspanne Dauer Beispiele

Extrem lang 3 Jahre,
(Ausbildung)

Planung und Bau eines Hauses, Abschließen einer
Ausbildung, …

Sehr lang 3 Monate,
(einQuartal)

Schmieden eines Plattenharnisches, Sanierung einer
Wohnung, …

Lang 5 Tage,
(eine Arbeitswoche)

Schmieden eines Schwertes, Einüben einer Choreo-
graphie, Auskurieren einer Verletzung, …

Mittel 5 Stunden,
(halber Arbeitstag)

Brauen eines Trankes, Jagen von Wild, Durchführen
einer Autopsie, …

Kurz 10 Minuten Schnelles Durchsuchen eines Raumes, Schreiben ei-
nes Briefes, Singen eines Liedes, …

Sehr kurz 10 Sekunden Sprechen eines Zaubers, Knacken eines Schlosses, Be-
kämpfen eines Gegners, …

Tabelle 1: Zeitspannen

Das war ja krass!

Zeigt dein Würfel bei ei-
nem Erfolgswurf eine Zahl
zwischen 95 und 99, noch be-
vor du die Erfolgschance hin-
zu gezählt hast, so hat dein
Charakter einen Glückstreffer
(GT) erzielt, einen sicheren Er-
folg. Würfelst du dagegen eine
Zahl zwischen 0 und 4, so wi-
derfährt ihm ein Missgeschick
(MG). Die Aktion misslingt
auf jeden Fall, selbst wenn das
Ergebnis nach addieren der Er-
folgschance größer oder gleich
100 wäre.

Wenn ihr diese optionale Re-
gel verwendet, müsst ihr in

den Grundregeln auch dann
würfeln, wenn die Erfolgschan-
ce 0% oder kleiner bzw. 100%
oder größer ist.

Ein Glückstreffer bei einer
koordinierten Aktion bedeutet,
dass die Aktion auf jeden Fall
von Erfolg gekrönt ist, egal was
die übrigen Beteiligten wür-
feln. Ein Missgeschick bedeu-
tet hingegen, dass die Aktion
auf jeden Fall scheitert. Wird
in der Gruppe beides gewür-
felt, heben sich beide Ergeb-
nisse auf und werden bei der
weiteren Bewertung der Akti-
on nicht berücksichtigt.

Erzielst du einen Glückstref-
fer bei einem Kräftemessen,
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gewinnst du automatisch, es
sei denn, dein Gegner wür-
felt selbst einen Glückstref-
fer. In diesem Fall ist es ein
Unentschieden. Widerfährt dir
ein Missgeschick, verlierst du
das Kräftemessen sicher, es
sei denn, dein Gegner erlei-
det ebenfalls ein solches. Dann
zählt es auch hier als Unent-
schieden.

Temporäre
Besonderheiten

Wenn sich der Zustand dei-
nes Charakters während des
Spiels ändert, so kannst du die
Auswirkungen als temporäre
Besonderheiten (TB) notieren.

Dies sind zusätzliche Merk-
male, die zeitweilig die Hand-
lungsmöglichkeiten einschrän-
ken, z. B. Krankheiten, erwei-
tern, z. B. Doping-Mittel, oder
dem Charakter neues Wissen
und neue Fertigkeiten verlei-
hen, z. B. mächtige Zauber.

Jede temporäre Besonder-
heit besitzt eine Wirkungs-
dauer (WD), welche die Be-
dingung beschreibt, die erfüllt

sein muss, damit die Besonder-
heit wieder verschwindet. Dies
kann neben einer Zeitspanne
(siehe Abschnitt Tempus fugit
auf Seite 16) auch ein bestimm-
tes Ereignis sein.

Die Wirkungsdauer wird
hinter der temporären Beson-
derheit in eckigen Klammern
notiert, z. B. »in Frosch verwan-
delt [bis geküsst]« oder »betrun-
ken [5 Stunden]«.

Mehr Details…

Wenn du die Fähigkeiten
deines Charakters auf eine dif-
ferenziertere Weise beschrei-
ben willst, kannst du den ein-
zelnen Wissensgebieten der
Rolle unterschiedliche Erfah-
rungsstufen (ES) zuordnen.

K/S HB/NB ES

Legende 175%
Großmeister 150%
Meister 125%

Ab Jugendl. Profi 100%
Kind/Greis Amateur 75%
Kleinkind Fortgeschrittener 50%

Anfänger 25%
Baby unfähig 0%

Tabelle 2: Erfahrungsstufen
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Mehr Details…

Menschen (Jahre) K/S HB NB NB NB Tiere K/S HB NB

Greis (∞–71) 75% 100% 100% 75% 50% Altes Tier 75% 75% 50%
Ältere Person (70–51) 100% 125% 100% 75% – Tier 100% 100% –
Mittleres Alter (50–31) 100% 125% 75% 75% – Jungtier 75% 50% –
Erwachsener (30–18) 100% 100% 75% 50% – Tierkind 50% – –
Jugendlicher (17–13) 100% 25% 75% 50% – Tierbaby 0% – –
Kind (12–8) 75% – 50% 50% –
Kleinkind (7–3) 50% – 25% 25% –
Baby (2–0) 0% – – – –

Tabelle 3: Erfahrungsverteilung

Wie der Name schon sagt,
beschreiben diese Prozent-
Zahlen, wie viel Erfahrung
und Übung, sich der Charak-
ter in seiner Kultur, Haupt-
beschäftigung und Nebenbe-
schäftigungen angeeignet hat.

Aus Tabelle 2: Erfahrungsstu-
fen kannst du, abhängig von
der Art des Wissens, ablesen,
welche Leistung du von den
einzelnen Erfahrungsstufen er-
warten kannst.

Da du bei Verwendung die-
ser Option bereits beim Er-
schaffen des Charakters nicht
nur festlegst, dass die Rolle ein
bestimmtes Wissensgebiet um-
fasst, sondern auch wie gut
der Charakter sich darin aus-
kennt, stellt Gaudium Ludendi
mit Tabelle 3: Erfahrungsvertei-
lung eine alternative Methode
zur Verfügung, um die Erfah-

rungsstufen, abhängig vom Al-
ter des Charakters, innerhalb
der Rolle zu verteilen.

Bei einem Erfolgswurf be-
stimmst du die Erfolgschance
nicht wie in Abschnitt …die
Chancen… auf Seite 10 be-
schrieben, sondern verwen-
dest direkt die Erfahrungs-
stufe aus der Kultur/Spezies,
Hauptbeschäftigung oder Ne-
benbeschäftigung, die du für
den Wurf heranziehst. Die Er-
fahrungsstufen notierst du in-
nerhalb runder Klammern hin-
ter dem jeweiligen Merkmal
auf den Karteikärtchen.

Beispiel: »Rolf, ein Junge der
Detektiv-Bande ›Drei $$$‹ (50%),
akribischer Briefmarkensammler
(50%) und Gymnasiast aus der
reichen Hamburger Oberschicht
(75%)«
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Situation Besonderheit Werkzeug MF

Automatisch Extrem stark ausgeprägt (1% aller Erwachsenen) Selbsttätig +100%
Routine Sehr stark ausgeprägt (4% aller Erwachsenen) Magisch +50%
Einfacher Stärker ausgeprägt (21% aller Erwachsenen) Gut +25%
Typisch Typisch für Menschen (48% aller Erwachsenen) Typisch ±0%
Schwieriger Schwächer ausgeprägt (21% aller Erwachsenen) Schlecht −25%
Fordernd Sehr schwach ausgeprägt (4% aller Erwachsenen) Improvisiert −50%
Absurd Extrem schwach ausgeprägt (1% aller Erwachsenen) Beschädigt −100%
Unmöglich Fehlende Eigenschaft Fehlt – (kein

EW)

Tabelle 4: Modifikatoren

…mehr Einflüsse

Ist die Tätigkeit einfacher
oder schwieriger als bei einer
typische Situation auf diesem
Gebiet, so musst du zur Er-
folgschance noch einen oder
mehrere entsprechende Modi-
fikatoren (MF) addieren (siehe
Tabelle 4: Modifikatoren).

Auch jeder Besonderheit des
Charakters ordnest du einen
solchen Modifikator zu, ab-
hängig davon, wie ausgeprägt
sie im Vergleich zum norma-
len Menschen ist. Diese Modi-
fikatoren werden dann eben-
falls zur Erfolgschance addiert,
wenn die entsprechenden Be-
sonderheiten in der jeweiligen
Situation relevant sind.

Bei der Erschaffung des Cha-
rakters musst du lediglich dar-

auf achten, dass die Summe
der Modifikatoren aller Beson-
derheiten genau 0% ergibt.

Die Zahlen notierst du inner-
halb runder Klammern hinter
dem jeweiligen Merkmal auf
den Karteikärtchen.

Beispiel: »sehr große musische
Begabung (+50%)«

Auch temporäre Besonder-
heiten können einen Modifika-
tor besitzen. Je nach Art der Be-
sonderheit kann dieser sogar
der Erfahrungsstufe eines zu-
sätzlichen Wissensgebietes in
der Rolle des Charakters ent-
sprechen.

Die Wirkungsdauer kann
dabei eine Zahl enthalten, wel-
che die Anzahl an Punkten be-
schreibt, um welche sich der
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Was uns nicht umbringt…

Modifikator in Richtung Nor-
malzustand, d. h. ±0% verän-
dert, sobald die angegebene
Bedingung erfüllt ist. Nach die-
sem Zeitpunkt ist die Beson-
derheit immer noch vorhan-
den, besitzt aber eine geringere
Auswirkung auf die Erfolgs-
würfe.

Erst wenn der Modifikator
komplett auf ±0% gesunken
ist, verschwindet die temporä-
re Besonderheit ganz.

Beispiel: »sehr stark motiviert
(+50%) [−25%/5 h]«

Beispiel: »›meisterlicher Kunst-
schmied (175%)‹ durch Zauber-
spruch [bis Sonnenuntergang]«

Was uns nicht
umbringt…

Das Training deines Helden
kann dessen Widerstandsfä-
higkeit (WF) gegen Einflüsse
erhöhen, welchen er aufgrund
eines Wissensgebietes des öfte-
ren ausgesetzt ist.

Um dem Rechnung zu tra-
gen, ermittelst du aus der Er-
fahrungsstufe des jeweiligen

Wissensgebietes einen entspre-
chenden Modifikator, den dein
Gegner von seiner Erfolgschan-
ce abziehen muss:

Kommt es häufig vor, dass
dein Charakter diesem Ein-
fluss ausgesetzt ist, so beträgt
der Modifikator die halbe Er-
fahrungsstufe, ist dies nur ab
und zu der Fall, so ist es nur ein
Viertel.

Besser als gar nichts

Zählt eine Aktion nicht zu
den Tätigkeiten, mit welchen
sich dein Charakter tagtäglich
beschäftigt, so kann der Spiel-
leiter dir dennoch einen Er-
folgswurf erlauben.

Ähnelt die Aktion zumin-
dest einer typischen Tätig-
keit aus dem Bereich eines er-
lernten Wissensgebietes oder
kommt sie darin zwar nicht
tagtäglich, aber doch von Zeit
zu Zeit zum Einsatz, so ergibt
sich die Erfolgschance deines
Wurfs lediglich aus der Hälfte
der jeweiligen Erfahrungsstu-
fe. Befasst sich die Rolle aller-
dings auch nicht ansatzweise
mit der geplanten Tätigkeit, so
gehst du von der Erfahrungs-
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Erweiterungsregeln

stufe 0% aus. Ein Erfolgswurf
ist in diesem Fall aber nur er-
laubt, wenn die Handgriffe
und Gedankengänge simpel
genug sind, um auch ohne
Übung ausgeführt zu werden.

Schritt für Schritt

Manche Aufgaben musst du
nicht auf einen Schlag bewäl-
tigen, sondern kannst dich ih-
nen Schritt für Schritt nähern.

In solchen Fällen zählt ein
Erfolgswurf der ein Ergebnis
kleiner als 100 liefert, nicht als
Misserfolg, sondern als Teil-
erfolg (TF).

Erfolgswurf Erfolg

∞–100 100%
99–97 90%
96–94 80%
93–91 70%
90–88 60%
87–85 50%
84–82 40%
81–79 30%
78–77 20%
76–75 10%
74–−∞ 0%

Tabelle 5: Teilerfolg

Aus der ermittelten Zahl
lässt sich mithilfe von Tabelle
5: Teilerfolg ablesen, zu wie viel
Prozent das gesteckte Ziel er-
reicht wurde.

Wenn es, logisch betrachtet,
Sinn ergibt, darfst du in der
nächsten Aktionsrunde erneut
dein Glück versuchen und das
neue Würfelergebnis einfach
zum bisherigen hinzu addie-
ren. Dies kannst du so lan-
ge wiederholen, bis du end-
lich eine Summe von 100% er-
reicht und damit deine Aufga-
be vollständig bewältigt hast,
oder die Situation keine Wie-
derholung mehr zulässt.

Ereilt dich bei einem der
Würfe jedoch ein Missgeschick,
entscheidet der Spielleiter, ob
der bisherige Erfolg ganz oder
teilweise zunichte gemacht
wurde, oder ob das bisher Er-
reichte bestehen bleibt.

Unabhängig von deinem
Würfelergebnis, kann es vor-
kommen, dass du vor Ab-
schluss der Arbeit unterbro-
chen wirst. Dann notierst du
die noch fehlenden Prozent-
punkte als Malus einer tem-
porären Besonderheit für das
betroffene Ziel.
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Bezieht sich dies auf einen
Charakter, der dennoch han-
deln will oder muss, z. B. einen
noch nicht wieder nüchternen
Autofahrer, so muss der diesen
Malus auf all seine davon be-
einflussten Tätigkeiten anrech-
nen. Ist das Ziel ein Gegen-
stand, der trotz Unvollständig-
keit für seinen Verwendungs-
zweck eingesetzt werden kann,
z. B. eine unvollständige In-
stallationsanleitung, gilt dieser
Malus für die Erfolgswürfe des
potentiellen Benutzers.

Setzt du die Arbeit zu ei-
nem späteren Zeitpunkt fort,
so addierst du das beim neuen
Erfolgswurf entstehende Teil-
ergebnis zum aktuellen Modi-
fikator und reduzierst damit
sukzessive den Malus, bis das
Ziel schließlich bei ±0% voll-
ständig erreicht ist.

Beispiel: Um das Computerpro-
gramm mit der temporären Beson-
derheit »unvollständig (−30%)
[bis programmiert]« fertig zu stel-
len, also ±0% zu erreichen, feh-
len noch 30%. Wird es vorher
bei einem Erfolgswurf eingesetzt,
gilt für diesen ein Modifikator von
−30%.

Soll mit dieser Regel eine Tä-
tigkeit simuliert werden, die
Stück für Stück ein existieren-
des Zielobjekt zerstört oder
auch eine Zielperson ruiniert,
so gehst du prinzipiell genauso
vor. Der Malus der temporären
Besonderheit gilt auch hier für
das Zielobjekt, ergibt sich in
diesem Fall allerdings immer
direkt aus den aufsummierten
Prozentpunkten, bis die Zer-
störung mit −100% abgeschlos-
sen ist.

Setzt du die Arbeit nicht
gleich fort, kann es je nach Si-
tuation vorkommen, dass die
schon erreichten Prozentpunk-
te unter bestimmten Bedingun-
gen wieder automatisch zu-
rück gesetzt werden. Diese Be-
dingungen notierst du eben-
falls bei der Wirkungsdauer
der temporären Besonderheit,
getrennt durch einen senkrech-
ten Strich.

Beispiel: Der Keller mit »halb
leer gepumpt (−50%) [bis aus-
gepumpt|−10%/10 min]« muss
noch um 50% weitere Prozent-
punkte ausgepumpt werden, be-
vor er bei einem Modifikator von
±0% wieder voll einsatzfähig ist.
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Geschieht dies nicht, läuft er pro
10 Minuten wieder um 10% voll,
bis er schließlich nach 50 Minuten
mit −100% bis zur Decke unter
Wasser steht.

Beispiel: Um den Drachen mit
»leicht verwundet (−30%) [bis
getötet|+2%/5 h]« gänzlich sei-
ner Gesundheit zu berauben, al-
so −100% zu erreichen, muss er
noch um weitere 70% verwundet
werden. Bis dahin agiert er bei
seinen Erfolgswürfen mit einem
Modifikator von −30%. Wird er
nicht rechtzeitig getötet, heilen sei-
ne Verletzungen alle 5 Stunden
um 2%, bis er nach ca. 3 Tagen
mit ±0% wieder vollständig gene-
sen ist.

Hiermit ändert sich auch die
Bewertung von Aktionen, die
als Kräftemessen ausgewürfelt
werden. Erzielen beide Partei-
en einen Erfolg, so bleibt es
ein Unentschieden. Ist eine Sei-
te erfolgreich, und die andere
nicht, oder haben beide einen
Misserfolg, ermittelt ihr jeweils
den prozentualen Erfolg. Die
Partei mit dem größeren Erfolg
oder Teilerfolg setzt sich durch,
muss aber die Prozentzahl des
Gegners von der eigenen ab-
ziehen, um die erzielte Leis-
tung zu bestimmen. Meist ist
es dann nur ein Teilerfolg, und
erst bei einer Differenz von
100% und mehr, ist das Vorha-
ben vollständig gelungen.
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Zu viel auf einmal

Manche Arbeiten erfordern
mehr Aufwand, als in einer
einzigen Aktionsrunde geleis-
tet werden kann. Zusätzli-
che Modifikatoren wären hier
fehl am Platz. Die Tätigkeiten
sind ja nicht notwendigerwei-
se schwieriger. Es ist lediglich
mehr zu tun.

Bei solchen aufwändigen
Aktionen (AA) führst du des-
halb einen ganz normalen Er-
folgswurf durch, bewertest
aber das Ergebnis mit der Ta-
belle aus Abschnitt Schritt für
Schritt auf Seite 22, und teilst es
dann durch die Anzahl an Ak-
tionsrunden, die ein Charakter
mit Erfahrungsstufe 100% un-
ter Normalbedingungen min-
destens beschäftigt wäre, um
die Aufgabe vollständig abzu-
schließen. Wie hoch diese An-
zahl ist, schätzt der Spielleiter.

Ist das Ergebnis immer noch
100%, hat dein Charakter sei-
ne Arbeit sofort erfolgreich be-
endet. In der Regel wird es
aber eher ein Teilerfolg sein,
den dein Held Runde um Run-
de mit weiteren Erfolgswürfen
vervollständigen muss.

Wenn die Mindestzahl an
Runden, um die Aufgabe ab-
zuschließen, größer als 20 ist,
kann der Spielleiter stattdes-
sen auch entscheiden, dass der
Erfolgswurf als Einzelaktion
behandelt und die Zeitspanne
für die Aktionsrunde um ei-
ne oder mehrere Stufen erhöht
wird.

Groß und klein

Sollten eure Charaktere in
ihren Abenteuern mit Ge-
genständen, Fahrzeugen oder
NSCs in Berührung kommen,
die von ihren physikalischen
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Ausmaßen eigentlich in ganz
anderen Größenordnungen
liegen, z. B. als Menschen im
Land der Riesen, dann kann es
sinnvoll sein, die unterschied-
lichen Verhältnisse zu berück-
sichtigen.

Als Spielleiter kannst du da-
zu die relevanten Dinge, We-
sen und Gegebenheiten, je
nach Situation in verschiede-
ne Größenklassen (GK) ein-
teilen, welchen wiederum fes-
te Größenzahlen zugeordnet
sind. Eine ausführliche Liste
findest du in Tabelle 1: Größen-
klassen.

Kommt es dann zu Erfolgs-
würfen, bei welchen die Grö-
ße und die damit verbundene
Kraft, Masse oder Robustheit
eine Rolle spielen, beeinflusst

das Verhältnis dieser Zahlen
das erzielte Ergebnis.

Um das tatsächliche Ergeb-
nis eines Erfolgswurfes in ei-
ner solchen Situation zu er-
mitteln, setzt du einfach die
Größenzahl, welche der Grö-
ßenklasse des Agierenden zu-
geordnet ist, mit der Größen-
zahl, die der Größenklasse des
Ziels zugeordnet ist, ins Ver-
hältnis. Mit diesem Faktor mul-
tiplizierst du dann das gewür-
felte Ergebnis.

Auf diese Weise kann es wie-
der zu Teilergebnissen kom-
men, wie in Abschnitt Zu viel
auf einmal auf Seite 25 beschrie-
ben, da die benötigten 100%
häufig nicht mehr mit einem
einzigen Wurf erreicht werden
können.

Größen- Beispiele Größen- MF
klasse Lebewesen Gegenstand Raumschiffe zahl

Riesig Blauwal Wachturm mondartige Raumstation 100 −100%
Extrem groß Elefant Steinmauer Großkampfschiff 10 −75%
Sehr groß Pferd Scheunentor Kampfschiff 4 −50%
Groß Braunbär Baumstamm Raumfrachter 2 −25%
Mittel Mensch Bierfass Raumjäger 1 ±0%
Klein Wolf Fernseher Mech 1/2 +25%
Sehr klein Katze Laptop Landgleiter 1/4 +50%
Extrem klein Ratte Flasche zweiradartiger Gleiter 1/10 +75%
Winzig Maus Apfel Charakter 1/100 +100%

Tabelle 1: Größenklassen
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Team vs. Team

Bezieht sich der Erfolgswurf
auf ein sich bewegendes Ziel,
muss der agierende Charak-
ter zusätzlich den Modifika-
tor seiner eigenen Größenklas-
se addieren und den Modifi-
kator der Größenklasse des
Ziels abziehen. Dies soll die
schlechtere Wendigkeit, auf-
grund größerer Masse symbo-
lisieren, bzw. die schlechtere
Erfassbarkeit des kleinen Ziels,
das einem leichter durch die
Finger oder auch zwischen den
Beinen hindurch schlüpft.

Auch diese Modifikatoren
findest du in Tabelle 1: Größen-
klassen.

Team vs. Team

Für koordinierte Aktionen
mit vielen Beteiligten, z. B.
Sport-Matches mit mehreren
Mannschaften, bietet Gaudium
Ludendi dir als Spielleiter die
Möglichkeit, solche Szenarien
als Massenaktion (MA) zu be-
handeln.

Hierzu errechnet ihr eine
Art Durchschnitt über die Er-
fahrungsstufen der beteiligten
Charaktere, indem ihr sie alle
addiert, dann aber durch die

Anzahl der Personen teilt, wel-
che typischerweise an einer sol-
chen Aktion beteiligt wären.

Anschließend würfelt ihr für
die gesamte Gruppe nur ei-
nen einzigen Erfolgswurf und
verwendet die soeben ermittel-
te, gemeinsame Erfahrungsstu-
fe, um das Ergebnis der Aktion
zu bestimmen.

Auf diese Weise besitzt die
Gruppe einen Vorteil, wenn
mehr Personen als üblich zu-
sammen helfen, bzw. einen
Nachteil, wenn es weniger
sind.

Multitasking

Falls sinnvoll und falls der
Spielleiter zustimmt, kannst
du entscheiden, dass dein Cha-
rakter in einer Aktionsrunde
mehrere gleichzeitige Aktio-
nen (GA) ausführt.

Da der Held seine Konzen-
tration auf alle Aktionen auftei-
len muss, musst du auch die
Erfolgschancen für jede einzel-
ne Aktion durch die Anzahl
der gleichzeitig ausgeführten
Tätigkeiten teilen.

Anschließend würfelst du
der Reihe nach die Erfolgs-
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würfe für alle Aktionen, und
bestimmst jeweils unabhängig
voneinander das Ergebnis.

Noch mehr Details…

Wenn dir die Aufteilung der
Erfahrungsstufen, so wie sie in
Abschnitt Mehr Details… auf
Seite 18 beschrieben wurde,
immer noch nicht differenziert
genug ist, bietet dir Gaudium
Ludendi noch eine dritte Mög-
lichkeit der Charaktererschaf-
fung.

Dabei verwendest du keine
groben Altersklassen, um die
Erfahrungsstufen für die ein-
zelnen Wissensgebiete festzu-
legen, sondern das exakte Al-
ter, zusammen mit der aus-
führlicheren Tabelle 2: Detail-
lierte Erfahrungsverteilung.

Die Tabelle ist in die sel-
ben Alterskategorien einge-
teilt, wie die in Abschnitt Mehr
Details… auf Seite 18, aber nun
gibt es mehrere Erfahrungsver-
teilungen für die verschiede-
nen Altersstufen.

Die Zahlen in Klammern
kannst du als Spielleiter an-
stelle der davorstehenden Wer-
te verwenden, wenn Du mit

dieser Methode Nicht-Spieler-
Charaktere erstellst, die we-
niger mächtig sein sollen als
Spieler-Charaktere.

Die Zeile mit den fett ge-
druckten Zahlen stellt die typi-
sche Person in der jeweiligen
Kategorie dar, die Zeile mit
dem geringsten Alter repräsen-
tiert die niedrigsten Werte, die
ein Charakter dieser Kategorie
haben sollte, und die Zeile mit
dem höchsten Alter die maxi-
malen Erfahrungsstufen.

Für die Erschaffung von Tie-
ren ist es vermutlich prakti-
scher, wenn du weiterhin wie
in Abschnitt Mehr Details… auf
Seite 18 vorgehst, denn nor-
malerweise kann jedes Tier ge-
nau das was es fürs Überle-
ben braucht, egal wie schnell
oder langsam sein Leben ver-
geht. Willst du trotzdem mehr
Details, so kannst du Tabelle 3:
Detaillierte ES – Tiere zurate zie-
hen.

Tiere, denen ein Großteil der
fürs Überleben nötigen Fähig-
keiten angeboren ist (z. B. Net-
ze weben bei Spinnen), er-
halten zusätzlich eine Beson-
derheit mit einem Modifikator
von +50%.
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Noch mehr Details…

Kategorie Jahre K/S [%] HB [%] NB [%] NB [%] NB [%]

Greis ∞–79 75 100 100 (75) 75 (50) 50
78–75 80 105 100 (75) 75 (50) 40
74–71 85 110 100 (75) 75 (50) 30

70–67 90 115 100 (75) 75 (50) 20
66–63 95 120 100 (75) 75 (50) 10

Ältere Person 62–59 100 125 100 (75) 75 (50) –
58–55 100 125 (120) 95 (75) 75 (50) –
54–51 100 125 (115) 90 (75) 75 (50) –

50–47 100 125 (110) 85 (75) 75 (50) –
46–43 100 125 (105) 80 (75) 75 (50) –

Mittleres Alter 42–39 100 125 (100) 75 75 (50) –
38–35 100 120 (95) 75 (70) 70 (50) –
34–31 100 115 (90) 75 (65) 65 (50) –

30–27 100 110 (85) 75 (60) 60 (50) –
26–23 100 105 (80) 75 (55) 55 (50) –

Erwachsener 22–20 100 100 (75) 75 (50) 50 –
19 100 (95) 85 (65) 75 (50) 50 –
18 100 (90) 70 (55) 75 (50) 50 –

17 100 (85) 55 (45) 75 (50) 50 –
16 100 (80) 40 (35) 75 (50) 50 –

Jugendlicher 15 100 (75) 25 75 50 –
14 95 (75) 20 70 (50) 50 (45) –
13 90 (75) 15 65 (50) 50 (40) –

12 85 (75) 10 60 (50) 50 (35) –
11 80 (75) 5 55 (50) 50 (30) –

Kind 10 75 – 50 50 (25) –
9 70 – 45 45 (20) –
8 65 – 40 40 (15) –

7 60 – 35 35 (10) –
6 55 – 30 30 (5) –

Kleinkind 5 50 – 25 25 (–) –
4 40 – 20 20 (–) –
3 30 – 15 15 (–) –

2 20 – 10 10 (–) –
1 10 – 5 5 (–) –

Baby 0 0 – – – –

Tabelle 2: Detaillierte Erfahrungsverteilung

29



i
i

i
i

i
i

i
i

Hard-Core-Regeln

Dieser wird bei allen Ak-
tionen aus dem Bereich Kul-
tur/Spezies, eventuell auch
der Hauptbeschäftigung, an-
gerechnet.

Kategorie Jahre K/S
[%]

HB
[%]

NB
[%]

Altes Tier ∞–20 75 75 50
19–17 80 80 40
16–14 85 85 30
13–11 90 90 20
10–8 95 95 10

Tier 7–5 100 100 –
4 100 75 –

Jungtier 3 75 50 –
2 75 25 –

Tierkind 1 50 – –

Tierbaby 0 0 – –

Tabelle 3: Detaillierte ES – Tiere

…ganz nach Belieben

Die in Abschnitt Noch mehr
Details… auf Seite 28 ange-
gebenen Erfahrungsverteilun-
gen repräsentieren eine durch-
schnittliche Person des jeweili-
gen Alters. Wenn der Spiellei-
ter zustimmt, kannst du, aus-
gehend von dieser Verteilung,
einzelne Punkte zwischen den

Wissensgebieten verschieben,
um eine andere Verteilung zu
erreichen. Wenn es Sinn ergibt,
kannst du sogar Nebenbeschäf-
tigungen ganz entfernen oder
neue hinzunehmen.

Dabei muss die Summe der
Erfahrungsstufen natürlich im-
mer gleich bleiben.

Außerdem darf der Wert für
Kultur/Spezies niemals grö-
ßer als 100% werden, und der
von anderen Wissensgebieten
niemals höher als 175%.

Wenn es der Spielleiter er-
laubt, kannst du für deinen
Charakter eine Erfahrungsver-
teilung wählen, die außerhalb
der Grenzen für dessen Al-
terskategorie liegt. Diese unge-
wöhnliche Entwicklung sollte
dann aber im Hintergrund des
Charakters erklärt werden.

Junges Alien, alter Elf

Die Zuordnung von Alter
und Alterskategorie in den Ta-
bellen von Abschnitt Noch mehr
Details… auf Seite 28 geht von
typischen Menschen, bzw. hö-
her entwickelten Tieren aus.
Spielst du jedoch einen Cha-
rakter, für dessen Spezies ganz
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Der Weg ist das Ziel

andere Zuordnungen gelten,
so verwendest du die Erfah-
rungsverteilung aus Tabelle
2: Detaillierte Erfahrungsvertei-
lung, die dessen echtem Alter
in Jahren entspricht.

Die in dieser Zeile angegebe-
nen Prozentpunkte der Erfah-
rungsstufen verteilst du dann
so um, dass alle Wissensge-
biete (inklusive Modifikatoren
durch angeborene Besonder-
heiten) innerhalb der Grenzen
der Alterskategorie des Cha-
rakters liegen, auch wenn die-
se laut Tabelle nicht zum ech-
ten Alter passt.

Zu Gunsten der Spielbalan-
ce, bleibt die maximal erreich-
bare Summe an Erfahrungsstu-
fen für alle Spezies bei 400%
(Tiere 200%), auch für solche,
die eigentlich langlebiger als
Menschen wären, und damit
auch erst später einer Degene-
ration von Körper und Geist
unterlägen, wenn überhaupt.

Der Weg ist das Ziel

Wenn dein Charakter ein
normales Leben führt, mit täg-
licher Routine in seinem Be-
ruf und Lebensstil, und dabei

eine neue Alterskategorie laut
Tabelle 3: Erfahrungsverteilung
erreicht, bzw. ein neues Alter
laut Tabelle 2: Detaillierte Er-
fahrungsverteilung, dann darfst
du seine Erfahrungsstufen in
den jeweiligen Wissensgebie-
ten auf die dort aufgeführten,
neuen Werte anheben.

Genau wie zu Beginn des
Spiels, kann der Spielleiter dir
auch in diesem Fall erlauben,
einzelne Werte umzuverteilen
oder komplett neue Wissens-
gebiete hinzuzufügen und da-
für andere wegfallen zu lassen,
solange die Summe der Erfah-
rungsstufen gleich bleibt.

Führt der Charakter jedoch
ein aufregendes Leben voller
gefährlicher Abenteuer, kann
dir der Spielleiter nach jeder
Spielsitzung erlauben, einige
zusätzliche Erfahrungsstufen
auf die Wissensgebiete zu ver-
teilen. 5 bis 10 Prozentpunkte
pro Abenteuer sind hierfür ein
guter Richtwert.

Das absolute Maximum von
400% Punkten darf allerdings
auch auf diese Weise nicht
überschritten werden.

Du solltest diese zusätzli-
chen Punkte auf den Karteikar-
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ten immer separat notieren, da-
mit du den Überblick behältst.
Denn sie bleiben auch dann
gültig, wenn sich die Erfah-
rungsstufen zusätzlich durch
älter werden verbessern.

Puh, wie anstrengend!

Um zu ermitteln, wie stark
ein Charakter durch seine
Handlungen ermüdet, führst
du als Spielleiter von Zeit zu
Zeit für die Situation selbst ei-
nen Erfolgswurf mit Teilerfol-
gen durch, einen sogenannten
Erschöpfungswurf (ESW), mit
einer mittleren Erfolgschance
von 50%.

Erzielst du dabei ein Ergeb-
nis von 100 oder mehr, so ist
der jeweilige Charakter vor An-
strengung außer Gefecht ge-
setzt. Teilerfolge hier führen
zu einem entsprechenden Ma-
lus beim betroffenen Charak-
ter, der mit Hilfe einer tempo-
rären Besonderheit festgehal-
ten wird. Kann er sich nicht
erholen und dadurch diesen
Modifikator wieder abbauen,
so können nachfolgende Er-
schöpfungswürfe und deren
Teilerfolge den Wert weiter

in die Höhe treiben, bis der
Held schließlich doch zusam-
menbricht.

Besitzt dein Charakter be-
stimmte Besonderheiten, die
ihm helfen der Erschöpfung
besser zu widerstehen, z. B.
»hohe Ausdauer (+50%)«, oder
hat er durch seine Wissensge-
biete entsprechendes Training,
so zählt dies als Widerstands-
fähigkeit, und du darfst einen
entsprechenden Modifikator
auf den Erschöpfungswurf an-
rechnen (siehe Abschnitt Des
einen Freud’… auf Seite 12, bzw.
Was uns nicht umbringt… auf
Seite 21). Entsprechendes gilt
natürlich auch bei nachteiligen
Besonderheiten, welche eine
niedrigere Ausdauer repräsen-
tiert, z. B. »kurzatmig (−25%)«.

Wie oft du einen Erschöp-
fungswurf ausführen solltest
und welche Art von tempo-
rärer Besonderheit sich dar-
aus ergibt, hängt vom Anstren-
gungsgrad der Tätigkeit ab. Ta-
belle 4: Erschöpfungskategorien
listet hierzu alle wesentlichen
Informationen auf.

Die Modifikatoren für die
verschiedenen Arten musst du
dabei getrennt aufsummieren.
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Ganz mein Ding

Kategorie ESW TB pro Teilerfolg x Beispiele

Erholsam – – Rasten, schlafen, reden, …

Ermüdend Pro Tag, wenn »müde (−x%) Gehen, leichte körperliche
mehr 10 h/Tag [bis eingeschlafen| Arbeit, schwierige geistige

+20%/5 h Schlaf]« Arbeit, …

Kräftezehrend Pro Stunde, wenn »geschwächt (−x%) [bis Joggen, schwere körperliche
mehr als 20 min/h zusammengebrochen| Arbeit, schwache Zauber

+20%/10 min Pause]« wirken, …

Atemraubend Pro Minute, wenn »außer Atem (−x%) [bis Sprinten, kämpfen, mächtige
mehr als 20 s/min zusammengebrochen| Zauber wirken, …

+20%/10 s Pause]«

Tabelle 4: Erschöpfungskategorien

Diese Trennung ist wichtig,
da auch die Erholung für die
jeweilige Art von Erschöpfung
getrennt verläuft. Denn die an-
gegebenen Pausen, die nötig
sind, um die Modifikatoren je-
weils um 20% in Richtung der
0% zu verschieben, sind von
Typ zu Typ unterschiedlich.

Bei Erfolgswürfen für kör-
perliche Aktionen musst du
die aufsummierten Modifika-
toren aller drei Typen anrech-
nen, für geistige Aktionen le-
diglich die von »müde« und
»außer Atem«.

Wenn dein Charakter an-
strengende Tätigkeiten nicht
mit voller Kraft angeht, son-
dern sich zurück nimmt, so
bringt er zwar eine geringere

Leistung, ist dadurch aber in
der Lage, die Tätigkeit länger
durchzuhalten.

Hierzu darfst du für jeden
freiwilligen Malus von −50%,
den du auf deinen Erfolgswurf
anrechnest, die Erschöpfungs-
kategorie der entsprechenden
Tätigkeit um eine Stufe sen-
ken, also z. B. von »Atemrau-
bend« auf »Kräftezehrend« oder
von »Kräftezehrend« auf »Ermü-
dend«.

Ganz mein Ding

Falls es hilfreich ist, kannst
du die Beschreibung der Ge-
genstände, mit welchen dein
Held zu tun hat, genauso be-
trachten, wie die der Charak-
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tere. Die Art des Gegenstan-
des selbst ist quasi dessen Rol-
le, und berühmte Exemplare
können auch einen eigenen Na-
men besitzen.

Wird deinem Helden die Ar-
beit erschwert oder erleichtert,
sobald er ein Werkzeug für sei-
nen vorgesehenen Zweck ein-
setzt, notierst du einen entspre-
chenden Modifikator in run-
den Klammern hinter der Rol-
le.

Besitzt das konkrete Objekt
zusätzliche Eigenschaften, die
Gegenstände dieser Art nor-
malerweise nicht haben, so
fügst du diese als Besonder-
heiten in die Rolle, sprich Be-
schreibung ein, eventuell eben-
falls wieder mit zusätzlichen
Modifikatoren.

Beispiel: »Mjölnir, Thors magi-
scher Kriegshammer (+50%), der
als Wurfwaffe eingesetzt sein Ziel
niemals verfehlt«

Außergewöhnliche Gegen-
stände, die in der Lage sind,
selbstständig zu handeln, kön-
nen sogar eigene Wissensge-
biete mit zugehörigen Erfah-

rungsstufen innerhalb ihrer
Rolle besitzen, genau wie nor-
male Charaktere.

Beispiel: »K.A.T., das Agenten-
auto (+25%) mit KI für autono-
mes Fahren (100%) und Tatort-
analyse (75%)«

Um den Grad der Abnut-
zung zu ermitteln, führst du
als Spielleiter von Zeit zu Zeit
für die Situation selbst einen
Erfolgswurf mit Teilerfolgen
durch, einen sogenannten Ab-
nutzungswurf (AW), mit einer
mittleren Erfolgschance von
50%.

Erzielst du dabei ein Ergeb-
nis von 100 oder mehr, so ist
der jeweilige Gegenstand kom-
plett unbrauchbar. Teilerfolge
führen zu einer prozentualen,
teilweisen Abnutzung, die sich
von Wurf zu Wurf aufsummie-
ren kann.

Ähnlich der Erschöpfung
bei Charakteren, notierst du
diesen Malus als temporäre
Besonderheit in der Beschrei-
bung des Gegenstandes:

»abgenutzt (−x%) [bis un-
brauchbar|repariert]«
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Ganz mein Ding

Kategorie AW BS pro Teilerfolg x Beispiele

Unbeansprucht Pro »abgenutzt (−x%) Bilderrahmen an der Wand, Auto
Jahrhundert [bis unbrauchbar| nur in der Garage, …

repariert]«

Gering Pro »abgenutzt (−x%) Bild im Rahmen von Zeit zu Zeit
beansprucht Jahrzehnt [bis unbrauchbar| tauschen, täglich mit dem Auto

repariert]« zur Arbeit fahren, Abendkleid von
Zeit zu Zeit tragen, Besteckmesser
zu Hause nutzen, …

Beansprucht Pro »abgenutzt (−x%) Bild im Rahmen häufig tauschen
Jahr [bis unbrauchbar| tauschen, Streifenwagen der

repariert]« Autobahnpolizei, täglich Arbeits-
kleidung tragen, Küchenmesser
in Großküche nutzen, …

Stark Pro »abgenutzt (−x%) Kleidung im Katastrophengebiet
beansprucht Monat [bis unbrauchbar| tragen, Dolch auf dem

repariert]« Schlachtfeld nutzen, …

Tabelle 5: Abnutzungskategorien

Wird dieser Gegenstand bei
einer Aktion verwendet, ziehst
du den Modifikator von dei-
nen Erfolgswürfen ab. Bei ei-
nem Wert von −100% ist er
dann vollständig unbrauchbar.

Ist der Gegenstand von be-
sonders guter oder schlechter
Qualität, so wird dies eben-
falls als Besonderheit in der Be-
schreibung des Objekts notiert,
z. B. »äußerst robust (+25%)«.
Diesen Modifikator ziehst du
jedoch beim Abnutzungswurf
von der Erfolgschance ab (sie-
he Abschnitt Des einen Freud’…
auf Seite 12).

Wie oft du einen solchen Ab-
nutzungswurf ausführen soll-
test und welche Art von tem-
porärer Besonderheit sich dar-
aus ergibt, hängt davon ab, wie
stark die übliche Nutzung ei-
nen Gegenstand beansprucht.

Tabelle 5: Abnutzungskatego-
rien listet hierzu alle wesentli-
chen Informationen auf.

Wenn dein Charakter den
Gegenstand deutlich häufiger
oder seltener verwendet als
üblich, kann der Spielleiter
die Abnutzungskategorie in
die eine oder andere Richtung
verschieben, z. B. von »Unbe-
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ansprucht« auf »Gering bean-
sprucht«.

Auch wenn der Gegenstand
nicht benutzt wird, ist er ei-
nem gewissen Alterungspro-
zess unterworfen: Eisen ros-
tet, Holz wird morsch, Gum-
mi wird porös. Deshalb musst
du auch für die Kategorie »Un-
beansprucht« würfeln, aber in
der Regel erst nach einem Jahr-
hundert. Wird das Objekt al-
lerdings nicht sachgemäß ge-
lagert, so kann der Spielleiter
entscheiden, auch hier die Ka-
tegorie zu verschlechtern, und
du musst früher würfeln.

Will dein Charakter einen
abgenutzten oder beschädig-
ten Gegenstand reparieren,
zählt dies als aufwändige Akti-
on mit Teilerfolgen.

Wie viele Runden durch-
schnittlich nötig sind und wel-
che Modifikatoren angerech-
net werden, hängt von Um-
fang und Komplexität der Ar-
beit ab.

Ist der Gegenstand beson-
ders gut oder schlecht und be-
sitzt deswegen einen Modifika-

tor, addierst du auch diesen
mit umgekehrtem Vorzeichen
zu deinem Erfolgswurf.

Die Teilerfolge, die du bei
diesen Würfen erzielst, verrin-
gern direkt den Malus, der für
die Abnutzung notiert wurde,
bis dieser schließlich wieder
bei 0% ist, und der Gegenstand
als vollständig repariert gilt.

Um einen Gegenstand von
Grund auf neu herzustellen,
gehst du im Prinzip genauso
vor. Der Unterschied ist ledig-
lich, dass der Gegenstand kei-
ne temporäre Besonderheit be-
sitzt, die die Abnutzung re-
präsentiert, sondern mit ei-
ner Besonderheit beginnt, die
den Grad der Unvollständig-
keit darstellt:

»unvollständig (−100%) [bis
fertig gestellt]«

Wenn du diesen Modifikator
durch deine Erfolgswürfe auf
0% reduziert hast, ist der Ge-
genstand fertig. Wird er vorher
schon eingesetzt, musst du den
noch verbleibenden Modifika-
tor auf deinen jeweiligen Er-
folgswurf anrechnen.
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Abkürzungen

AA Aufwändige Aktion: Aufwändige Tätigkeit, die dein
Charakter nicht innerhalb einer einzigen Aktionsrunde
abschließen kann

AK Aktion: Tätigkeit, die dein Charakter während einer ge-
wissen Zeitspanne ausführt, und die erfolgreich oder
nicht erfolgreich sein kann

AR Aktionsrunde: Zeitraum, in welchem jeder Charakter
einmal die Möglichkeit hat, zu handeln (unabhängig von
der zeitlichen Größenordnung der Situation)

AW Abnutzungswurf: Erfolgswurf zur Ermittlung der auf-
getretenen Abnutzung eines Gegenstands bei regelmäßi-
ger Verwendung

BS Besonderheit: Merkmal, welches besondere, häufig an-
geborene Fähigkeiten/Einschränkungen deines Charak-
ters definiert

EC Erfolgschance: Wahrscheinlichkeit, mit welcher dein Cha-
rakter seine Tätigkeit erfolgreich ausführt

ES Erfahrungsstufe: Wissen und Übung, welche sich dein
Charakter innerhalb eines Wissensgebietes angeeignet
hat

ESW Erschöpfungswurf: Erfolgswurf zur Ermittlung der er-
littenen Erschöpfung eines Charakters bei Ausführung
einer anstrengenden Aktion

EW Erfolgswurf: Würfelwurf zur Ermittlung von Erfolg oder
Misserfolg deines Charakters bei der Ausführung einer
Aktion
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Abkürzungen

GA Gleichzeitige Aktion: Mehrere Tätigkeiten, auf die sich
dein Charakter in einer Runde gleichzeitig konzentrie-
ren muss, um sie auszuführen

GK Größenklasse: Klassifizierung von Objekten und Cha-
rakteren nach deren physikalischer Größe

GT Glückstreffer: Sicherer und spektakulärer Erfolg bei der
Ausführung eines Erfolgswurfs

HB Hauptbeschäftigung: Wissensgebiet, welches die Haupt-
beschäftigung deines Charakters beschreibt, normaler-
weise dessen Beruf bzw. dessen Lebensweise

ID Ideale Distanz: Entfernung zum Gegner, für welche die
eigene Waffe ohne Malus verwendet werden kann

KA Koordinierte Aktion: Gleichzeitig ablaufende Aktionen
mehrerer Charaktere, die gezielt zusammenarbeiten, um
ein besseres Ergebnis zu erzielen

KM Kräftemessen: Gleichzeitig ablaufende Aktionen, mit
welchen zwei Parteien versuchen, die Ziele der jeweils
anderen zu vereiteln und die eigenen Interessen durch-
zusetzen

K/S Kultur/Spezies: Wissensgebiet, welches die Kultur/Spe-
zies deines Charakters beschreibt

LARP Live Action Role-Playing Game: Rollenspielvariante,
bei der sich die Spieler als ihre Charaktere verkleiden
und in meist durch Veranstalter organisierten Kulissen
ihre Abenteuer erleben

MA Massenaktion: Gemeinsame Aktion einer ganzen Grup-
pe von Charakteren, die als eine Einheit handeln

MF Modifikator: Anzahl der Prozentpunkte, um welche die
Erfolgschance eines Erfolgswurfes abhängig von den
Umständen der Situation angepasst wird

MG Missgeschick: Sicherer und spektakulärer Misserfolg
bei der Ausführung eines Erfolgswurfs

MM Merkmal: Einzelner, beliebiger Teil der Beschreibung
deines Charakters
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NB Nebenbeschäftigung: Wissensgebiet, welches eine Ne-
benbeschäftigung deines Charakters beschreibt, norma-
lerweise ein Hobby bzw. ein Interessengebiet

NSC Nicht-Spieler-Charakter: Alle Charaktere, die durch den
Spielleiter verkörpert werden

QT Qualität: Besonderheit eines Gegenstands, welches ein
Maß für die Verarbeitungsqualität angibt

RO Rolle: Zusammenfassung der wichtigsten Wissensgebie-
te, Aspekte und Besonderheiten, die deinen Charakter
ausmachen

SC Spielercharakter: Charakter, der durch einen Spieler
verkörpert wird

TB Temporäre Besonderheit: Besonderheit, welche nach ei-
ner gewissen Zeit wieder verschwindet

TE Teilerfolg: Aktion, bei der das gewünschte Ziel nur zum
Teil erreicht wird, aufgrund eines Erfolgswurfes unter
100%

W% Prozentwürfel: Zwei zehnseitige Würfel, die zusammen
Zahlen zwischen 0 bis 99 darstellen

W10 Zehnseitiger Würfel: Würfel, mit den Zahlen 0 bis 9
W100 Hundertseitiger Würfel: Zwei zehnseitige Würfel, die

zusammen Zahlen zwischen 0 bis 99 darstellen
WD Wirkungsdauer: Zeitliche Größenordnung nach welcher

ein temporäres Merkmal seine Wirkung teilweise oder
ganz verliert

WF Widerstandsfähigkeit: Modifikator, der die passiven Fä-
higkeiten eines Charakters repräsentiert, sich dem Ein-
fluss eines Erfolgswurfes zu widersetzen, der sich gegen
ihn richtet

WG Wissensgebiet: Ansammlung von Fertigkeiten und The-
men in einem bestimmten Bereich des Lebens, mit wel-
chen sich dein Charakter auskennt

ZS Zeitspanne: Größenordnung für die Dauer eine Aktion

39



i
i

i
i

i
i

i
i

Index

Abkürzungen, 37
Abnutzung, siehe Gegenstände
Abnutzungskategorien, 34
Abnutzungswurf, 33
Ältere Person, 8, 19, 29
Aktionen, 10

Aufwändige, 25
Gleichzeitige, 27
Koordinierte, 12
Massen-, 27

Aktionsrunde, 16
Aktiver Widerstand, siehe

Widerstand
Alter, 8, 18, 28
Alterskategorien

Ältere Person, 8, 19, 29
Altes Tier, 8, 19, 30
Baby, 8, 19, 29
Erwachsener, 8, 19, 29
Greis, 8, 19, 29
Jugendlicher, 8, 19, 29
Jungtier, 8, 19, 30
Kind, 8, 19, 29
Kleinkind, 8, 19, 29
Mittleres Alter, 8, 19, 29

Tier, 8, 19, 30
Tierbaby, 8, 19, 30
Tierkind, 8, 19, 30

Alterung, 30
Altes Tier, 8, 19, 30
Anstrengung, 32
Antrainierter Widerstand,

siehe Widerstand
Aufstieg, 31
Aufwändige Aktionen, 25
Ausdauer, 32
Ausrüstung, siehe Merkmale

Baby, 8, 19, 29
Besitz, siehe Merkmale
Besonderheiten, siehe

Merkmale
temporäre, 18

Charaktere, 6
Nicht-Spieler-, 6
Spieler-, 6

Charakterentwicklung, 31

Details, 18, 28
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Erfahrung, siehe
Erfahrungsstufen

Erfahrungsstufen, 18, 30
Erfolg, 11

sicherer, 14
Teil-, 22

Erfolgschancen, 10
Erfolgswurf, 10
Erschöpfung, 32
Erschöpfungskategorien, 32
Erschöpfungswurf, 32
Erwachsener, 8, 19, 29
Erweiterungsregeln, siehe

Regeln

Fehlendes Wissen, siehe
Fertigkeiten

Fertigkeiten, siehe
Wissensgebiete

fehlende, 21
ähnliche, 21

Fortschritt, 31
Fähigkeiten, siehe

Wissensgebiete

Gegenstände, 33
abnutzen, 33
herstellen, 33
reparieren, 33

Gleichzeitige Aktionen, 27
Glückstreffer, 17
Greis, 8, 19, 29

Grundregeln, siehe Regeln
Größenkategorien, 25
Größenklassen, 26

Hard-Core-Regeln, siehe
Regeln

Hauptbeschäftigung, siehe
Merkmale

Helden, 6
Herstellung, siehe

Gegenstände
Hintergrund, siehe Merkmale

Jugendlicher, 8, 19, 29
Jungtier, 8, 19, 30

Kind, 8, 19, 29
Kleinkind, 8, 19, 29
Koordinierte Aktionen, 12
Kräftemessen, 13
Kultur/Spezies, siehe

Merkmale

Lebenserwartung, 30
Letzter Schliff, 9
Live Action Role-Playing

Game, 14

Massenaktionen, 27
Merkmale, 6

Ausrüstung, 9, 33
Besonderheiten, 8
Hauptbeschäftigung, 7
Hintergrund, 9
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Mittleres Alter, 8, 19, 29
Modifikatoren, 10, 20

Nebenbeschäftigung, siehe
Merkmale

Nicht-Spieler-Charaktere,
siehe Charaktere

Passiver Widerstand, siehe
Widerstand

Persönliche Daten, siehe
Merkmale

Regelarten, 5
Erweiterungsregeln, 16
Grundregeln, 6
Hard-Core-Regeln, 25

Regeln
Erweiterungsregeln, 5
Grundregeln, 5
Hard-Core-Regeln, 5

Reparatur, siehe Gegenstände
Rolle, 7

Schwierigkeitsgrade, 20
Sicherer Erfolg, siehe Erfolg

Sicherer Misserfolg, siehe
Misserfolg

Situationen, 19
Skills, siehe Wissensgebiete
Sonstiger Besitz, siehe

Merkmale
Spezies, 30
Spieler, 6
Spieler-Charaktere, siehe

Charaktere
Spielleiter, 6
Stats, siehe Besonderheiten
Stufen, siehe Erfahrungsstufen

Teilerfolg, siehe Erfolg
Temporäre Besonderheiten, 18
Tier, 8, 19, 30
Tierbaby, 8, 19, 30
Tierkind, 8, 19, 30

Weiterentwicklung, 31
Weniger würfeln, 13
Werkzeuge, 33
Widerstand

Aktiver, 13
Antrainierter, 21
Passiver, 12

Widerstandsfähigkeit, 12
Wissensgebiete, 7
Würfel, 10

Zeitspannen, 16
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