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Die Welt von MADDRAX

Eine Zusammenfassung der Romanhandlung von Band 1 bis 24

Am 8. Februar 2012 naht der Weltuntergang: Ein gewaltiger Komet halt Kurs auf die
Erde! Das letzte Mittel, ihn zu zerstoren, besteht aus einer Armada Mittelstreckenra-
keten, von der Internationalen Raumstation aus abgeschossen. Die Besatzung dreier
Stratosphéarenjets soll die Auswirkung des Beschusses beobachten. Commander der
Staffel ist Matthew Drax, ein bei Berlin stationierter US Air Force Pilot.

Die Raketen verpuffen fast folgenlos auf dem Himmelskdrmper, von dem eine bislang
unbekannte Strahlung ausgeht. Der Komet, nach seinen Entdeckern "Christopher-
Floyd" benannt, schlagt auf dem asiatischen Kontinent in Hohe des Baikalsees ein.
Unvorstellbare Krafte werden frei; die Druckwelle trifft auch die drei Jets und fegt sie
davon...

Als Matthew und sein wissenschaftlicher Copilot Professor Dr. Jacob Smythe aus
einer kurzen Ohnmacht erwachen, trudeltihr Jet auf die Alpen zu! Smythe gelingt der
Ausstieg per Schleudersitz. Matt kann die Maschine im letzten Moment abfangen
und geht in einem Eisfeld nieder. Hier wird er von Barbaren gefunden, die ihn als
Gott ansehen. Sie sprechen keine der bekannten Sprachen, und so wird aus Matt
Drax "Maddrax'. Statt einer nach der Katastrophe verwtsteten Erde sieht Matt sich
fremdartigen Lebewesen und Pflanzen in einer veranderten Geografie gegenuber. Ist
er Uberhaupt noch auf der Erde?

Der Schamane des Stammes fuhlt sich durch den "Gott aus dem Eis" zurtickgesetzt
und liefert ihn den Taratzen aus, intelligenten Riesenratten. Doch Aruula, eine Krie-
gerin, die Matt aus seinem Jet barg, rettetihn.

Der Schamane wird verstof3en, doch bei Bologna holt seine Rache den Stamm ein:
Riesige Erdschlangen brechen aus dem Boden und fallen Gber die Horde her! Matt
kann nicht eingreifen — er ist als Einziger in die Stadt vorgedrungen, um zu ergrin-
den, was mit der Erde geschehen ist. Er trifft auf zwei verfeindete Parteien — Wulfa-
nen und Riesenspinnen — und wird zum Spielball in deren Krieg. Ein kleines Mad-
chen rettet Matt... um ihn selbst t6ten zu kénnen, denn sie ist eine Nosfera, eine
Blutsaugerin! Matthew flieht mit einem Militarjeep, den er in einer Olwanne findet,
aus der Stadt. Er kommt gerade noch rechtzeitig, um die Horde mit Plastiks prengstoff
zu retten. Trotzdem beschlie3t der Hauptling des Stammes umzukehren. Allein Aru-
ula bleibt bei Matt, als er weiter Richtung Stiden zieht, um seine Kameraden zu su-
chen — in einer Welt, die nichts mehr mit der alten Erde gemein hat. Die Erdachse
hat verschoben und die Menschheit scheint — was eigentlich unméglich ist — in ein
mittelalterliches Stadium zurtickgefallen zu sein.

Nach unglaublichen Abenteuern, in denen Matt langsam die Wahrheit Uber sein
Schicksal erfahrt, finden er und Aruula im ehemaligen Rom endlich einen der ver-
schollenen Piloten! Doch Captain Irvin Chester ist nicht mehr er selbst! Die Machti-
gen von Rooma, die sich selbst Gétter nennen, unterhalten das Volk im Kolosseum
mit grausamen Spielen. Die Gladiatoren verwandeln sie mit mutierten Friichten in
muskelstarrende, himlose Kampfmaschinen... und auch Chester fiel ihnen in die
Héande!



Matt kann nichts mehr fir den Kameraden tun, als ihm einen gnadigen Tod zu ge-
wahren. Zuvor machtihm Chester noch verstandlich, dass sich sein Copilot, Lieuten-
ant Hank Williams nach Norden abgesetzt hat.

Mit der Hilfe von Aruula, die selbst von den Friichten gegessen und damit kurzzeitig
ihre Krafte potenzert hat, kdnnen die beiden aus Rooma entkommen — aber nicht
ohne die verbotenen Garten zu zerstéren und dem Volk die Augen Uber ihre "Goétter"
zu offnen.

Nordwarts treffen sie auf von Affenmenschen verfolgte Menschen. Diese Ausgesto-
Benen sind Telepathen und zwingen Matt, ihnen beizustehen. Aruula, wegen ihrer
Begabung gegen die Beeinflussung immun, erkennt, dass Matt zusehends zu einem
Neandertaler degeneriert. Die Ausgestol3enen verursachen diese Verdnderung und
schaffen sich ihre Feinde damit selbst! Sie beziehen ihre Kraft aus Splittern eines
Kometen-Bruchstlicks. Offenbar liegt dann auch der Schlussel zum Ruckfall der
Menschheit in die Barbarei. Die einzige Rettung ist ein direkter Kontakt mit dem
Brocken, denn als Matt ihn berthrt, wirkt die Kraft darin immunisierend wie bei den
AusgestolRenen selbst. So kénnen sie auch die Entwicklung der Affenmenschen um-
kehren.

Auch in Mailand finden sie Williams nicht — dafiir aber Matts Copiloten Professor Dr.
Smythe, der sich, wahnsinnig geworden, zum Konig der Nosfera aufgeschwungen
hat, bedauernswerten Mutanten, deren rote Blutkdrperchen sich so rasch abbauen,
dass sie Blut trinken missen. Fir Smythe in seinem Wahn sind sie jedoch Vampire,
denen er zur Weltherrschaft verhelfen will. Als Matt seine Plane durchkreuzt und die
Opfer der Nosfera befreit, stirzt sich Smythe selbstmdrderisch in eine Monstergrube.

Mit einer Flugameise wollen Matt und Aruula die Alpen Uberqueren, stiirzen aber in
der weiRen Hdélle ab und geraten in einen Krieg zwischen einem friedlichen Berg-
stamm, der eine heilkraftige Quelle hitet, und einer Armee unter dem Kommando
General Alcams, der die Quelle in seinen Besitz bringen will. Die beiden werden von
Alcam getauscht und schlagen sich auf die Seite der Dorfler, denen sie zum Sieg
verhelfen, bevor sie mit einem Drachensegler, den Matt zusammenbaut, weiter flie-
gen...

Sie landen an einem riesigen See in der Schweiz, wo sie in einem Dorf freundlich
aufgenommen werden. Doch bald stellen sie fest, dass es mit dem Frieden nicht weit
her ist: Aus den Reihen der Dorfbewohner wurde ein Opfer erwahlt, das den dunkien
Gott des Sees gnadig stimmen soll. Jedes der zweiundflinfzig Dorfer rund um das
Gewasser muss einmal im Jahr diesen Tribut zahlen, der von den Priestem des
Gottes dargebracht wird. Ein Teil der Bevolkerung rebelliert gegen das Ritual, und
Matt, der feststellt, dass der "Gott" ein mutiertes Krokodil ist, hilft ihnen dabei, ihn zu
jagen und zu toéten. Am Grund des Sees stol3t er auf die Reste einer Unterwasser-
Station, in der ein Schweizer Chemiekonzern einst Wachstumsexperimente durch-
fuhrte.

Spater ziehen sie mit einer Frekkeuscher-Karawane — riesige Heuschrecken — aus
dem Siden in Richtung Zirich. Unterwegs werden sie von durren, zerbrechlich wir-
kenden Gestalten angegriffen. Es handelt sich dabei um so genannte Guule, die im
Dienst der Nussli-Sippe stehen. Diese befindet sich in kriegerischem Konflikt mit ei-



ner Gruppe, die sich als Broglianer bezeichnet und mit modernen Feuerwaffen aus-
gerustet ist.

Matt und Aruula geraten zwischen die Fronten und missen zusammen mit dem
Nussli-Agenten Sepp im Keller der Villa des exzentrischen Multimilliardars Claude De
Broglie Zuflucht suchen. Dort entdecken sie den Kalteschlaftank des Exzentrikers. Er
hatte sich 2011 einfrieren lassen, um die Katastrophe in diesem Zustand zu Uberle-
ben. Da die Broglianer die Kellertiire einzurennen drohen, aktiviert Matt in seiner
Verzweiflung den Auftaumechanismus. Leider war der Erbauer des Tanks ein von
seinen Fahigkeiten zu sehr tberzeugter Stimper. Wahrend des Kalteschlafs hat De

Broglies Hirn Schaden genommen. Er ist leicht gaga. De Broglie ernennt sich zum
"Gottkaiser aller bekannten Universen” und lasst Matt und Aruula in ein Turmzimmer

werfen.

De Broglie hat von den Reichtimem der Nussli-Sippe gehort und will sie sich unter
den Nagel reilRen. Nach einem erfolglosen Sturm auf Sturm auf die ehemalige Natio-
nalbank schickt er Matt, Aruula und Sepp Nussli los, die sich ihre Freiheit mit dem
Gold der Nussli-Sippe erkaufen sollen. Damit die drei nicht einfach abhauen, pflanzt
er ihnen intelligente Mini-Bomben ein — so genannte IntelliBombs.

Leider fallen sie den Nusslis in die Hande, die ihrerseits ebenfalls IntelliBombs ein-
setzen, um die Freunde zu zwingen, nun De Broglies Villa sturmreif zu machen. Die-
se neuen Mini-Bomben geraten jedoch mit den bereits vorhandenen in einen hitzigen
Disput Uber Kompetenzfragen, der damit endet, dass sie sich gegenseitig deaktivie-
ren.

Wahrend Matt und Aruula sich von diesem Kleinkrieg abwenden, werden De Broglie
und seine Anhanger Opfer der Nlssli-Sippe und der mitihnen verbindeten Guule.

Auf dem Weg nach Berlin, wo sich Matts alte Luftwaffenbasis befindet, treffen sie auf
eine Gruppe Pilger, die zur sagenhaften Stadt Ethera unterwegs ist. Ethera, das
ehemalige Minchen, scheint ein Paradies zu sein, doch stellt sich bald heraus, dass
die Dinge nicht so sind, wie sie scheinen. Ethera ist eine Ruinenstadt, die von einem
intelligenten, telepathisch begabten Schlangenwesen beherrscht wird, das sich von
den Pilgern emahrt. Matt und Aruula gelingt es das Wesen zu vernichten. Sie ziehen
weiter.

In der Nahe von Leipzig, das nun Laabsisch heil3t, werden sie Zeuge, wie eine Horde
Nordmanner — brutale Barbaren, die ganz Europa terrorisieren — mit Schusswaffen
gegen kleinwtichsige, blasshautige und haarlose Menschen mit roten Augen vorgeht
und einen von ihnen entfiihren. Die Albinos stecken in silbern glitzernden Anziigen
mit Kugelhelmen. Einer der Sterbenden spricht Matt in Englisch an und er erfahrt,
dass es sich um Nachfahren von Menschen handelt, die den Kometeneinschlag vor
tber 500 Jahren in Bunkern tberlebt haben.

Auf Umwegen gelangt Matt, der von Aruula getrennt wurde, nach Laabsisch. In einer
tollkiihnen Aktion gelingt es ihm, die Albino-Frau Commander Eve Carlyle, zu befrei-
en. Von ihr erfahrt er auch, wie weit es ihn in die Zukunft verschlagen hat: ins Jahr
2516! Nach der Befreiungsaktion, bei der ihm ein Lasergewehr der Bunkemrmenschen
in die Hande fallt, trifft Matt auch wieder mit Aruula zusammen.
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Die Laabsischer kdnnen den Nordmannern Paroli bieten und wagen einen Ausfall.
Die entscheidende Schlacht findet auf einem Flusslauf statt. Matt und die Laabsi-
scher erobern ein Dampfschiff der Nordmanner. Matt kann die Nordmé&nner vernich-
ten, indem er das erbeutete Lasergewehr Gberadt. Eine grelle, lautlose Lichtkuppel
vernichtet alles in einem Kilometer Umkreis.

In Berlin, das nun Beelinn genannt wird, musste Jennifer Jensen, eine Pilotin aus
Matts Team, nach der Landung mit ansehen, wie ihr Copilot, der Astrophysiker David
McKenzie, von einer Barbarenhorde, ermmordet wird. Durch den Schock verlor sie ihr
Gedéchtnis. Matt trifft auf Jenny, die von dem mit den Menen (Manner) verfeindeten
Amazonenvolk der Frawen (Frauen) als ihre Konigin verehrt wird. Nach einigen Aus-
einandersetzungen kann Matt Jennys Erinnerungen wieder wachrufen und Frieden
zwischen Frawen und Menen stiften.

Bleibt nur noch Hank Williams. Auf ihn will Jenny in Berlin warten, wahrend Matts
Reise in ihrem Jet weiter geht. Denn er hat von "Bunkermenschen" erfahren, die in
London die Katastrophe tberstanden haben und viele seiner Fragen beantworten
kénnten. Doch bei einer Zwischenlandung in Koéln gerat er an eine fanatische Sekte,
und er und Aruula mussen die Reise zu Ful3 fortsetzen. Dort treffen sie auch erst
mals auf den geheimnisvollen Rulfan, den Sohn eines Bunkemmannes und einer Bar-
barin.

Auf Schusters Rappen kommen sie nach Aarachne, dem friiheren Aachen, das von
mutierten Insekten besetzt ist — und treffen dort auf einen Mann, der Hank Williams'
Uniform tragt! Er hat sie von einem Handler aus Paris. Dort finden sie Hank tatséch-
lich, geraten aber gleichzeitig in einen Krieg zwischen den ober- und unterirdisch le-
benden Parii und dem Riesenvogel Avtar, in dessen Wirren sich Matts Kamerad op-
fert, um die Freunde zu retten. Aruula zieht sich dabei Verletzungen am Oberkérper
und damit eine Blutvergiftung zu, die Matt bei den "Heilern" in Briussel — Nachkom-
men von Arzten, deren Behandlungen langst zu Kulthandlungen verkommen sind
und die beinahe die Pest freisetzen — kurieren kann.

Durch den Euro-Tunnel, in dem es von gefahrlichen Taratzen wimmelt, gelangen sie
nach England. Dort leben oberirdisch die Lords, Nachkommen von Rockerbanden.
Durch die Aufzeichnungen eines Historikers erfahrt Matt, was damals hier geschah.
Fast bezahlt er seine Neugierde mit dem Leben, aber die Bunkermenschen retten
ihn, Aruula und eine flichtige Lords-Frau vor den brutalen Banden und Riesenspin-
nen.

Die erste Begegnung wird uberschattet, als Rulfan mit schlechten Neuigkeiten
ebenfalls in London eintrifft: An der Kiiste landet ein riesiges Heer von Nordméannem,
die sich selbst "Gotterschlachter” nennen.

Ein Krieg bricht aus, den die Technos bisher nur aus der Theorie kannten, und
Matthew hilft ihnen, die Barbaren zurlickzuschlagen. Es sind viele Opfer zu bekla-
gen, darunter auch King Roger lll., Kénig von Britana und einer der fihrenden Bun-
kermenschen der Community London.

Die Bunkermenschen auf3ern eine Bitte: Sie wollen, dass Matt den Kontakt zu den
Bunkern in den ehemaligen USA herstellt; eine Funkverbindung ist wegen der
Strahlung des Kometen nichtmdglich. Matt willigt ein und macht sich mit Aruula nach
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Plymouth auf, wo Schifsbau betrieben wird. Doch bald geraten sie in die Fange einer
paramilitarischen Truppe. Deren Anfuhrer, der Gen'rel lasst sie an einem Sklaven-
spiel teiinehmen, das nur die Besten tibereben — um anschlieRend von einem Nosfe-
ra namens Navok verraten und nach Plymouth zum Sklavenmarkt gebracht zu wer-
den.

Unterwegs wird der Sklavenzug von geheimnisvollen Bestien Uberfallen — den
Fishmanta'kan. So denkt man. In Wahrheit retten die Fischmenschen, die sich selbst
Hydriten nennen, die Sklaven vor einem Killer in deren eigenen Reihen. Doch obwohl
der Morder zur Strecke gebracht wird und Matt Kontakt zu der fremden Rasse auf-

nimmt, die schon seit Urzeiten im Meer lebt, geraten er und Aruula wieder in die
Hande des Sklavenhandlers.

Wahrend Matt in Plymeth an den Entdecker Colomb verkauft wird, der mit seinem
Schiff SANTANNA das sagenhafte "Meeraka" suchen will, flieht Aruula mit Hilfe Na-
voks, der seinen Verrat wieder gutmachen will, vom Frauenmarkt und erlebt Aben-
teuer als "wandelnde Tote", die von Bunkemenschen aus Plymeth ferngesteuert
wird und miterlebt, wie eine Mensch-Taratze (entstanden durch ein fehlgeschlagenes
Experiment anderer Bunkermenschen) die Technos verseucht. Als am Ende alle tot
sind, kann sich Aruula auf die Suche nach Matt machen...

Unterdessen ist ein skrupelloser Konkurrent dem Entdecker Colomb auf den Fersen.
Es kommt zum Kampf auf hoher See, den Colomb mit Matts Hilfe fir sich entschei-
den kann, bevor die Fahrt weiter geht...

Inzwischen weissagt ein Traum Aruula, dass der Weg zu Maddrax Uber das Volk der
13 Inseln fuhrt, aus dem sie stammt. Rulfan sto3t zu ihr und hilft Aruulas Volk vor
einem Angriff der Nordménner zu schitzen. Und er rettet die Barbarin vor dem
wahnsinnig gewordenen Jacob Smythe, der die Monstergrube in Bologna Uberlebt
hat und seither Matt mit seinem Hass verfolgt. Am Ende machen sich Rulfan und
Aruula mit Smythes Luftkissenboot ebenfalls auf nach Meeraka...

Naturlich ist hier die Saga um Matthew Drax noch lange nicht zu Ende. Aber dieses
Rollenspiel orientiert sich an den Orten, Volkern, Tieren, Waffen und Monstern, die
bis zu diesem Zeitpunkt entdeckt wurden. Ein spaterer Weltenband, der Meeraka
(Nordamerika) behandelt, ist bereits geplant.
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Kapitel 1:
Allgemeines
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1.0. Aufteilung der Kapitel
Zur besseren Ubersichtist dieses Regelwerk in 14 Kapitel unterteilt, die hier kurz be-
schrieben werden.

Kapitel 1: Allgemeines

In diesem Kapitel wird in groben Zigen erklart, was ein Rollenspiel — im Verlauf die-
ses Textes des ofteren auch RPG (= Role Playing Game) genannt — ist, wie es funk-
tioniert, was man daflir braucht und was man alles vor, wahrend und nach einem
Rollenspiel macht.

Kapitel 2: Voélker

Dieses Kapitel stellt die einzelnen Volker vor, die ihr als Spielfiguren verwenden
kénnt. Damit das Ganze nicht Gberhand nimmt, gibt stehen nur fanf Volker zur Verfl-
gung: Menschen, Nosfera, Taratzen, Technos und Wulfanen.

Kapitel 3: Charaktererschaffung
Hier erfahrtihr, wie ihr euch mit Hilfe der Regeln und einigen Wirfeln eine Spielfigur
— den so genannten Charakter — erschaffen konnt.

Kapitel 4: Attribute und Fertigkeiten

Dieses Kapitel befasst sich mit den mehr oder weniger aul3ergewohnlichen Fahig-
keiten, die sich eure Spielfigur aneignen und erlemen kann wie z.B. "Fahrten lesen”
oder "Schldsser knacken".

Hier werden die acht korperlichen und geistigen Eigenschaften erklart, die Verwen-
dung finden.

Kapitel 5: Rollen
In diesem Kapitel erfahrt ihr mehr Uber die "Berufungen” und "Berufe", die eure
Spielfigur ergreifen kann. So kann eine Figur z.B. ein Schamane, ein Handler oder
ein Krieger sein.

Kapitel 6: Ausristung
Damit eure Spielfigur nicht nackt auf Abenteuer ausziehen muss, findet ihr hier Listen
und Beschreibungen von verschiedenen Ausristungsgegenstanden.

Kapitel 7: Kampf
Neben den Regeln fiir Nah-, Fern- und waffenlosen Kampf wird hier auch der Einsatz
von "Magie" (Psi-Krafte) im Kampf beriicksichtigt.

Kapitel 8: "Magie"

Dieses Kapitel befasst sich mit der "Magie" der Welt des MADDRAX-Universums,
wobei es sich tatsachlich um psionische Fahigkeiten wie beispielsweise Telepathie
(Gedanken lesen) handelt.

Kapitel 9: Spielmechanismen
Hier werden all jene Regeln erklart, die in den anderen Kapiteln nur wenig oder gar

keine Berlicksichtigung fanden. Dies umfasst unter anderem auch Tipps fur gutes
Rollenspiel.
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Kapitel 10: Spielleitung
In diesem Kapitel erfahrt ihr, wie man seine eigenen Rollenspiel-Abenteuer entwirft
und wie man diese als Spielleiter (SL) fiihrt.

Kapitel 11: Begegnungen

Von Frekkeuschern tber Nosfera bis hin zu den Wulfanen findet ihr hier einige der
Wesen, die Euch in der postapokalyptischen Welt von MADDRAX uber den Weg
laufen kénnen.

Kapitel 12: Die Welt des 26. Jahrhunderts
Dies ist eine abrissartige Beschreibung der Erde des MADDRAX-Universums, wie sie
sich nach dem Einschlag des Kometen "Christopher-Floyd" gewandelt hat.

Kapitel 13: Beispielabenteuer
Damit sich Spieler und Spielleiter in den Regeln Gben kénnen, findet ihr hier ein Bei-
spielabenteuer.

Kapitel 14: Anhange
Hier findet ihr en Glossar das die wichtigsten Begriffe des MADDRAX-Universums
kurz erklart.




15

1.1. Was ist ein Rollenspiel (RPG)?

Vielleicht erinnert ihr euch noch daran, wie ihr als Kind Cowboy und Indianer oder
Ré&auber und Gendam gespielt habt. Nichts anderes geschieht in einem Rollenspiel:
Ihr tut so, als ob ihr jemand anders mit einer ganz anderen Personlichkeitseid.

Stellt euch einmal vor, ihr lest ein spannendes Buch und seid plotzlich selbst an
Stelle des Helden oder der Heldin. Es istin etwa so, als wirdet ihr in die Geschichte
hinein steigen und persoénlich am Geschehen teilnehmen.

Tatsachlich sitzt ihr jedoch mit mehreren Spielern an einem Tisch und werdet vom
Spielleiter durch das Abenteuer gefihrt.

Ein Rollenspiel istim Grunde wie Improvisationstheater, bei dem der Spielleiter be-
stimmte Szenen und Situationen vorgibt und ihr als Spieler die Handlung beeinflusst.
Ihr braucht dazu weder ein Drehbuch (von den fur das Abenteuer notwendigen Un-
terlagen des Spielleiters einmal abgesehen), noch Kostiime oder eine Buhne. Alles
was ihr braucht sind ein wenig Fantasie und Vorstellungskratft.

1.2. Spielvorbereitungen
Bevor ein Rollenspiel Uberhaupt stattfinden kann, missen Spieler und Spielleiter
noch einige Vorbereitungen treffen...

1.2.1. Spielmaterialien
Fur das MADDRAX-RPG bendtigt ihr folgende Dinge:

a) 3-5 Spieler

b) 1 Spielleiter

C) 3 Warfel (hierfir kann man seine Spielesammlung pliindern)

d) Bleistifte, Spitzer und Radiergummis

e) Rasterpapier (einfaches Rechenpapier gentigt)

f) 1 Taschenrechner (nur bei der Charaktererschaffung und dem Ermitteln des
Fertigkeits-Grundwertes (FGW) erforderlich)

s)] die Regeln

h) Fantasie und Vorstellungskraft (wichtig!)

1.2.2. Vorbereitungen des Spielleiters

Bevor ein Rollenspiel-Abenteuer stattfinden kann, muss der Spielleiter — nennen wir
ihn der Einfachheit halber von nun an SL — es zuerst einmal schreiben (bevor hier
Missverstandnisse entstehen: Natudich gibt es auch Spielleiterinnen).

Als erstes brauchtman eine Idee, den Hintergrund und das Motiv fiir die Spielfiguren,
sich auf ein moglicherweise sehr gefahriches Abenteuer einzulassen. Dazu bieten
sich die MADDRAX-Romanhefte an, die eine Vielzahl von Abenteuerideen bereit
halten. In Zukunft werden einzelne Hefte, die sich als Umsetzung fiir ein Abenteuer
besonders eignen, von uns empfohlen. Achtet auf einen entsprechenden Hinweis auf
dem Cover!

Ist ein Abenteuer ausgewahlt oder erdacht, werden alle erforderlichen Karten ge-
zeichnet und das Abenteuer in Form von Notizen aufgeschrieben. Mit Hilfe einer
Schreibmaschine oder PC-Textverarbeitung kann man das Ganze dann in eine an-
sehnliche Form (die Reinschrift) bringen.
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1.2.3. Vorbereitungen der Spieler

Bevor sich die Spieler zu einem Abenteuer einfinden, missen sie sich zunachst ein-
mal mit Hilfe einiger Wiirfel eine Spielfigur — im Folgenden Charakter genannt — "er-
schaffen". Dies istjedoch nur beim allerersten Charakter erforderlich — oder wenn der
vorherige im letzten Abenteuer ums Leben kam. Hierbei werden Werte flir Starke,
Intelligenz, Willenskraft usw. ausgewdurfelt und auf einem Datenblatt, dem so ge-
nannten Charakterbogen notiert.

1.3. Allgemeiner Spielverlauf
Sind die in Abschnitt 1.2. beschriebenen Vorbereitungen abgeschlossen, kann das
eigentliche Spiel beginnen.

1.3.1. Die Sitzordnung

Zu Beginn des Spieles setzen sich Spieler und Spielleiter um einen Tisch herum zu-
sammen. Die Sitzordnung ist dabei folgendemmal3en:

Der SL sitzt an einem Kopfende des Tisches hinter einem Sichtschirm, der seine
Unterlagen (sprich: das Abenteuer) vor den neugierigen Blicken der Spieler schitzen
soll. Die Spieler nehmen die anderen Platze am Tisch ein.

1.3.2. Die Vorgeschichte

Zu Beginn des Abenteuers erzahlt der SL den Spielern eine Vorgeschichte, in der
diese bereits einige Einzelheiten tber das zu bestehende Abenteuer erfahren koén-
nen, wie z.B.:

a) Eine Zusammenfassung dessen, was sich in den vorangegangenen Abenteuern
bisher ereignet hat

b) Eine Einleitung zum aktuellen Abenteuer

c) Wo sich die Charaktere zu Beginn des Abenteuers aufhalten

d) Durch wen, was oder durch welches Ereignis sie in das Abenteuer geraten

e) Mogliche Gefahren auf dem Weg zum eigentlichen Handlungsort des Abenteuers;
dies kann durchaus ein Abenteuer fur sich werden

f) Mogliche Freunde, Feinde oder Verbiindete

g) Aktuelle und veraltete, wahre und falsche Gertichte

Die Vorgeschichte ist ein wichtiger Bestandteil innerhalb eines Abenteuers, beson-
ders dann, wenn man im Rahmen einer Kampagne (&hnlich einem Romanzyklus
oder einer Fernsehserie mit Fortsetzungscharakter) spielt. Wenn z.B. ein Abenteuer
im tiefsten Suden Italiens spielt und das Nachste irgendwo im hohen Norden, wiss-
ten die Spieler ohne die Vorgeschichte nicht, was ihre Charaktere dazu bewegt hat,
sich dorthin auf den Weg zu machen oder wie sie Uberhaupt dorthin gekommen sind.

1.3.3. Wahrend des Spieles

Waéhrend des Spiels schlipfen die Spieler in die Rolle von imaginéren (= erdachten)
Helden und erleben dabei in ihrer Fantasie die spannendsten Abenteuer. Der Spie-
lablauf ist dabei folgendemalien:

Die Spielleitung beschreibt den Spielern, was ihre Charaktere wahrnehmen und in
welcher Situation sie sich befinden. Die Spieler teilen dem SL mit, was die Charakte-
re in Anbetracht der gegenwartigen Situation zu tun gedenken und dieser sagt, was
daraufhin passiert.

Horchen wir doch einmal in so eine Spielrunde hinein:
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Uwe (SL):

"lhr jagt durch das unterirdische Labyrinth von 'Rraars Heiligtum', hinter euch das Fiepen und
Quieken der euch verfolgenden Taratzen-Wachen. Pl6tzlich gelangt ihr an eine Gangkreu-
zung, an der ihr euch nach Norden, Stden und Osten wenden konnt."

Ralf (Koskeyn, ein menschlicher Spurer):

"Ich Gberprife mit meinen Splrersinnen, ob in einem der Gange mdgliche weitere Gefahren
auf uns lauern."

SL:
"Gut, da wird eine Splren-Probe fallig. Wie hoch ist dein Wert in Spiren, Ralf?"

Ralf:
"Dreiundvierzig!"

Der Spielleiter w trfelt hinter seinem Sichtschirm fir Ralfs Charakter, damit dieser das Er-
gebnis nicht kennt. Er kann sich ja auch irren. Der SL w Urfelt einen Fehlschlag und be-
schlief3t, dass Koskeyns Spirersinn zwar funktioniert, jedoch die Richtung der Wahrneh-
mung vertauschtwurde (sodass die Gefahr sich tatsachlich im Norden befindet).

SL:

"Im Norden, Osten und Westen spurst du nichts, aber im Stden scheint eine ungeheuer
bdsartige Gefahr zu lauern. Die Ausstrahlung ist so stark, dass du koérperlichen Schmerz
empfindest. Streiche dir bitte einen Punkt von deiner Lebensenergie ab. Vergiss aber auch
nicht, dir die fiinf Punkte Mentalenergie abzustreichen, die dich der Einsatz von Spiiren ge-
kostet hat."

Christel (Veziltra, eine Wulfanin):

"Da uns im Westen die Taratzenim Nacken sitzen und im Sitiden eine unbekannte Gefahr
lauert, schlage ich vor, dass wir den Nordgang nehmen. Es kann sein, dass die Taratzen in
ihrem Jagdeifer diese Kreuzung gar nicht bemerken und geradewegs in den Ostgang hinein
rauschen."

Allgemeine Zustimmung der anderen Spieler

SL:

"Euer Mandver scheint zu funktionieren. Erst hort ihr das Fiepen der Taratzen naher kom-
men und anschlielend wieder in der Ferne verebben."

Veziltra:
"Sehr gut. Nun missen wir nur noch den Ausgang finden."

SL:

"lhr seid keine flinfzig Meter weit gelaufen, als ihr gegen etwas auf3erst Elastisches stol3t,
das auRerdem ziemlich klebrig ist. Der Aufprall war so stark, dass euch die Fackeln aus den
Handen gestol3en wurden. Sie fliegen in hohem Bogen durch die Luft und verléschen zi-
schend in einer grof3en Pfiitze weiter hinten im Gang. Uber euch hort ihr ein nervenzermdir-
bendes Stakkato aus Summ- und Klicklauten, das langsam n&her zu kommen scheint."
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Leo (Sorrul, ein Nosfera):

"Da mein Charakter im Dunkeln fast wie am Tag sehen kann, schaue ich nach oben in
Richtung des Gerauschs. Was kann ich erkennen?"

SL:

"Du erkennst, dass ihrin ein Geflecht armdicker elastischer Strange geraten seid, die sich
spiraformig um ein gemeinsames Zentrum herum anordnen. Die Form des Gebildes ist grob
achteckig. Die Stréange scheinen auf3erdem mit einer ziemlich klebrigen Substanz umhdllt zu
sein.

Als du nach oben schaust, bereust du bereits, es getan zu haben, denn das furchtbare
Summen und Klicken wird durch die aneinander reibenden Kieferscheren einer riesigen
Spinne erzeugt, die sich euch von oben ndhert. Offensichtlich hat Koskeyns Spuirersinn nicht
ganz so funktioniert, wie er es eigentlich sallte..."

Lassen wir die Abenteurer nun in ihrer prekaren Situation allein. Wie ihr seht, besteht
der Vorgang des Rollenspieles grof3tenteils aus einem Dialog zwischen den Spielern
und der Spielleitung. Den geringsten Teil macht das Wurfeln aus.

1.3.4. Die Funktion der Wirfel

In manchen Situationen des Spieles (z.B. Kdmpfe, das Einsetzen von besonderen
Fahigkeiten, dem Widerstehen bestimmter Auswirkungen und Effekte etc.) ist es un-
erlasslich, eine Entscheidung mit Hilfe von Wurfeln zu treffen.

Innerhalb von Abenteuern und im Verlauf des weiteren Textes wird der Begriff "Wiir-
fel" mit einem W abgekurzt.

Wenn eine Zahl vor dem W steht, so gibt dies die Anzahl der Wiurfel an, die man
werfen muss (z.B. 2W, 3W, 4W usw.). Haufig kénnen diese Wurfe auch noch modifi-
ziert werden, indem man ein Plus- oder ein Minuszeichen und eine Zahl hinten an-
fugt (z.B. 3W+4 oder 4W-2).

Bei MADDRAX finden folgende Wiurfelvarianten Verwendung:

W3

Dies entspricht einem "halben” Wiurfel. Es sind Werte zwischen 1 und 3 Punkten
madglich. Hierbei wirfelt man mit einem einzigen Wurfel, wobei Folgendes gilt:

g W
|
[©2F > \V]

I n
WN -

1w

Hierbei handelt es sich um einen ganz normalen, handelsiblichen sechsseitigen
Wiirfel.

3w
Wirfelt ein Mal mit drei Wirfeln und zahlt die Punkte zusammen.

3W+2

Dieser Wurf entspricht dem 3W, jedoch werden in diesem Fall zwei Punkte zum Er-
gebnis hinzu addiert.
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3W-3

Dieser Wurf entspricht dem 3W, doch werden hier drei Punkte vom Gesamtergebnis
abgezogen, sodass durchaus ein Ergebnis von Null oder weniger mdglich ist. Ein
Ergebnis von Null oder noch weniger wird in der Regel als 1 gewertet.

1.3.4.1. Proben

Die meisten Wiurfelwurfe beim MADDRAX-RPG werden als Proben bezeichnet, da
die verschiedenen Fahigkeiten und Eigenschaften eines Charakters gewissemrmalien
"auf die Probe gestellt" werden. Proben werden immer mit 3W durchgefihrt, wobei
gilt, dass ein Ergebnis von kleiner oder gleich immer ein Erfolg ist.

Die einzigen Ausnahmen sind Ergebnisse von 16, 17 oder 18. Diese gelten grund-
satzlich als Fehilschlag. Im Gegenzug zum Fehlschlag gibt es noch den kritischen
Erfolg, ein Ergebnis von 3 Punkten.

Proben werden in der Regel in "offene” und "verborgene” Proben unterteilt.

1.3.4.2. Offene Proben

"Offene Proben" werden von den Spielern selbst durchgefiihrt. Als Faustregel gilt:
Jede Aktion, deren Ergebnis der Charakter sehen oder anderweitig direkt wahmeh-
men kann, gilt als "offene Probe".

1.3.4.3. Verborgene Proben

"Verborgene Proben" werden ausschlief3lich von der Spielleitung hinter ihrem Sicht-
schirm durchgefiihrt. Sie wrfelt beispielsweise fur die Wahrnehmung und Intelligenz
der Charaktere, wenn diese in einen Hinterhalt zu geraten drohen oder fur die Fertig-
keit eines Charakters, eine Falle oder Geheimtiren zu finden.

"Verborgene Proben” werden immer dann durchgefiihrt, wenn ein Charakter das Er-
gebnis seiner Handlung nicht selbst erkennen kann.

1.3.4.4. Bestatigungswrfe

Da beim MADDRAX-RPG fir einige Volker die Moglichkeit besteht, in Attributen und
anderen Fahigkeiten hohere Werte als 18 zu erreichen, kdnnten diese Charaktere in
vielen Dingen eigentlich einen "automatischen Erfolg" verbuchen. Da jedoch niemand
absolut perfektist und solche Charaktere auch Fehler machen kénnen, wird wie bei
einer nomalen Probe gewiirfelt, wobei — wie oben beschrieben — gilt, dass ein Wir-
felergebnis von 16, 17 oder 18 ein Fehlschlag ist.

1.3.4.5. Widerstandswrfe (WW)

Manchmal kommt ein Charakter in Situationen, wo er einer Gefahr nicht ausweichen
kann, vergiftet oder krank wird. In diesen Fallen muss der Charakter den entspre-
chenden negativen Effekten widerstehen. Dies geschieht, indem er eine offene Pro-
be gegen das Attribut durchfiihrt, das fiir die jeweilige Situation am besten geeignet
ist. Eine solche Probe wird als "Widerstandswurf' oder kurz WW bezeichnet.

1.3.4.6. Schwierigkeitsgrade und Modifikatoren

Nicht jede Aktion ist gleich leicht oder schwer durchzufiihren. Einen Knopf anzuna-
hen ist eine relativ leichte Sache, wahrend das Lenken einer Androne oder das
Steuern eines Kampfjets ein gewisses Kénnen erfordert.

Der Schwierigkeitsgrad gibt an, was flr Zuschlage oder Abziige auf die Werte des
entsprechenden Attributes, der entsprechenden Fertigkeit etc. angewandt werden:
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einfach +3
sehr leicht +2
leicht +1
Routine 0
schwierig -1
sehr schwierig -2
aullerst schwierg -3
mittelschwer -4
schwer -5

Ubemenschliche Anstrengung -6

Proben jeglicher Art kbnnen also durch Zuschlage (+1, +2, +3 etc.) oder Abzige (-1,
-2, -3 etc.) modifiziert werden. Dies geschieht, indem man den Modifikator zum ent-
sprechenden Wert hinzu addiert bzw. davon abzieht und erst dann wirfelt.

Beispiel:

Ein menschlicher Charakter muss eine um -5 erschwerte Probe gegen seine Starke
von 16 Punkten durchfiihren. Durch den Modifikator sinkt der Starkewert auf (16-5=)
11 Punkte. Der Charakter muss also mit 3W einen Wert von 11 oder weniger wirfeln,
um Erfolg zu haben.

Im umgekehrten Fall hat der Charakter einen Bonus von +3 auf seine Starkeprobe.
Der Modifikator verbessert diesen Wert auf (16+3=) 19 Punkte. Um Erfolg zu haben,
darf der Spieler aber dennoch keine 16 oder einen htheren Wert wirfeln!

1.4. Nach dem Spiel

Die Rollenspiel-Sitzung ist beendet, sobald die Spieler die ihnen gestellten Aufgaben
gelést, also das Abenteuer bestanden haben. Je nach Art des Abenteuers kann eine
Sitzung zwischen vier Stunden und mehreren Tagen dauern. Natudich wird in letzte-
rem Fall nicht tagelang durchgespielt. Man verteilt das Abenteuer in der Regel auf
mehrere Sitzungen, die ebenfalls 4-8 Stunden lang sein kdnnen.

Die Spielleitung verteilt an die Spieler Erfahrung in Form von Zehntel-, Viertel- und
halben Abenteuem, je nachdem wie gut der Spieler des jeweiligen Charakters diesen
dargestellt hat. Man stellt es sich am besten so vor, dass manche Spieler "mehr aus
einem Abenteuer herausholen" als andere.

Mit diesen "Abenteuem" kann sich der Ruf des Charakters verbessern, den er als
Abenteurer in der Welt hat. So kann ein "unerfahrener" Abenteurer zum "Anfanger"
aufsteigen, ein "Profi" zum "Experten” usw.
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Kapitel 2:
Volker
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2.0. Volker

In der Einsteigerversion des MADDRAX-RPGs stehen nur funf Volker zur Verfligung:
Menschen (mit zwei Varianten), Nosfera, Taratzen, Technos und Wulfanen.

2.1. Ein Volk auswahlen

Jedes Volk hat bestimmte koérperiche und geistige Merkmale, die den anderen Vol-
kern gegenuber starker oder schwacher ausgepragt sind. Eine Taratze beispielswei-
se iststarker als ein Mensch, aber weniger intelligent.

Lest also die Beschreibungen grundlich durch, bevor ihr euch fur ein bestimmtes
Volk entscheidet.

2.2. Attributsmodifikatoren

Um die verschiedenen Starken und Schwachen der einzelnen Volker wiederzuge-
ben, werden diese mit unterschiedlichen Modifikatoren versehen, die von x0.1 bis
x2.0 reichen kdnnen. In der nachfolgenden Tabelle sind diese Modifikatoren inklusive
der umgerechneten und gerundeten Attributswerte aufgefiihrt (sodass ihr diese nur
noch ablesen und in euren Charakterbogen in die mit "Wert" gekennzeichnete Spalte
Ubertragen musst).

Rassenmodifikatoren 1

Attributswerte (alle Werte sind bereits gerundet)

3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13 | 14 15 | 16 | 17
0.1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2
0.2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3
0.3 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5
0.4 1 2 2 2 3 3 4 4 4 5 5 6 6 6 7
0.5 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9
0.6 2 2 3 4 4 5 5 6 7 7 8 8 9 10 | 10
0.7 2 3 4 4 5 6 6 7 8 8 9 10 11 | 11 | 12
0.8 2 3 4 5 6 6 7 8 9 10 | 10 | 11 12 | 13 | 14
0.9 3 4 5 5 6 7 8 9 10 11 | 12 | 13 14 | 14 | 15
1.0 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13 | 14 15 | 16 | 17
11 3 4 6 7 8 9 10 11 | 12 13 1 14 | 15 17 | 18 | 19
12 4 5 6 7 8 10 | 11 12 | 13 14 | 16 | 17 181 19 | 20
13| 4 5 7 8 9 10 | 12 13 | 14 16 | 17 | 18 20| 21 | 22
14 4 6 7 8 10 | 11 | 13 14 | 15 17 | 18 | 20 21 | 22 | 24
15 5 6 8 9 11 | 12 | 14 15 | 17 18 20 | 21 231 24 | 26
1.6 5 6 8 10 11 | 13 | 14 16 | 18 19 | 21 | 22 24 | 26 | 27
1.7 5 7 9 10 12 | 14 | 15 17 | 19 20 22 | 24 26 | 27 | 29
18 5 7 9 11 13 | 14 | 16 18 | 20 2| 23 | 25 271 29 | 31
19 6 8 10 | 11 13 | 15 | 17 19 | 21 23| 25 | 27 29 | 30 | 32
2.0 6 8 10 | 12 14 | 16 | 18 20 | 22 24 | 26 | 28 30 | 32 | 34
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2.2.1. GroRBen- und Altersmodifikatoren

Hier noch ein paar weitere Hilfen, damit ihr nicht standig mit dem Taschenrechner
hantieren misst, um aus dem Basiswert den endgultigen Wert zu errechnen. Es wird
genauso vorgegangen wie bei der Tabelle mit den Attributs modifikatoren.

Rassenmodifikatoren 2

Alter (alle Wertesind berdts gerunde)

!] 181922 2] 23]2a] 5262728203033 33
01 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
02| 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 7
03] 5 6 6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9 9 | 10 | 10
04| 7 8 8 8 9 9 |10 10|10 112] 12 ]12]|12] 12| 13] 13
051 9 9 |10 10| 12|11 |12 12| 13|] 13| 14|14 ] 15| 15| 16| 16
06 11 | 12 |12 | 13| 13| 14 | 14| 15|16 | 16| 27 | 17 | 18| 19 | 19 | 20
07l 13 | 13|14 | 15| 15 | 16 |17 | 18| 18| 19| 20 | 20 | 21 | 22 | 22 | 23
08 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 26
09l 16 | 17 | 18 1 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27| 28 | 29 | 30
10|18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27| 28 | 29 | 30 | 31 | 32 | 33
1120 21 | 22 | 23| 24 | 5 | 26 | 28 | 290 | 30 | 31 | 32 | 33| 34 | 35 | 36
12| 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 28 | 29 | 30 | 31 | 32| 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 40
13 23 | 25 | 26 | 27| 29 | 30 | 31 | 33 | 34 | 35| 36 | 38 | 39 | 40 | 42 | 43
14| 25 | 27 | 28 | 29 | 31 | 32 | 34 | 35 | 36 | 38| 39 | 41 | 42 | 43 | 45 | 46
15 27 | 29 | 30 | 32 | 33| 25 | 36 | 38 | 39 | 41 | 42 | 44 | 45| 47 | 48 | 50
16 29 | 31 | 32 | 34 | 35 | 37 | 38| 40 | 42 | 43| 45 | 46 | 48 | 50 | 51 | 53
17131 | 32 | 34 | 36| 37 | 39 | 41| 43| 44| 46| 48 | 49 | 51 | 53 | 54 | 56
18] 32 | 34 | 36 | 38 | 40 | 41 | 43 | 45 | 47 | 49| 50 | 52 | 54 | 56 | 58 | 59
19 34 | 36 | 38 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48 | 49 | 51 | 53 | 55 | 57 | 59 | 61 | 63
20 36 | 38 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52 | 54| 56 | 58 | 60 | 62 | 64 | 66

Rassenmodifikatoren 3
GroRein cm (Alle Werte sind berets gerundet

!] 135 | 140 | 145 | 150 | 155 | 160 | 165 | 170 | 175 | 180 | 185 [ 190 | 195 | 200 | 205 | 210
01 14 | 14 | 15 | 15| 16 | 16 | 17 | 17 | 18 | 18| 19 [ 19 | 20 | 20 | 21 | 21
02| 27| 28 | 29 | 30 | 31 | 32 [ 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39| 40 | 41 | 42
03| 41 | 42 | 44 | 45 | 47 | 48 | 50 | 51 | 53 | 54 | 56 | 57 | 59 | 60 | 62 | 63
04] 54 | 56 | 58|60 | 62|64 |66 ]| 68| 70| 72| 74|76 ]| 7| 8|8 ]| &4
o568 | 70 | 73 | 75 | 78 | 80 | 83 | 85 | 88 | 90 | 93 | 95 | 98 | 100 | 103 | 105
06| 81| 8 | 87 | 90 | 93 | 96 | 99 | 102 | 105 | 108 | 111 | 114 | 117 | 120 | 123 | 126
071l 95 | 98 | 102 ]| 105 | 109 | 112 | 126 | 119 | 123 | 126 | 130 | 133 | 137 | 140 | 144 | 147
0.8 108 | 112|116 | 120 | 124 | 128 | 132 | 136 | 140 | 144 | 148 | 152 | 156 | 160 | 164 | 168
09|l 122 | 126 | 131 | 135 | 140 | 144 | 149 | 153 | 158 | 162 | 167 | 171 | 176 | 180 | 185 | 189
10| 135 | 140 | 145 | 150 | 155 | 160 | 165 | 170 | 175 | 180 | 185 | 190 | 195 | 200 | 205 | 210
11149 ]| 154 | 160 | 165 | 171 | 176 | 182 | 187 | 193 | 198 | 204 | 209 | 215 | 220 | 226 | 231
1.2 ]| 162 | 168 | 174 | 180 | 186 | 192 | 198 | 204 | 210 | 216 | 222 | 228 | 234 | 240 | 246 | 252
13176 | 182 | 189 | 195 | 202 | 208 | 215 | 221 | 228 | 234 | 241 | 247 | 254 | 260 | 267 | 273
14 ] 189 | 196 | 203 | 210 | 217 | 224 | 231 | 238 | 245 | 252 | 259 | 266 | 273 | 280 | 287 | 294
15203 | 210 | 218 | 225 | 233 | 240 | 248 | 255 | 263 | 270 | 278 | 285 | 293 | 300 | 308 | 315
1.6 || 216 | 224 | 232 | 240 | 248 | 256 | 264 | 272 | 280 | 288 | 296 | 304 | 312 | 320 | 328 | 336
1.7 [ 230 | 238 | 247 | 255 | 264 | 272 | 281 | 289 | 298 | 306 | 315 | 323 | 332 | 340 | 349 | 357
18| 243 | 252 | 261 | 270 | 279 | 288 | 297 | 306 | 315 | 324 | 333 | 342 | 351 | 360 | 369 | 378
19 |[ 257 | 266 | 276 | 285 | 295 | 304 | 314 | 323 | 333 | 342 | 352 | 361 | 371 | 380 | 390 | 399
20| 270 | 280 | 290 | 300 | 310 | 320 | 330 | 340 | 350 | 360 | 370 | 380 | 390 | 400 | 410 | 420
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2.3. Beschreibung der spielbaren Voélker
Hiersind nun die Beschreibungen der einzelnen Volker:

2.3.1. Mensch

Die Menschen sind immer noch eine der vielfaltigsten Spezies. Selbst Mutanten wie
die Nosfera, die Scimaro oder die Guule sind von ihrem genetischen Ursprung her
Menschen, obwohl sie von den Volkern der MADDRAX-Erde als eigenstandige Spe-
Zies angesehen werden.

Um der Vielfaltigkeit der menschlichen Spezies gerecht zu werden, sind hier die Mo-
difikatoren fur einige der bekanntesten Volker aufgefihrt:

Normaler Mensch

ST GE KO RE IN CH WA WI
x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter Grofe (in cm) Gew icht Schw eif Flugel -

x 1.0 (18-33) x 1.0 (135-210) | Grole-100 |- - -
Volk der 13 Inseln (Lauscher = natirliche Telepathen)

ST GE KO RE IN CH WA Wi
x1.0 x 1.0 x1.0 x1.1 x1.0 x1.0 x 1.0 x1.1
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel

x 1.0 (18-33) x 1.0 (135-210) | GrbRe-100 |- -

Wandernde Volker (Robuster gebaut als andere Menschen)

ST GE KO RE IN CH WA WI
x1.1 x1.0 x1.1 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter Grofe (in cm) Gew icht Schw eif Flugel -

x 1.0 (18-33) x1.1 (149-231) | Grolke-90 |- - -

Normaler Mensch

Der Grof3teil der Menschheit, der nicht irgendwelche Mutationen oder verborgene
Krafte aufweist. Zu den normalen Menschen zéhlen die Roomani (Italiener), Suissani
(Schweizer), Parii (Franzosen) usw. Aber auch Menschen des 21. Jahrhunderts (wie
Matthew Drax) gehéren in diese Gruppe.

Empfohlene Rollen: Barbar; Dieb/Fallenspezialist; Draufganger; Fahrender Sanger
(Truveer); Glucksritter; Handler; Heiler; Kind der Wildnis; Krieger; Schamane (Gotter-
sprecher); Seher; Spurer.

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Nomaler Mensch: keine Anderungen
Moderner Mensch: Technik und Wissen +5; Wildnisleben -5

Volk der 13 Inseln

Dieses Volk stammtvon den Nachfahren jener Menschen ab, die einst im skandina-
vischen Raum (Schweden, Danemark, Finnland) beheimatet waren. Es sind Jager,
Ackerbauern und Fischer, die die Gabe des Lauschens (Telepathie) besitzen. Die
Barbarin Aruula stammt aus dem Volk der 13 Inseln.
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Vorzuge:
Lauscher

Die Mitglieder des Volkes der 13 Inseln sind ausnahmslos Lauscher (Telepathen).
Resorption (= "Wiederauflosung")

Die weiblichen Angehorigen dieses Volkes besitzen aul3erdem die ungewdhnliche
Fahigkeit, in ihrer fruchtbaren Zeit die Empfangnis eines Kindes willentlich zu verhin-
dern.

Handicaps:

Verfolgt

Aufgrund ihrer telepathischen Fahigkeiten sind die Angehérigen vom Volk der 13 In-
seln bei anderen Volkern (besonders bei den Disuuslachtern) sehr begehrt. Daher
missen sie sich den standigen Ubergriffen erwehren. Eine weitere Gefahr sind die
Izeekepire — Raubtiere, die eine Mischung aus Eisbéar, Reptil und Sebezaan darstel-
len — die durch das Vordringen der Disuuslachter immer weiter nach Suden abge-
drangt werden und sich nach anderer Beute umsehen missen.

Empfohlene Rollen: Barbar; Dieb/Fallenspezialist;, Fahrender Sanger (Truveer);
Handler; Heiler; Kind der Wildnis; Krieger; Schamane (Gottersprecher); Seher; Spu-
rer.

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Sprache und Wahrnehmung +5 (Bedingt durch die Fahigkeit des Lauschens)

Wandernde Volker

Dies sind die Nachfahren jener Menschen, die zu Beginn der nuklearen Eiszeit zu
wandern begonnen hatten, um nach Nahrung und Brennbarem zu suchen. Nach
Uber 500 Jahren des Wanderns wurde aus der Notwendigkeit eine Gewohnheit. In
abgeschiedenen Landstrichen leben die Wandemden Volker von der Jagd auf Shas-
sen, Hamstaks und auch Taratzen, deren Fleisch und Pelze sie dann in besiedelten
Gebieten gegen Dinge eintauschen, die sie selber nicht herstellen kénnen.

Vorzuge:

Robust

Aufgrund der lebensfeindlichen Umgebungen, die sie durchstreifen und ihrer Kdmpfe
gegen Taratzenhorden (in der Regel zur Fleischbeschaffung) sind die meisten Ange-
horigen der wandernden Volker sehr robust gebaut. Sie stecken Verletzungen leich-
ter weg als die Angehorigen anderer Volker und sind aul3erdem weniger anfallig ge-
genuber Krankheiten.

Handicaps:

Verfolgt

So wie die wandernden Volker Taratzen als jagdbares Wild betrachten, werden diese
von den Riesenratten ebenso als solches angesehen und genauso erbamungslos

gejagt.

Empfohlene Rollen: Barbar; Handler; Heiler; Kind der Wildnis; Krieger; Schamane
(Gottersprecher); Seher.
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Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Handwerk, Heimlichkeit und Improvisieren +3; Heilkunde, Kampfen und Wildnisleben

+5;

Namensgebung bei Menschen:

Die Namensgebung bei allen Menschen — auch den Mutationen — durfte keine allzu
grofRen Schwierigkeiten machen. Man muss nur nomale menschliche Namen neh-
men und sie an die Aussprache der MADDRAX-Welt anpassen. Ihr kénnt nattrlich
auch reine Fantasienamen nehmen, die nicht dieser Aussprache folgen, wie bei-
spielsweise Bork oder Zurpa

Beispiele mannlicher Namen:

Alcam, Aimar, Arak, Bork, Daman (Damian/Damien), Djerii (Jerry), Fradak (Frede-
rik/Friedrich), Haynz (Heinz), Jochim (Joachim), Jonpol (Jean-Paul), Kaikaan, Maatin
(Martin), Mauriz (Moritz), Olaaf (Olaf), Pieroo (Pierot), Toono (Tonio/Antonio),
Tschack (Jaques), Yor

Beispiele weiblicher Namen:

Aruula, Barah (Barbara), Bieena (Biene/Sabine), Dula (Mandula), Elisuu (Eli-
sal/Elise/Elizah), Felia (Felicia), Lusaana, Margoa (Margo/Margot/Margareth), Milla
(Ludmilla), Nuela (Manuela), Samia, Ulrica (Ulrike), Yolla (Julia), Yuli (Julia)
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2.3.2. Nosfera

Nosfera sind Menschen, deren Erscheinungsbild an eine ausgetrocknete Mumie er-
innert: pergamentartige Haut, rissige Lippen, lange knochige Arme usw. Es handelt
sich dabei um Mutanten, deren rote Blutkdrperchen sich so schnell abbauen, dass
sie zusatzlich zur normalen Nahrung Nachschub in Form frischen Blutes bendtigen.
Die Nosfera sind gewissemrmalien eine Art modemer Vampir, zumal sie lichtscheu
sind. Nosfera haben auf der ganzen Welt einen schlechten Ruf und mussen sich oft
gegen Anfeindungen anderer Volker zur Wehr setzen, die nur durch die Horrorge-
schichten zustande kommen, die Uber die Nosfera erzahlt werden.

Im Grunde sind Nosfera bedauemswerte Geschopfe, die aufgrund ihrer Blutkrankheit
zu dieser vampirischen Lebensweise gezwungen werden.

Vorzuge:

Nachtsicht

Durch ihre vorwiegend néchtliche Lebensweise haben sich die Augen der Nosfera
entsprechend angepasst. Sie kdnnen im Dunkeln fast genau so gut sehen wie eine
Katze. Es muss allerdings eine — zumindest schwache — Lichtquelle (Sternenlicht
reicht aus) vorhanden sein. Nosfera kénnen im Dunkeln nur Grautdne wahmehmen.

Handicaps:

Abhéngigkeit (Blut)

Nosfera mussen — bedingt durch ihre Krankheit — zuséatzlich zur normalen Nahrung
mindestens zwei Mal am Tag etwa zwei Liter Blut zu sich nehmen.

Lichtempfindlichkeit

Nosfera sind gegenuber nomalem Sonnenlicht du3erst empfindlich. Der Effekt ist
ungefahr so, als wirde man innerhalb weniger Minuten einen Sonnenbrand bekom-
men. Daher wagen sie sich tagstber nur stark vermummt nach drauf3en.

Schlechter Ruf (Blutsauger), Verfolgt

Aufgrund ihrer Lebensweise und diverser, zum grof3en Teil erfundener Horrorstories
werden Nosfera von allen Volkern verachtet. Es ist sehr wahrscheinlich, dass ein
Nosfera Gefahr lauft, getdtet zu werden, sollte er Nicht-Nosfera in die Hande fallen.
In einigen Landstrichen finden manchmal sogar regelrechte "Hexenjagden” statt, die
einzig die Vernichtung aller dort lebenden Nosfera zum Ziel haben.

Empfohlene Rollen: Dieb/Fallenspezialist; Draufganger; Glucksritter; Handler; Hei-
ler; Krieger; Schamane (Gottersprecher); Seher; Spirer.

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +3; Gesellschatft -5;

Namensgebung bei Nosfera:
Die Namensgebung der Nosfera orientiertsich an der von Menschen.

Nosfera

ST GE KO RE IN CH WA Wi
x1l.1 x1.0 x1.1 x1.0 x1.0 x0.6 x1.2 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel -
x1.0 (18-33) x1.0 (135-210) | GroRRe-120 |- - -
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2.3.3. Taratze

Taratzen sind mutierte Riesenratten von tierhafter bis menschlicher Intelligenz, deren
durchschnittliche Kérpergrof3e bei 2,10 m liegt. Sie haben meist ein drahtig wirken-
des Fell von vorwiegend grauschwarzer Farbung, obwohl auch schwarzes, weil3es,
braunes oder rotliches Fell vorkommen kann. Auch halb schwarze und halb weil3e
oder gar gescheckte Taratzen sind denkbar. Diese Farbgebungen sind jedoch alle-
samt sehr selten. Die Augen sind meistens rotlich oder schwarz. Ihr feines Gehdr
und ihr kraftiges Raubtiergebiss machen sie zu formidablen Jagern. Ihr Geruchssinn
ist wesentlich besser entwickelt als der von Wulfanen.

Vorzuge:

Ausgepragter Geruchssinn

Taratzen haben einen sehr guten Geruchssinn, der sogar besser ausgepragt ist, als
der von Wulfanen.

Handicaps:

Verfolgt

Taratzen werden von den meisten menschlichen Volkern als Fleischreserve angese-
hen, was oftmals zu erbitterten Kémpfen fihrt. Andererseits betrachten die meisten
Taratzen die Menschen auch als nichts anderes als Beute.

Empfohlene Rollen: Barbar; Handler; Heiler; Kind der Wildnis; Krieger; Schamane
(Gottersprecher); Seher; Spurer.

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Wahrnehmung und Wildnisleben +5; Gesellschaft -7, Handwerk, Heilkunde, Sprache
und Wissen -5,

Namensgebung bei Taratzen:

Die Namensgebung bei Taratzen folgt keinen bestimmten Regeln. Namen spiegeln
haufig die Laute wider, welche die Riesenratten von sich geben. Andere Namen wie-
derum weisen auf eine Eigenschaft oder Besonderheit der betreffenden Taratze hin,
wie z.B. Klette (verfilztes, nach allen Seiten abstehendes Fell) oder Klumpful3 (eine
alte Kriegsverletzung). Aber auch die Ubernahme von Namen anderer Volker ist
denkbar.

Beispiele mannlicher Namen:
Amoog, Corat, Einohr, Flinke Kralle, Krarat, Krieharr, Nerazaan, Rotschwanz, Rraar,
Yrral

Beispiele weiblicher Namen:
Arrn, Jenzazaa, Kekra, Kekraba

Taratze

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x1.2 x1.0 x1.2 x1.1 x0.5 X0.6 x1.3 x1.0
Alter GroRe (in cm) Gew icht Schweif Flugel -

x 0.6 (11-20) x1.2 (162-252) | GroRe-90 | GroRe-50 | -
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2.3.4. Techno (Bunkermensch)

Die Technos oder auch Bunkemrmenschen sind Nachfahren jener Menschen, die die
Katastrophe am 8. Februar 2012 geschitzt in Bunkern tberlebten. Ihre Technologie
durfte — nach der der Hydriten — die am weitesten fortgeschrittene sein. Die heutigen
Bunkemenschen (Stand: 2516) sind kahlkopfige, rotaugige Albinos. Aufgrund ihrer
Uber 500 Jahre andauernden Isolation hatsich bei ihnen eine fatale Immunschwéache
entwickelt, die dafur sorgt, dass selbst ein hamrmloser Schnupfen tddlich ist. Die mei-
sten kénnen sich nur in geschlossenen Schutzanziigen an die Oberflache wagen. Es
gibt nursehr wenige Technos, die ihre nattrliche Imnmunitat wiedererlangt haben.
Immune Bunkermmenschen, die sich auf einer AulRenmisson befinden, dirften kaum
als solche erkannt werden, da sie sich als Angehorige anderer menschlicher Volker
ausgeben und entsprechend verkleidet sind. Aufgrund der Gefahr, die ihre modeme
Technologie in den Handen primitiver Volker darstellt, missen sich diese Agenten
mitden in ihren Augen "primitiven” Waffen der Oberflachenwelt zufrieden geben. Das
einzig wirklich moderne, das ein Techno-Agent mitsich fihren darf, ist ein als Nah-
rungsbeutel getarnter Medikit (eine Art Erste Hilfe Koffer). Den einzigen echten Vor-
teil, den diese Agenten gegeniiber anderen Volkern haben, ist ihre umfassende
Kenntnis in unterschiedlichen Techniken der waffenlosen Selbstverteidigung.

Vorzuge:

Technologischer Vorsprung

Technos haben eine Entwicklung von tber 500 Jahren hinter sich. Daher sind sie in
der Lage, Technologien zu bedienen und zu reparieren, die fur die Oberflachenbe-
wohner entweder nur "gute Keulen" oder "magische/mystische Dinge" darstellen.

Handicaps:

Geheimnis

Techno-Agenten missen ihre wahre Herkunft geheim halten, da die Gefahr zu grof3
ist, dass man sie fur Gotter oder gar Damonen halt.

Empfohlene Rallen: Dieb/Fallenspezialist; Handler; Heiler; Krieger.

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Heilkunde, Sprache, Technik und Wissen +7, Improvisieren und Kdmperkontrolle +5;
Kampfen -5; Wahrnehmung -3; Wildnisleben -7

Namensgebung bei Technos:

Die Namen der Bunkemrmenschen durften den wenigsten Veranderungen unterlegen
sein. Daher reicht es in den meisten Fallen aus, wenn man normale, an die jeweilige
Region angepasste, Namen verwendet. Es gibt allerdings auch einige wenige Na-
men, die aus diesem Rahmen fallen.

Beispiele mannlicher Namen:
Antonio; John; Martin; Pierre; lvan; Solan; Victor; Viktor

Beispiele weiblicher Namen:
Anta; Barbara; Eve; Inge; Julia; Lisa; Martina; Nadjia; Susan

Techno/Bunkermensch

ST GE KO RE IN CH WA WI
x 0.7 x1.1 x0.5 x1.0 x2.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter GroRe (in cm) Gew.icht Schweif Flugel -
x1.5 (27-50) x 0.8 (108-168) | GréRe-100 | - - -
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2.3.5. Wulfane

Bei den Wulfanen handelt es sich um humanoide Wesen mit langem, vorwiegend
dunkelbraunen Korperhaar. Andere Farben sind mdglich. Schadelform, Ohren, Au-
gen und Stirnpartie sind entfernt menschlich, jedoch sind auch wdlfische Zige im
aulleren Erscheinungsbild erkennbar. Wulfanen besitzen menschliche Intelligenz.

Vorzuge:
Ausgepragtes Gehor
Wulfanen haben ein genauso gutes Gehor wie Taratzen.

Handicaps:
Ehrenkodex

Einige Wulfanenstamme haben einen Ehrenkodex, dem sie selbst dann folgen, wenn
diesersie in Schwierigkeiten bringt (z.B. "keinem Kampfaus dem Weg gehen™).

Intrigant

Es gibt unter den Wulfanen Individuen, die man durchaus als "Meister der Intrige"
bezeichnen kénnte. Ein Ruf, fur den vor allem die Wulfanen von Bolluna (Bologna)
bertchtigt sind.

Empfohlene Rollen: Dieb/Fallenspezialist; Draufganger; Glucksritter; Handler; Hei-
ler; Kind der Wildnis; Krieger; Schamane (Gottersprecher).

Modifikatoren der Fertigkeitsgruppen:
Auftreten, Handwerk, Wahrnehmung und Wildnisleben +3; Kampfen +5; Technik -3

Namensgebung bei Wulfanen:

Ein typisches Merkmal von Wulfanennamen ist, dass méannliche Namen héufig auf -
zek enden und weibliche auf -za oder -a. Weiterhin kommt in jedem Namen der Laut
r oder rr vor. Andere Wulfanennamen konnen auch auf kar oder -zak enden.

Die Namenselemente vor -kar, -za, -zak oder -zek lassen sich beliebig austauschen.

Beispiele mannlicher Namen:
Arzak, Brellzek, Drokar, Drulzek, Fazek, Grimmzek, Grollzek, Karzak, Krallzek, Kris-
zek, Loorzek, Murrzek, Sizek, Urzek, Yurzak, Yurzek

Beispiele weiblicher Namen:
Benza, Brellza, Drulza, Grimmza, Grollza, Guza, Orpeza, Urgaza, Vekra, Veziltra,
Yurza

Wulfane

ST GE KO RE IN CH WA wi
x1.2 x1.0 x1.2 x1.0 x1.0 x0.9 x1.2 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel -
x1.0 (18-33) x1.1 (149-231) | Grole-90 |- -
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Kapitel 3:
Charaktererschaffung
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3.0. Einleitung
So, nun geht es ans Eingemachte: Wir werden unseren allerersten Charakter er-
schaffen. Kopiert euch den beiliegenden Charakterbogen und haltet drei Wurfel und
einen Stift bereit.

3.1. Der Charakterbogen

Ein Rollenspiel-Charakter ist im Prinzip nichts weiter als eine Sammlung von Be-
schreibungen und Zahlenwerten, die auf einem Datenblatt, dem Charakterbogen
festgehalten werden.

3.2. Personalien
Zu den "Personalien” zdhlen alle Schriftfelder oberhalb des MADDRAX-Schriftzuges
und der Bezeichnung "Charakterbogen®.

3.2.1. Spieler
Tragtin dieses Schriftfeld euren eigenen Namen ein!

In dieses Schriftfeld trage ich meinen eigenen Namen ein, also Uwe Simon.

3.2.2. Charakter
In dieses Schriftfeld kommt der Name der Spielfigur.

Da mein Charakter eine Taratze, also eine mutierte Ratte sein soll, muss dessen
Name auch ein wenig nach den Tonen klingen, die Ratten von sich geben. Ich den-
ke, "Krieharr" ist einigermal3en passend.

3.2.3. Spezies

Dieser Begriff stehtstellvertretend fur "Rasse". Der Name einer Spezies ist als Sam-
melbegriff fur die verschiedenen Volker zu verstehen, die sie reprasentieren. So gibt
es die Spezies Mensch, die Spezies der Taratzen (mutierte Ratten), die Spezies der
Wulfanen (eine Art fischgesichtige Wolfsmenschen) etc.

In dieses Schriftfeld trage ich das Wort "Taratze" ein.

3.2.4.Volk

Ein Volk stellt nur den Bruchteil einer bestimmten Spezies dar. So gibt es bei den
Menschen die Volker der Suissani (Schweizer), der Roomani (Romer) oder das Volk
der Nosfera, das aufgrund einer Mutation unter einer Blutkrankheit leidet, durch das
es gezwungen ist, sich vom Blut anderer Wesen zu ernéhren.

Krieharr ist eine ganz nomrmale Taratze, daher brauche ich in dieses Schiriftfeld nichts
einzutragen..

3.2.5. Herkunft
Die Herkunft gibt an, aus welchem Teil der Welt ein Charakter stammt.

Um eine vertraute Region zu wahlen, beschlielRe ich, dass meine Taratze in

Doyzland (Deutschland) geboren wurde und irgendwo bei Coellen (Kdln) aufwuchs
und lebt.
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3.2.6. Geschlecht
Dies durfte eigentlich fir sich sprechen: Mann oder Frau.

Da ichmannlichen Geschlechts bin, ist es mein Taratzencharakter eb enfalls.

3.2.7. Haare
Hiemit ist die Haarfarbe eines Charakters gemeint. Bei einigen Wesen (z.B. Tarat-
zen) kann man es auch stellvertretend fir die Farbe des Fells verwenden.

Krieharr hat ein dunkelbraunes, seidig glanzendes, gepflegtes Fell, wodurch er auf
Menschen etwas weniger abstoRend wirkt als andere Taratzen.

3.2.8. Augen
Die Augenfarbe des Charakters.

Wie die meisten Taratzen hat auch meine schwarze Augen.

3.2.9. Teint
Mit Teintist die Hautfarbe eines Charakters gemeint, die durch Mutationen durchaus
aullergewdhnliche Farbungen oder Musterungen angenommen haben kann.

In dieses Schriftfeld muss ich gar nichts eintragen, da Taratzen am gesamten Kdrper
Fell tragen.

3.2.10. Alter
Dies ist das Alter des Charakters, in dem er seine Karriere als Abenteurer beginnt.
Das Alter erhélt man, indem man mit 3W wiurfelt und 15 hinzu addiert.

Alter = 3W+15
Auf diese Weise sind Ergebnisse zwischen 18 und 33 Jahren moglich. Dies gilt je-
doch ausschlief3lich fir menschliche Charaktere. Die Altersmodifikatoren fir die
nichtimenschlichen Volker wurden bereits in Kapitel 2 aufgefihrt.

Ich wirfle mit 3W und erziele ein Ergebnis von 12 Punkten. 12+15 macht 27. Krie-
harrs tatsdchliches Alter finde ich heraus, indem ich diesen Wert mit 0,6 (Taratze)
malnehme. Demnach ist mein Charakter tatsachlich (27x0,6=16,2=) 16 Jahre alt.

3.2.11. Gr6 ke
Auch dies durfte fur sich sprechen: die Grél3e eines Charakters in Zentimetern. Die
Grof3e kann man mit Hilfe der folgenden Tabelle auswdirfeln:

3W GréRe 3W GréRe 3W GréRe 3W GroéRe
3 135 cm 7 155 cm 11 175 cm 15 195 cm
4 140 cm 8 160 cm 12 180 cm 16 200 cm
5 145 cm 9 165 cm 13 185 cm 17 205 cm
6 150 cm 10 170 cm 14 190 cm 18 210 cm

Auch hier kann sich die emittelte Grol3e aufgrund der Zugehorigkeit zu einer be-
stimmten Spezies nach oben oder unten hin veradndern.
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Ich wurfle auf der Gré3entabelle von Abschnitt und erziele mit 3W eine 12, was ei-
nem Ergebnis von 180 Zentimetem bzw. 1,80 Metern entspricht. Durch den Ras-
senmodifikator wird die Grof3e mit 1,2 malgenommen, sodass meine Taratze im
Endeffekt beeindruckende (200x1,2=) 216 cm grol3 ist.

3.2.12. Gewicht
Hiemit ist das Gewicht des Charakters in kg gemeint. Das Gewicht errechnet sich,
indem man von der Gro3e den Wert 100 abzieht. Diese Regelung gilt jedoch nur fur
Menschen. Wer aber einen fetten Charakter haben will oder ein schméachtiges Hemd,
der kann das auch variieren.

Gewicht = Gro3e-100

Ich schaue unter dem Rassenmodifikator nach und sehe, dass ich von Krieharrs
Grol3e den Wert 90 abziehen muss, sodass ich auf ein Gewicht von (216-90=) 126
kg komme.

3.2.13. Handhabung
Hier konnt ihr festlegen, ob euer Charakter Links- oder Rechtshander ist.

Da ich selber Rechtshander bin, ist es Krieharr ebenfalls.

3.2.14. Schweiflange

Dieses Schiiftfeld ist fir euch nur dann von Bedeutung, wenn ihr einen Charakter
spielen wollt, dessen Spezies sich aus einer Tierart entwickelt hat, die ihr verlanger-
tes Ruckgrat als Waffe einsetzen kann. Die Schweiflange wird in Zentimetern ange-
geben und entspricht der Reichweite als "Waffe".

Da mein Charakter seinen Schwanz als Waffe ("Peitsche") einsetzen kann, wird in
dieses Feld auch dessen Lange eingetragen, die ich Kapitel 11 enthehmen kann. Um
die Schweiflange zu berechnen, ziehe ich einfach 50 cm von der Kdorpergrol3e ab,
sodass diese (216-50=) 166 cm betragt.

3.2.15. Flugelspannweite
Sollte ein Charakter Fligel besitzen, so kann er hier die L&nge eintragen, die beide
(oder auch vier) Fligel haben, wenn sie voll ausgestreckt sind. Damit die Fligel den
Charakter Uberhaupt tragen kdnnen, muss deren Spannweite mindestens drei Mal so
grof3d sein wie dessen Korpergrofie.

Fligelspannweite = GrofRe x3

Da mein Charakter keine Fliugel besitzt, entfallt das Ausfullen dieses Schriftfeldes.

3.2.16. Heldenpunkte

Heldenpunkte sind flr die Spieler eine Mdglichkeit, mindestens einmal pro Abenteuer
eine besondere Aktion durchfiihren zu kénnen, ohne sich um die Spielregein oder
um Proben kimmern zu mussen. Natirlich muss so etwas in einem verniunftigen
Rahmen bleiben.

Wenn ein schméchtiger Charakter im Zorn mit der Faust auf einen Marmortisch haut
und dieser dabei zu Bruch geht, ist dieser Effekt durchaus den Einsatz eines Helden-
punktes wert. Ein Charakter, der noch nie in seinem Leben fliegen oder teleportieren
konnte, wird dies auch durch den Einsatz von Heldenpunkten nicht schaffen.
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Heldenpunkte bieten den Spielern einfach nur die Mdglichkeit, wenigstens einmal
wahrend eines Abenteuers heldenhafte Aktionen durchfiihren zu kénnen, ohne gleich
dafur wirfeln zu missen.

Pro Abenteuer hat ein Spieler mindestens einen Heldenpunkt zur Verfigung. Durch
besonders gutes Agieren oder aulRergew6hnliche Ideen kann er sich maximal zwei
weitere Heldenpunkte dazuverdienen.

Kein Spieler kann mehr als drei Heldenpunkte auf einmal zur Verfugung haben!

Jeder Charakter hat zu Beginn seiner Karriere nur einen einzigen Heldenpunkt zur
Verfigung, alle anderen muss er sich im Verauf eines Abenteuers dazuverdienen.
Also trage ich in dieses Schriftfeld vorerst eine 1 ein.

3.2.17.Rolle

Hierbei handelt es sich schlicht um die "Rolle", die der Spieler darstellt. Dies kann der
Beruf des Charakters sein (Aruula ware demnach eine "Kriegerin" oder eine "Lau-
scherin”, Matt Drax ein "Jetpilot" oder ein "HiTech-Krieger"), eine Bestimmung ("Kind
der Wildnis") oder etwas ganz anderes (z.B. "Glucksritter" oder "Barbar").

Krieharr ist seherisch veranlagt, wodurch es ihm maglich war, alleine zu Uberleben,
ohne sich zu einer Netaraze (vom Wahnsinn befallene Einzelganger) zu entwickeln.
Aufgrund seiner Begabung sah mein Charakter die Vernichtung seines Stammes
voraus und floh einen Tag vor dem Unglick. Seine Rolle ist also die eines "Sehers".

3.2.18. Ruf

Dies entspricht in etwa der Erfahrungsstufe anderer Rollenspielsysteme. Der "Ruf"
gibt an, wie erfahren ein Charakter als Abenteurer ist. Dieser kann von "unerfahren”
Uber "Amateur” und "Veteran" bis hin zum "Mythos" reichen.

Je mehr Abenteuer ein Charakter besteht, umso besser wird sein Ruf, und je besser
sein Rufist, desto grof3er ist auch sein Bekanntheitsgrad.

Stufe Ruf Stufe Ruf

1. unerfahren 8. Meister

2. Anfanger 9. GroBmeister

3. Dilettant 10. Hochmeister

4, Amateur 11. Altmeister

5. Profi 12. Erzmeister

6. Experte 13. Legende

7. Veteran 14. Grol3e Legende
15. Mythos

Ruf: Da Krieharrs Abenteurerkarriere erstbeginnt, hat er noch den Ruf, als Abenteu-
rer "unerfahren” zu sein.

Nachdem diese Punkte geregelt sind, sieht der oberste Teil auf der linken Héalfte des
Charakterbogens so aus:

Spieler Uwe Sinon Haare dunkelbraun Handhabung | Rechtshénder
Charakter [ Krieharr Augen schwarz Schweiflange| 166 cm

Spezies Taratze Teint - Fligelspannw. | --

Volk - Alter 16 Jahre Heldenpunkte | 1 [max. 3]
Herkunft Coellen (Koln) Grofl3e 216 cm Rolle Seher
Geschlecht [ L€m Uw Gewicht 126 kg Ruf unerfahren
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3.3. Ermitteln der Attributswerte

Ihr habt 90 "Attributspunkte" (AP) zur Verfigung, die ihr beliebig auf die acht Eigen-
schaften in der mit "Basis" gekennzeichneten Spalte des Charakterbogens (Schrift-
feld "Attributswerte") verteilen kdnnt. Achtet aber bitte darauf, dass kein Wert kleiner
als 3 oder grofer als 18 sein darf.

Die Modifikatoren von spielbaren Volkern liegen zwischen x0.1 und x 2.0, sodass die
meisten Charaktere letztendlich Attributswerte zwischen 1 und 36 aufweisen werden.

Nachdem ich die Rassenmodifikatoren in die mit "Mod." gekennzeichnete Spalte
Ubertragen habe, verteile ich die mir zur Verfiigung stehenden 90 Punkte auf die ein-
zelnen Attribute. AnschlieRend schaue ich in Kapitel 2 auf der Tabelle mit den Ras-
senmodifikatoren nach und Ubertrage die dort ausgerechneten Werte — und natirlich
vergesse ich auch nicht, den Starkebonus einzutragen.

Attributswerte

Attribute| Basis Mod. Wert
ST 9 x1.2 11
GE 12 x1.0 12
KO 9 x1.2 11
RE 10 x1.1 11
IN 15 x0.5 8
CH 13 x0.6 8
WA 9 x1.3 12
WI 13 x1.0 13
Starkebonus +1

3.4. Verdnderliche Werte

Einige Werte der Charaktere kbnnen sich wahrend des Spieles laufend verandem.
Diese sind die Lebensenergie und die Mentalenergie. Um deren Werte zu bestimmen
verwendet man die Zahlen in der Spalte "Werte".

Im Gegensatz zu den meisten anderen Rollenspielen kénnen weder die Lebens-
noch die Mentalenergie gesteigert werden! Auf diese Weise vermeide ich die Er-
schaffung von nahezu unbezwingbaren "Superhelden”.

3.4.1. Lebensenergie (LE)
Jeder Charakter besitzt ein gewisses Mal3 an Lebensenergie, das sich aus der
Summe der Attribute Starke (Kérpemmasse) und Konstitution (Widerstandskraft ge-
genuber Verletzungen) ergibt. Ein Charakter, dessen Lebensenergie auf 0 sinkt, ist
nicht tot, sondern nur bewusstlos. Dies soll die Schwachung durch den Blutverlust
und die Korperiche Anstrengung wahrend eines Kampfes widerspiegeln.

LE = ST+KO

Meine Taratze hat eine Starke und eine Konstitution von jeweils 11 Punkten. lhre
Lebensenergie hat daher einen Wertvon (11+11=) 22 Punkten.

3.4.2. Mentalenergie (ME)
Die Mentalenergie spiegelt jenes Potential wider, das es einigen Charakteren ermdg-
licht, Psi-Krafte (Telepathie, Telekinese, etc.) anzuwenden. Die Mentalenergie er-
rechnetsich aus der Intelligenz (Wissen, wie man die Kraft einsetzt) und der Willens-
kraft (Konzentration) eines Charakters.

ME = IN +WI
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Krieharrs Intelligenz betrdgt 8 Punkte, seine Willenskraft 13. Seine Mentalenergie
betragt deshalb (8+13=) 21 Punkte.

3.4.2.1. Mentalenergie bei Charakteren ohne Psi-Begabungen
Auch fur Charaktere, die Gber keinerlei Psi-Krafte verfligen, wird die Mentalenergie
errechnet, der entsprechende Wert jedoch halbiert.

3.4.3. Koma

Ein Charakter falltins Koma, wenn er so viele Punkte verloren hat, dass er bei einem
Viertel seiner maximalen LE unter Null angelangtist. Ihm muss dann jeden Tag eine
Konstitutionsprobe (KO-Probe) gelingen, um seinen Zustand stabil zu halten (anson-
sten verliert er — je nach Schwere des Komas — 1 bis 3 Punkte Lebensenergie im
negativen Bereich). Weiterhin ist eine WI-Probe erforderlich. Gelingt diese, ist der
Charakter aus dem Koma erwacht.

Koma = LE :4 (gerundet)

Krieharr fallt erst dann in ein Koma, wenn er (22:4=5,5=) 6 Punkte Lebensenergie im
Minusbereich verloren hat.

3.4.4.Tod
Ein Charakter gilt als klinisch tot, wenn er die Halfte seiner Lebensenergie im Minus-
bereich verloren hat. hm muss dann jeden Tag eine KO-Probe gelingen, um seinen
Zustand stabil zu halten. Ein klinisch toter Charakter kann durchaus noch wiederbe-
lebt werden, indem man beispielsweise medizinische Elektroschocker oder mutierte
Krauter mit entsprechend belebender Wirkung einsetzt.

Tod = LE :2 (gerundet)

Mein Taratzenseher gilt erst dann als klinisch tot, wenn er (22:2=) 11 Punkte Leben-
senergie im Minusb ereich veroren hat.

3.4.4.1. Endgultiger Tod

So lange ein Charakter als Kklinisch tot gilt, besteht noch eine Chance, ihn wiederzu-
beleben. Da dies jedoch nichtimmer funktioniert, gilt folgendes: Ein Charakter ist erst
dann endgiltig tot (er kann dann nicht mehr wiederbelebt werden), wenn er zusatzli-
che funf Punkte Lebensenergie/Mentalenergie im Minusbereich verliert (die nicht auf
dem Charakterbogen eingetragen werden).

3.4.5. Mentales "Ausbrennen”
Auch der tbemaRige Gebrauch von Psi-Kraften kann dazu fiihren, dass ein Cha-
rakter ins Koma fallt oder stirbt. Dieser Vorgang wird in der Regel als "Ausbrennen”
bezeichnet.
Die Werte fur Koma und Tod errechnen sich auch hier nach den gleichen Formeln,
allerdings wird in diesem Fall die Mentalenergie eines Charakters als Basis genom-
men.

Koma = ME :4 (gerundet)

Tod = ME :2 (gerundet)

Wenn Krieharr seine mentalen Krafte Uberstrapaziert, fallt er bereits bei Verlust von
(21:4=5,2=) -5 Punkten Mentalenergie in ein Koma.

Bei einem "Mentalen Ausbrennen” tritt der klinische Tod schon bei Verlust von
(21:2=10,5=) -11 Punkten Mentalenergie auf.
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Die verandedichen Werte durften aufmeinem Charakterbogen nun so aussehen:

Veranderliche Werte

Leben || Koma Tod

LE 22 |[-6 -11

ME 21 |3 11

3.5. Kampfeigenschaften

Konflikte wird es wohl immer geben und nichtimmer kénnen diese friedlich beigelegt
werden. In der Welt von MADDRAX durfte dies sogar in wesentlich starkerem Mal3e
der Fall sein. Um dem Rechnung zu tragen, besitzt jeder Charakter folgende Kampf-
eigenschaften: Attacke Fernkam pf, Attacke Nahkampf, Initiative, Moral und Parade:

3.5.1. Attacke, Fernkampf (AtF)
Wird verwendet, wenn ein Charakter Schuss-, Wurf- oder Schleuderwaffen einsetzt.
AtF= (ST+GE+WA) :3 (gerundet)

Krieharr hat eine Starke von 11, sowie ein Geschick und eine Wahrnehmung von 12.
Also ein Gesamtergebnis von (11+12+12=) 35 Punkten. Diese durch 3 geteilt erge-
ben einen Fernkampfwert von (35:3=11,67=) 12 Punkten.

3.5.2. Attacke, Nahkampf (AtN)
Dieser Wert gilt fur alle Nahkam pfwaffen vom Schwert tber das Messer und den De-
gen bis hin zur bloRen Faust.

AtN = (ST+GE+RE) :3 (gerundet)

Mein Taratzenseher hat eine Starke von 11, ein Geschick von 12 und einen Re-
flexwert von 11. Daraus ergibt sich eine Summe von (11+12+11=) 34 Punkten. Diese
durch 3 geteilt ergeben einen Nahkampfwert von (34:3=11,33=) 11 Punkten.

3.5.3. Initiative (Ini.)
Hierdurch wird festgelegt, wer in einer Kampfsituation als Erster handeln darf.
Ini = (GE+RE+WA+W!I) :4 (gerundet)

Krieharrs Geschick von 12, seine Reflexe von 11, seine Wahmehmung von 12 und
seine Willenskraft von 13 Punkten ergeben (12+11+12+13=) 48 Punkte. Dieser Wert
durch 4 geteilt ergibt eine Initiative von (48:4 =) 12 Punkten.

3.5.4. Moral (ML)

Hierbei handelt es sich nicht um die Ethik des Charakters, sondem schlichtweg um
dessen Kampfmoral. Durch sie wird definiert, wie "mutig"” ein Charakter im Kampfist.
ML = (IN+CH+W!I) :3 (gerundet)

In bestimmten Situationen des Kampfes wird es fur einen Charakter unvermeidlich
sein, eine Probe gegen seine Kampfmoral durchzufiihren. Dieser Vorgang wird im
Spiel allgemein als Moralcheck (MC) bezeichnet. Auch hier gilt: Ein Ergebnis von

kleiner oder gleich dem Moralwertist ein Erfolg.

Mein Charakter besitzt eine Intelligenz und ein Charisma von 8, sowie eine Willens-
kraft von 13. Dies ergibt eine Summe von (8+8+13=) 29 Punkten. Der Moralwert be-
tragt (29:3=9,67=) 10 Punkte
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3.5.4.1. Moralbegriff
Damitihr den "Mut" eures Charakters einschatzen kénnt, ist jedem Moralwert ein et-

was aussagekraftigerer Begriff zugeordnet.

Wert Moralbegriff (Kampfmoral) Wert Moralbegriff (Kampfmoral)
1-3 demoralisiert 11 entschlossen

4 feige 12 standhaft

5 unzuverlassig 13 tapfer

6 Uberangstlich 14 mutig

7 angstlich 15 heldenhaft

8 unsicher 16 draufgangerisch

9 vorsichtig 17 leichtsinnig

10 wachsam 18 todesverachtend

Aufgrund seines Moralwertes von 10 ist Krieharr "wachsam™.

3.5.5. Parade (Pa)
In Nahkampfsituationen besteht die Moglichkeit, einen eingehenden Angriff abzu-
blocken, indem man beispielsweise ein Schwert mit einem Schild oder der eigenen
Walffe abwehrt. Dieser Vorgang wird als Parieren, bzw. Parade bezeichnet.

Pa = (GE+RE+WA) :3 (gerundet)

Beispiel: Krieharr hat ein Geschick von 12, einen Reflexwert von 11 und eine Wahr-
nehmung von 12. Dies ergibt eine Summe von (12+11+12=) 35 Punkten. Dies geteilt
durch 3 ergibt (35:3=11,67=) 12 Punkte.

Nachdem ich die Kampfeigenschaften ausgerechnet habe, sieht das entsprechende
Schriftfeld auf dem Charakterbogen so aus:

Kampf eigenschaften

Attacke, Femkamf (AtF) 12
Attacke, Nahkamf (AtN) 11

Initiative (Ini.) 12
Moral (ML) 10
Parade (Pa) 12

Moralbegriff:  WACHSAM

3.6. Tragkraft und Bewegung
In diese Schriftfelder kdnnt ihr eintragen, wie viel Gewicht ein Charakter tragen kann
und wie schnell ersich bewegt.

3.6.1. Tragkraft

Die Tragkraft gibt an, wie viel Gewicht in kg ein Charakter tragen kann (Ristung zahlt
nicht). Die Leistungsfahigkeit in diesem Bereich ist in nomrmale Tragkraft (TKn), ex-
treme Tragkraft (TKe) und maximale Tragkraft (TKm) unterteilt.

Normale Tragkraft (TKn):
Dies ist die Menge an Gewicht, die ein Charakter tragen kann, ohne dass sein Be-
wegungstempo dadurch vermindert wird. Die nommale Tragkraft entspricht dem hal-
ben Starkewert in kg.

TKn = ST x0,5in kg
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Krieharrs Starke betragt 11, sodass er in der Lage ist, ein Gewicht von (11:2=5,5=) 6
kg zu tragen, ohne dass ihn diese Belastung in seiner Beweglichkeit behindert.

Extreme Tragkraft (TKe):
Die extreme Tragkraft entspricht dem Finffachen der nomalen Tragkraft und liegt

nahe der Leistungsgrenze einer Person.
TKe = TKn x5 in kg

Die extreme Tragkraft meiner Taratze entspricht dem fluinffachen Wert ihrer normalen
Tragkraft. Sie kann demnach (6x5=) 30 kg tragen, muss aber bei diesem Gewicht
langsamer gehen.

Maximale Tragkraft (TKm):
Die maximale Tragkraft entspricht dem funfzehnfachen Wert der normalen Tragkratft.
Der Begriff "Tragkraft" ist hier allerdings ein wenig unpassend, denn bei dieser Bela-
stung kann man Objekte nur noch ziehen oder schieben. Eventuell besteht noch die
Moglichkeit, dieses Gewicht zu stemmen und Uber sehr, sehr kurze Strecken zu tra-
gen.

TKm = TKn x15in kg

Krieharrs maximale Tragkraft entspricht dem flinfzehnfachen Wert seiner nommalen
Tragkraft. Er ist in der Lage, bis zu (11x15=) 165 kg zu ziehen, zu schieben oder
Uber extrem kurze Strecken zu tragen. Krieharr kann dieses Gewicht auch flur eine
begrenzte Zeit stemmen.

3.6.2. Bewegung
Die Bewegung gibt an, wie viele Meter ein Charakter pro Sekunde zurticklegen kann,
wenn er rennt. Dies ist besonders im Kampf wichtig.

3.6.2.1. Bewegung zu Land (BLa)
Die Bewegung zu Land basiert auf dem Attribut "Reflexe” (= Schnelligkeit) und lasst
sich anhand der folgenden Tabelle direkt ablesen:

RE-Wert m/sek km/h* RE-Wert m/sek km/h*
1 1 3,6 13-15 6 21,6
2 1 3,6 16-17 7 25,2
3 2 7,2 18 8 28,8
4-5 3 10,8 19 9 32,4
6-8 4 14,4 20 10 36,0
9-12 5 18,0 +5** +1 +3,6

* Will man die Stdkilometer emitteln, so muss man die m/sek mit 3,6 malnehmen.

** flr jeweils 5 weitere angefangene Punkte tber 20 erhoht sich die BLa um 1 m/sek.
Ein Charakter mit einem RE-Wert von 27 wiirde eine BLa von 12 m/sek (= 43,2 km/h)
besitzen.

Wenn eine Person mit normalem Tempo geht, so entspricht dies einem Viertel der
m/isek (gerundet).

Ich nehme Krieharrs Reflexwert (11), vergleiche ihn mit der obigen Tabelle und sehe,
dass meine Taratze 5 Meter in der Sekunde (18,0 km/h) rennend zuriicklegen kann.
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3.6.2.2. Bewegung im Wasser (BWa)
Die Bewegung im Wasser betragt fur Landbewohner ein Funftel der nomalen Bewe-
gung an Land, bei Wasserbewohnem entspricht sie dem dreifachen (I) Wert.
BWa (Landbewohner) = BLa :5 (gerundet)
BWa (Wasserbewohner) = BLa x3 (gerundet)

Da meine Taratze ein Landbewohner ist, wird ihr Wert in BLa durch 5 geteilt. Dies
ergibt einen Wert von (5:5=) 1 m/sek, die Krieharr schwimmend zuriicklegen kann.

3.6.2.3. Bewegung in der Luft (BLu)

Die Bewegung in der Luft entspricht dem dreifachen Tempo der Bewegung an Land.
BLu = BLa x3 (gerundet)

Da Krieharr nicht fliegen kann, trage ich in dieses Schriftfeld einen Strich ein.

Nachdem ich auch das Bewegungstempo meiner Taratze emittelt habe, sieht das
entsprechende Schriftfeld folgendermal3en aus:

Tragkraft und Bewegung

Tragkraft (kg) Bewegung (m/sec.)
normal |6 Land 5
extrem | 30 Wasser |1
max. 165 Luft

3.6.3. Behinderung durch Traglast

Ab einer gewissen Belastung kann sich ein Charakter nicht mehr so schnell bewe-
gen. Fur jeweils 15 kg an mitgefiihrtem Gewicht verringert sich sein Bewegungstem-
po um einen Meter pro Sekunde.

Krieharr kann sich ohne jede Belastung innerhalb einer Sekunde 5 m weit bewegen.
Wirde er nun 50 kg mit sich herumschleppen, so ware seine Bewegung um 3 m/sek.
Reduziert, sodass er nur noch 2m innerhalb einer Sekunde zurtcklegen kann.

3.7. Besondere Fahigkeiten

Hier konnt ihr Psi-Fahigkeiten (diese werden in Kapitel 8 beschrieben) oder auch be-
stimmte andere Fahigkeiten (z.B. Nachtsicht) eures Charakters eintragen. Die mit
"ME", "FW" und Ifd." Gekennzeichneten Spalten missen nur bei Psi-Kraften ausge-
fallt werden.

3.8. Fertigkeiten

Die Fertigkeitsgruppen und die Fertigkeiten werden im né&chsten Kapitel behandelt,
aber ihr kénnt hier bereits den Fertigkeits-Grundwert (FGW) ausrechnen. Vergesst
aber nicht, die in Kapitel 2 aufgefihrten Modifikatoren mit einzubeziehen.

3.9. Aussehen
Hier konnt ihr eintragen, wie ihr euch das Aussehen eures Charakters vorstellt, wel-
che Kleidung er tragt, welche besonderen Kennzeichen er hat usw.
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3.10. Persodnlichkeit
Tragt hier ein, wie sich euer Charakter in bestimmten Situationen verhélt oder welche
Gewohnheiten er hat.

3.11. Hintergrundgeschichte

Denkt euch einfach eine kurze Lebensgeschichte fir den Charakter aus. Sie gibt
dem Spielleiter die Mdglichkeit, einige Abenteuer zu schreiben, die speziell auf eure
Spielfigur zugeschnitten sind.

3.12. Erganzungen zur Person

Hier kommen all die Sachen hinein, die euch noch nachtraglich zu eurem Charakter
einfallen, wie z.B. Decknamen, Auszeichnungen oder Erganzungen zur Hintergrund-
geschichte.

3.13. Anmerkungen und Notizen
In dieses Schriftfeld kdnnt ihr weitere Dinge eintragen, die euch noch zu eurem Cha-
rakter einfallen

3.14. Erhaltene Abenteuer

In dieses Schriftfeld werden mit Bleistift (!) die Abenteuer eingetragen, die euer Cha-
rakter bisher bestanden hat. Durch gutes Agieren oder besonders ausgefallene Ide-
en konntihr fur euren Charakter Zehntel-, Viertel-, halbe und — in ganz seltenen Fal-
len — ganze Abenteuer dazu verdienen. Der betreffende Spieler holt gewissermalien
"mehr aus dem Abenteuer heraus".

Stufe  Ruf Abent. ges. Stufe  Ruf Abent. ges.
1. unerfahren 0 0 8. Meister 7 28
2. Anfanger 1 1 9. GroBmeister 8 36
3. Dilettant 2 3 10. Hochmeister 9 45
4. Amateur 3 6 11. Altmeister 10 55
5. Profi 4 10 12. Erzmeister 11 66
6. Experte 5 15 13. Legende 12 78
7. Veteran 6 21 14. GrolelLegende 13 91
15. Mythos 14 105

Die mit "Abent." (= Abenteuer) gekennzeichnete Spalte gibt an, wie viele Abenteuer
bestanden werden mussen, um den Ruf des Charakters von einer Stufe zur néachst-
hoheren zu verbessern. In der mit "ges." (= gesamt) gekennzeichneten Spalte steht,
wie viele Abenteuer man insgesamt bendétigt, um einen bestimmten Ruf zu erreichen.

Somit ware der wesentliche Teil des Charakterbogens ausgefillt und die Charakte-
rerschaffung vorerst abgeschlossen.



43

Kapitel 4.
Attribute und Fertigkeiten
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4.0. Die Attribute

Mit "Attribut” sind die kormperlichen und geistigen Eigenschaften eines Charakters
gemeint. Es gibt insgesamt 8 verschiedene Attribute. Diese sind: Starke, Geschick,
Konstitution, Reflexe, Intelligenz, Charisma, Wahrnehmung und Willenskraft.

4.1. Die korperlichen Attribute

Starke (ST): Die Starke istsowohl ein Maf3 fiir rohe Muskelkraft als auch dafir, diese
mitmaoglichst wenig Aufwand maoglichst effektiv einzusetzen. Die Starke spiegelt au-
Rerdem die Masse eines Kdrpers wider. Je mehr Masse ein Kdrmper hat, desto un-
empfindlicher ist er gegentber Verletzungen. Starke ist vor allem die Basis fur die
Tragkraft eines Charakters.

Je nach Starke kann es vorkommen, dass ein Charakter aufgrund Uberschussiger
Kraft mit einer Nahkampfwaffe, einem Bogen oder einer Zwille (eine Art Steinschleu-
der) mehr Schaden verursacht. Er erhélt auf seine Angriffs- und Schadenswiurfe ei-
nen Starkebonus.

Wert Bonus Wert Bonus
1-10 0 19-20 +5
11-12 +1 21-25 +6
13-14 +2 26-30 +7
15-16 +3 31-35 +8
17-18 +4 36* +9

Der Maximalwert fur die Angehotrigen einer spielbaren Spezies kann (2x18=) 36
Punkte betragen, sodass der starkste spielbare Charakter einen maximalen Starke-
bonus von +9 haben kann.

Diese Starkeboni gelten nicht fur Armbriste, modeme oder futuristische Schusswaf-
fen, da deren Schadenswirkung nicht von der Starke des Anwenders abhangt! Einen
Bogen oder eine Zwille kann man unterschiedlich stark spannen; bei einer Armbrust
ist diese Spannung immer konstant (Iasst man den Materialverschleild aul3er Acht).

Geschick (GE): Geschick, oder auch Geschicklichkeitist ein Mafl3 fur die kémperliche
Gewandtheit und Fingerfertigkeit eines Charakters.

Konstitution (KO): Die Konstitution stellt die kormperliche Widerstandskraft eines
Charakters gegen Schaden, Krankheiten und Gifte sowie dessen Ausdauer dar.

Reflexe (RE): Reflexe spiegeln die Fahigkeit eines Charakters wider, sich auf plotz-
lich eintretende bedrohliche Situationen einzustellen und im richtigen Moment genau
das Richtige zu tun. Die Reflexe geben aber auch wieder, wie schnell ein Charakter
ist.

4.2. Die geistigen Attribute

Intelligenz (IN): Intelligenz ist sowohl ein Mal3 fir die Auffassungs- und Kombinati-
onsgabe eines Charakters als auch seines Lemvermdégens.

Anmerkung: Die Spieler sollten — so weit dies mdglich ist — ihren eigenen Kopf zur
Lésung von Problemen verwenden. Gegen den Intelligenzwert sollte nur dann ge-
wiurfelt werden, wenn den Spielern die Ideen ausgehen und das Abenteuer weiterge-
hen soll.
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Charisma (CH): Das Charisma stellt in erster Linie die persénliche Ausstrahlung ei-
nes Charakters dar, seine Redegewandtheit, sein Auftreten und sein diplomatisches
Geschick. In Ausnahmeféllen kann man den Charismawert jedoch auch fir das Aus-
sehen eines Charakters verwenden (dies fallt jedoch in den Entscheidungsbereich
des SL).

Wahrnehmung (WA): Wahrnehmung umfasstim grof3en Ganzen die funf Sinne HG6-
ren, Sehen, Riechen, Fihlen und Schmecken.

Willenskraft (WI): Die Willenskraft ist in gewissem Sinne das geistige Gegenstiick
zur Konstitution. Sie steht fir Durchsetzungsvermdégen und die Fahigkeit, Versu-
chungen und geistigen Beeinflussungen widerstehen zu kénnen. AuRerdem ist Wil-
lenskraft erforderich, um "Magie" (Psi-Krafte) einzusetzen.

4.3. Ermitteln der Attributswerte

Jeder Spieler hat 90 "Attributspunkte” (AP) zur Verfligung, die er beliebig auf seine
acht Eigenschaften in der mit "Basis" gekennzeichneten Spalte des Charakterbogens
verteilen kann. Achtet aber darauf, dass kein Wert kleiner als 3 oder gro3er als 18
sein darf.

Die Modifikatoren von spielbaren Volkern kénnen zwischen 0,1 und 2,0 liegen, so-
dass die meisten Charaktere am Ende Attributswerte zwischen 1 und 36 aufweisen
werden.

Auf diesen Abschnitt werde ich in Kapitel 5 noch einmal genauer eingehen.

4.4. Fertigkeitsgruppen
Fertigkeiten lassen sich in 16 Fertigkeitsgruppen einteilen, anhand derer die Fertig-
keits-Grundwerte emittelt werden.

Fertigkeitsgruppe Fertigkeits-Grundwert (FGW)
Auftreten (GE+N+CH) :3
Beruf (ST+GE+IN) :3
Gesellschatft (IN+CH+WA) :3
Handwerk (GE+IN+WA) :3
Heilkunde (GE+IN+WA) :3
Heimlichkeit (GE+IN+WA) :3
Improvisieren (GE+IN+WA) :3
Kampfen (ST+GE+RE) :3
Korperbeherrschung (ST+GE+KO) :3
Korperkontrolle (KO+IN+WI) :3
Sprache (GE+IN+WA) :3
Technik (GE+IN+WA) :3
Tiere (GE+IN+CH) :3
Wahrnehmung (IN+WA) 2
Wildnisleben (ST+KO+WI) :3

Wissen (IN+WA) :2
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4.4.1. Erlauterung der Fertigkeitsgruppen

Auftreten

Diese Fertigkeitsgruppe umfasst vor allem Téatigkeiten, die man vor Publikum vor-
fuhrt, aber auch das Auftreten (Verhalten anderen gegeniiber und im gesellschatftli-
chen Bereich) an sich fallt unter diese Kategorie.

Beruf

Diese Fertigkeitsgruppe umfasst Fertigkeiten, die als Bezeichnung einen Beruf ent-
halten, wie z.B. der Veterinar.

Gesellschaft

Unter diesen Oberbegriff fallen alle Fertigkeiten, die sich speziell mit der Interaktion
zwischen verschiedenen Personen befassen, wie z.B. Diplomatie, Feilschen oder
Menschenkenntnis.

Handwerk

Diese Kategorie umfasst die Fertigkeiten, bei denen durch kdrperlichen Einsatz et-
was hergestellt wird. Beispiele fur Handwerke sind Bogenbau, Braukunst oder
Schlossem.

Heilkunde

Diese Fertigkeitsgruppe umfasstmedizinische Kenntnisse von der Diagnose Uber die
Erste Hilfe bis zur Chirurgie.

Heimlichkeit

In diese Fertigkeitsgruppe fallt alles, was entweder dazu dient, illegale Aktionen
durchzufiihren (wie z.B. Taschendiebstahl) oder um nicht bemerkt zu werden (z.B.
Schleichen oder Verstecken).

Improvisieren

Diese Gruppe beinhaltet alle Fertigkeiten, bei denen ein Charakter aus dem Stegreif
heraus etwas zuwege bringt, ohne lange dartber nachzudenken. Beispiele fir Im-
provisieren sind Organisieren und Schnellreden.

Kampfen

Dies umfasst besondere kdmpferische Fahigkeiten wie Betauben oder Schnellzie-
hen.

Kdrperbeherrschung

Hierunter fallen die meisten Fertigkeiten, die komerliche Aktionen erfordern, aber
weder dem Handwerk noch dem Kampfen oder dem Auftreten zuzuordnen sind. Bei-
spiele fur Korperbeherrschung sind Abrollen, Akrobatik, Reiten oder Schwimmen.
Kdrperkontrolle

Auch wenn dies leichtmit der Fertigkeitsgruppe Kérperbeherrschung zu verwechseln
ist, hat die Kormperkontrolle eine ganz andere Funktion. In diese Gruppe fallen alle
Fertigkeiten, die es einem Charakter ermadglichen, seine Kérperfunktionen bewusst
zu steuern. Ein Beispiel hierfiir ware die Meditation.

Sprache

Alle sprachlichen Fertigkeiten wie Fremdsprachen oder Alte Sprachen.

Technik

Alle technischen Fertigkeiten wie z.B. Elektronik, Programmieren oder Fallenbau.
Tiere

In dieser Kategorie sind alle Fertigkeiten zusammengefasst, die sich mit Kenntnis,
Aufzucht, Haltung und Pflege von Tieren befassen.

Wahrnehmung

Unter diese Fertigkeitsgruppe fallen Fahigkeiten wie Lippen lesen, Lugen durch-
schauen, Orientierung oder Navigation.
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Wildnisleben

Diese Fertigkeitsgruppe umfasst vor allem Uberlebenstechniken, die in der Wildnis
von Nutzen sind, wie Fallen stellen, Feuer machen oder Fahrten lesen.

Wissen

In dieser Fertigkeitsgruppe befinden sich alle Fahigkeiten, die sich nicht einer der
anderen 15 Kategorien zuordnen lassen.

4.5. Ermitteln des Fertigkeits-Grundwertes (FGW)

Der Fertigkeits-Grundwert oder FGW entspricht dem Durchschnittswert aus jenen
Attributen einer Fertigkeitsgruppe, die fur die Durchfiihrung der entsprechenden Fer-
tigkeit notwendig sind.

Bei meinem Beispielcharakter Krieharr wiirde das entsprechende Schriftfeld auf dem
Charakterbogen so aussehen:

Fertigkeiten

Fertigkeitsgruppe FGW
Auftreten (GE+IN+CH):3 9

Beruf (ST+GE+IN):3 10
Gesellschaft (IN+CH+WA):3 2 * (-7)
Handwerk (GE+IN+WA):3 6 * (-5)
Heilkunde (GEHN+WA):3 6 * (-5)

Heimlichkeit (GE+IN+WA):3 11
Improvisieren (GEHN+WA).3 [ 11
Kampfen (ST+GE+RE):3 11
Korperbeherr- 11
schung(ST+GE+KO):3
Koérperkontrolle (KOHN+WI):3 | 11

Sprache (GE+IN+WA):3 6 * (-5)
Technik (GE+IN+WA) :3 11
Tiere (GE+IN+CH):3 9

Wahrnehmung (IN+WA) :2 15 * (+5)
Wildnisleben (ST+KO+W1).3 17 * (+5)
Wissen (IN+WA):2 5 * (-5)

* Auf diese Fertigkeitsgruppen wurden die in Kapitel 2 aufgefiihrten "Modifikatoren
der Fertigkeitsgruppen" angewandt.

4.5.1. Individuelle Fertigkeits-Grundwerte

Da nicht jeder Charakter die gleichen Fertigkeiten gleich gut erlemt, werden diese
noch ein wenig individueller gestaltet. Nachdem ihr den FGW eurer Fertigkeiten aus-
gerechnet habt, wirfelt fur jede dieser Fertigkeiten einmal mit der unten angegebe-
nen Anzahl von Wurfeln und zahlt das Ergebnis zu eurem FGW hinzu. Dieses Er-
gebnis ist dann der Fertigkeitswert (FW), den der Charakter in seiner jeweiligen Fer-
tigkeit besitzt.
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Fertigkeitsgruppe Mensch |Nosfera |Taratze |[Techno |[Wulfane
Auftreten 1w 1w 1w 1w 1W
Beruf 1w 1W W3 1w 1w
Gesellschaft 1w W3 +1 1w W3
Handwerk 1w 1W W3 1w 1w
Heilkunde 1w 1W W3 1w 1W
Heimlichkeit 1w 1w 1w 1w 1w
Improvisieren 1w 1w W3 1w 1w
Kampfen 1w 1W 1w 1w 1w
Korperbeherrschung 1w 1w 1w A 1w
Kdrperkontrolle +1 +1 +1 W3 +1
Sprache 1w 1w W3 1w 1w
Technik 1w 1W +1 1w W3
Tiere 1w W3 +1 +1 W3
Wahrnehmung 1w 1w 1w 1w 1w
Wildnisleben 1w 1w 1w 1w 1w
Wissen 1w 1w W3 1w 1w

Als Beispiel sei hier Krieharrs Fertigkeit "Fremdsprache: Wandernde Vélker" aufge-

fuhrt. Diese gehort zur Fertigkeitsgruppe Sprache und hat einen FGW von 6. Anhand
der oben stehenden Tabelle sehe ich, dass ich mit W3 wiirfeln muss. Ich erziele eine
2 (3-4 auf dem Wiirfel), sodass Krieharrs Fertigkeitswert in Fremdsprache: wandern-
de Vdélker nun insgesamt 8 b etragt.

Das entsprechende Schriftfeld auf meinem Charakterbogen sieht nun so aus:

Fertigkeit FW
Einschichtern 11
Fahrten lesen 22
Fremdsprache: wandemde V. |8
Jagen 19
Klettern 14
Orientierung 19
Schétzen: Entf ernungen 19
Schleichen 14
Tierkunde 7
Uberleben: Ebene 22

4.6. Fertigkeiten

Hier findet ihr die Beschreibung einiger Fertigkeiten.

Auftreten

Bauchreden (offene Probe, schwierig -1)

Ein Charakter, der die Fertigkeit Bauchreden beherrscht, ist in der Lage, mit Hilfe
bestimmter Atemtechniken seine Stimme an Stellen erklingen zu lassen, an denen er
sich nicht befindet. Diese Fahigkeit ist besonders gut dafur geeignet, Freunde zu
unterhalten oder Gegner zu verwirren.

Diplomatie (verborgene Probe, schwer -5)
Diplomatie ist die Kunst, zwischen zwei sich feindselig gegentberstehenden Parteien
zu vermitteln, ohne beide zu reizen oder gar in ihrer Feindseligkeit weiter anzusta-

cheln.
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Einschichtern (offene Probe, Routine +0)
Einschichtern kdnnte man eigentlich auch als eine Form von Diplomatie betrachten,

wiirde sie nicht auf die Angste anderer setzen. Einschiichtem besteht darin, eine
Person demalRen unter Druck zu setzen, dass diese bereitwillig tut, was man ihr
auftragt, so lange dadurch nicht deren Leben bedrohtist.

Beruf
Veterinar (verborgene Probe, variabel -1 bis -5)
Der Charakter ist ein Tierarzt.

Gesellschaft

Feilschen (offene Probe, schwierig -1)

Feilschen ist die Kunst, einen Preisnachlass auszuhandeln, sodass man die Ware,
die man begehrt, wesentlich billiger bekommt. Dies gilt sowohl fiir den Tauschhandel
als auch fur den Handel mit Geld, sofern dieses noch benutzt wird.

Einem Charakter muss eine Probe gegen Feilschen gelingen, um den Handler her-
unterzuhandeln, ansonsten beharrt dieser auf seinem Preis. Bei einer 17 auf 3W wird
der Handler versuchen, seinen Preis in die Hohe zu treiben. Bei einem katastropha-
len Fehlschlag (18 auf 3W) versucht er sogar, sich die Besitztimer des Charakters
anzueignen, indem er diesen lautstark als Betrtiger, Dieb etc. hinzustellen versucht.

Menschenkenntnis (verborgene Probe, variabel +3 bis -5)
Mit Hilfe der Fertigkeit Menschenkenntnis ist der Charakter in der Lage, die Persdn-
lichkeitsziige und Motivationen einer anderen Person abzuschéatzen.

Handwerk

Schlossern (verborgene Probe, aul3erst schwierig -3)

Schlossem kdnnte man gewissermal3en als das Gegenstiick zu Schlésser knacken
betrachten. Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann die unterschiedlichsten Schlés-
ser und Verschlisse herstellen, reparieren und warten. Er kann auch Nachschlissel
und Dietriche anfertigen.

Schmiedekunst (offene Probe, variabel -1 bis -5)

Schmiedekunst ist die Fahigkeit, Waffen, Hufeisen, MetallzAune, kunstvolle Tore,
Eisenreifen fur Kutschrader, Wagenfedern und andere Sachen aus Metall herzustel-
len, indem man dieses erhitzt und anschlie3end mit Hilfe eines Hammers auf einem
Amboss in die gewtinschte Form bringt.

Heilkunde

Erste Hilfe (offene Probe, Routine +0)

Mit der Fertigkeit Erste Hilfe ist ein Charakter in der Lage, kleinere Schaden und
Blessuren vor Ort zu verarzten. Meist besteht die Erste Hilfe darin, Blutungen zu
stoppen, Wunden zu verbinden, Briiche provisorisch zu schienen und Schockzu-
stande zu lindem.

Medizin (verborgene Probe, variabel +3 bis -5)

Medizin ist die Kenntnis Gber Krankheiten und wie man diese richtig behandelt. Dies
schliel3t auch das Wissen um die erforderichen Heilmittel und Heilmethoden ein so-
wie die Kenntnis von alternativen Moglichkeiten der Heilung (Homdopathie, Chemo-
therapie, Blutwaschung etc.).
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Heimlichkeit

Beschatten (verborgene Probe, schwierig -1)

Beschatten ist die Kunst, Andere zu beobachten und ihnen zu folgen, ohne von die-
sen oder von Dritten gesehen zu werden.

Gassenwissen (verborgene Probe, aul3erst schwierig -3)

Gassenwissen ist die Fahigkeit, sich in Stadtvierteln und Gegenden zurechtzufinden,
in die sich nachts keine ehrbare Person traut. Es ist die Kenntnis von Diebesverstek-
ken, geheimen Sklavenmaérkten, Verkaufsstellen von Rauschmitteln und diversen
Gaunersprachen und -zinken (Geheimzeichen).

Schleichen (verborgene Probe, variabel +3 bis -5)

Schleichen ist die Kunst, sich auf jedem Untergrund moglichst lautlos bewegen zu
kdénnen. Wer schleicht, muss darauf achten, dass er sich weder durch das Rascheln
von Gras noch durch das Knarzen von alten Holzbohlen oder das Knirschen von
Kieselsteinen verrat.

Schlésser knacken (verborgene Probe, variabel +3 bis -6)

Hierbei handelt es sich um die Fahigkeit, ein Schloss aufzubrechen. Der Schwierig-
keitsgrad der Fertigkeit hangt dabei von der Komplexitdt des Schlosses und der Gite
des Materials ab.

Manche Schlésser kdnnen durch Fallen gesichert sein.

Taschendiebstahl (verborgene Probe, variabel -1 bis -6)

Mit der Fertigkeit Taschendiebstahl edeichtert man eine andere Person um das, was
sie gerade bei sich tragt. Hierbei kann es sich sowohl um Wertsachen als auch um
Lebensmittel oder ahnliches handeln.

Improvisieren

Glicksspiel (verborgene Probe, Routine £0)

Mit der Fertigkeit Glucksspiel ist man in der Lage, durch Wetten zu notwendigen Din-
gen oder Wertsachen zu kommen. Der Charakter kann sich im ehrichen Glucksspiel
versuchen, aber auch im Falschspiel. Bevor der SL fur den Charakter seine Glicks-
spiel-Probe ablegt, muss dessen Spieler ankiindigen, ob er ein ehrliches Spiel ma-
chen will oder ob er falsch spielt.

Organisieren (offene Probe, variabel +1 bis -5)
Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, in kiirzester Zeit Dinge zu be-
schaffen, die dringend bendtigt werden.

Kampfen

Blind zielen (verborgene Probe, schwer -5)

Voraussetzung: Zielen

Ein Charakter, der Blind zielen beherrscht, kann ein Ziel auch im Dunkeln oder bei
schlechten Sichtverhaltnissen mit einer Schusswaffe treffen, sobald dieses auch nur
das leiseste Gerdusch verursacht. Wenn ein Charakter mit dieser Fertigkeit im Dun-
keln einen Gegner treffen will, so muss ihm zuerst eine Probe gegen Blind zielen ge-
lingen, bevor er seine norMmale Fernkam pfattacke durchfiihren kann.
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Schnellziehen (offene Probe, variabel -1 bis -5)

Schnellziehen ist die Kunst, seine Waffe schneller aus der Schwertscheide, der
Gurtelschlaufe, dem Pistolenholster etc. zu ziehen als der Gegner und in der glei-
chen Runde anzugreifen.

Korperbeherrschung

Abrollen (offene Probe, Routine +0)

Abrollen ist die Fahigkeit, einen Sturz abzufangen, wenn der Charakter gestolpert ist
oder anderweitig aus dem Gleichgewicht gebracht wurde.

Entfesseln (offene Probe, schwer -5)

Entfesseln ist die Kunst, sich aus Seilen, Handschellen, Ketten, Zwangsjacken etc.
innerhalb kurzester Zeit (zwischen 30 Sekunden bei gefesselten Handen bis hin zu
3-10 Minuten bei einer Zwangsjacke oder vergleichbaren Fesseln) zu befreien.

Gewaltmarsch (verborgene Probe, schwer -5)

Gewaltmarsch ist die Fahigkeit, gehend eine lange Strecke in relativ kurzer Zeit zu-
rickzulegen. Hierbei geht der Charakter bis an seine Leistungsgrenze. Eine erfolg-
reiche Probe in Gewaltmarsch bedeutet, dass der Charakter an einem Tag die dop-
pelte Strecke von dem zurlickgelegt hat, die er normmalerweise schaffen wiirde.

Klettern (offene Probe, variabel +3 bis -6)

Klettern ist die Fahigkeit, ohne Hilismittel einen Baum, einen kleinen Felsen oder ei-
ne Wand zu erklimmen. Fiur jeweils 10 angefangene Meter ist eine weitere Probe in
Klettern fallig, damit der Charakter nicht abrutscht oder anderweitig den Halt verliert.

Schwimmen (offene Probe, Routine £0)

Ich setze voraus, dass jeder Spielercharakter schwimmen kann, es sich dabei aber
mehr um eine Art von "Hundepaddeln" handelt. Bei einer erfolgreichen Probe gegen
Schwimmen kann ein Charakter solche riskanten Schwimmmandver durchfihren,
wie beispielsweise gegen eine starke Stromung zu schwimmen.

Kdrperkontrolle

Adrenalinkontrolle (offene Probe, ibermenschliche Anstrengung -6)
Voraussetzung: Meditation

Hierbei handelt es sich um eine der etwas exotischeren Fertigkeiten. Der Charakter
ist in der Lage, das Adrenalin in seinem Kdrper zu steuern, um kurzfristig folgende
Effekte zu erzielen:

— Adrenalinheilung: Durch diese Technik wird der Metabolismus des Charakters
demal3en beschleunigt, dass er innerhalb einer Minute 1W Punkte LE zurtickerhalt.

— Adrenalinpanzer: Die Haut des Charakters verdichtet sich, sodass sich deren
Schutzfaktor um 5 Punkte erhont.

— Erhohtes Reaktionsvermdgen: Der Charakter kann innerhalb einer Kampfrunde
einen zuséatzlichen Angriff durchfuhren oder sich mit doppeltem Tempo fortbewegen.

— Ubemenschliche Starke: Der Charakter kann fiir einige wenige Minuten seine
Starke verdoppeln, sodass er zweimal so viel an Gewicht tragen kann.
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All diese Effekte kdnnen nur fir wenige Minuten aufrecht erhalten werden. Diese Zeit
entspricht einem Viertel des Konstitutionswertes. Aufgrund der grof3en Anstrengung,
kann man die Fertigkeit Adrenalinkontrolle nur einmal pro Tag (und somit nur eine
einzige der vier oben genannten Eigenschaften) einsetzen.

Meditation (verborgene Probe, schwer -5)

Meditation ist die Kunst, mit Hilfe von Atemtechniken und Konzentrationstibungen
seinen Geist von stérenden Gedanken zu befreien und ihn auf verschiedene Hand-
lungen vorzubereiten. Meditation ist vor allem dann wichtig, wenn man Fertigkeiten
wie die Adrenalinkontrolle einsetzen will.

Sprache

Fremdsprache (offene Probe, variabel +3 bis -6)

Auch in einer Welt, wie sie in den MADDRAX-Romanen beschrieben wird, gibt es
Fremdsprachen. Eine gelungene Fertigkeits-Probe in Fremdsprache bedeutet, dass
der Charakter sich fehlerfrei in der jeweiligen Sprache ausdriickt (der Akzent ist eine
andere Sache).

Technik

Basteln (verborgene Probe, schwer -5)

Mit der Fertigkeit Basteln ist der Charakter in der Lage, aus den Sachen, die ihm im
Augenblick zur Verfugung stehen, ein funktionstiichtiges Gerat zusammen zu ba-
steln, das er dringend benétigt. Ein gutes Beispiel fur "Bastler" sind MacGyver© und
das A-Team®.

Mechanik (verborgene Probe, variabel +3 bis -6)
Mechanik ist die Fahigkeit, Fahrzeuge und Maschinen zu reparieren und instand zu
halten, einen Motor zu warten und vergleichbare Dinge zu tun.

Tiere
Bepacken (offene Probe, schwierig -1)

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, ein Lasttier richtig zu bepacken,
also so, dass nichts herunterfallt und dem Tier — vom Gewicht der Lasten einmal ab-
gesehen — keine Unbequemlichkeiten entstehen.

Reiten (offene Probe, schwierig -1)

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann ein beliebiges Tier (Wakuda, Efrant, Frek-
keuscher etc.) reiten. Proben in dieser Fertigkeit sind jedoch nur nétig, wenn das Tier
scheut oder ein aul3ergewdhnliches Mandver (z.B. sich auf den Hinterbeinen auf-
richten) durchfuihren soll.

Flr jede neue Art von Reittier (z.B. Sebezaan) muss diese Fertigkeit erneut gewahlt
werden.

Wahrnehmung

Fallen finden und entschéarfen (verborgene Probe, variabel +3 bis -6)

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage verschiedene Arten von Fallen zu
finden und sie unschadlich zu machen. Der Erfolg der Fertigkeitsprobe hangt davon
ab, wie gut die Falle versteckt wurde und wie komplex diese ist. Flr diese Fertigkeit
sind zwei Proben (!) erforderlich: einmal, um die Falle zu finden und einmal, um sie
zu entschérfen!
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Orientierung (offene Probe, variabel +1 bis -5)
Orientierung ist die Fahigkeit, in der Wildnis anhand von Gelandemerkmalen die
Himmelsrichtung zu bestimmen und immer den richtigen Weg zu finden.

Schatzen (verborgene Probe, variabel +3 bis -5)
Dies ist die entweder die Fahigkeit, die Entfernung zwischen zwei Punkten genau
einschéatzen zu kdnnen oder den Wert von Schmuck, Edelsteinen, Kunstwerken etc.

Zielen (offene Probe, variabel -1 bis -6)

Durch Zielen kann ein Charakter seine Chance verbessern, ein Ziel zu treffen. Ge-
lingt die Zielen-Probe, so erhélt der Charakter einen Bonus von +3 auf seine Fern-
kampfattacke.

Wildnisleben

Fahrten lesen (verborgene Probe, variabel +3 bis -6)

Fahrten lesen bedeutet genau das: Der Charakter ist in der Lage, einer Spur zu fol-
gen, allerdings kann der Erfolg einer entsprechenden Probe durch besondere Um-
stéande wie beispielsweise dem Wetter oder dem Alter der Fahrte modifiziert werden.

Jagen (offene Probe, sehr schwierig -2)
Jagen ist die Fahigkeit, mit einer Waffe (z.B. eine Keule oder einen Bogen) oder an-
deren Hillsmitteln als der Fallenstellerei jagdbares Wild zu erlegen. Dies schliel3t das
Hauten und Ausweiden des Tieres mit ein.

Uberleben, nach Region (verborgene Probe, variabel -1 bis -5)

Hierbei handelt es sich um die Fahigkeit, in einer lebensfeindlichen Umwelt Nahrung
und Wasser zu finden und auch auf andere Weise zu Uberleben. Diese Fertigkeit
muss fur jede Umgebung (Wiste, Dschungel, wlkanische Eintde, Gebirge etc.) ge-
sondert gewahlt werden.

Wissen

Pflanzenkunde (verborgene Probe, variabel +3 bis -6)

Pflanzenkunde umfasst das Allgemeinwissen Uber Pflanzen wie Blumen, Gréaser,
Moose, Flechten, Baume oder Algen. Dies schlie3t auch andere Gewachse ein, die
allgemein nicht als Pflanzen betrachtet werden wie z.B. Pilze.

Tierkunde (verborgene Probe, variabel -1 bis -5)
Tierkunde umfasst das Allgemeinwissen Uber Tiere, welche Arten es gibt, was ihre
bevorzugte Nahrung ist, in welchen Lebensraumen sie vorkommen etc.

4.7. Fertigkeiten auswahlen

FUr den Anfang darf sich jeder Spieler 10 Fertigkeiten flr seinen Charakter aussu-
chen, die er dann in das entsprechende Schriftfeld auf dem Charakterbogen (unter-
halb der Fertigkeitsgruppen) eintragt.

Ich habe fur meine Taratze folgende Fertigkeiten gewahlt: Einschiichtem, Féhrten
lesen, Fremdsprache: Wandernde Volker, Jagen, Klettern, Orientierung, Schatzen:
Entfernungen, Schleichen, Tierkunde und Uberleben: Ebene.
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4.8. Verbessern von Fertigkeitswerten

Ein Charakter kann seine Fertigkeitswerte auf zwei Arten verbessern. Entweder er
lernt, indem er einen Lehmeister aufsucht (wodurch er einen Fertigkeitswert um W3
Punkte erh6hen kann), oder er verbessert seine Fertigkeiten selbst, indem er sie im-
mer und immer wieder anwendet.

Allerdings kann ein Charakter seinen Fertigkeitswert auf diese Weise nur um einen
einzigen Punkt pro Abenteuer erhéhen, egal wie oft die Fertigkeit angewandt wurde.
Die Spielleitung sollte mit Lehmeistem allerdings sparsam umgehen.

4.9. Lehrmeister

Ist ein Lehmeister gefunden, missen Zeit und Geld (bzw. Tauschwaren) investiert
werden, um eine neue Fertigkeit zu erlernen. Um das Ganze so einfach wie mdglich
zu halten, gilt folgendes:

Schwierigkeitsgrad: Lehrzeit: Kosten:

einfach bis Routine 1 Tag 5 Silber

schwierig 1 Woche 10 Silber

sehr schwierig 2 Wochen 5 Gold

aullerst schwierg 1 Monat 10 Gold
mittelschwer 3 Monate 25 Gold oder mehr
schwer 6 Monate 50 Gold oder mehr
Ubemenschliche Anstrengung 1 Jahr 100 Gold oder mehr

Bei Fertigkeiten mit variablen Schwierigkeitsgraden sollte man als Basis mindestens
3 Monate Lehrzeit annehmen.

Man sollte davon ausgehen, dal3 ein Charakter seine Fahigkeiten auf diese Weise
zwischen zwei Abenteuern verbessert (vielleicht reist der Lehmeister ja auch fir eine
Weile mit der Gruppe mit, was Moglichkeiten fir neue Abenteuer bietet...).

4.9.1. Neue Fertigkeiten erlernen

Die offensichtlichste Losung ist natirlich, wie oben beschrieben, einen Lehmmeister in
Anspruch zu nehmen. In diesem Fall bleiben Kosten und Lehrzeit (der Einfachheit
halber) gleich. Jedoch wird der Wert fur eine neu erdernte Fertigkeit nicht um W3
Punkte erhoht sondem ganz nomal errechnet (TGW der Fertigkeitsgruppe plus
Warfelwurf fur den individuellen Fertigkeits-Grundwert (siehe Abschnitt 4.1., 4.2. und
44.1.).
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Kapitel 5:
Rollen
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5.1. Beschreibung der Rollen
Die Beschreibung der einzelnen Rollen im MADDRAX-RPG ist nach folgendem
Schema aufgebaut:

Name der Rolle
Hier werdet ihr solche Begriffe wie Barbar, Handler oder Kind der Wildnis finden.

Voraussetzungen

Hier stehen die Attribute, die einen héheren Wert aufweisen sollten als alle anderen,
aber das zu bestimmen steht euch offen. Warum nicht einmal das Klischee des Bar-
baren (=stark, aber dumm) ein wenig verandern, sodass beispielsweise ein intellek-
tueller Muskelberg dabei herauskommt? Die einzige Ausnahme von dieser Regel
sind "magisch"” begabte Charaktere, so genannte Mehrbegabte. Hier wird zumindest
fir die Willenskraft und die Glaubigkeit ein fester Mindestwert angegeben, der einge-
halten werden muss.

Die "Werte", von denen hier immer gesprochen wird, beziehen sich ausschliefilich
auf die mit "Basis" gekennzeichnete Spalte des Charakterbogens!

Motive
Unter diesem Punkt wird beschrieben, aus welchen mdglichen Griinden sich der
Charakter fur ein Leben als "Abenteurer” entschieden hat.

Sonstiges

Dieser Punkt wird gelegentlich auftauchen. Hier stehen dann Anmerkungen, die in
die anderen Punkte nicht hinein gepasst hatten. Beispiele hierfir waren "magische"
Krafte (Anti-/Metapsi, ASW/ESP, Mentale Angriffe, Psychometabolik, Psychokinese,
Psychoportation — diese Begriffe werden in Kapitel 8 ndher erlautert) oder wenn eine
bestimmte Rolle nur einer bestimmten Spezies zuganglich ist.
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5.2. Die Rollen

Barbar

Barbaren sind Angehotrige der Wandernden Volker,
die entweder auf der Suche nach einer neuen Heimat
fur ihren Stamm sind oder es handelt sich um Noma-
den, die nach neuen Weidegrinden fur ihr Vieh su-
chen. Aufgrund des harten Lebens und der standigen
Bedrohung durch Wulfanen, Taratzen und andere
Wesen haben sie sich zu herausragenden Kampfern
mit grol3er Kraft und Ausdauer entwickelt.
Voraussetzungen:

Ein Barbar bendtigt vor allem in den physischen Ei-
genschaften gute Werte

Motive:

Barbaren verlassen nur selten ihren Stamm. Entweder
handelt es sich bei ihnen um Ausgestof3ene oder Ein-
zelganger, deren Stamm einer Katastrophe zum Opfer
fiel. Meist schlie3en sie sich einer Gruppe an, um die
eigenen Uberlebenschancen zu verbessem und viel-
leicht eine neue Sippe zu finden, der man sich an-
schlieRen kann. Ab und zu gibt es auch Barbaren, die
reine Abenteuerlustin die Welt hinaus getrieben hat.
Sonstiges:

Nur Menschen kdnnen die Rolle des Barbaren wahlen.

Dieb/Fallenspezialist

In jeder Stadt und jedem Landstrich gibt es
groRere und kleinere Gauner, die sich ihren
Lebensunterhalt dadurch verdienen, andere
um ihr Hab und Gut zu erleichtern. Sie wer-
den in der Regel als Diebe bezeichnet.
Voraussetzungen:

Ein Dieb sollte geschickt und schnell, aber
auch intelligent und listig sein. Daher sollten
seine Attributswerte bei GE, RE, IN und WA
auch am hdchsten sein.

Motive:

Diebe stehlen aus verschiedensten Grunden.
Ein Haufen davon ist wirklich nichts als Ubles
Gesindel. Dann gibt es noch jene, die &hnlich
Robin Hood die Reichen bestehlen und die
Armen beschenken und jene, die sich fiir ein
(vermeintliches) Unrecht rachen wollen. Die
meisten stehlen jedoch aus der Not heraus,
weil sie sonst verhungem mussten.

Diebe, die sich einer Abenteurergruppe an-
schlieRen, geben sich entweder als Fallen-
spezialisten, Schlosser oder Handler ("Warenbeschaffung aller Art, An- und Verkauf")
aus. Der Grund, dass sich solche Charaktere einer Gruppe anschlie3en, kann Gold-
gier sein, Neugier, Abenteuerlust oder einfach nur das Bedurfnis, reich zu werden,
damit man nie wieder fiir das eigene Uberleben stehlen muss.
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Draufganger

Draufganger sind Leute, die man sich am besten als de-
genfechtende Kronleuchterschwinger vorstellt, wie man
sie aus Mantel & Degen-Filmen kennt. Sie nehmen das
Leben und manchmal auch sich selbst nicht sonderich
ernst und lieben einen guten Kampf, so lange dabei der
Spald nicht zu kurz kommt. Vor allem wenn der Spal3 auf
Kosten ihrer Gegner geht.

Draufgéanger kann man am ehesten als "liebenswerte
Gauner" bezeichnen.

Voraussetzungen:

Ein Draufgdnger muss schnell, gewitzt und geschickt
sein, daher sollten GE, RE und IN hohe Werte aufwei-
sen. Trotz des Namens muss die Kampfmoral eines
Draufgangers nicht "draufgéngerisch" (ML: 16) sein!
Motive:

Draufgadnger konnen viele Grinde haben, sich einer
Gruppe anzuschlieRen. Sei es, dass sie nur fir eine
Weile Reisebegleitung sein mochten, dass das "Aben-
teuer lockt" oder einfach nur "um ein wenig Spald zu ha-
ben".

Sonstiges:

Die Rolle des Draufgdngers sollte mit
einem Schuss Humor gespielt werden. Er
totet einen Gegner nicht, wenn es sich
vermeiden lasst, aber er wird versuchen,

ihn lacherlich zu machen.
Draufganger ziehen leichte Waffen und

Ristungen vor. Sie kbnnen jeder Spezies
angehdren, obwohl sie vorwiegend durch
Menschen vertreten sind.

Fahrender Sanger (Truveer)

Da es seit dem Einschlag des Kometen
keine Uberland-Kommunikation wie Te-
lefon, Funk oder Fernsehen mehr gibt,
wissen die Leute oft nicht, was in ande-
ren Stadten, Dorfern und Siedlungen vor
sich geht. An diese Stelle ist der fahren-
de Sanger getreten. Ahnlich den Barden
des Mittelalters ziehen die Truveers von
Ort zu Ort, sammeln Neuigkeiten und
verfassen diese in Vers- oder Liedform,
um sie dann vorzutragen.

Voraussetzungen:

Fahrende Sanger bendtigen eine gewisse Geschicklichkeit, einen Verstand, um sich
Neuigkeiten einzupragen und ein einigermaRen annehmbares AuRReres, damit ihnen
auch jemand zuhort. Aufgrund dessen sollten Geschick, Intelligenz und Charisma

moglichst hohe Werte aufweisen.
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Truveers sind meist in einer Gruppe unterwegs, weil sie deren Schutz bendétigen.
Au3erdem bietetihnen dies die Moglichkeit, die mehr oder weniger kihnen Taten der

Gruppe zu besingen und so deren Ruf zu mehren.
Sonstiges:

Fahrende Sanger sind hauptsachlich Menschen, obwohl die Angehérigen einer an-

deren Spezes durchaus denkbarsind.

Glucksritter

Glucksrntter sind Mochtegern-Helden, denen die Ge-
schichten Uber fremde Lander und aufregende
Abenteuer zu Kopf gestiegen sind und die in der Welt
ihr Glick machen mochten.

Voraussetzungen:

Glucksritter bendtigen vor allem Geschick, Schnellig-
keit und einen guten Verstand, um gegen die Gefah-
ren eines Abenteurerlebens gewappnet zu sein. Da-
her sollten sie in GE, RE und IN hohe Werte aufwei-
sen.

Motive:

Glucksiitter sind meist auf der Suche nach Schéatzen
und aufregenden Abenteuern. Sie schliel3en sich ei-
ner Gruppe an, weil erstens die Uberlebenschancen
grofRer sind und zweitens nicht jeder unter einem
Schatz das Gleiche versteht.

(Glucksttter: "Seht nur diese herrlichen antiken Min-
zen!" (Seine Augen beginnen beim Anblick der auf-
gehauften Kronkorken zu glanzen.)

Krieger: "Was soll ich mit dem Plunder? Eine richtige

Walffe, das ist was Wahres. Hier!" (Der Krieger
hebt stolz einen kleinen stahlemen Hammer
hoch, mit dem man urspringlich Zapfhahne in
Fasser einschlug...))

Handler

Auch in einer postapokalyptischen Welt, in der
Geld nur noch von Wenigen benutzt wird und
der Tauschhandel vorherrscht, gibt es sie, die
Kramer, Trédler und was man sonst noch so
unter dem Oberbegriff "Handler" zusammen-
fassen kann. Nur die wenigsten von ihnen ha-
ben so etwas wie eine zentrale Geschéftsstelle.
Die meisten Handler reisen von Stadt zu Stadt
und Markt zu Markt und bieten dort ihre Waren
feil.

Die meisten Handler kaufen und verkaufen so
ziemlich alles, dessen sie habhaft werden kon-
nen. Sie tauschen Waren, um diese wiederum
gegen andere Waren einzutauschen oder ge-
gen Dinge, die sie selber dringend bendtigen.
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Voraussetzungen:

Handler benétigen in Intelligenz, Charisma, Wahrnehmung und Willenskraft hohe
Werte.

Motive:

Handler die als Spielercharakter verwendet werden, stellt man sich am besten als
eine Art Handelsreisende vor, die darauf aus sind, neue Warenarten und Handels-
wege zu erschliel3en. Da diese Reisen haufig gefahrlich sind, schliel3en sie sich ger-
ne einer Gruppe an, um deren Schutzin Anspruch zu nehmen.

Heiler

Heiler sind die Arzte der MADDRAX-Welt. Ob-
wohl ihr medizinisches Wissen naturlich um etli-
ches begrenzter ist als das des frihen 21. Jahr-
hunderts, kdnnen sie doch einiges zuwege brin-
gen. Meist handelt es sich um Personen, die wis-
sen, wie man einen Verwundeten richtig verbin-
det, mit welchen Krautern man Gifte aus dem
Korper treibt oder wie man eine Krankheit so be-
handelt, dass sie moglichst schnell wieder zu-
ruckgeht.

Voraussetzungen:

Heiler brauchen ein breites Spektrum an Fahig-
keiten: Sie miUssen geschickt sein, um Wunden
zu verbinden. Sie benétigen Intelligenz, um medi-
zinisches Wissen speichem und anwenden zu
kénnen. Wahrnehmung ist erforderlich, um Krank-
heiten zu erkennen und zu wissen, welche Ge-
genmallnahmen unternommen werden muissen.
Selbstdisziplin benétigt man, um durchzuhalten
(manche Patienten jammern lauter als es ihnen
wehtut und manche sind in einem so schlimmen
Zustand, dass einem bei ihrem Anblick Gbel wird)
und ein Schuss Menschlichkeit steht fur die Be-
reitschaft, anderen helfen zu wollen. Daher bendtigen Heiler vor allem in GE, IN, WA,
und WI hohe Werte.

Motive:

Die meisten Heiler sind sesshaft und versorgen die Gemeinde, in der sie leben. Eini-
ge von ihnen wollen jedoch ihr medizinisches Wissen emweitern und dies erfordert
nun einmal, dass man sich auf Reisen begibt. Heiler, die sich einer Gruppe anschlie-
Ren, sind dort gern gesehene Mitglieder. Die Gruppe schitzt den Heiler und dieser
versorgt nach einem Kampfihre Wunden.

Sonstiges:

Heiler kdnnen bei jeder Spezies vorkommen.
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Kind der Wildnis

Dieser Charakter wurde von Tieren auf-
gezogen und zeigt in Ansatzen immer
noch deren Verhaltensweisen. Beispiele
sind Edgar Rice Burroughs' Tarzan oder
Kiplings Mowgli aus dem Dschungelbuch.
Voraussetzungen:

Ein Kind der Wildnis benétigt gro3e Star-
ke und Ausdauer, Schnelligkeit und Intel-
ligenz, um Uberleben zu kénnen. Aul3er-
dem sind seine Instinkte besonders ge-
scharft. Daher brauchtes in GE, KO, RE,
IN, und WA hohe Werte.

Motive:

Ein Kind der Wildnis kann aus verschie-
denen Grunden in eine Gruppe geraten:
weil es beim Stehlen von Lebensmitteln
erwischt wurde, aus Neugier, weil die
Charaktere es in der Wildnis aufgabelten
oder der "Ruf des eigenen Blutes" starker
war. Das Kind der Wildnis wird auf jeden
Fall mit der Gruppe mitgehen.

Durch das harte Leben in der Wildnis sind seine Sinne und die Reflexe sehr ausge-
pragt. Sowohl als Kémpfer als auch als Fremdenfuhrer durch unbekannte Wildnis ist
das Kind der Wildnis eine Bereicherung fur die Gruppe.

Sonstiges:

Kinder der Wildnis werden grundsatzlich von Saugetieren grof3gezogen, die Herden
oder Rudel bilden. Ein Kind der Wildnis kdnnte also beispielsweise von einem Rudel
Lupas aufgezogen worden sein, ein anderes von einer Herde wilder Wakudas.

Ein Kind der Wildnis kann jeder intelligenten Spezies angehoren.

Krieger

Der Krieger wird wohl die haufigste Rolle sein, die
man im MADDRAX-Universum antrifft. In einer so
lebensfeindlichen Umwelt, in der nicht nur marodie-
rende Mutationen und fleischfressende Pflanzen
eine Gefahr fur das eigene Leben darstellen, ist es
unvermeidlich, dass ein Grol3teil der Manner und
auch etliche Frauen sich dazu entschliel3en, das
blutige Handwerk eines Kriegers zu erlernen.
Krieger sind in erster Linie da, um ihre Gemein-
schaft vor Bedrohungen von au3en zu schitzen.
Voraussetzungen:

Krieger brauchen vor allem in Starke, Konstitution,
Geschick, Reflexen und Wahmehmung gute Werte.
Motive:

In den meisten Gruppen Ubernehmen Krieger die
Rolle einer Vorhut und die von Beschitzern. Wenn
es zum Kampf kommt, sind sie es, die in vorderster
Reihe stehen.

Krieger kommen bei allen intelligenten Volkern vor.
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Schamane (Gottersprecher)

Der Schamane — bei manchen Volkern auch als
"Gottersprecher" bekannt — ist einem Priester
ahnlich, doch ist sein Glauben mehr spirituell
ausgerichtet, d.h. Schamanen glauben daran,
dass in jedem Tier, jeder Pflanze, jedem Stein
etc. Geister wohnen, mit denen man in Kontakt
treten und die man sich dienstbar machen kann.
Gotter werden schlicht und ergreifend als die

Hauptlinge und Konige der Geister betrachtet.

Ein Schamane hilft seinem Stamm, indem er die
Geister um Rat fragt oder sie um Beistand bittet.
Einige sind so machtig, dass sie angesehener
sind als der Hauptling. In einigen Féllen ist der
Hauptling sogar gleichzeitig der Schamane.
Voraussetzungen:

Schamanen brauchen in Intelligenz, Charisma,
und Wahrnehmung hohe Werte.

Motive:

Schamanen, die in einer Gruppe reisen, haben
auf die eine oder andere Weise ihren Stamm
verloren. Es kann sich bei ihnen ebenso um Uberlebende einer Katastrophe handeln
wie auch um jemanden, der von seinem eigenen Stamm ausgestoRen wurde. Ahn-
lich einem Priester machen aber auch Schamanen Pilgerfahrten.

Aufgrund ihrer Fahigkeiten werden sie gerne als Heiler in der Gruppe akzeptiert.
Schamanen sind keine Kampfernaturen. Sie verlassen sich lieber auf ihren Verstand.

Seher

Sehersind in der Lage, Gefahren zu erahnen, im
richtigen Moment das Richtige zu tun oder in be-
grenztem MalRRe auch Ereignisse korrekt vorher-
zusehen. Leider haben sie keine Mdglichkeiten,
ihre seherischen Fahigkeiten kontrolliert einzuset-
zen. Die Visionen treten entweder in Form von
Trdumen oder als blitzartige Gedankenfetzen auf.
Voraussetzungen:

Seher bendtigen mindestens eine 15 in ihrer Wil-
lenskraft. Die Wahrnehmung sollte ebenfalls ei-
nen hohen Wert aufweisen.

Motive:

Seher kénnen aus unterschiedlichen Grinden mit
einer Gruppe reisen. Einige sind Ausgestol3ene,
die mitihrer besonderen Gabe nicht klar kommen,
andere folgen einer Vision, die einer langen ent-
behrungsreichen Reise bedarf. Obwohl sie keine
Kontrolle Uber ihre Psi-Krafte haben, stellen Se-
her eine Bereicherung in der Gruppe dar, da ihre
Sinne sie vor Gefahren warnen kdnnen.
Sonstiges: Seher mussen alle ihre Krafte aus der Kategorie ASW/ESP auswaéhlen.
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Spurer

Spurer sind im Grunde eine Variante des Sehers.

Sie kdnnen zwar nicht in die Zukunft sehen, dafur #
haben sie mehr Kontrolle tGber ihre Fahigkeiten.

Spurer sind emphatisch begabte Personen, d.h.
sie konnen die Gefuhle Anderer "lesen”, sind aber
nichtin der Lage, deren Absichten zu erkennen.
Voraussetzungen:

Spurer benétigen in ihrer Willenskraft einen Min-
destwert von 15. Weiterhin sollten Intelligenz und
Wahrnehmung hohe Werte aufweisen.

Motive:

Spurer sind meist hervorragende Fahrtensucher
und Kundschafter, weil sie nicht auf sichtbare Spu-
ren angewiesen sind. Sie folgen einfach den Emp-
findungen des Wesens, hinter dem sie her sind.
Spurer kdnnen aber auch Gefahren erkennen, be-
vor sie akut werden, und in begrenztem Mal3e
auch die Gefiihle anderer beeinflussen.

Sonstiges:

Die Fahigkeiten des Spurers sind rein emphati-
scher Natur und kénnen nur aus der Kategorie
ASW/ESP gewahlt werden.

5.3. Zusammenfassung der Rollen
Damit ihr eine kleine Ubersicht habt, sind hier noch einmal alle in diesem Kapitel be-
schriebenen Rollen aufgefiihrt.

Diese Attribute sollten

Rolle Hochstwerte aufweisen: Psi-Anwender*
Barbar ST/GE/KO/RE nein
Dieb/Fallenspezialist GE/RE/IN/WA nein
Draufganger GE/RE/IN nein
Fahrender Sanger (Truveer) GE/IN/CH nein
Glucksntter GE/RE/IN nein

Handler IN/CH/WA nein

Heiler GE/IN/WA/WI nein

Kind der Wildnis GE/KO/RE/IN/WA nein

Krieger ST/GE/KO/RE/WA nein
Schamane (Goéttersprecher) IN/CH/WA nein

Seher WA/WI :13 ja (ASWI/IESP)
Spurer IN/WA/WI :13 ja (ASW/ESP)

* Der Begriff "Psi-Anwender" bezieht sich auf Rollen, deren Besonderheit darin liegt,
dass der jeweilige Charakter sie nur mit Unterstlizung von Psi-Kraften erfiillen kann.
Natirlich ist es maoglich, einen Krieger zu spielen, der sein Schwert mit der Kraft Gei-
stesmacht (Telekinese) fuhrt oder einen Handler, der nur deshalb bessere Geschafte
macht als jeder andere, weil er die Kunst des Lauschens (Telepathie) beherrscht.
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Kapitel 6:
Ausrustung
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6.1. Listen: Allgemeine Ausriistung

Die Liste Allgemeine Ausristung enthdlt alle mdglichen Ausristungsgegenstande,
Transporimittel etc., die man in der gesamten Welt durch Tausch- und anderen Han-
del erhalten kann.

Ausriistungsgegenstande
Ausriistung Preis* | Gew. Ausristung Preis Gew.
Behalter - Sonstige Ausristung -
Girteltasche [300 ¢ 3 Ku ** Dietriche und Nachschlissel 10 Go |250¢
Sack, grol3 (Leder) [2 Pfd.] 1Si *k Handspiegel 7 Ku 100 g
Sack, klein (Leder) [1 Pfd.] 5 Ku *k Kletterhaken [10] 5 Si 1 kg
Sack, grol3 (Leinen) [10 Pfd.] 5 Si ** Kreide 2 Ku 50 g
Sack, klein (Leinen) [5 Pfd.] 3Si - Seil, pro fd. Meter 8 Ku 3 kg
Wasser-Weinschlauch (4 1) 1 Go 250 g | Strickleiter, pro ffd. Meter 2 Si 2 kg
Beleuchtung - Verbandkasten 5 Si 500 g
Fackel, prapariert 5 Si 500 g | Waffenzubehor -
Fackel, unprapariert 1Si 500 g | Armbrustbolzen[1] 4 Si 100 g
Kerze 3 Ku *k Dolchscheide 15 Si 50 g
Lagerausriistung - Kdcher [10 Armbrustbolzen] 3 Go 2 kg
Schlaf sack 5 Go 2 kg Kdcher [20 Pfeile] 5 Go 100 g
Zelt, 2 Personen 30 Go |5kg Pfeil [1] 4 Si 250 g
Zelt, 4 Personen 75 Go | 8kg Schwertsc heide (1H-Schwert) 15 Go |500g
Zunderbeutel (mit Zunder) 1 Ku 250 g | Schwertscheide (2H-Schwert) 40 Go |250¢g
Speerschleuder (Atl-Atl) 1Si 100 g

* Ku = Kupfermiinzen, Si = Silberminzen, Go = Goldmunzen (1 Go =10 Si = 100 Ku)
** Das Gewicht dieser Ausristungsteile ist vernachlassigbarklein.

[] Werte in eckigen Klammem geben das Fassungsvermdgen von Behdltern oder die
Anzahl von Objekten oder Ladungen/Munition an.

6.2. Listen: Rustungen und RUstungsteile
Diese Liste enthélt allerdei Arten von Koérperschutz, die sich ein Charakter zulegen
kann, um seine Uberebenschancen zu vergroRem.

RUstung [SF |sT [ KO |Behind. | Korperzone [Preis | Gew.
Panzerung

Andronenpanzer 6 - - - Oberkorper 70 Go |2 kg

Kettenhemd 5 10 12 -1m/s Oberkoérper, Ame 50 Go |20 kg
Lederristung 2 - - - Oberkorper 5 Go 5 kg

Lederriistung, genietet 3 6 8 - Oberkorper 15 Go |13 kg
Ringpanzer 4 8 10 - Oberkorper 35 Go |15kg
Wattierter Waffenrock 1 - - - Oberkorper 2 Go 3 kg

Schilde

Buckler 2 5 - - viertel Deckung* 15 Go |3 kg

Dornschild 3 10 - - viertel Deckung* 40 Go |5 kg

Faustschild 1 - - - geringe Deckung* 5 Go 500 g

* geringe, viertel, halbe und volle Deckung werden im né&chsten Kapitel ausfuhrlich
erklart.

6.3. Listen: Waffen

Hier findet ihr eine Auswahl an mittelalterlichen Waffen. Wie ihr an den Schadens-
wiurfeln (Sch) sehen koénnt, sind die meisten von ihnen recht effizient, was das Ver-
kurzen der Lebenserwartung angeht. Die meisten Waffen sind nun einmal tédlich (!!)
und das soll die gro3e Anzahl von Wurfeln widerspiegeln.
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Waffen [sch  |At]|pPa]sT |GE  |GroReReichw. |Préis | Gew.
Hiebwaff en, scharf

Entermesser 1IW+3 | - - 3 5 60 cm 2 Go 2 kg
Sabel 2W S e 10 90 cm 4 Go 2kg |
Hiebwaff en, stumpf

Keue IW+3 |- |- |- - 50 cm - 1ka

K niippel 1w - |- |- - 30cm - 5009 |
I mprovisierte Waffen

Flasdhe (leer), an einem Stiick 1w 2 1- |- - 20cm - 3009
Flasche, gesplittert w3 B3l- 1- - ca.5cm - 1009
Stuhlbén 1w - -3 |- - 30 cm - 500g |
Schusswaff en (In der Spalte Sch seht der Schaden, den das Projektil (Pfeil, Bol zen etc.) einer Schusswaffe verursacht!)
Armbrugt 3w - |- 1|8 10 50 cn’300 m 50Go |4kg
Blasrohr W+ Gift] - |- |- 8 30cn/10m 3S 5009
Kurzbogen 2W - - - 12 80 cn’100 m 3Go 2kg

L angbogen 2W+3 |- |- |4 12 150 cn/200 m 15Go |2kg
Pfeilwerfer (Handarmbrus) 2W - - |- 10 25cm'25m 5Go 3509
Zwille IW+3 |- |- |- - 20 cm'20 m 2S 2009 |
Schwerter

Bastardschwert (A nderthalbhander) 3W(H+3* [-1 |- |7 14 150 cm 4 Go 4 kg
Bidenhénder (Zweihandschwert) aw 21-2 110 12 200 cm 5Go 5kg
Breitschwert (= normal es Schwert) 2W - |- |5 10 120 cm 3Go 3 kg
Kurzschwert IW+3 |- |- |- 10 50 cm 2Go lkg |
Stangenwaffen (* Diese Waffen kdnnen auch ds Wurfwaffen eingesetz werden!)

Harpune 2W -1 - - 13 180 cm 10Go |[2kg
Kanmpfstab 1w - |+ - 10 180 cm 2Go 2kg
Lanze 3w - |- 15 15 220 cm 15Go |3kg
Speer* 2W+3 | -1 |- |4 12 200 cn/200 m 5 Go 2kg
Stichwaffen (* Diese Waffen kbnnen auch als Wurfwaffen eingesdzt werden!)

Degen IW+3 | - - - 10 80 cm 3Go 5009
Dolch* 1w - - - - 20cm/10m 1Go 2509
Messer* W3 +2 (- |- - 20cm/15m 5Si 1509 |
Wurfwaffen

Schleuder 1w - |- |- - 30cm'30m 2S 1009
Wurfaxt (Tomahawk) 2W -3 -1 |- 15 40cnm/20m 5 Go 1kg

* 3W(+3) bedeutet, dass das Bastardschwert drei zusatzliche Schadenspunkte ver-
ursacht, wenn es beidh&andig gefuhrt wird.
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6.4. Beschreibung der allgemeinen Ausristung
Hier werden alle mdglichen Ausristungsgegenstande beschrieben, welche die Cha-
raktere im Verlauf des Spieles erhalten kénnen.

Fackel (Beleuchtung)

|
,.#’L{Z Bei Fackeln handelt es sich um in Teer oder Ol getrankte
‘II(?;-_’I.- Holzscheite. Unpraparierte Fackeln brennen bis zu 30
y *"5;:-* Minuten. Praparierte Fackeln enthalten zusétzlich eine

sodass diese Lichtquelle bis zu vier Stunden brennt.

Lt Chemikalie, die den Verbrennungsprozess verlangsamt,
/f/’ = Gewicht: 500 g

Handspiegel (Sonstige Ausristung)

Ein kleiner, etwa 10 cm durchmessender Spiegel. Dies kann ein Rickspiegel von
einem Autowrack sein oder ein spiegelnd poliertes Stiick Metall aus Bronze, Messing
oder einem anderen reflektierenden Material. Ideal, um hinter Ecken zu sehen, ohne
selbst gesehen zu werden oder um Botschaften zu tibermitteln.

Gewicht: 100 g

Verbandskasten (Sonstige Ausristung)

Eigentlich handelt es sich um einen Lederbeutel. Er ent-
halt unter anderem diverse Krautersalben, -pasten und -
tinkturen, um Schmerzen zu lindern und Blutungen zu
stilen, Verbandsmaterial, das aus Leder- und Stoff-
streifen besteht, grobes Garn, eine Nahnadel und ande-
re Sachen, die von den Angehdrigen der Wandernden
Volker und anderen als Notwendigkeit erachtet werden,
um Wunden zu versorgen.

Gewicht: 500 g

Zunderbeutel (Lagerausristung)
Ein fester wasserdichter Lederbeutel, der in der Regel
zwei Feuersteine, ein Brettchen aus Weichholz, einen

. ca. 15 cm langen Stab aus Hartholz und etwas Zun-
T dermaterial enthélt. Der Zunder k jedem belie-
T 1 emmaterial enthalt. Der Zunder kann aus jedem belie
Tt.,*“'E_-"__ bigen brennbaren Material bestehen. Es kann sich
a—=F hierbei um Holzspane, getrocknetes Moos, Strohhal-

me oder gar getrockneten Tierkot handeln.
Gewicht: 250 g
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6.5. Beschreibung der Rustungen

Ristungen sind in der barbanschen Umwelt des MADDRAX-Universums mehr als
notwendig, denn alles und jeder fiihrt die eine oder andere Waffe mit sich und scheut
sich nicht, diese auch zu gebrauchen. Daher ist ein guter Kdrperschutz die halbe
Miete fur das Ubereben einer kampferischen Auseinandersetzung.

In diesem Abschnitt werden verschiedene Ristungen und RuUstungsteile beschrie-
ben. Der wichtigste Aspekt einer Rustung ist ihr Schutzfaktor (SF). Dieser gibt an,
wie viele Schadenspunkte (SP) sie bei einem eingehenden Treffer absorbiert.

Andronenpanzer (Panzerung)

Diese RiUstung wurde aus dem Chitinpanzer einer
Androne gefertigt. Sie ist sehr leicht und stumpfe
Walffen zeigen keine Wirkung. Andronenpanzer wer-
den oft von den Nosfera unter ihren Lederbandagen
getragen, wodurch sie in den Ruf gekommen sind,
fast unverwundbar zu sein. Der Andronenpanzer
schitzt nur den Oberkorper (Brustkorb, Bauch und
Ricken) seines Tragers.

Gewicht: 1,5 kg

Buckler (Schild)

Hierbei handelt es sich um einen Holzschild, des-
sen Rand mit Stahl verstarkt wurde. In der Mitte
befindet sich zudem ein Metallbuckel (daher der
Name), der fur zuséatzliche Verstarkung sorgt.
Gewicht: 2,5 kg

Dornschild (Schild)

Dies ist eine Variante des Bucklers, bei dem anstelle eines
Buckels ein langer Metalldom eingelassen ist. Auf diese
Weise kann man den Schild zusatzlich als Waffe einset-

zen. Mit dem Schilddorn kann man 3W (3-18) Punkte
Schaden verursachen.

Gewicht: 5 kg
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Faustschild (Schild)

Kleiner, kaum mehr als 30 cm durchmessender
Rundschild aus Holz oder Metall, der in der linken
Hand getragen wird. Der Schild ist klein genug, dass
man mit der linken Hand zusatzlich noch eine Waffe
fihren kann.

Gewicht: 500 g (Leder oder Holz); 1 kg (Stahl)

Kettenhemd (Panzerung)

Das Kettenhemd besteht aus unzdhligen, miteinander verflochtenen Ringen aus Ei-
sen oder Stahl. Es schitzt den Oberkorper, den Bauch, den Ricken und die Arme.
Gewicht: 20 kg

Lederristung, genietet (Panzerung)

Dies ist die verstarkte Version einer Lederristung. Die Lederweste ist hier mit halb-
kugelférmigen Eisenteilen, den sogenannten "Nieten" bestlckt, die einen eingehen-
den Schwertstreich ablenken sollen.

Die genietete Lederristung schitzt nur den Oberkdrper (Brustkorb, Bauch und Rik-
ken) ihres Tragers.

Gewicht: 12,5 kg

Lederristung (Panzerung)

Hierbei handelt es sich um eine Weste aus weich gegerbtem Leder, die etwas fester
ist als ein wattierter Waffenrock. Meist wird allerdings ein wattierter Waffenrock als
Unterkleidung getragen. Die Lederristung schitzt nur den Oberkdrper (Brustkorb,
Bauch und Rucken) eines Charakters.

Gewicht: 4,5 kg

Ringpanzer (Panzerung)

Der Ringpanzer ist ein Zwischending aus Le-
derpanzer und Kettenhemd. Auf das Leder
wurden winzige Eisenringe aufgenaht (daher
der Name). Da diese Ringe jedoch nicht mit-
einander verflochten sind, bieten sie weniger
Schutz als ein Kettenhemd. Der Ringpanzer
schutzt nur den Oberkorper (Brustkorb, Bauch
und Rucken).

Gewicht: 15 kg
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Wattierter Waffenrock (Panzerung)

Der wattierte Waffenrock ist die einfachste
aller Rustungen. Sie besteht meist aus einer
armellosen Stoffweste, in die winzige Seil-
und Holzstlicke eingenéht sind, um ihr eine
gewisse Festigkeit zu verleihen. Diese Pan-
zerung schtzt nur den Oberkorper (Brust-
korb, Bauch und Rucken).

Gewicht: 3 kg

6.5.1. Rustungen und Tragkraft

Jede Rustung, die 5 kg oder mehr wiegt und am Kdrper getragen (angezogen) wird,
wird behandelt, als wiirde sie nur ein Viertel ihres tatsachlichen Gewichtes wiegen.
Bei einer Ristung, die man als Gepackstick mit sich fuhrt (also nicht am Kdormper
tragt), wird deren Eigengewicht voll angerechnet.

Ein Charakter, der ein Kettenhemd tragt, wird behandelt, als wirde er nur (20:4=) 5
kg Gewicht tragen, da der Korper einen Grol3teil dieser Last auffangt (gleichméafige
Gewichtsverteilung).

Wenn dieser Charakter nun seine RUstung nur im Rucksack mit sich herumschleppt,
gelten die gesamten 20 kg des Kettenhemdes als Traglast.

6.5.2. Rustungen und Behinderung der Bewegung

Mit den meisten leichteren Ristungen (vorwiegend Leder) kann man sich nomal
schnell bewegen. In der vorliegenden Einsteigerversion des MADDRAX-Rollenspiels
ist das Kettenhemd die einzige Ristung, die schwer genug ist, um einen Charakter
etwas auszubremsen.

Egal, ob das Kettenhemd am Koérmper getragen oder im Gepack mit herumgeschleppt
wird, sie reduziert das Bewegungstempo um 1 m pro Sekunde.

Ein Charakter, der unbelastet eine BLa von 5 m/sec. hat, wiirde mit einem Ketten-
hemd beladen nur noch 4 m/sec. Zuriicklegen.



6.6. Beschreibung der Waffen

Walffen sind in der Welt des MADDRAX-Universums leider eine unvermeidbare Not-
wendigkeit. Sei es, um sich gegen wilde Tiere und fleischfressende Pflanzen zu ver-

teidigen oder um Banditen und Sklavenfangem die Stirn bieten zu kénnen.

Armbrust (Schusswaffe)

Die Armbrustist eine Weiterentwicklung des
Bogens. Anstatt Pfeilen verwendet sie Me-
tallbolzen oder hdlzerne Bolzen mit Metall-
spitze, die den Schutz einer Ristung durch-
dringen kénnen. Die Sehne wird mit einem
Hebel gespannt. Ein Charakter kann alle
zwei Kampfrunden einen Schuss abgeben
(Runde 1: Armbrust spannen und Bolzen

einlegen; Runde 2: Zielen und schiel3en).

Gewicht: 4 kg

Bastardschwert / Anderthalbhander (Schwert)

Der Anderthalbhander ist ein Kompromiss zwischen Langschwert
und Bidenhander (ein zweihandig zu fuhrendes Schwert): eine
Langschwertklinge, die an einem Uberlangen Schwertgriff befe-
stigt ist. Das Schwert ist leicht genug, um mit einer Hand gefihrt
zu werden, man kann es aber auch als Zweihandwaffe einsetzen.
Gewicht: 3,5 kg

Bidenhander / Zweihandschwert (Schwert)

Der Bidenhander ist eine ca. 2 m lange Waffe mit zweischneidiger
Klinge. Dieses Schwert ist so schwer, dass man es mit beiden
Handen fihren muss und keinen Schild tragen kann (dieser wéare
zu hinderlich, um das Schwert effektiv einzusetzen). Der Biden-
hander wird Ublicherweise in einer Ruickenscheide getragen.
Gewicht: 5 kg

Blasrohr (Schusswaffe)

Eine einfache Rohre aus
Holz, Bambus oder Metall,
in die man eine Nadel,

Gewicht: 500 g
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einen Dorn oder einen Pfeil einlegt und die-
sen mit Hilfe eines kurzen, kraftigen Atem-
stoRes ausblast. Der Pfeil an sich verursacht
nur 1W (1-6) Schadenspunkte. Um ihn effek-
tiver zu machen, wird er oft mit Gift bestri-
chen, das bei einem Treffer in die Blutbahn
des Charakters gelangt. Die Giftart kann ge-
mal des Verwendungszwecks unterschied-
lich sein. Einige Gifte betduben, andere lah-
men voribergehend und einige sind todlich.
Das Blasrohr wird haufig in Gegenden zur
Jagd verwendet, wo ein Bogen eher hinder-
lich wére (z.B. dichter Wald oder Dschungel).



Bogen, Kurzbogen (Schusswaffe)

Hierbei handelt es sich um ein Stiick elastisches
Holz, das an beiden Enden mit einer Tiersehne
verbunden ist. Durch die Spannung wird das
Holz gekrimmt, wodurch die Bogenform ent
steht. Dies ist die einfachste Form eines Kurz-
bogens. Andere Versionen kénnen bereits Bo-
genform aufweisen, ohne dass sie in diese Form
gespannt werden. Oft sind sie auch mit kunst-
vollen Verzierungen und Ornamenten versehen.
Gewicht: 1,5 kg

Bogen, Langbogen (Schusswaffe)

Dieser Bogen hat eine Hohe von 150 cm und ist,
was Reichweite und Schadenswirkung betrifft,
effizienter als ein Kurzbogen. Auch diese Waffe
kann schlicht gehalten oder ein wahres Kunst-
werk sein.

Gewicht: 2 kg

".\,,I .

Breitschwert (Schwert)
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Das Breitschwert besteht aus einer ca. 120 cm langen zweischneidigen Klinge mit

einem Handgriff und Parierstangen.
Gewicht: 2,5 kg

Degen (Stichwaffe)

Eine schmale, spitz zulaufende Klinge von un-
gefahr 80 cm Lénge, die an einem halbkugel-
formigen Sabelkorb befestigt ist, der einen
Grof3teil der Schwerthand schitzt. Der Degen
ist eine leichte Fechtwalffe.

Gewicht: 500 kg



Entermesser (Hiebwaffe, scharf)

Das Entermesser besteht aus einer ca. 60 cm langen ein-
schneidigen Klinge mit einem S&belkorb. Es wird manchmal
auch als "Piratens&bel" bezeichnet.

Gewicht: 1,5 kg

Harpune (Stangenwaffe)

Die Harpune ist im Grunde nichts anderes als ein Wurfspeer,
der mit Widerhaken versehen und an einem mehrere Meter
langen Tau befestigt ist. Eine Harpune wird meist eingesetzt,
um grol3ere Fische — beispielsweise Wale — einzufangen und
Zu toten.

Gewicht: 1,5 kg

Kampfstab (Stangenwaffe)

Der Kampfstab ist ein ca. 180 cm langer Stock aus
Hartholz, der im Kampf eher schmerzhatft als tédlich ist.
Gewicht: 2 kg

Keule (Hiebwaffe, stumpf)

Bei der Keule handelt es sich um einen etwa 50 cm
langen starken Ast, der nach oben hin immer dicker wird
(10 bis 15 cm Durchmesser an der dicksten Stelle).
Aufgrund des héheren Gewichtes verursacht sie mehr
Schaden als ein Knuippel (siehe unten).

Gewicht: 1 kg

Kniuppel (Hiebwaffe, stumpf)

Der Knlppel ist ein starker, ca. 30 cm langer Ast, der an
einem Ende etwas dicker wird.

Gewicht: 500 g

73
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Kurzschwert (Schwerter)
Es handelt sich hierbei um eine ca. 50 cm lange Klinge mit einem Handgriff und Pa-

rierstangen.
Gewicht: 500 g

Lanze (Stangenwaffe)

Eine 2,20 m lange Lanze, die wie die Turnierlanze bei einem Ritterspiel aussieht.
Allerdings hat sie anstelle einer stumpfen Holzspitze eine aus Stahl.

Gewicht: 3 kg

Pfeilwerfer (Schusswaffe)

Eine etwa 25 cm lange Miniaturambrust, mit der Wurfpfeile, kleine Steine oder Me-
tallkugeln verschossen werden kénnen. Man kann den Pfeilwerfer in ein und dersel-
ben Kampfrunde laden und mit ihm feuern. Die Sehne wird entweder mit einem
Spannhebel oder mit der bloRen Hand gespannt. Es ist im Grunde die Pistole unter
den Armbristen.

Gewicht: 350 g

Sabel (Hiebwaffe, scharf)
Eine ca. 90 cm lange, gebogene einschneidige Klin-
ge, die an einem Sabelkorb befestigt ist. Einige die-

ser Modelle werden zur Spitze hin breiter.
Gewicht: 1,5 kg
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Schleuder (Wurfwaffe)

Hierbei handelt es sich um ein etwa 30 cm langes Lederband, das in der Mitte etwas
breiter wird. In die breite Mitte wird ein Stein oder ein anderes Wurfgeschoss einge-
legt, dann wird das Band in kreisenden Bewegungen tuber dem Kopf geschwungen.
Wenn das Ziel anvisiert ist, lasst man ein Ende der Schleuder los und das Geschoss
fliegt in die gewiinschte Richtung. Es bedarf schon einiger Ubung, das gewiinschte
Ziel auch zu treffen.

Gewicht: 100 g

Speer (Stangenwaffe)

Ein ca. 180 cm langer Stiel, auf der eine blattférmige zweischneidige Stahlspitze be-
festigtist. Ein Speer wird Ublicherweise zur Jagd verwendet, kann aber auch als rei-
ne Kampfwaffe eingesetzt werden.

Gewicht: 2 kg

Totschlager (Hiebwaffe, stumpf)

Beim Totschlager handelt es sich meist um einen mit Kieselsteinen oder Metallku-
geln gefillten Lederbeutel. Manchmal ist es auch ein in Leder eingenahtes Stuick
Hartholz. Der Totschlager hat eine ahnliche Wirkung wie ein Knippel, verursacht
aber weniger Schaden.

Gewicht: 250 g

Zwille (Schusswalffe)

Bei der Zwille, auch Zwillingsschleuder genannt, handelt es sich um eine Stein-
schleuder: ein Y-formiges Stiick Holz, zwischen dessen "Zweigen" ein Stick Gummi
gespannt ist. Die Zwille ist wesentlich treffgenauer als eine normale Schleuder und
hat eine grol3ere Schadenswirkung.

Gewicht: 500 g
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Kapitel 7:

Kam pf
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7.0. Einleitung

Nicht immer lasst sich eine Konfliktsituation friedlich beilegen und es kommt zum
Kampf. Kdmpfe sind zwar ein wesentlicher Bestandteil in fast allen Rollenspielen,
aber nicht deren Hauptsache! Kémpfe dienen in erster Linie als Spannung steigern-
des Elementinnerhalb von Abenteuern.

7.1. Kampfbegriffe
In diesem Abschnitt werden nun einige Begriffe erklart, die im Verlauf des nachfol-
genden Textes haufig Verwendung finden.

Abblocken
Eine Parade (Pa), bei der ein Angriff durch die eigene Waffe oder einen Schild ab-
gewehrt wird.

Abwehrpatzer
Eine fehlgeschlagene Parade mit Folgen fur den Verteidiger.

Angreifer
Jemand, der eine Attacke durchfihrt.

Angriffspatzer
Ein fehlgeschlagener Angriff mit Folgen fur den Angreifer.

Attacke, Fernkampf (AtF)
Diese Eigenschatft gibt die Chance eines Charakters an, ein Ziel mit einer Schuss-,
Wurf- oder Schleuderwaffe zu treffen.

Attacke, Nahkampf (AtN)

Mit dieser Kampfeigenschaft ist die Chance gemeint, einen Gegner mit einem
Schwert, einem Kniuppel oder einer anderen Hieb-, Stich- oder Stangenwaffe zu
treffen.

Attackewurf
Rein spieltechnisch handelt es sich hier um eine Wirfelprobe gegen den Wert von
Fern- oder Nahkampfattacke (AtF, AtN).

Ausweichen

Technisch gesehen eine Parade, bei der man den Angriff eines Gegners ins Leere
laufen lasst, indem man sich aus dem Wirkungsbereich der Waffe entfernt, unter dem
Schlag hindurch duckt, tiber ihn hinweg springt, etc.

Ein Ausweichmandéver muss als solches angekindigt werden, sonst zahlt das Ganze
als normale Parade mit Waffe oder Schild angesehen.

Deckung

Im Kampf die Abwehrhaltung einer Waffe, die schitzend vor den Korper gehalten
wird. Auch bestimmte Gelandeformationen (z.B. Felsen oder B&dume), hinter denen
man sich verstecken kann, werden als Deckung bezeichnet, ebenso Schilde.

Initiative (Ini)
Durch die Initiative wird bestimmt, welcher Charakter einen Kampf eréffnet.
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Kam pf

Eine Auseinandersetzung, die in den meisten Fallen durch Waffengewalt gelést wird.
Aber auch ein freundschaftliches Duell in waffenloser Selbstverteidigung oder eine
Kneipenschlagerei sind Kampfe.

Kampfrunde (KR)

Eine nicht eindeutig festgelegte Zeitspanne, die zwischen einer (die Waffe ziehen)
und zehn Sekunden (eine Armbrust nachladen, ein Schlagabtausch etc.) betragen
kann.

Moral (ML)
Hierbei handelt es sich um die Kampfmoral eines Charakters. Sie gibt an, wie "mutig"

oder "feige" er ist.

Moralcheck (MC)
Dies ist eine Probe gegen die Kampfmoral des Charakters.

Moralbegriff
Bei dem Moralbegriff handelt es sich um die in Worte gefassten Zahlenwerte der
Kampfmoral (ML).

Nahkampfer
Ubergeordneter Begiiff fiir jede Person und jedes Wesen, das keine Schuss-, Wurf-
oder Schleuderwaffe wahrend eines Kampfes einsetzt.

Parade (Pa)
Parade ist die Fahigkeit, einen eingehenden Angriff mit einem Schild oder einer
Waffe abzuwehren, sodass der Gegner keinen Treffer landet.

Paradepatzer
Hierbei handelt es sich um dasselbe wie einen Abwehrpatzer.

Paradewurf
Rein spieltechnisch eine Wiirfelprobe gegen den Wert der Parade (Pa).

Prellung
Jeder Schaden, der nicht gré3er als 3 Punkte ist, wird als Prellung angesehen.

Schaden (Sch)
Die Anzahl der Punkte Lebensenergie, die ein Charakter verliert, wenn er von einer
Waffe getroffen wird.

Schadenswurf
Ein Wurf, mit dem man emittelt, wie viel Lebensenergie ein Charakter verliert, wenn
er von einer Waffe getroffen wird.

Schutze

Ubergeordneter Begriff fiir jedes Wesen und jede Person, welche im Kampf eine
Schuss-, Wurf- oder Schleuderwaffe verwenden. Auch wenn jemand nur einen Stein
aufhebt und ihn wirft, wird diese Person als Schutze bezeichnet.
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Schutzfaktor (SF)
Der Schutzfaktor gibt an, wie viele Punkte Schaden die Ristung von einem getroffe-
nen Charakter abhalt.

Treffer

Wenn ein Gegner den Angriff eines Charakters nicht abwehren kann, wird er getrof-
fen und muss Schaden hinnehmen.

Verteidiger
Jemand, der einen Angriff mit Hilfe einer Waffe, eines Schildes oder durch Auswei-
chen abzuwehren versucht.

7.2. Einfaches Kampfsystem

Ein Kampfim RPG kann man als eine Abfolge schnell hintereinander durchgefiihrten
Proben gegen AtF, AtN und Pa betrachten. Einer der Kdmpfenden greift an, wahrend
der andere versucht, dem Angriff auszuweichen oder ihn abzublocken.

7.2.1. Initiative

Bevor es zu einem Schlagabtausch kommt, muss man erst einmal emmitteln, wer die
Initiative hat, also den Kampf er6ffnen darf. Dafur liest man einfach den Initiativewert
des Charakters von seinem Charakterbogen ab. Ein Charakter mit einer Initiative von
14 kann schneller handeln als einer, dessen Initiativewert nur 9 Punkte betragt.

Eine Ausnahme von dieser Regelung besteht darin, dass Schitzen grundséatzlich
zuerst — in Reihenfolge ihrer Initiative — angreifen, auch dann, wenn ein Nahkampfer
einen hoheren Initiativewert aufweisen sollte!

Haben zwei Kampfer den gleichen Initiativewert, wird das im Spiel so betrachtet, als
wirden beide gleichzeitig handeln. Tatsachlich wird der Erfolg beider Aktionen aller-
dings nacheinander ausgewdurfelt.

Wird eine Person aus dem Hinterhalt angegriffen, so verliert sie automatisch die In-
itiative, wenn ihr keine Probe gegen ihre Wahrnehmung oder Intuition (der jeweils
hohere Wert gilt) gelingt. In gewissen Situationen kann die Spielleitung sogar festle-
gen, dass der Spieler den ersten Angriff nicht abwehren darf oder auf seinen Para-
dewert einen Abzug hinnehmen muss.

7.2.1.1. Initiative ausw rfeln (optional)

Diese Regelung ist fiir all jene, denen das obige Initativesystem "zu starr” ist. Ich ha-
be hierzu zwei Vorschlage:

Wirfelt mit 1W. Der Charakter mit dem hdchsten Wert beginnt.

Wirfelt mit 2W und addiert das Ergebnis zu eurem Initiativewert hinzu

7.2.2. Attacke

Als Attacke wird jede Art von Angriff bezeichnet, sei es ein Schwerthieb, eine gerade
Rechte mit der bloRen Faust (beides Nahkampfattacken — AtN), ein Schuss aus einer
Armbrust oder Pistole oder gar der Einsatz von weit reichenden Psi-Kraften, die
Schaden verursachen konnen (alles Fernkampfattacken, bei denen man gegen AtF
wurfeln muss). Eine Attacke wird durchgefihrt, indem man mit 3W kleiner oder gleich
dem Wert von AtF oder AtN wirfelt. Ein Attackewurf, dessen Ergebnis 16 oder mehr
betragt, nenntman Attacke- oder Angriffspatzer. Die Folgen selbiger werden von der
SL bestimmt.
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7.2.3. Die Parade

Wenn man den Angriff einer Nahkampfwaffe mit der eigenen Waffe oder einem
Schild abwehrt, so wird dies als Parade bezeichnet. Um einen Angriff erfolgreich ab-
zuwehren, muss man mit 3W kleiner oder gleich seinem Paradewert wurfeln. Ein Pa-
radewurf, der ein Ergebnis von 16 oder mehr aufweist, wird als Parade- oder Ab-
wehrpatzer bezeichnet. Auch hier werden die Folgen durch den Spielleiter festgelegt.

7.2.3.1. Ausweichen

Man kann einen Angriff auch parieren, indem man ihm ausweicht. Es wird dann ein
ganz normaler Paradewurf durchgefihrt.

Will ein Spieler, dass sein Charakter einem Angriff ausweicht, muss er dies ankindi-
gen. Ansonsten wird das Ganze als normale Parade mit Waffe oder Schild gewertet.

7.2.4. Rustungen

Um sich vor Verletzungen zu schitzen, kann sich ein Charakter eine Ristung anle-
gen. Diese kann zwar Schaden nicht (immer) verhindem, aber erheblich reduzieren.
Jede Rustung hat einen Schutzfaktor (SF), der angibt, wie viele Schadenspunkte sie
absorbiert. So absorbiert eine Ristung mit einem Schutzfaktor von 5 (SF: 5) insge-
samt5 Punkte von dem Schaden, den eine Waffe verursachen kann.

7.2.5. Schaden (Sch)

Als Schaden wird im Kampf jeder Verlust an Lebensenergie (LE) betrachtet. Dieser
entsteht, wenn dem Charakter seine Parade misslingt oder die Waffe des Gegners
mehr Schadenspunkte verursacht als die aktuelle Ristung absorbieren kann.



81

7.2.6. Falsche Hand

Als "falsche Hand" wird eine Situation bezeichnet, in der der Charakter seine Waffe
nicht mit der Hand fihrt, mit der er es normalerweise tut. Bei Rechtshandern ware
dies die linke Hand.

Ein Charakter, der eine Waffe mit der "falschen Hand" fihrt, muss einen Abzug von -
4 auf seinen Wert in Nahkampfattacke (AtN) hinnehmen. Werden Waffen oder Ob-
jekte mit der falschen Hand geworfen, so kommt zu dem Abzug von -4 noch hinzu,
dass die Gegenstande nur halb so weit geworfen werden kénnen wie mit der nor-
malen Wurfhand.

7.2.7. Beispiel eines Kampfes
Damit ihr euch einigemal3en vorstellen konnt, wie ein Kampf ablauft, hier ein Bei-
spiel fur eine solche Auseinandersetzung.

Krieharr stellt einen fliichtigen Kriegsmeister der Nordmanner (Disuuslachter) zum
Kampf. Die beiden haben folgende Kampfwerte:

Krieharr

AtF: 12 LE: 22/-6/-11  Walffe: 1 Kurzschwert (1W+3 Schaden)
AIN: 11 ME: 21/-5/-11  Rustung: Fell (SF: 2)

Ini: 12 BLa: 5 mkek

ML: 10

Pa: 12 Moralbegriff: wachsam

Kriegsmeister der Nordménner (Disuuslachter)

AtF: 8 LE: 15/-4/-8 Walffe: 1 Degen (1W+3 Schaden)
AIN: 10 ME: 8/-2/-4 Ristung: Lederrustung (SF: 2)

Ini: 10 BLa: 5 mkek

ML: 11

Pa: 11 Moralbegriff: entschlossen

Krieharr eroffnet den Kampf, da seine Initiative héher liegt. Sie betragt 12, die des
Kriegsmeisters nur 10.

1. Kampfrunde
Krieharr fuhrt mit seinem Kurzschwert eine Attacke durch und ich erziele mit 3W ein Ergeb-

nis von 6, der Kriegsmeister pariert erfolgreich mit einer 9.
Nun fUhrt der Kriegsmeister seine Attacke mit einer 11 durch, Krieharr pariert ebenfalls mit
einer 11. Niemand nimmt in dieser Runde Schaden.

2. Kampfrunde

Krieharrs Gegenangriff erfolgt mit 11 Punkten, der Kriegsmeister wiirfelt eine 13. Da sein
Paradewert nur 11 Punkte betragt, ist seine Abwehr misslungen.

Krieharr hat einen Treffer erzielt. Er verursacht mit seinem Kurzschwert insgesamt 7 Punkte
Schaden. Da die Lederriistung des Kriegsmeisters jedoch 2 Schadenspunkte aushalt, nimmt
dieser nur 5 Punkte Schaden. Seine Lebensenergie betragt jetzt nur noch (15-5=) 10 Punkte.

3. Kampfrunde

Den nachsten Angriff startet Krieharr mit einer 10, der Kriegsmeister kann gerade so mit ei-
ner 11 parieren.

Der Kriegsmeister greift mit einer 8 an, Krieharr pariert mit einer 9. Wieder kein Schaden.
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4. Kampfrunde
Diesmal greift Krieharr mit einer 11 an, der Kriegsmeister der Nordménner wiirfelt eine 18.

Seine Parade ist ein Fehlschlag. Diesmal macht Krieharr (8-2=) 6 Punkte Schaden. Die Le-
bensenergie des Kriegsmeisters sinkt auf 4 Punkte.

Da der Disuuslachter mehr als die Hélfte seiner LE verloren hat, flhrt die Spielleitung fir
diesen einen Moralcheck (MC) durch (dazu im ndchsten Abschnitt mehr). Sie wirfelt Uber
den Moralwert des Gegners, sodass dieser um 6 Stufen von entschlossen auf unzuverlassig
sinkt. Die Spielleitung fuhrt zusétzlich eine Probe gegen die Willenskraft des Kriegsmeisters
(WI: 11, der SL wurfelt eine 15) durch und stellt fest, dass dieser es fur kliger hélt, sich aus
dem Kampf zurlickzuziehen, bevor Krieharr ihn endglltig erledigen kann.

Da der Nordmann sich zur Flucht wendet, hat Krieharr die Mdglichkeit, ihn noch einmal an-
zugreifen, ohne dass der Hieb pariert werden kann (Gelegenheitsangriff). Krieharr attackiert
mit einer 16 (ein Fehlschlag!) und schlagt daneben. Der Kriegsmeister ist ihm schon wieder
entwischt.

Anhand dieses Beispieles konntihrsehen, dass ein Kampf durchaus ziemlich schnell
vonstatten gehen kann und dass man die eigene Lebensenergie schneller verliert als
einem lieb ist. Davon ausgehend, dass eine Kampfrunde maximal zehn Sekunden
dauert, war dieser Kampf gerade mal 40 Sekunden lang (4 KR = 40 sek) und Krie-
harr hat dem Kriegsmeister mit nur zwei Treffern schon arg zugesetzt.

Ware das Wiurfelglick ein wenig schlechter gewesen, hatte der Kampf langer dauem
kénnen. Es kann durchaus vorkommen, dass beide Kontrahenten tber mehrere
Runden erfolgreich angreifen und parieren, ohne dass einer beim anderen irgend-
welchen Schaden verursacht.

7.2.7.1. Treffer ohne Schaden?

Es kann vorkommen, dass ein Charakter einen Angriff erfolgreich durchfihrt, den der
Gegner nicht parieren kann. In einigen Fallen kann es jedoch vorkommen, dass der
Schutzfaktor der RUstung hoher liegt als der verursachte Schaden. Ungeachtet des-
sen nimmt der Getroffene dennoch einen Schadenspunkt.

7.2.8. Moralchecks (MC)

Manchmal gibt es im Kampf Situationen, wo ein Charakter an seinen Fahigkeiten zu
zweifeln beginnt, sich einem Einschichterungsversuch ausgesetzt oder einen Kame-
raden fallen sieht. Manchmal ist es auch nur der Anblick eines laut brullend vorstur-
menden Gegners, der mit erhobener Waffe aufihn zu prescht. In solchen Fallen wird
ein Moralcheck (MC) erforderlich. Auch bei diesem Wurf gilt, dass ein Ergebnis klei-
ner oder gleich dem Moralwert ein Erfolg ist. Fallt ein Ergebnis von 18, so ist der Mo-
ralcheck grundsatzlich misslungen.

Bei folgenden Situationen muss ein Moralcheck durchgefihrt werden:

— Verlust von mindestens der Hélfte der eigenen Lebensenergie

— Wenn der Anflihrer einer Gruppe kampfunfahig wird (Bewusstlosigkeit oder Tod)

— Wenn die Halfte der Gruppe kampfunfahig ist

— Wenn ein oder mehrere Gruppenmitglieder die Flucht ergreifen

— Wenn ein Charakter im Kampf seine Waffe verliert (Entwaffnen, Zerbrechen u.a.)

— Wenn ein Charakter / eine Gruppe einer mindestens dreifachen Ubemacht gegen-
uber steht

Naturlich gibt es noch andere Situationen, in denen ein Moralcheck notwendig sein
kann, aber dies hier sind die wesentlichsten.
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7.2.8.1. Durchfihren von Moralchecks

Um einen Moralcheck durchzufiihren, muss man mit 3W kleiner oder gleich dem Mo-
ralwert (ML) eines Charakters wurfeln. Misslingt dieser Wurf, vermindert sich die Mo-
ral um 1W (1-6) Punkte. Wird ein Moralcheck durchgefiihrt und es fallt eine 18, so ist
der MC automatisch misslungen!

Sinkt die Moral aul3erdem auf einen Wert von 8 (unsicher) oder weniger, so muss
zuséatzlich eine Probe gegen die Willenskraft des Charakters durchgefuhrt werden.
Misslingt diese ebenfalls, sind meist Angst-, Panik- oder Fluchtreaktionen die Folge.

7.2.8.2. Beschreibung der einzelnen Moralbegriffe
Jeder Charakter besitzt einen bestimmten Wert in seiner Kampfmoral, die man nach
der folgenden Tabelle in Worten interpretieren kann:

Wert Moralbegqriff (Kampfmoral) Wert Moralbeqriff (Kampfmoral)
1-3 demoralisiert 11 entschlossen

4 feige 12 standhaft

5 unzuverlassig 13 tapfer

6 Uberéngstlich 14 mutig

7 angstlich 15 heldenhaft

8 unsicher 16 draufgéngerisch

9 vorsichtig 17 leichtsinnig

10 wachsam 18+ todesverachtend

Einige der Begiiffe sind eigentlich selbst erklarend, doch manche von ihnen bedirfen
einer Erlauterung:

Demoralisiert (1-3)

Ein Charakter mit dieser Moral ergreift grundsatzlich schon die Flucht, wenn er den
Gegner bereits nur von weitem sieht.

Feige (4)

Ein feiger Charakter versteckt sich bei Gefahr und lauft davon, wenn er sicher ist,
dass er nichtmehr eingeholt werden kann oder ihn keiner bei der Flucht sieht.

Unzuverlassig (5)

Unzuverldssige Charaktere sind ebenfalls Feiglinge, jedoch rennen sie nicht sofort
davon, sondern versuchen, ihr Fahnchen nach dem Wind zu drehen. Wenn das nicht
klappt, bleibt immer noch die Flucht.

Uberangstlich (6)

Uberangstliche Personen sind zwar nicht unbedingt feige, aber sie ziehen einen tak-
tischen Rickzug in Form einer kopflosen Flucht einem beherzten Angriff vor.

Angstlich (7)

Angstliche Personen sind auch mehr auf ihre personliche Sicherheit bedacht, wach-
sen aber gelegentlich tber sich hinaus.

Unsicher (8)

Unsichere Personen kénnen sich oft nicht entscheiden, ob sie in einen Kampf ein-
greifen oder sich lieber heraushalten. In diesem Fall ist ein Moralcheck erforderlich.
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Vorsichtig (9)

Der Charakter ist kein Feigling, wagt aber grundsétzlich die Risiken ab, wenn er sich
in einen Kampf begibt. Er zieht es meist vor, aus dem Hinterhalt oder mit Fernwaffen
anzugreifen, sodass fur ihn nur ein geringes personliches Risiko besteht. Dieses
Verhalten hatin keinster Weise etwas mit Feigheit zu tun, obwohl so ein Angriff aus
dem Hinterhaltschon etwas Niedertrachtiges an sich hat.

Wachsam (10)

Dies ist die "nommale" Kampfmoral einer Person. Der wachsame Charakter versucht
immer, auf alles vorbereitet zu sein.

Entschlossen (11)

Ein entschlossener Charakter ist stets zum Kampf bereit, wenn es sich nicht vermei-
den lasst, aber auch er wégt die Risiken, die er eingeht, sehr sorgfaltig ab.

Standhaft (12)

Ein standhafter Charakter wird in einer Kampfsituation versuchen, eine Flucht sei-
nerseits so lange wie moéglich hinauszuzdégern.

Tapfer (13)

Ein tapferer Charakter scheut sich auch nicht, einen Kampf langer durchzuhalten als

unbedingt notwendig und fir ihn selber gesund ist. Er wird jedoch die Flucht einem
unrihmlichen Heldentod vorziehen.

Mutig (14)

Mutige Charaktere sind oft Anflihrer. Wenn die Lage fiir die eigene Gruppe ungunstig
ist, versucht der mutige Charakter oft, die Gegner aufzuhalten, um seinen Gefahrten
die Flucht zu ermdglichen.

Heldenhaft (15)

Dieser Charakter nimmt Risiken in Kauf, wenn diese unvermeidbar sind. Sollte es
sich jedoch nicht vermeiden lassen und die Sache auch lohnen, ist der heldenhafte
Charakter unter Umstanden dazu bereit, sein eigenes Leben aufs Spiel zu setzen.

Draufgéangerisch (16)

Ahnlich wie der heldenhafte Charakter, allerdings nimmt der Draufganger bewusst
grofRe Risiken in Kauf. Ein draufgangerischer Charakter ist sich bewusst, dass jedes
Risiko, das er eingeht, sein letztes sein kann.

Leichtsinnig (17)

Ein solcher Charakter ist zwar auch draufgangerisch veranlagt, aber er wagt nicht die
Risiken ab. Wo der draufgdngerische Charakter seine Chancen abschatz, ist der
leichtsinnige Charakter einfach nur unvorsichtig.

Todesverachtend (18 und hdher)

Eine Person mit dieser Moral kdmpft ohne Rucksicht auf Verluste. Sie kdmpft ohne
jegliche Vorsicht und nimmt dabei auch den eigenen Tod in Kauf.
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7.3. "Ich bin ein Held —und ihr seid ganz allein!" oder

Kampf gegen mehrere Gegner

Manchmal kommt es vor, dass sich zwei oder mehr Gegner im Kampf auf ein und
dieselbe Person stirzen, um deren Konzentration zu schwéachen und um sie auf die-
se Weise moglichst schnell kampfunfahig zu machen. In dem Fall bleibt dem Vertei-
diger nichts anderes (brig, als die gegen ihn gerichteten Angriffe zu parieren.

Beim ersten Angreifer wird nomal gegen die Pa des Verteidigers gewdrfelt, fir jeden
weiteren Angreifer wird die Parade erschwert, wobei die Anzahl der Angreifer dem
Modifikator entspricht, um den die Parade erschwert wird. Eine Person, die von drei
Gegnern angegriffen wird, muss einen Abzug von -3 auf ihre Parade hinnehmen, ei-
ne die sich finf Gegnern ausgesetzt sieht, erhalt einen Abzug von -5 usw.

Beispiel: Krieharr sieht sich einer
Ubemacht von drei Wulfanen ge-
genuber. Um den Angriff des ersten
Wulfanen abzuwehren muss ich
kleiner oder gleich Krieharrs nor-
malen Paradewert (12) wiurfeln.
Beim zweiten Wulfanen pariere ich
erst bei einem Ergebnis von kleiner-
gleich (12-3=) 9 erfolgreich und
beim Dritten nurbei einem Ergebnis
von kleiner-gleich (9-3=) 6. Der Pa-
radewert kann durch diese Modifi-
katoren nicht unter 5 sinken!

7.4. Fernkampf

Bei einem Fernkampf mit Schuss-,
Wurf- und Schleuderwaffen wird ein
ganz normaler Attackewurf gegen
AtF durchgefuhrt. Gelingt er, hat
das Geschoss den Gegner getrof-
fen und der Schaden wird nomal
ausgewdurfelt. Ein Paradewurf bei
einem solchen Angriff ist nur dann
zuldssig, wenn der betreffende
Charakter ankiindigt, auszuweichen
oder einen Schild mit sich fuhrt und
es sich nicht um moderne Schuss-
waffen (Gewehr, Pistole oder LP-
Gewehr) handelt.

7.4.1. Deckung

Eine Person kann sich hinter einem Objekt verstecken, um einem Geschoss so we-
nig Angriffsflache wie moéglich zu bieten. Dies wird als "in Deckung gehen" oder ein-
fach nur "Deckung" bezeichnet. Als Deckung kann alles Mogliche dienen, hinter oder
in dem man sich verstecken kann., ein kleiner Busch ebenso wie eine Scheune, eine
Milltonne oder eine Hauserecke. Je nach Grél3e des Objekts und wie viel es vom
Kdrper verdeckt, wird von geringer, viertel, halber oder voller Deckung gesprochen.
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Geringe Deckung

Die geringe Deckung ist ein unzureichender Schutz, da ein Grol3teil des Korpers
nicht von ihr verdeckt ist. Beispiele fur geringe Deckung sind: ein Faustschild (30 cm
Durchmesser), ein Meilenstein, ein junges Baumchen, ein Strauch etc.

Viertel Deckung
Die viertel Deckung verbirgt ungefahr ein Viertel des Korpers. Beispiele fir eine
viertel Deckung sind: ein Buckler, eine kleine Kommode, eine Miilltonne etc.

Halbe Deckung
Die halbe Deckung verbirgt ungefahr die Halfte des Korpers. Beispiele fur halbe
Deckung sind: eine niedrige Hecke, ein Fahrrad, ein Tisch etc.

Volle Deckung
Die wolle Deckung verbirgt einen Komper ganz. Beispiele fur volle Deckung sind: ein
grof3er Schrank, eine Scheune, ein Autowrack, eine Hauserecke etc.

Je besser die Deckung ist, umso geringer ist die Chance fiir einen Schitzen, den
Verteidiger zu treffen. Dies wirkt sich dahingehend aus, dass der Fernkampfwert
(AtF) des Schitzen mit einem Abzug belegt wird, bevor dieser seine Attacke wirfelt:

geringe Deckung: AtF -1 halbe Deckung: AtF-4
viertel Deckung: AtF -2 volle Deckung:  AtF -8

7.4.2. Positionsanderung

Durch verschiedene Positionen kann man ebenfalls die Chance verringern, von dem
Geschoss eines Gegners getroffen zu werden. Eine Position kann man zum eigenen
Schutz einnehmen, wenn das Gelande kaum oder nur wenig Deckung bietet. Es gibt
die Positionen aufrecht, halb geduckt, geduckt, kniend und liegend.

aufrecht

Der Charakter steht aufrecht und bietet so einem jeden Schitzen ein gutes Ziel,
wenn er sich nicht hinter einer Deckung befindet. Der AtF des Schitzen wird nicht
modifiziert.

halb geduckt

Der Charakter bewegt sich leicht gebiickt durch die Landschaft. Dadurch wirkt sein
Kdrper fur den Schitzen etwas kleiner und ist etwas schwerer zu treffen. Die Kampf
stellung halb geduckt entspricht einer geringen Deckung. Der AtF des Schiitzen re-
duzert sich um -1.

geduckt

Der Charakter gehtin die Hocke, sodass er einem maglichen Schiitzen noch weniger
Angriffsflache bietet. Dies entspricht einer viertel Deckung. Die AtF des Schitzen
verschlechtert sich um -2.

kniend

Der Charakter kniet auf dem Boden und hat den Oberkdrper leicht vorgebeugt, um
sich "kleiner" zu machen. Dies entspricht einer halben Deckung. Die AtF des Schiit-
zen verschlechtert sich um -3.
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liegend

Der Charakter hat sich flach auf den Boden gepresst. Befindet er sich in einer Bo-
denmulde oder hinter einem Stein, so ist er kaum noch auszumachen und nur sehr
schwer zu treffen. Die Position liegend entspricht der vollen Deckung und ein poten-
tieller Schiitze muss einen Abzug von -4 auf seinen AtF hinnehmen.

Position "aufrecht™ AtF 0
Position "halb geduckt™:  AtF -1
Position "geduckt": AtF -2
Position "kniend"™: AtF -3
Position "liegend": AtF -4

7.4.3. Kombination von Deckung und Positions&dnderung (optionale Regel)
Manchmal kommt es vor, dass ein Charakter sich hinter einen Busch legt oder halb
geduckt hinter einer Milltonne Deckung sucht, sodass es fiir einen Schitzen noch
schwierniger wird, diesen Gegner zu treffen. Bei einem Charakter, der hinter einem
Busch liegt, wiirde der Gesamtmodifikator (-4 und -1=) -5 betragen, bei dem Beispiel
mit der Mulltonne wére es ein Modifikator von (-1 und -2=) -3.

Deckung =  ohne gering __ viertel halb voll
Position ¥

aufrecht 0 -1 -2 -3 -4
halb geduckt -1 -2 -3 -4 -5
geduckt -2 -3 -4 -5 -6
kniend -3 -4 -5 -6 -7
liegend -4 -5 -6 -7 -8
7.5. Flucht

Wenn sich das Kampfgliick gegen einen richtet, hat man die Moglichkeit, sich zur
Flucht zu wenden. Bei diesem Mano6ver hat der Gegner jedoch die Gelegenheit, den
Flichtenden noch einmal anzugreifen, ohne dass dieser Hieb pariert werden darf
(Gelegenheitsangriff).

Ich gehe bei einer Flucht davon aus, dass der Flichtende auf dem Absatz kehrt
macht und davonzulaufen versucht. Da die Drehung eine gewisse Zeit erfordert
(auch wenn es sich dabei nur um Sekunden handelt), kann der Gegner einen Angriff
vorbereiten und dem Charakter sprichwortlich in den Ricken zu fallen.

Bei einem erfolgreichen Treffer erleidet der flichtende Charakter den halben Waffen-
schaden + 1W. Der Schutzfaktor der Rustung wird in dem Fall vollstédndig ignoriert.

7.6. Gelegenheitsangriff

Als Gelegenheitsangriff wird jede Attacke bezeichnet, die es einer Person emrmdglicht,
einen Angriff durchzufiihren, ohne dass der Gegner eine Moglichkeit zur Gegenwehr
hat. Es gibt zwei Mdglichkeiten fur einen Gelegenheitsangriff:

1. Der Gegner flichtet; der Angreifer hat einen Schlag in dessen Riicken frei.

2. Der Gegner flieht vor einem Anderen und sein Fluchtweg fiihrt nahe genug am
Charakter vorbei, sodass dieser ihn sozusagen "im Vorbeigehen" angreifen kann.
Der Waffenschaden bei einem Treffer ist dabei der Gleiche wie bei einer normalen
Flucht (halber Waffenschaden +1W).
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7.7. Kampfin Gruppen

Diese Kampfsituation wird wohl am h&aufigsten eintreten: Zwei Gruppen, eine davon
wird von den Charakteren gestellt, treffen aufeinander und eine ist der anderen nicht
gerade freundlich gesonnen.

Rein technisch gesehen handelt es sich eigentlich um mehrere Einzelkdmpfe und
solche, bei denen mehrere Personen gegen einen Einzelnen vorgehen (siehe dazu
Abschnitt 8.3. weiter oben). Sie finden jedoch spieltechnisch alle zur gleichen Zeit
statt. Die Kémpfe werden gehandhabt, als wirde es sich um Einzelkdmpfe (einer
gegen einen oder einer gegen viele) handeln. Erst wenn alle Beteiligten mit ihren
Attacken und Paraden durch sind, beginnt die nachste Runde.

Beispiel: Unterwegs ist Krieharr auf die Gruppe um Koskeyn, Veziltra und Sorrul
(siehe Kapitel 1) getroffen und hat sich ihr angeschlossen. Auch sie haben noch eine
Rechnung mit den Nordmannern offen, weil diese sie in "Rraars Heiligtum" den Ta-
ratzen in die Hande gespielt hatten. Die Werte von Krieharrs neuen Freunden und
den 08/15-Disuuslachtern (alle haben der Einfachheit halber den gleichen Wert) seht
ihr unten:

Koskeyn (Mensch; Spurer, Amateur)

AtF: 12 LE: 18/-5/-9 Walffe: 1 Dolch (1W Schaden)
AIN: 13 ME: 22/-6/-11 Ristung: 1 Lederristung (SF: 2)
Ini: 8 BLa: 5 mkek

ML: 12

Pa: 11 Moralbegriff: standhaft

Veziltra (Wulfanin; Kriegerin, Amateur)

AtF: 14 LE: 26/-7/-13 Walffe: 2 Dolche (1W Schaden)
AIN: 14 ME: 71-2/-4 Rustung: Fell (SF: 2)

Ini: 13 BLa: 8 mkek

ML: 14

Pa: 15 Moralbegriff: mutig

Sorrul (Nosfera; Krieger, Dilettant)

AtF: 12 LE: 24/-6/-12 Walffe: 1 Pfeilwerfer (2W Schaden)
AIN: 13 ME: 17/-5/- 9 1 Dolch (1W Schaden)

Ini: 13 BLa: 11 mkek Ristung: 1 Andronenpanzer (SF: 6)
ML: 16

Pa: 12 Moralbegriff: draufgdngersch

Durchschnittlicher Nordmann (5 Stk.)

AtF: 13 LE: 15/-4/-8 Waffe: 1 Dolch (1W Schaden)
AIN: 11 ME: 5/-1/-3 Rustung: 1 Lederristung (SF: 2)
Ini: 9 BLa: 10 mkek

ML: 12

Pa: 11 Moralbegriff: standhaft
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1. Kampfrunde
In der ersten Kampfrunde wird zundchst einmal die Reihenfolge ermittelt, in der angegriffen

werden darf. Dazu wird der Initiativewert des jeweiligen Charakters verwendet: Veziltra und
Sorrul haben beide eine Ini von 13. Da Sorrul seinen Pfeilwerfer einzusetzen gedenkt, zahit
er in diesem Kampf als Schiitze und kann als erster handeln. Anschlieend ist die Wulfanin
an der Reihe. Danach folgt Krieharr [10]. Als ndchstes sind die 5 Nordmanner [9] dran und
zum Schluss Koskeyn [8], der sich vorerst wohlweislich im Hintergrund halt.

Kampf gegen mehrere, Nr. 1:
Zunéchst sind Veziltra und Sorrul an der Reihe, die beide beschlossen haben, sich auf

Nordmann Nr. 1, zu konzentrieren. Sorrul greift mit einer 9 erfolgreich an. Der Disuuslachter
versucht auszuweichen (der SL wurfelt gegen dessen Pa-Wert und erzielt eine 12), doch der
Versuch misslingt. Sorrul tifft ihn und verursacht insgesamt (9-2=) 7 Schadenspunkte.

Nun ist Veziltra an der Reihe. Sie greift mitbeiden Dolchen an und wirfelt eine 15 beim er-
sten Angriff (ein Fehlschlag) und beim zweiten eine 8. Da Nordmann Nr. 1 gegen zwei Geg-
ner antreten muss, wird sein Paradewert um -2 modifiziert. Er darf hochstens eine 9 oder
weniger wirfeln, um Veziltras zweiten Dolch abzuwehren. Der Disuuslachter erzielt eine 11,
also einen Fehlschlag.

Veziltra verursacht mit dem Dolch, der getroffen hat, insgesamt (5-2=) 3 Punkte Schaden.
Die LE von Nordmann Nr. 1 sinkt auf 5.

Die Spielleitung fuhrt einen Moralcheck durch, weil der Nordmann mehr als die Hélfte seiner
Lebensenergie verloren hat. Sie wurfelt knapp Uber der Kampfmoral des Nordmanns. Dieser
erkennt seine missliche Lage und ergibtsich.

Einzelkampf Nr. 1:

Krieharr greift Nordmann Nr. 2 mit 10 Punkten an, dieser wiirfelt eine 14 und versiebt seine
Parade. Krieharrs Kurzschwert verursacht (9-2=) 7 Punkte Schaden. Der Nordmann hat nur
noch 8 Punkte Lebensenergie.

Der SL fuihrt einen Moralcheck fir den Nordmann durch und wiirfelt eine 14. Der MC ist
misslungen! Nun wirfelt er, um wie viele Punkte sich die Kampfmoral verschlechtert und er
wurfelt eine 4. 12-4 ergibt 8 und der Disuuslachter wird unsicher, ob er weiterkdmpfen oder
lieber die Flucht ergreifen sall.

Die Spielleitung fihrt eine WI-Probe fur ihn durch (WI: 10) und wirfelt eine 16, ein Fehl-
schlag. Der Nordmann entschlief3t sich fir die bessere Seite der Vorsicht und ergreift die
Flucht. Dadurch hat Krieharr einen Gelegenheitsangriff auf ihn frei. Er wiirfelt eine 7 und trifft
den Flichtenden. Meine Taratze verursachtinsgesamt 8 Punkte Schaden, der nicht von der
Rustung reduziert wird. Die Lebensenergie des Disuuslachters sinkt auf (8-8=) 0 und er fallt
bewusstlos zu Boden.

Kampf gegen mehrere, Nr. 2:

Die Nordmanner Nr. 3 und 4 haben sich Koskeyn ausgeguckt, weil dieser ihnen als leicht
besiegbar erscheint. Koskeyn kann sich vorerst nur auf das Parieren konzentrieren. Nord-
mann Nr. 3 wirfelt eine 6, Koskeyn pariert mit einer 3, ein kritischer Erfolg. Der SL be-
schliel3t, dass Koskeyns Parade dem Angreifer die Waffe aus der Hand prellt, sodass diese
aul3er Reichweite fliegt. Dieser ist nun unbewaffnet.

Der SL fiihrt fir Nordmann Nr. 3 einen Moralcheck durch. Dieser misslingt. Die Moral des
Nordmannes sinkt auf tberéngstlich und er flieht schreiend. Koskeyn kann nicht nachsetzen,
weil er sich Gegner Nr. 4 erwehren muss, diesmal jedoch mit einem Abzug von -2 auf seinen
Paradewert. Der Disuuslachter greift mit einer 9 an, wahrend Koskeyn eine 16 wirfelt (Fehl-
schlag. Er hatte maximal eine (11-2=) 9 wirfeln dirfen. Der Nordmann trifft mit (3-2=) 1
Punkt und verursacht nur eine harmlose Schnittwunde.

Da nun mehr als die Halfte der Nordmanner kampfunfahig ist (einer bewusstlos, einer hat
sich ergeben und einer ist geflohen), wirfelt der SL fur die Moral der beiden anderen Nord-
manner. Nr. 4 erzielt einen kritischen Erfolg (3 auf 3W). Seine Kampfmoral &ndert sich nicht,
weil der Treffer auf Koskeyn ihn ermutigt hat, den Kampf weiterzufiihren (Interpretation des
SL). Nordmann Nr. 5 sieht, wie seine Kameraden nach und nach dezimiert werden (die
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Spielleitung hatte eine 15 gewirfelt) und bekommt es mit der Angst zu tun. Er macht auf dem
Absatz kehrt. Da Koskeyn mit Nordmann Nr. 4 beschéftigtist und die anderen ihren Zug
schon getan haben, kann keiner dem Fliehenden in dieser Runde nachsetzen.

Einzelkampf Nr. 2:

Nun ist Koskeyn am Zuge. Er attackiert den letzten Nordmann mit einer 8 und dieser pariert
mit einer 10. Damit ist die erste Runde voriiber.

2. Kampfrunde

Kampf gegen mehrere Nr. 3:
In der zweiten Kampfrunde hat Nordmann Nr. 4 einen schweren Stand. Nun stehen ihm vier

Gegner gegeniiber, die ihn gimmig anschauen. Da dies eine mehr als dreifache Ubermacht
fur den Nordmann darstellt, fihrt die Spielleitung fir ihn einen erneuten Moralcheck durch.
Nordmann Nr. 4 scheint zu der Sorte von Schurken zu gehdéren, die nicht wissen, wann sie
aufhoren sollten. Er stellt sich seinen vier Gegnern zum Kampf (sein MC war mit einer 9 ge-
lungen).

Einzelkampf Nr. 3:
Krieharr greift mit einer 6 an, der Disuuslachter pariert mit einer 9. Kein Schaden.

Einzelkampf Nr. 4:
Da er es mit vier Gegnern zu tun hat, muss der Nordmann diesmal einen Abzug von -4 auf

seinen Paradewert hinnehmen. Er darf nur noch kleiner oder gleich (11-4=) 7 wurfeln, um
erfolgreich zu parieren. Als erstes ist wieder Sorrul an der Reihe, der mit seinem Pfeilwerfer
erfolgreich angreift (sein Spieler hatte eine 8 gewurfelt) und (10-2=) 8 Punkte Schaden ver-
ursacht (Der Disuuslachter hatte nicht die Moglichkeit, dem Schuss auszuweichen, da er
eingekreist ist). Nun muss er sich Veziltra stellen. Diese greift mit einer 10 und einer 9 an,
der Nordmann wiirfelt bei seiner Parade eine 13 und eine 11. Beide Paraden sind misslun-
gen! Veziltra verursacht mit dem ersten Dolch (5-2=) 3 und dem zweiten (3-2=) 1 Punkte
Schaden. Insgesamt verliert der Nordmann 12 Punkte LE, sodass diese auf 3 sinken.

Nun wird wieder ein Moralcheck fur ihn fallig, da er mehr als die Halfte seiner LE verloren
hat. Der SL wiirfelt eine 14 und die Moral des Nordmannes sinkt auf angstlich. Allmahlich
begreift er, dass es doch keine so gute Idee war, mehr als einen Gegner auf einmal anzu-
greifen. Die WI-Probe des SL gelingt und Nordmann Nr. 4 streckt die Waffen.

Nach diesem Beispiel dirfte es euch bestimmt
nicht mehr schwerfallen, Gruppenkéampfe
durchzufiihren, auch wenn hier der Einsatz von
Psi-Kraften au3er Acht gelassen wurde.

7.8. Kampf mit Psi-Kraften
Je nach Art der Psi-Kraft wird diese wie ein
nomaler Nah- oder Fernkampf durchgefihrt.

7.9. Waffenloser Kampf

Ein waffenloser Kampf wird eigentlich wie ein
nomaler Kampf ausgefiihrt, nur dass der
Schaden beim Ringen und bei einer ordindaren
Schléagerei viel geringer ist und eine Parade
eher auf Arm- und Beinblocks sowie auf Aus-
weichmandévern basiert. Man kann im allgemei-
nen zwischen vier Arten wvon walffenlosem
Kampf unterscheiden:
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Boxen (Nahkampf)

Boxen istin gewissem Sinne eine ritualisierte Schlagerei, bei der nur die Fauste als
Waffen und Abwehr eingesetzt werden. Getreten wird nicht und Schlage unterhalb
der Gurtellinie sind unzulassig.

Kampfkunst (Nahkampf)

Unter Kampfkunst ist alles zu verstehen, was unter dem Begriff "waffenlose Selbst-
verteidigung"” lauft. Dies sind Techniken wie Karate, Tae Kwon Do, Judo, Jiu Jitsu
oder Kung Fu. Natirlich dirften viele dieser Kampftechniken im MADDRAX-
Universum teilweise in Vergessenheit geraten sein und es kdnnen sich neue Formen
entwickelt haben. Man stelle sich einmal eine Taratzen-Variante des Karate vor — all
die scharfen Klauen und Zahne...

In der Kampfkunst wird haufig der gesamte Kormper als Waffe eingesetzt: Hande zum
Schlagen und Kratzen, die Ful3e zum Treten, Arme und Beine, um eingehende
Schlage abzublocken oder Wiirfe durchzuftihren etc.

Mancher Kampfkunststil kann durch Waffen effektiver gestaltet werden, aber im
Rahmen dieser Regeln wird davon ausgegangen, dass der Charakter es nicht fur
notig erachtet, eine Waffe zu benutzen.

Ringen (Handgemenge)

Beim Ringen versucht ein Gegner den anderen zu Boden zu werfen. Dabei setzt er
einzig seine Starke und sein Kérpergewicht ein. Eine Parade spiegelt einfach nur den
Versuch wider, sich vom Gegner nicht zu Boden werfen zu lassen.

Schlagerei (Handgemenge oder Nahkampf)

Wie der Name schon sagt, handelt es sich hierbei schlichtweg um eine gewalttatige
Auseinandersetzung mit den bloRen Fausten ohne irgendwelche taktischen Fines-
sen. Auch der Einsatz von Tritten und improvisierten Waffen (Glasflasche, Tisch-
oder Stuhlbein etc.) sowie schmutzigen Tricks (z.B. jemandem Dreck ins Gesicht
schleudern) istin einer Schlagerei ublich.

7.9.1. Schadenswirkungen im waffenlosen Kampf

Wie bereits erwahntist der Schaden beim waffenlosen Kampf wesentlich geringer als
der Schaden, den eine Waffe verursachen kann. Die meisten Hiebe oder Tritte
durchdringen keine Rustung, die einen Schutzfaktor von 5 (SF: 5) oder hdher besitzt.
Die nachfolgend beschriebenen Schadenswirkungen gelten nur fir menschliche
Charaktere. Taratzen und Wulfanen besitzen Krallen und scharfe Z&dhne und kdnnen
daher nattrlich wesentlich mehr Schaden in einem waffenlosen Kampf verursachen.
Die Schadenswirkung solcher natiilichen Walffen findet ihr in Kapitel 11 bei den Be-
schreibungen der einzelnen Wesen.

Boxen
Beim Boxen werden gezielte, meist recht schnelle und harte Schlage angebracht.
Daher kann ein Treffer W3+3 (4-6) Punkte Schaden verursachen.

Kampfkunst

Die meisten Techniken der Kampfkunst sind so ausgelegt, dass sie einen Gegner
madglichst schnell kampfunfahig machen. Daher gibt es in dieser Form des waffenlo-
sen Kampfes den meisten Schaden. Um dieses System so einfach wie maoglich zu
halten, wird hier auf die Moglichkeit der Schadenssteigerung durch konstantes Trai-
ning verzichtet.
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Um die Effizienz der waffenlosen Selbstverteidigung widerzuspiegeln, verursachen
Schlage und Tritte 1W+6 (6-12) Punkte. Rein technisch muss man einen Wurf als
einen vom Angreifer herbeigefiihrten Sturz betrachten.

Ringen

Ringen ist eigentlich eine Kampftechnik, die ublicherweise keinen Schaden verur-
sacht. Istdie Umgebung, in der der Ringkam pf stattfindet, nicht gepolstert, so kbnnen
durch den Sturz an sich 1W (1-6) Punkte Schaden entstehen.

Schlagerei
Bei einer Schlagerei verursachen Schlage nur W3 (1-3) Punkte Schaden.

7.10. Heilung

Jedes Wesen istin der Lage, Schaden, den es hinnehmen musste, zu regenerieren.
Dies gilt sowohl fiir die Lebens- als auch fir die Mentalenergie. Lebensenergie wird
im Wochenturnus regeneriert, mentale Energie innerhalb von Stunden.

Um festzustellen, wie viele Punkte Lebensenergie ein Charakter pro Woche regene-
rieren kann, wird die LE einfach durch 10 geteilt und das Ergebnis aufgerundet. Die
Formel lautet:

Selbstheilungsrate LE= (LE :10)

Krieharr hat eine Lebensenergie von 22. 22 verteilt auf 10 ergibt (22:10=) 2,2. Aufge-
rundet also eine 3. Krieharr kann pro Woche drei Punkte Lebensenergie regenerie-
ren, vorausgesetzt die Wunde wurde sorgfaltig verbunden. Um einen Verust von 10
Punkten LE zu regenerieren, wiirde Krieharr einen vollen Monat benétigen.

Die Selbstheilungsrate fir die Mentalenergie wird nach dem gleichen Schema be-
rechnet und ebenfalls aufgerundet. Allerdings regeneriert sich diese im 8-Stunden-
Turnus:

Selbstheilungsrate ME = (ME :10)

Krieharr besitzt eine Mentalenergie von 21. Dies ergibt (21:10=) 2,1. Aufgerundet ein
Ergebnis von 3. Krieharr kann, sofern er sich 8 Stunden ausruht, drei Punkte Menta-
lenergie regenerieren. Um beispielsweise 15 Punkte Mentalenergie zu regenerieren,
benotigt Krieharr maximal 40 Stunden absolute Ruhe, was etwas mehr als andert-
halb Tagen entspricht.

Hat ein Charakter nicht die ndtige Ruhe, um seine Verletzungen oder den Verlust an
Mentalenergie auszukurieren, so verdoppelt sich die Zeit, in der dieser Verlust wieder
hergestellt werden kann. In den obigen Beispielen wiirde Krieharr in einem solchen
Fall fur die Lebensenergie zwei Monate bendtigen und fir die Mentalenergie 80
Stunden (etwas mehr als drei Tage).

7.11. Sonstige Situationen
In diesem Abschnitt findet ihr einige Situationen, die bisher nicht beriicksichtigt wur-
den.
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7.11.1. Betauben

Der Spieler eines Charakters muss vor einem Angriff kundtun, ob er einen Gegner
nur betduben will. Dies geschieht nommalerweise, indem er eine stumpfe Waffe ver-
wendet, mit der Breitseite oder dem Knauf seines Schwertes oder einer anderen
Klingenwaffe zuschlagt.

Der Kampf wird normal durchgefuhrt. Sinkt die Lebensenergie des Gegners auf 5
Punkte (Benommenheit) oder weniger, so gilt dieser als betaubt.

7.11.2. Uberraschung

Ein Charakter ist Uberrascht, wenn er einen Angriff nicht erwartet hat oder dieser von
einer Seite kommt, mit der er nicht rechnete. Dies kann ein normaler Hinterhalt oder
ein Angriff im Rucken sein. Genau so kann es sein, dass er im Schlaf tberfallen wird.
Um nicht Gberrascht zu werden, muss einem Charakter eine verborgene Probe ge-
gen seine Wahrnehmung gelingen. Verwendet der Gegner zusatzlich Fertigkeiten
wie Schleichen und Tarnung oder eine Psi-Kraft, so verschlechtert sich die Probe um
-3 pro eingesetzter Fahigkeit.

Misslingt die Probe, so vermindert sich in der ersten Kampfrunde der Paradewert um
-5. Hat der Charakter neben seiner Ristung einen Schild und wird er im Rucken an-
gegriffen, so wird bei einem Treffer der SF des Schildes nicht mitgerechnet!
Alternativdazu kann die Spielleitung natirlich auch festlegen, dass ein Charakter nur
bei 1 in 1W, 2 in 2W 2-5 in 2W etc. Uberrascht wird. Auch hier handelt es sich rein
spieltechnisch um eine verborgene Probe.

7.12. Sturze

Gelegentlich kann ein Charakter das Pech haben, aus groRer Hohe zu stlirzen.
Wenn ein Charakter stirzt, so entspricht der Schaden der Quadratzahl der gefalle-
nen Meter. Ein Charakter, der aus 3 m Hohe stirzt, wirde demnach (3x3=) 9 Punkte
Schaden nehmen, aus 12 m Hohe (12x12=) 144 Punkte usw.

Der Charakter kann den Schaden reduzieren, wenn ihm ein Widerstandswurf gegen
seine Geschicklichkeit (um sich beim Aufschlag abzurollen) und einer gegen seine
Konstitution (um den Aufprall einigermal3en in einem Stiick zu tberleben) gelingen.
Gelingen beide Wirfe, nimmt der Charakter nur ein Viertel des tatsachlichen Scha-
dens (gerundet). Misslingt einer der Wirfe, so reduziert sich der normale Schaden
um die Hélfte (gerundet — bei einem nomalen Sturzschaden von 25 wéren dies bei-
spielsweise (25:2=12,5=) 13 Schadenspunkte). Misslingen beide Wiirfe, so muss der
Charakter den vollen Schaden hinnehmen.

Die oben beschriebenen Widerstandswirfe sollte der SL ab einer Sturzhéhe von 3 m
aufwarts durchfihren lassen.

Sturzhdhe Schaden |1/2 Scha-|1/4 Scha-| Sturzhoé- | Schaden |[1/2 Scha-| 1/4 Scha-
den den he den den
1m 1 0 0 11 m 121 61 30
2m 4 2 1 12 m 144 72 36
3m 9 5 9 13 m 169 85 42
4m 16 8 4 14 m 196 98 49
5m 25 13 6 15m 225 113 56
6 m 36 18 9 16 m 256 128 64
7m 49 25 12 17 m 289 145 72
8m 64 32 16 18 m 324 162 81
9m 81 41 20 19 m 361 181 90
10 m 100 50 25 20 m 400 200 100
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Kapitel 8:
11 Mag iell




95

8.0. Einleitung

Durch den Einschlag "Christopher-Floyds" wurden auch Chemiewerke, Atomkraft-
werke, medizinische und militarische Forschungsanlagen, CF-Strahlung (CF=Chris-
topher-Floyd) usw. vernichtet. Die dabei freigesetzten Stoffe und die sprunghaft an-
gestiegene radioaktive Strahlung sorgten im Laufe der letzten Jahrhunderte fur eine
Unzahl an Mutationen. Viele Veranderungen brachten entstellte und von Wahnsinn
und furchtbaren Krankheiten befallene Monstrositaten hervor, aber einige Wesen
profitierten auch von den Veranderungen ihrer Gene. Sie entwickelten geistige Kraf-
te, die es ihnen emaglichten, die Absichten einer anderen Person vorauszuahnen,
Dinge zu bewegen, ohne sie zu berthren oder schlicht und einfach von einem Ort zu
verschwinden, um kurz darauf an anderer Stelle wieder aufzutauchen. Jene, die die-
se Fahigkeiten nicht verstanden, nannten sie "Magie", und auch jene, die diese Ei-
genschaften nutzen, die so genannten Mehrbegabten, verwenden in Ermangelung
eines besseren Verstandnisses diesen Begriff.

Tatséachlich handelt es sich bei dieser "Magie" jedoch um parapsychische Fahigkei-
ten wie Telepathie, Telekinese oder Teleportation.

8.1. Kategorien von Psi-Kraften

Psi-Krafte lassen sich in 6 verschiedene Kategorien einteilen: Anti- und Metapsi,
ASWI/ESP, Mentale Angriffe, Psychokinese und Psychometabolik. Die in Klammem
angegebenen Mindestwerte beziehen sich auf die mit "Basis" gekennzeichnete
Spalte des Charakterbogens!

Psi-Kategorien Fertigkeits-Grundwert (FGW)
Anti-/Metapsi (IN+WA+WI) :3
ASW/ESP (IN+WA+WI) :3
Mentale Angriffe (IN+WA+WI) :3
Psychokinese (GE+IN+WI) :3
Psychometabolik (KO+IN+WI) :3

Anti- und Metapsi (Willenskraft mindestens 12):

Antipsi-Krafte wirken vor allem Fahigkeiten entgegen, die alle Formen der aul3ersinn-
lichen Wahrnehmung (ASW/ESP) sowie die mentalen Angriffe umfassen.
Metapsi-Krafte beeinflussen andere Psi-Kréafte. Sie kbénnen sie verstarken, schwéa-
chen, ablenken usw.

ASWI/ESP (Willenskraft mindestens 13):

Hierbei handelt es sich um Fahigkeiten wie Telepathie oder Empathie. ASW steht fur
"AulRersinnliche Wahmehmung", ESP ist das entsprechende englische Kiirzel (Extra-
Sensory-Perception).

Mentale Angriffe (Willenskraft mindestens 14):

Mentale Angriffe basieren vorwiegend auf telepathischen und emphatischen Kraften.
Wahrend Kréfte der Kategorie ASW/ESP eher passiv wirken, handelt es sich bei
mentalen Angriffen um rein offensive Mentalkrafte. Mentale Angriffe wirken auf den
Geist des Opfers.

Psychokinese (Willenskraft mindestens 16):

Diese Kategorie umfasst Fahigkeiten wie Lewitation (Schweben), Pyrokinese (Ge-
genstande durch blol3e Willenskraft entziinden), oder Cryokinese (Einfrieren). Psy-
chokinetische Krafte wirken nur von aul3en auf ein Ziel ein.
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Psychometabolik (Willenskraft mindestens 15):

Psychometabolik umfasst Kréafte, die in erster Linie auf die Kdrperfunktionen eines
Lebewesens einwirken.

Viele psychometabolische Krafte sind Kontakt-Kréafte, d.h. der Psychometaboliker
muss sein Ziel berthren. Im Kampf muss ihm hierfir eine erfolgreiche Probe gegen
AN gelingen.

8.2. Maximale Anzahl von Psi-Kraften
Damit in den MADDRAX-Abenteuern keine psionischen Superhelden herumlaufen,
unterliegen die einzelnen Kraftekategorien folgenden Einschrankungen:

Kein Charakter darf mehr als drei Krafte aus den Kategorien Anti-/Metapsi,
ASW/ESP, Mentale Angriffe und Psychometabolik besitzen. Der Charakter kann bei-
spielsweise Uber drei Krafte aus einer Kategorie verfligen, oder zwei Krafte aus einer
und eine Kraft aus einer anderen Kategorie oder jeweils eine Kraft aus drei Kategori-
en.

Psychokinetische Krafte beschranken sich auf ein Maximum von zwei Kraften!

Ein Charakter kann insgesamt nicht mehr als drei Krafte haben!

8.3. Die Kréfte
Nachfolgend werden die einzelnen "magischen” Krafte beschrieben. Der Aufbau ah-
nelt dabei ein wenig den Beschreibungen der Fertigkeiten aus Kapitel 4

Name der Kraft (offene/verborgene Probe)
Hier steht der Name der Psi-Kraft, wie sie wohl in der MADDRAX-Welt heiRen kdnn-
te, also Lauschen statt Telepathie.

Probe
Hinter dem Namen der Kraft steht in Klammern gesetzt, ob man eine offene (Spieler)
oder eine verborgene (SL) Probe durchfihren muss.

Kategorie/Bezeichnung
In dieser Zeile findet ihr die Kategorie der jeweiligen Kraft sowie die Fachbezeich-

nung (z.B. Telepathie) der Kratft.

Aktiv oder passiv

Hier steht, ob es eine aktive (vom Charakter bewusst einsetzbare) oder eine passive
(vom Charakter nicht zu kontrollierende oder eine sich selbsttatig aktivierende) Kraft
ist.

Anmerkung:

Einige der unten beschriebenen Fahigkeiten werden als "Kontakt-Kréafte" bezeichnet.
Dies bedeutet, dass der Anwender ein Ziel beriihren muss, um die jeweilige Kraft
Uberhaupt einsetzen zu kénnen.

In Kampfsituationen heil3t das: Will ein Mehrbegabter eine Kontakt-Kraft anwenden,
um beispielsweise einem Gegner Schaden zuzufiigen, so muss er einen ganz nor-
malen Wurf gegen seine AtN durchfuhren. Gelingt dieser, kann der Mehrbegabte die
Kontakt-Kraft anwenden.
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Bedingungen

Dieser Punkt soll den Spieler noch einmal daran erinnern, welche Mindestwerte er in
Willenskraft und Glaubigkeit braucht, damit sein Charakter die entsprechende Kraft
anwenden kann.

Schwierigkeitsgrad

Auch die "magischen” Kréafte sind unterschiedlich schwer zu beherrschen. Einige ge-
hen leicht von der Hand, wahrend andere einen extremen Willensakt erfordem, um
sie zu aktivieren.

Fertigkeitswert (FW):

Wie gut ein Charakter eine "magische" Kraft beherrscht, hangt vor allem von seiner
Willenskraft und seiner Glaubigkeit ab. Einige Krafte erfordern allerdings auch Ge-
schick (zB. Telekinese) oder eine andere Fahigkeit. Der Fertigkeitswert (FW) einer
Psi-Kraft wird genau so berechnet wie der Fertigkeits-Grundwert (FGW) bei den Fer-
tigkeiten.

Auch hier wird der FW immer gerundet.

Beschreibung

Hier wird die Psi-Kraft im Einzelnen beschrieben. Sollten fir das Anwenden einer
Kraft Sonderregeln erforderlich sein, so werdet ihr diese ebenfalls hier finden. So
weit nicht anders beschrieben, beziehtsich die Wirkungsweise der Kraft nur auf den
Anwender selbst.

Widerstand

Das Anwenden einer Psi-Kraft hat nur selten, wenn tberhaupt, nachteilige Folgen fur
den Charakter. Meistens muss das von der Kraft zu beeinflussende Ziel einen Wi-
derstandswurf durchfiihren, um der Wirkung selbiger zu entgehen.

In einigen wenigen Fallen muss jedoch der Charakter selbst einen solchen Wurf
durchfihren

Kosten

Das Anwenden von Psi-Kraften kostet Mentalenergie. In der Regel sind es zwischen
einem und 10 Punkten. Ein solcher Wert kann nur dann tberschritten werden, wenn
mehrere Faktoren gleichzeitig zu héheren Kosten fiihren (z.B. verursachen bei der
Anwendung von "Geistesmacht" [Telekinese] sowohl das Gewicht des zu bewegen-
den Objektes als auch die Entfernung, um die das Objekt angehoben und bewegt
werden soll, zusatzliche Kosten).

Minimum
Dieser Punkt gibt an, wie viele ME mindestens investiert werden mussen, damit die
Kraft Wirkung zeigt.
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8.3.1. Beschreibung der Kréafte

Entzinden (offene Probe)
Psychokinese: Pyrokinese (aktiv (Kontakt-Kraft), Bedingungen: WI: 16, Routine £0))

Mit dieser Kraft kann ein Charakter
leicht entziindliches Material, das er
berthrt, in Flammen aufgehen las-
sen. Die Kraft ist stark genug, um
trockene Reisigzweige oder Zunder
zu entziinden, aber sie reicht nicht
aus, um beispielsweise eine Scheu-
ne in Brand zu stecken. Die Hitze ist
jedoch grof3 genug, um einem le-
benden Ziel 1W (1-6) Punkte Ver-
brennungsschaden pro Kampfrunde
zuzufigen, in der dieses vom An-
wender beridhrt wird.

Widerstand: Nein

Kosten: 1 ME pro Anwendung
Minimum: 1 ME

Farbe wechseln (offene Probe)

Psychometabolik: Chaméleoneigenschaft (aktiv, Bedingungen: WI: 15, schwierig -1)
Der Charakter ist in der Lage, die Pigmente seiner Haut bewusst so zu verandern,
dass diese eine andere Farbe annimmt. Fur die ersten 10 Punkte im Fertigkeitswert
kann der Charakter nur eine einzige Farbe annehmen. Fir jeweils weitere angefan-
gene 10 Punkte im FW kommt eine weitere Farbe hinzu.

Ab einem FW von 50 kann der Charakter die Farbpigmente seiner Haut so steuern,
dass seine Haut Muster annehmen kann, die er mindestens einmal in seinem Leben
gesehen haben muss. Will der Charakter die Farbe oder das Muster seines Kdrpers
erneut verdndem, so dauert dies jeweils eine Minute.

Kleidung wird von der Kraft Farbe wechseln nicht betroffen. Daher ist es ratsam,
beim Einsatz dieser Kraft so wenig Kleidung wie méglich zu tragen.

Widerstand:  Nein
Kosten: 2 ME pro Anwendung

3 ME pro Wechsel von einer Farbe/einem Muster zum/zur nachsten
Minimum: 5 ME
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Gedanken lesen (offene Probe)

ASWI/ESP: Telepathie (aktiv, Bedingungen: WI 13, variabel -1 bis -5)

Diese Kraft vereinigt die Funktionsweisen von Lauschen und Rufen in sich. Der Cha-
rakter kann sowohl Gedanken lesen als auch selber welche senden. Bei einigen Vol-
kern wird auch diese Kraft als Lauschen bezeichnet.

Widerstand:  WI eines unwilligen Zieles
Kosten: 3 ME pro Anwendung

1 ME pro zu uberwindendem Willenskraftpunkt des Zieles
Minimum: 6 ME

Geistesmacht (offene Probe)
Psychokinese: Telekinese (aktiv, Bedingungen: WI 16, schwer -5)

Ein Charakter mit dieser Kraft ist in der Lage, einen Gegenstand nur mit der Macht
seines Geistes zu bewegen. Er kann diesen Gegenstand ziehen, schieben, schwe-
ben lassen und ihn sogar in der Luftin jede beliebige Richtung lenken.

Pro angefangene 10 Punkte im Fertigkeitswert kann der Charakter eine Masse von 2
kg anheben und bewegen. Ein so angehobenes Objekt kann nicht schneller als 1
m/isek (3,6 km/h) bewegt werden.

Widerstand:  WI eines unwilligen Zieles, um nichtin die Héhe gehoben zu werden
Kosten: 2 ME pro bewegte 2 kg

2 ME pro Meter, um die das Ziel angehoben wird

2 ME pro Meter, die das Ziel bewegt wird
Minimum: 4 ME, wenn das Ziel nur am Boden bewegt wird

6 ME, wenn das Ziel in schwebendem Zustand bewegt wird
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Hand auflegen (offene Probe)
Psychometabolik: Psychometabolische Heilung (aktiv (Kontakt-Kraft), Bedingungen:

WI 15, Routine (£0)

Der Charakter ist in der Lage,
einer von ihm beriihrte Person
1W (1-6) Punkte Lebensener-
gie zuriickzugeben.

Widerstand: Nein

Kosten: 3 ME pro An-
wendung

Minimum: 3 ME

Lauschen (offene Probe)

ASW/ESP: Telepathischer Empfanger (aktiv oder passiv (automatisch), Bedingun-
gen: WI 13, variabel -1 bis -5)

Dies ist eine leicht eingeschréankte Form der Telepathie, die es einem Charakter er-
madglicht, nur die oberflachlichen Gedanken einer Person zu lesen, sowie allgemeine
Neigungen (gierig, witend, vorsichtig etc.). Weiterhin ist durch sie Utber den Lau-
schenden die Verstandigung mit Wesen maglich, die unterschiedliche Sprachen
sprechen (z.B. Menschen mit Taratzen). Der Lauscher dient in diesem Fall als Si-

multantbersetzer.
Ein Charakter mit dieser Kraft ist nicht fahig, einen anderen Telepathen (egal, welche

telepathische Kraft dieser tatsachlich besitzt) zu belauschen, da diese einen automa-
tisch wirkenden Unberihrbaren Geist besitzen. Der Spieler des Charakters muss,
wenn er diese Kraft wahlt, sich entscheiden, ob die Fahigkeit des Lauschens bei sei-
nem Charakter eine aktive Kraft ist (der Charakter muss sich konzentrieren) oder ei-
ne passive Kraft (der Charakter nimmt automatisch die Gedanken anderer wahr).

Widerstand:  WI des Zieles, um dem Versuch des Lauschens zu widerstehen
Kosten: 1 ME pro zu belauschendes Ziel

1 ME pro zu uberwindendem Willenskraftpunkt des Zieles
Minimum: 4 ME
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ASWI/ESP: Posttemporaler Sehsinn (passiv (automatisch), Bedingungen: WI 13,

schwierig -1)

Rufen (verborgene Probe)

Reagieren ist eine abgeschwachte
Form von Vorahnung. Sie emmoglicht es
einem Charakter, bis zu maximal zwei
Sekunden in die Zukunft zu sehen, wo-
durch er Gefahrensituationen leicht
vermeiden kann. Fir einen Aul3enste-
henden sieht es so aus, als hatte der
Charakter ein unglaublich schnelles
Reaktionsvermdgen (Init. +10).

Widerstand:  Nein
Kosten: 2 ME pro Anwendung
Minimum: 2 ME

ASW/ESP: Gedankenprojektion (aktiv, Bedingungen: WI 13, schwierig -1)

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit
ist in der Lage, bewusst Gedanken
in das Gehim einer anderen Person
zu projizieren. Jedoch kann er sel-
ber keine Gedanken empfangen.

Widerstand: WI eines unwilligen
Zieles

Kosten: 3 ME pro Anwendung
2 ME pro angespro-
chenem Individuum

Minimum: 5 ME
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Schockgriff (offene Probe)
Psychokinese: Elektrokinese (aktiv (Kontakt-Kraft), Bedingungen: WI 16, schwierig -1)

Der Charakter kann, indem
er ein Lebewesen berihrt,
diesem einen leichten elek-
trischen Schlag versetzen,
sodass dieses pro Anwen-
dung 1W+2 (3-8) Punkte
Schaden erhélt

Widerstand: keinen

Kosten: 2 ME pro
Anwendung
Minimum: 2 ME

Schweben (offene Probe)
Psychokinese: Levitation (aktiv, Bedingungen: WI 16, sehr schwierig -2)

Diese Kraft ermdglicht es einem Charakter, ein
Objekt auf telekinetische Weise anzuheben. Die
Bewegung funktioniert allerdings nur nach oben
und nach unten. Soll das Objekt seitlich, vor-
warts oder rickwarts bewegt werden, so muss
es angeschoben werden. Ist der Charakter oder
ein anderes Lebewesen von Schweben betrof-
fen, so kdonnen diese ihre Bewegungsrichtung
nur andern, indem sie sich an Wanden und &hn-
lichem entlang schieben oder sich irgendwo ab-
stol3en.

Pro angefangene 5 Punkte im Fertigkeitswert
kann der Charakter eine Masse von 5 kg anhe-
ben.

Widerstand:  WI eines unwilligen Zieles, um
nichtin die H6he gehoben zu
werden. [
Kosten: 5 ME pro angehobene 5 kg | (
2 ME pro Meter, um die das Ziel
angehoben wird.
Minimum: 7 ME
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Spuren (verborgene Probe)

ASW/ESP: Empathie (aktiv/passiv (automatisch), Bedingungen: WI 13, schwierig -1)
Bei dieser Kraft handelt es sich um eine schwéachere Form des Lauschens. Der Cha-
rakter liest nicht die Gedanken eines Wesens sondem dessen Gefiihle. In einem be-
grenzten Rahmen ist ein Charakter dadurch auch in der Lage, Gefahren zu spuren,
sofem diese von einem Lebewesen ausgehen.

Diese Kraft kann sowohl aktiv (Der Spurersinn des Charakters Koskeyn (siehe Kapi-
tel 1) ist ein gutes Beispiel daflr) als auch passiv sein. In letzterem Fall nimmt der
Charakter stadndig die Emotionen anderer in seiner Umgebung wahr.

Widerstand: Nein

Kosten: 3 ME pro Anwendung
2 ME pro gespirtem Individuum
Minimum: 5 ME

Unberthrbarer Geist (offene Probe)

Antipsi: Gedankenblock (aktiv/passiv (automatisch nurbei Telepathen!),
Bedingungen: WI 12, schwierig -1)

Mit Unberihrbarer Geistist ein Charakter in der Lage, den Versuch, seine Gedanken
zu lesen, wahrzunehmen und seinen Verstand davor abzuschirmen. Lauscher und
andere Telepathen besitzen den Unberihrbaren Geist als Schutzvorrichtung. In die-
sem Fall ist Unberuhrbarer Geist keine eigenstandige Kraft sondern ein Zusatzeffekt
der jeweiligen telepathischen Begabung. Ein Telepath ist nicht in der Lage, einen
anderen Telepathen zu belauschen!

Widerstand:  keinen
Kosten: 0 (automatisch)
Minimum: 0

Vorahnungen (verborgene Probe)

ASW/ESP: Prakognition (passiv (unkontrollierbar), Bedingungen: WI 13,

extrem schwierig -4)

Vorahnungen ist eine Fahigkeit, Uber die der Charakter so gut wie Uberhaupt keine
Kontrolle hat. Meist manifestieren sie sich in Form von AlptrAumen oder Halluzinatio-
nen, die von so grof3er Intensitat sind, dass der Charakter sie fur real halt. Haufig
sind Vorahnungen von symbolischem Charakter.

Widerstand:  IN um festzustellen, dass es sich nur um einen Traum/eine Halluzi-
nation gehandelt hat.
Kosten: 2 ME pro angefangene Stunde in der Zukunft (Maximum sind 12 Std)

3 ME pro angefangenen Tag in der Zukunft (Maximum sind 5 Tage)
5 ME pro angef. Woche in der Zukunft (Maximum sind 4 Wochen)
7 ME pro angef. Monat in der Zukunft (Maximum sind 6 Monate)

10 ME fir bis zu einem Jahr in der Zukunft
Minimum: 2 ME
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Vorschlag (verborgene Probe)

Mentaler Angriff: Suggestion (aktiv, Bedingungen: WI 14, schwierig -1)

Dies ist eine schwache telepathische Kraft, die es einem Charakter emmdglicht, das
Handeln einer anderen Person zu beeinflussen. Dies geschieht, indem er sich mit
der betreffenden Person ein wenig unterhalt und wahrenddessen (mit telepathischer

Unterstitzung) seinen Vorschlag unterbreitet.

Misslingt der WW des Opfers, so ist dieses mit dem Vorschlag einverstanden und
wird ihn auch in die Tat umsetzen. Der Vorschlag, dass das Opfer sich in tédliche
Gefahr begeben oder seinem Leben anderweitig ein Ende setzen soll, bricht den
Einfluss sofort. Das Opfer weil3 nun, dass sein gegeniber seinen Geist beeinflussen
kann und reagiert entsprechend (angstlich, witend, aggressiv etc.)

Widerstand: WIum den Vorschlag abzulehnen
Kosten: 1 ME pro Anwendung

1 ME pro Intelligenzpunkt des Opfers
Minimum: 4 ME

8.4. Zusammenfassung der Psi-Krafte

Hier noch einmal samtliche Psi-Krafte in der Ubersicht. K bedeutet, dass es sich da-
bei um eine Kontakt-Kraft handelt (das Ziel muss berthrt werden, um die Kraft ein-
setzen zu kénnen). Bei den Kosten ist das Minimum an Mentalenergie angegeben,
das man investieren muss, um die betreffende Kraft nutzen zu kbnnen.

PsiKraft Probe Schwierigk.  Formel FGW) Kosten

Entziinden (@kiviK) offen 10 (GEWIHCGK) :3 Psychokinese 1 (WM: 16)
Farbe wechseln offen 4 (KOHN+W) :3 Pschometaboiik 5 (W: 15)
Gedanlen lesen (@kiv) offen -1 bisb WA+WHGK) :3 ASWESP 6 (WM: 13)
Geigegmacht (@kiv) offen 5 (GE+WIHGK) :3 Pg/chokinese 7 (WM: 16)
Hand auflegen(akiv/K) offen 10 (W+GK+SD) :3 P g/chometabolk 3 (WM:15)
Lauschen (akivipassv) offen -1 bisb WA+WHGK) :3 ASWESP 4 (\M: 13)
Reagieren (passviauto.) offen 1 WA+WHGK) :3 ASWESP 1W:13)
Rufen(akiv) verborgen i WA+WHGK) :3 ASWESP 5WM: 13)
Schodqiiff @kiviK) verborgen i (GE+WIHGK) :3 Pgychokines 2 (WM: 16)
Schweben(akiv) offen 2 (GE+WIHGK) :3 Pgychokinese 12 \WM: 16)
Spiren(@kiv/ipassv) verborgen 1 (WA+WI+GK) :3 ASWESP 5W: 13)
Unbertihib. Geig (passv) offen 4 (IN+WHGK) :3 Antipd 0W:12)
Vorahnungen (pas3v) verborgen 4 (WA+WIHGK) :3 ASWESP 2(W:13)

Vorschlag (akiv) verborgen 41 CH+WIHGK) :3 Mentaler Angiff 4 (WM:14)
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Kapitel 9:
Spielmechanismen
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9.0. Einleitung

Hier werden all die Sachen behandelt, die in den letzten Kapiteln ein wenig zu kurz
kamen. Dies bezieht sich sowohl auf den allgemeinen Umgang von Rollenspielem
untereinander als auch auf die bisher aufgefihrten Regeln.

9.1. Tauchen und Ertrinken

Ein Charakter kann so viele Minuten unter Wasser bleiben, wie sein modifizierter
Konstitutionswert (Spalte "Wert") geteilt durch 10 gerundet ergibt. Ein Charakter mit
KO: 36 konnte demnach also maximal (36:10=3,6=) 4 Minuten lang untergetaucht
bleiben, bevor er wieder Luft holen muss. Ein tauchender Charakter bewegt sich mit
seiner nomalen BWa.

Bleibt ein Charakter tber diese Zeit hinaus untergetaucht, so verliert er jede
Kampfrunde (10 Sekunden) kumulativ 1W Punkte LE. Also 1W (1-6) in nach 10 Se-
kunden, weitere 2W (2-12) nach 20 Sekunden und noch einmal 3W (3-18) nach drei-
Big usw., bis der Charakter ertrunken ist. Der Prozess wird so lange weitergefuihrt,
bis auch die letzten Reserven (die Minuswerte von Koma und Tod) aufgebraucht und
Uberschritten sind.

Ein Mensch mit einer Starke und Konstitution von 18 konnte maximal (18:10=1,8=) 2
Minuten lang tauchen, wurde aber bei einer LE von 36 Punkten innerhalb von weite-
ren 2 bis 3 Minuten ertrinken, wenn er Uber diese Zeit hinaus untergetaucht bleibt.

9.2. Heldenpunkte (Hp)

Die Heldenpunkte (Hp) wurden bereits in Kapitel 3 erwéahnt, aber noch nicht naher
erlautert. Die Spieler kdnnen Heldenpunkte einsetzen, um beispielsweise einen ver-
siebten Wurfelwurf zu wiederholen oder um eine Handlung zuriickzunehmen, die
man normalerweise gar nicht unterbrechen kann. Durch die Heldenpunkte ist es ei-
nem Charakter moglich, wahrhaft "heldenhafte" Taten zu vollbringen.

Da die Heldenpunkte ein ziemlich méchtiges Werkzeug in den Handen der Spieler
darstellen, missen einige Einschrankungen hingenommen werden:

Der SL hatimmer das letzte Wort dariiber, ob der Einsatz eines Heldenpunktes statt-
haft ist. Versuchen einige Spieler trotz allem, aus den Heldenpunkten personliche
Vorteile fur ihre Spielfigur zu ziehen, so sollte man besser vollig auf diese verzichten.

Jedem Spieler steht zu Beginn eines Abenteuers grundsétzlich ein einziger Helden-
punkt zu. Zwei weitere Heldenpunkte kann man sich wahrend des Spieles dazuver-
dienen. Diese kann man dann wéhrend des aktuellen Abenteuers einsetzen oder fir
ein Folgeabenteuer aufsparen.

Werden die Heldenpunkte, die man wahrend eines Abenteuers verdiente, im glei-
chen Abenteuer aufgebraucht, so kann der Spieler sich erst im nachsten Abenteuer
neue Heldenpunkte dazuverdienen.

Kein Charakter kann mehr als 3 Heldenpunkte auf einmal haben. So wird verhindert,
dass ein Spieler sich einen Haufen Hp zusammenspart und damit die Spielbalance
stort, weil er fur alles und jedes einen Heldenpunkt einsetzt. Die Charaktere sind
Helden im Sinne von "Romanhelden” und keine Superhelden!

Ein Spieler kann sich Heldenpunkte verdienen, indem er seinen Charakter heldenhaft
handeln lasst, ohne (1) daflir einen Hp einzusetzen. Das Maximum von 3 Hp muss
eingehalten werden!
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9.2.1. Einsatzmaoglichkeiten von Heldenpunkten
Hier nun einige Beispiele fir den zuldssigen Einsatz von Heldenpunkten:

— Eine aul3erordentlich wichtige Probe, wird zu einem Fehlschlag. Durch den Einsatz
eines Heldenpunktes kann man dafur sorgen, dass der Fehischlag doch noch zu
einem Erfolg wird.

— Der Charakter kann innerhalb einer Kampfrunde eine Aktion mehr durchfiihren als
ihm nomalerweise moglich ist.

— Der Spieler kann fir etwas Zeit gewinnen, flr das sein Charakter keine Zeit mehr
hat, wie z.B. eine Bombe genau eine Sekunde vor der Detonation zu entschéarfen.

— Den Status "Tod" in den Status "Koma" verwandeln.
— Reichweite, Wirkungs- oder Schadensdauer einer Psi-Kraft kurzfristig verdoppeln.

— Fir 30 Sekunden tGbemenschliche Starke erlangen, um das Zehnfache der nor-
malen Tragkraft (TKe) iber den Kopf heben, mehrere Meter weit damit laufen oder
sie auch mehrere Meter weit werfen zu kdnnen. Ein solcher Effekt sollte hochstens
einmal pro Abenteuer maoglich sein.

9.3. Die Rolle eines Charakters ausarbeiten und spielen

Um einen Charakter wirklich tGberzeugend darzustellen, solltet ihr euch zunachst
einmal Uberegen, wie seine Personlichkeit beschaffen ist. Euer Charakter kdnnte
beispielsweise ein gedankenloser Haudrauf sein, der erst handelt und dann Fragen
stellt, es kénnte sich um einen habgierigen Schatziager handeln oder einen griibleri-
schen Kampfer, der jede seiner Taten in Frage stellt. Schreibt euch am besten vor
der eigentlichen Charaktererschaffung auf, wie ihr euch eure Spielfigur vorstellt. So
kénntihr schon anhand von Begriffen wie "listig”, "sieht gut aus"” oder "kraftig gebaut"
sehen, wie ihr die einzelnen Attributswerte spater am besten auf eure Figur verteilt.
Aul3erdem habtihr mit diesen Notizen schon bereits die ersten Richtlinien dafur auf-
gestellt, wie ihr eure Figur spéater im Spiel darstellt.

9.3.1. Namensgebung

Der Name ist ein ziemlich wichtiger Aspekt eures Charakters. Ohne ihn misste man
jede Person mit "He, du!" ansprechen und es wuirde sich mehr als nur ein Kopf zum
Sprecher wenden, da sich jeder angesprochen fuhlt. Vermeidet aber Ulknamen wie
z.B. Kol E. Sterin oder Rainer Zufall. Anfangs mag das ja noch ganz witzig sein, aber
irgendwann werden euch die Frotzeleien der anderen Spieler auf den Keks gehen.

9.4. Darstellung des Charakters

Einen Charakter einpragsam darzustellen ist eine Kunst fur sich, die man erst nach
und nach erlemt. Die folgenden Abschnitte geben euch einige Tipps, wie ihr diese
Charakterdarstellung bewaltigen kénnt. Hier ein Beispiel:

9.4.1. Klischees und Ubertreibungen

Die beste Mdglichkeit fur einen Anfanger, einen Charakter iberzeugend darzustellen,
besteht darin, ihn mit einem Klischee zu versehen (Klischees sind z.B. "Schotten sind
Ubertrieben sparsam”, "Barbaren sind Ubemenschlich stark, aber dumm wie drei
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Stangen Brot" etc.) und dieses dann zu uUbertreiben. Eine andere Moglichkeit besteht
darin, ein Klischee "umzudrehen". Ein freigiebiger Schotte oder ein Barbar, der sehr
belesen ist sind gute Beispiele fur ein "umgedrehtes Klischee".

9.5. Der Ruf eines Charakters
Der Ruf ist das Aquivalent zur Erfahrungsstufe anderer Rollenspielsysteme, aller-

dings hat er noch eine weitere Funktion.

Bis ein Charakter den Ruf Amateur erreicht, ist er nur in seinem Heimatort und viel-
leicht auch im n&chsten Nachbardorf fur bestimmte Taten oder fur ihn typische Ver-
haltensweisen mehr oder weniger bekannt, weiter jedoch nicht. Erst, wenn der Cha-
rakter im Abenteurergeschaft als Amateur betrachtet wird, kann ihm sein Ruf bereits
ein wenig vorauseilen.

Damit ein Charakter sich einen gewissen Bekanntheitsgrad erwirbt, muss er aul3er-
gewohnliche Taten vollbringen, die entweder in aller Offentlichkeit vollbracht oder
von einem fahrenden Sanger in Form von Liedern und Gedichten verbreitet werden
mussen.

Verbessert sich der Bekanntheitsgrad des Charakters, so kann der Spielleiter dies
mit zusatzlichen Zehntel-Abenteuern belohnen.

Um den Bekanntheitsgrad eines Charakters festzuhalten (der Charakter weil3 nur in
begrenztem Rahmen, wie bekannt er wirklich ist), sollte der SL diesen auf einem se-
paraten Blatt notieren. In dieses gehéren folgende Punkte:

— die Taten, die fur den Bekanntheitsgrad sorgten,

— die Zehntel-Abenteuer, die fur die jeweilige Tat vergeben wurden,

— die Gesamt-Bonusabenteuer (Zehntel-Abenteuer), die der Spieler fiir seine Taten
erhielt,

— die Definition des Bekanntheitsgrades (b erihmt, bertchtigt; wird im Umkreis von 5
km bei einer 1-4 auf 1W wiedererkannt; ist als "Held von ..., Bezwinger des/der ...,
Schlachter von ..." usw. bekannt; wird wegen ... von ... gesucht).

Wie ihr vor allem am letzten Punkt sehen konnt, ist der Ruf eine recht vielseitige Sa-
che und manchmal auch ein zweischneidiges Schwert. Vor allem dann, wenn eine
anfangliche Heldentat in einer Katastrophe (es wurde ein Fehlschlag gewtirfelt) endet
oder die Charaktere sich etwas zu Schulden kommen lassen.

9.6. SCs und NSCs

In offiziellen Abenteuern, beim Spiel und in vielen Rollenspiel-Zeitschriften werdet ihr
auf die Abkirzungen SC und NSC bzw. SCs und NSCs stof3en. Diese Kirzel stehen
fur Spielercharakter und Nicht-Spielercharakter.

Einfach ausgedrickt bedeutet es:

Bei SCs handelt es sich um die Figuren, die von den Spielem gefiihrt werden.

Bei NSCs handelt es sich um die Figuren, die vom Spielleiter gefiihrt werden.
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Kapitel 10:
Spielleitung
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10.0. Einleitung
Dieses Kapitel befasst sich vor allem mit der Spielleitung, wie man selber Abenteuer
entwirft und leitet, sowie Tipps zur Spielleitung.

10.1. Spielleiter-Ergdnzungen zu einzelnen Kapiteln

Hier werden einige Punkte angesprochen, die dem Autor zur Spielleitung einfielen,
wahrend er dieses Spiel schrieb. Manches mag hier ein wenig durcheinander wirken.
Betrachtet es einfach als Tipps und weitere mogliche optionale Regeln.

10.1.1. Charaktererschaffung

Wenn ihr euer erstes Abenteuer leiten wollt, so solltet ihr das erste Treffen dafur ver-
wenden, dass die Spieler zundchst einmal nur ihnre Charaktere erschaffen. Eure Auf-
gabe besteht darin, den Spielem bei diesem Vorhaben zu helfen. Dies ist vor allem
dann notwendig, wenn die Spieler weder vom Rollenspiel noch von der Hintergrund-
welt eine Ahnung haben. Wenn danach noch ein wenig Zeit bleibt, konnt ihr zur Ein-
fiuhrung vielleicht noch ein kurzes Mini-Abenteuer durchspielen.

10.1.2. Rollen

Die in Kapitel 5 beschriebenen Rollen sind in erster Linie Beispiele fur mégliche Cha-
raktere und Orientierungshilfen fur Spieler, die an Systeme gewohnt sind, bei denen
mit "Charakterklassen”, "Archetypen” und "Professionen” gearbeitet wird. Neben dem
Hinzuerfinden neuer Rollen habt ihr nattirlich auch die Moglichkeit, ganzlich auf diese
zu verzichten und die Fahigkeiten sowie die Entwicklung eines Charakters nur an-
hand seiner Fertigkeiten zu definieren (ein Charakter muss nicht unbedingt als Krie-
ger ausgebildet sein, um kadmpfen zu kdnnen und so manch einer, der nicht als
Handler tatig ist, versteht es, sein Gegeniber unter den Tisch zu feilschen).

10.1.3. Kampf
Hier noch einige Erganzungen zu den in Kapitel 7 beschriebenen Regeln.

10.1.3.1. Sonstige Schadenswirkungen

Schaden kann auch durch Gifte, Krankheiten, Sauren oder widrige Umweltbedingun-
gen wie extreme Kalte, extreme Hitze oder radioaktiver Strahlung entstehen. Im fol-
genden Abschnitt werden diese verschiedenen Schadenswirkungen beschrieben.

10.1.3.1.1. Gifte

Gifte sind eine effiziente Methode, ein vorzeitiges Ableben herbeizufiihren. Es gibt
tausende Arten, die aus Pflanzen und Chemikalien gewonnen werden und zum An-
griffs- und Verteidigungsrepertoire zahlen. lhre Wirksamkeit kann von mild (Unwohl-
sein, voribergehende Ldhmung, Betdubung) bis todlich reichen ("Dosis sola fecti
venatum" (Die Dosis allein macht das Gift.)) Hier einige Beispiele von Pflanzengiften:

Curare ist ein Pfeilgift, das von den Bewohnern tropischer Regionen aus den Rinden
bestimmter BA&ume hergestellt wird. Es kann zu L&hmungen von Lunge, Herz und
Muskulatur mit Todesfolge fuhren. Das Gift entfaltet seine Wirkung innerhalb von 2
Kampfrunden. Wer das Gluck hat, das Gift zu tberleben, bleibt dennoch fir 3W+2 (5-
20) Minuten handlungsunfahig. Curare kann nur tber die Blutbahn oder den Verdau-
ungstrakt in den Korper gelangen, wo es 2W (2-12) Punkte Schaden verursacht und
danach jeweils weitere W3 Punkte, bis der betroffenen Personen WW gegen ihre
Konstitution gelingt. Stark verdiinnt kann es als Betaubungsmittel eingesetzt werden.
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Gemeiner Seidelbast: Das Giftistin allen Teilen der Pflanze enthalten, vor allem in
den roten Beeren und der Rinde. Die Samen in den roten Beeren sind ganz beson-
ders giftig. Der Pflanzensatft ruft auf der Haut R6tungen und Blasenbildung hervor.

Tollkirsche: Menschen und Tiere, die von der Tollkirsche — auch Belladonna ge-
nannt — gegessen haben, benehmen sich wie "toll" (verrickt). Alle Pflanzenteile der
Tollkirsche sind sehr giftig. Die hochsten Giftgehalte sind in Frichten, Wurzeln und
Samen enthalten. Folgen nach dem Verzehr sind beschleunigter Herzschlag, Durst,
Gesichtsrotung, geweitete Pupillen, trockene Schleimhaute, Ubererregbarkeit,
Krampfe, Seh- und Gleichgewichtsstdrungen. Todesfalle sind durchaus mdglich.

10.1.3.1.2. Sauren und Chemikalien

Sauren und bestimmte Chemikalien werden zu Spielzwecken als zersetzende Gifte
betrachtet. Auch ihre Starke kann von mild (S&urenbasis oder -lauge) bis todlich
(Salz-, Blau- oder Schwefels&aure) reichen. Oft sind schon die Dampfe alleine geféahr-
lich, die manche Sauren und Chemikalien abgeben.

10.1.3.1.3. Krankheiten

Krankheiten konnen die unterschiedlichsten Ursachen haben: Unsaubere Wunden,
Insektenstiche oder -bisse, traumatische Erlebnisse, Mangelerscheinungen oder
fehlende Immunstoffe im Korper des Betroffenen. Hier einige Beispiele:

Blasenfieber: Eine durch verschiedene Einflisse entstandene Extremform von Fie-
ber. Die befallene Person leidet zunéachst unter exremem Durst. AnschlieBend er-
hoht sich die Korpertemperatur so sehr, dass dem Erkrankten nur noch Erleichterung
verschaffen kann, indem man ihn kihl halt. Anschliel3end steigt die Korpertemperatur
so stark an, dass die Haut anfangt Blasen zu werfen und sich abzuschalen. In der
Regel endet diese Krankheit mit dem Tod des Patienten durch Herzversagen (wegen
der extremen Hitze, die der Kdrper produziert).

Hamatozytolyse: Eine auch in unserer realen Welt existierende Krankheit, bei der
sich die roten Blutkérperchen auflésen. Durch Mutation ist sie bei den Nosfera auf
ihre Nachkommen vererbbar geworden.

Spontane Mutation: Diese als "Orguudoos verfluchtes Geschenk" bekannte, zum
Gluck allerdings recht seltene, Krankheit kann urplotzlich auftreten und innerhalb von
wenigen Tagen erschreckende Deformationen am Korper hervorrufen. Diese Krank-
heit ist nicht todlich, aber wahrend der "Umwandlungsphase" erleidet das Opfer
furchtbare Schmerzen, die es zur Raserei treiben; und manch einer, der davon be-
troffen war, wurde durch die Schmerzen in den Wahnsinn getrieben.

10.1.3.14. Strahlung

Mit Strahlung kann sowohl ultraviolette Strahlung, wie sie von der Sonne erzeugt
wird, gemeint sein, Rontgenstrahlung, Radioaktivitdt, kosmische Strahlung oder jegli-
che andere Art von Strahlung, die den Korper auf lange Sicht schadigen kann. Eine
Verstrahlung ist fir einen Charakter nichtsofort ersichtlich, wenn er sich nicht gerade
extrem harter Strahlung ausgesetzt sieht (in diesem Fall ware dies bereits als Ver-
brennung dritten Grades mit méglicher Todesfolge zu bewerten).

Sichtbare Folgen von Strahlenschaden sind meist Haar- und Zahnausfall, Brandbla-
sen (die so genannte "Strahlenverbrennung"”), dunkle Stellen auf der Haut (meist
Krebsgeschwiire) oder Entstellungen am gesamten Korper.
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10.2. Das Entwerfen von Abenteuern
Es gibt so viele unterschiedliche Methoden, Abenteuer zu entwerfen, wie es Roman-,
RPG- und Abenteuerautoren sowie Spieler gibt. In diesem Abschnitt soll nur die we-
sentlichste Methode beschrieben werden.

10.2.1. Planung
Bevor man sich daran macht, ein Abenteuer zu schreiben, sollte man sich zunéchst
einmal an die Planung machen.

10.2.2. Idee, Exposé

Viele Abenteuer entstehen nach folgendem Schema: Man hat eine gute Idee und
schreibt diese auf einem Schmierblatt nieder. Oft sind es nur ein bis zwei Satze, die
die Grundidee zusammenfassen. Danach wird ein Exposé verfasst, das die eigentli-
che Handlung in groben Zigen umreil3t (Ideen, Helden und Widersacher, Lésungs-
wege, mogliche Nebenhandlungen). Zum Schluss kommt die Reinschrift an die Rei-
he, bei der Fehler beseitigt und neue Ideen und Ergdnzungen eingefugt werden kon-
nen.

10.2.2.1. Die ldee

Ohne eine Idee kann man schlicht und ergreifend keine Abenteuer schreiben, dabei
ist das noch nicht einmal so schwierig. Gute Ideen fur Handlungen kann man in je-
dem Roman, jedem Rollenspielzubehér, im wirklichen Leben, auf Videos und sogar
in schlechten (!) Filmen finden. Oft sind es nur kleinste Szenen oder Ansatze, die zu
einem groR3artigen Abenteuer fihren (vorausgesetzt natirlich, man macht etwas dar-
aus).

10.2.2.2. Das Exposé

Das Exposé ist eine Zusammenfassung der gesamten Handlung eines Abenteuers.
Dies geschieht meistin linearer Form (also ohne mégliche Nebenhandlungen). Dabei
wird der direkte Losungsweg zur erfolgreichen Beendigung des Abenteuers be-
schrieben. Spater kann man dann hinter das Exposé der eigentlichen Handlung
maogliche Nebenhandlungen einfiugen durch die das Abenteuer interessanter wird.
Eine Geschichte, bei der man standig gesagt bekommt, welchen Ort man als néch-
stes aufsuchen und welche Handlung man dort durchfiihren muss, ist zwar fir RPG-
Anfanger ziemlich hilfreich, doch mit der Zeit und wachsender Erfahrung wird dieses
"Gehe von Anach B und fuhre bei C Handlung D aus" ziemlich langweilig. Es ist im-
mer interessant, wenn ein Abenteuer einige unerwartete Wendungen enthélt, die zu
kleineren Nebenabenteuern flihren.

10.2.3. Ratsel

Ratsel in einer postapokalyptischen Welt sind so eine Sache fir sich. In einer Stadt
konnte beispielsweise ein Passant eine fur die Charaktere wichtige Information erst
dann preis geben, wenn diese ein von ihm in Versform gestelltes Ratsel |osen (ei-
gentlich mehr im Fantasy-Genre gebrauchlich), aber das durfte eher untypisch sein.
Ratsel in der MADDRAX-Welt durften wohl mehr darin bestehen, wie in einem Com-
puter-Adventure Steine zu verschieben oder Schalter zu betatigen, um Tlren zu 06ff-
nen und Maschinen einzuschalten, die man vorher nicht bedienen konnte. Selbst das
Knacken eines tUber 500 Jahre alten elektronischen Schlosses oder das Entschlis-
seln eines ebenso alten Computer-Programms kann man als Réatsel betrachten.
Versratsel und Wortspiele sollten die Marotten einiger Zeitgenossen sein, denen die
Charaktere aufihren Abenteuern oder in Stadten begegnen kénnen.
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10.3. Das Zeichnen von Karten

Karten sind ein unverzichtbares Element innerhalb von Rollenspielen. Sie stellen in
der Regel den Handlungsort eines Abenteuers dar. Dabei kann es sich um den
Grundriss eines Gebaudes handeln, einen unterirdischen Ho6hlenkomplex, den
Deckplan eines Schiffes, eine Landkarte usw.

Das Zeichnen von Karten ist eine Kunst fiir sich.

10.4. Die Aufgaben des Spielleiters

Wenn die Spieler einen einzelnen Charakter darstellen, so ist der SL gewissermal3en
der Rest der Welt. Er spielt den zwielichtigen Informanten in der dunklen Seitengas-
se, den feisten Wirtin der nachsten Schanke, den stolzen Wulfanen, der die Helden
zu einem Duell auf Leben und Tod herausfordert und sogar den Ausbruch eines Vul-
kans, ein Erdbeben oder die Invasion einer Horde Nordmanner.

Die Aufgaben des Spielleiters sind sehr vielschichtig, ist er doch Organisator, Dreh-
buchautor, Erzahler, Schiedsrichter, Schatzmeister (Erfahrung) und Schauspieler in
einem.

10.4.1. Organisation

Durch Teminabsprachen kann man plétzliche Absagen grof3tenteils ausschliel3en.
Ein anderes Organisationsproblem ist die Frage der Raumlichkeiten, in denen das
Rollenspiel stattfinden soll. Viele Gruppen spielen bei sich zu Hause — entweder im
Rotationsverfahren, bei dem jeder Spieler mindestens einmal sein Zimmer zur Verfi-
gung stellt, oder es ist ein vorher festgelegter Ort.

Manche Gruppen gehen auch so weit, dass sie sich einmal die Woche oder einmal
im Monat einen Raum in einer Gaststatte anmieten, in dem sie ihre Rollenspieltreffen
abhalten.

Beide Ortlichkeiten haben sowohl ihre Vor- als auch Nachteile.

Wird zu Hause gespielt, ist der Raum — besonders bei jungeren Spielem — oft auf ihr
eigenes Zimmer oder die Kiiche begrenzt, die meist relativ klein ausfallen (sofem es
sich nicht um ein Eigenheim oder eine Eigentumswohnung mit relativ gro3en Zim-
mem handelt). Der Vorteil ist natirlich, dass es wesentlich gemutlicher ist als im an-
gemieteten Hinterzmmer einer Gaststatte.

Ein angemietetes Zimmer ist meistens wesentlich gro3er (das trifft allerdings nicht
immer zu) als die eigene Stube, aber man hat den Nachteil, dass dieses eine Menge
Geld kostet — und wir reden hier nicht von der Raummiete. In vielen Gaststatten
herrscht Verzehrzwang, d.h. man darf kein eigenes Essen und keine eigenen Ge-
tranke mitbringen, ist aber gezwungen, etwas in der Gaststatte zu bestellen, was ex-
tra kostet.

10.4.2. Erz&hler

Der Spielleiter muss den Spielern die Ereignisse seines Abenteuers in einer Weise
nahe bringen, dass diese von der Handlung gefesselt sind wie bei einem guten Film
oder Buch. Dafiir ist es notwendig, eine gewisse Atmosphare aufzubauen.

Dies kann man tun, indem man beispielsweise zu bestimmten Szenen eine passen-
de Filmmusik abspielt oder reale Fotos verwendet, um die Beschreibung bestimmter
Landschaftsformen ein wenig zu unterstreichen.

10.4.3. Schiedsrichter

Manchmal kommt es vor, dass die Spieler sich tUber die Auslegung einer Regel oder
untereinander nicht einig sind. In einem Streitfall hat der Spielleiter grundsatzlich das
letzte Wort.
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10.4.4. Schatzmeister (Erfahrung)

Nach einem Abenteuer verteilt der Spielleiter Erfahrung an die Spieler. Diese ist ein
Malf fur die "Reife" und das Konnen der Charaktere, das diese sich im Laufe mehre-
rer Abenteuer aneignen. Fur bestandene Abenteuer und Uberwundene Probleme
erhaltman Erfahrung in Form von Zehntel-, Viertel- halben und vollen Abenteuem.
Einige Aktionen kdnnen dem Spieler — wenn sie von diesem eindrucks- und stim-
mungswvoll genug beschrieben werden — sogar Heldenpunkte (Hp) einbringen. Die
Verteilung dieser Hp liegt jedoch ausschlie3lich im Ermessen des Spielleiters.

Zehntel-Abenteuer

— Eine gute, aber nutzlose Idee

— Eine geringe Gefahr tiberwinden

— Einen schwachen oder unterlegenen Gegner besiegen
— Den Auswirkungen einer Psi-Kraft widerstehen

— Ein einfaches Réatsel oder Geheimnis I6sen

— Einen Kampf tiberleben

— Eine waghalsige Aktion, egal, ob durchdacht oder nicht

Viertel-Abenteuer

— Eine gute, brauchbare Idee

— Schnelles Handeln

— Eine grof3e Gefahr tberwinden

— Gutes Urteilsvermdgen

— Sich in Gefahr begeben, um andere zu retten (Hp)
— Die Bereitschatft, Risiken einzugehen

— Einen starken Gegner besiegen

— Einen bemerkenswerten Erfolg erzielen

Halbe Abenteuer

— Eine gewaltige Gefahr tiberwinden (Hp)

— Gutes, vor allem aber Uberzeugendes, RPG

— Ein riskanter Plan, der einer Menge Leute das Leben rettet (Hp)
— Einen méachtigen Gegner besiegen (Hp)

— Selbsterkenntnis

— Ein riskanter Plan, der den Charakter und seine Begleiter rettet
— Die Bereitschaft, Risiken einzugehen

— Einen starken Gegner besiegen

— Ein schwieriges Ratsel oder Problem, das gel6st wird

Volle Abenteuer

— Ein RPG-Abenteuer vollstadndig durchspielen

— (Potentielle) Bereitschalft zur Selbstopferung (Hp)

— Eine Katastrophe abwenden (Hp)

— Einen Ubemachtigen oder Uberlegenen Gegner besiegen (Hp)
— Ein gro3artiger oder beeindruckender Abgang (Hp)
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10.5. Die goldenen Regeln der Spielleitung

Als SL ein Abenteuer zu leiten ist eine Herausforderung, vor allem aber eine Kunst.
Der Spielleiter macht bei jedem Abenteuer eine Gratwanderung zwischen dem, was
er fur die Charaktere der Spieler geplant hat und dem, was sich die Spieler fir sich
selbst und fur ihre Charaktere winschen. Daher gibt es einige ungeschriebene Re-
geln, die man als SL befolgen sollte, damit alle wenigstens ein zufriedenstellendes
Abenteuer erleben. Die nachstehenden "goldenen™ Spielleiterregeln sind bei weitem
nicht vollzahlig, aber sie sollten als grobe Richtlinien ausreichen.

Seid immer fair!

Seid flexibel. Die Spieler werden niemals so in einem Abenteuer reagieren, wie ihr es
erwartet.

Wenn die Spieler haufig dazu neigen, durcheinander zu quatschen, fordert sie auf,
still zu sein und hért euch anschlie3end der Reihe nach (am besten im Uhrzeiger-
sinn) an, was sie sagen bzw. ihre Charaktere tun lassen wollen.

Gesagtistgesagt und getan ist getan, allerdings gibt es auch Ausnahmen, die man
bertcksichtigen muss.

Stellt sich im Kampf eine Kreatur als zu méachtig fur die Charaktere heraus, so lasst
diese oOfters vorbei schlagen, auch wenn die Wirfel einen Treffer anzeigen. Im
schlimmsten Fall muss man die Kreatur einfach gegen die Charaktere verlieren las-
sen, auch dann, wenn diese noch mehr als die Halfte ihrer Lebensenergie besitzt.

Bei Streitfragen hat der Spielleiter im Zweifelsfall immer das letzte Wort.

Zwingt einen Spieler niemals dazu, eine Rolle zu tbernehmen, die er nicht spielen
will. Im hamlosesten Fall wird er euch dies noch nach Jahren tUbelnehmen, im
schlimmsten Fall wird er nichts mehr vom Rollenspiel wissen wollen.

Spielleitergnade darf den Spielern gegenuber nicht offensichtlich erkennbar sein (es
gibt Spieler, die so etwas nur allzu gerne ausnutzen).

10.6. Spielstile

Eine der schwierigsten Aufgaben des Spielleiters besteht darin, die verschiedenen
Spielstile der Spieler miteinander in Einklang zu bringen. Es gibt keinen feststehen-
den Personlichkeitstyp, dem man die Spieler zuordnen kdnnte, und ihre Art zu spie-
len spiegelt dies wider.

Es gibt Spieler, die mehr zu kampforientierten Abenteuern neigen, wahrend andere
lieber Ratsel 16sen und knifflige Fallen Gberwinden méchten. Da gibt es Spieler, die
madchten ihren Charakter als allmachtigen, fast gottartigen Superhelden durch die
Welt laufen lassen, solche, die Dinge Uber die Spielwelt wissen wollen, die ihren Be-
wohnern nicht bekannt sind und wiederum andere haben die Macke, nicht nur den
Hintergrund ihrer Spielfigur sondern auch noch den der Eltern, GroRReltern, Urgrol3-
eltern etc. auszuarbeiten.

Die Aufgabe des Spielleiters besteht nun darin, dass alle diese Spieler ihren Spafl3
haben.
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Kapitel 11:
Begegnungen
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11.0. Einleitung
In diesem Kapitel findet ihr eine Beschreibung der Wesen, die auf der Erde des
MADDRAX-Universums vorkommen.

11.1. Aufbau der Beschreibungen

Name des Wesens

Dies ist die Bezeichnung des beschriebenen Wesens. Wesen mit mindestens
menschlicher Intelligenz (Taratzen, Wulfanen etc.) kbnnen zudem noch einen Eigen-
namen fihren, den sie fur ihr Volk verwenden.

Kampfwerte:

Hier findet ihr die fir einen Kampf wichtigen Eigenschaften eines Durchschnittswe-
sens. Die Spielleitung sollte sich nichtscheuen, diese zu verandern, wenn ihr das
angemessen erscheint. SF und Schaden folgen weiter unten. Bei spielbaren Volkern
stehen hier statt dessen die Attributsmodifikatoren.

Charaktereignung:
Hier konnt ihr sehen, ob ihr ein bestimmtes Wesen als Charakter spielen kénnt, das
in Kapitel 3 vielleicht noch nicht berticksichtigt wurde.

Alter/Lebenserwartung:

Bei Volkern, die als Charaktere geeignet sind, kbnntihr hier die Altersspanne (18-33
Jahre, 11-20 Jahre etc.) ablesen, in der ein SC seine Abenteurerkarriere beginnt.
Dahinter stehtin Klammem der Modifikator, der auf die urspriingliche Formel (Alter =
3W+15) angewandt wird.

Handelt es sich jedoch um Wesen, die nichtals SCs geeignetsind, so gibt das Alter
dessen durchschnittliche Lebenserwartung an.
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GroRe:
Hier konnt ihr die GroRenspanne eines Wesens ablesen.

Schweiflange und Fligelspannweite:

Diese Punkte tauchen nichtimmer auf. Meist treten sie bei Wesen wie Taratzen und
Wulfanen (Schweiflange) oder Andronen, Frekkeuschern und Avtaren (Fligelspann-
weite) in Erscheinung.

Angriffe pro Runde
Dieser Punkt gibt an, wie oft ein Wesen innerhalb einer Kampfrunde (1-10 sek) einen
einzelnen Gegner angreifen kann.

Natirliche Waffen

Jedes Wesen besitzt mindestens eine naturliche Waffe, die es gegen einen Angreifer
einsetzen kann. Beispiele fur natlrliche Waffen sind Krallen, Zahne, Sto3zahne, Gift,
Saure, Umschlingen etc.

Schaden
Hier kdnnt ihr den Schaden ablesen, den eine natiirliche Waffe verursacht.

Naturlicher Schutz

Einige Wesen sind bereits so gut geschutzt, dass sie bestimmte Panzerungen gar
nicht erst bendtigen. Eine Taratze beispielsweise kann locker auf eine Lederristung
verzichten, da ihr eigener Pelz sie genau so gut schitzt.

Schutzfaktor
Der SF, den der natirliche Schutz eines Wesens bietet.

Allgemeine Beschreibung
Unter diesem Punkt wird das allgemeine Aussehen eines Wesens beschrieben.

Kampfverhalten

Welche Waffen bevorzugt das Wesen im Kampf und wie setzt es sie ein. Gibtes au-
Rergewohnliche Kampftechniken, die das Wesen verwendet (z.B. der Ultraschallan-
griff von Bateras).

Besondere Krafte
In diesem Abschnitt steht, ob eine Spezies fur die Entwicklung bestimmter Psi-Kréfte
eine Affinitat (d.h. sie sind darin besonders gut begabt) aufweist.
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11.2. Beschreibung der einzelnen Wesen

Androne

Kampfwerte:

Flugandrone:

AtF: 12 AtN:12 Ini:13 ML:10 PA:12 LE: 80

Fligellose Androne: *

AtF:14 AtN:13 Ini:13 ML:10 PA:12 LE: 85

* Fligellose Andronen sind schwerer gebaut als Flugandronen.
Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 5-6 Jahre

GrofRe: 600 cm

Gewicht: 400-600 kg

Fligelspannweite: 1400 cm (nur Flugandrone)

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Kieferscheren oder Ameisensaure
Schaden: Kieferscheren: 4W (4-24), Ameisensaure: 3W (3-18)
naturlicher Schutz: Chitinpanzer

Schutzfaktor: 6

Allgemeine Beschreibung:

Andronen sind riesige, bis zu 6 m lange, chitingepanzerte Ameisen, die neben den
Frekkeuschem und Wakudas zu den Hauptverkehrsmitteln der MADDRAX-Welt
zahlen. In der Regel werden sie als Reittier flir 2 Personen verwendet.

Andronen lassen sich nur sehr schwer lenken. Daher ist viel Ubung notwendig, eine
Androne dazu zu bringen, sich einigermal3en geradeaus in die gewtnschte Richtung
zu bewegen.
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Lebensweise:

Die Lebensweise von wilden Andronen unterscheidet sich kaum von der nommaler
Ameisen. Sie sammeln Pflanzen und Aas, um damit Pilzkulturen zu zichten, die ih-
nen wiederum als Nahrung dienen, und sie verteidigen ihren Bau gegen alles, was
sie als Bedrohung fur ihren Staat und ihre Kénigin ansehen. Aufgrund der enommen
Korpergrofie besteht ein Andronenstaat selten aus mehr als 50-60 Tieren. Er setzt
sich aus der Konigin, einigen Soldaten und einer gro3en Zahl Arbeiterinnen zusam-
men. Soldaten und Arbeiterinnen ahneln nomalen Ameisen, wobei man Soldaten
daran erkennt, dass sie grofRere Kieferscheren haben und Ameisensaure versprihen
konnen. Die Konigin gleicht einer Gberdimensional grof3en fetten Made. lhre einzige
Aufgabe besteht darin, fir Nachwuchs zu sorgen und die Vorgénge in der Kolonie zu
steuern. Andronen verstandigen sich tUber eine Art "Duftsprache” miteinander. Eine
einzelne Androne flr sich besitzt fast gar keine Intelligenz und ist ohne ihren Staat so
gut wie orientierungslos. Als Staat aber bilden sie so etwas wie ein kollektives Be-
wusstsein, in dem jeder einzelne Teil genau weil3, was er zu tun hat.

Stirbt eine Konigin, so wird in der Regel eine der Andronenlarven mit einer speziellen
Kost gefuttert, die dafursorgt, dass diese sich nach dem Verpuppen zu einer neuen
Kdnigin entwickelt.

Ein neu gegrindeter Andronenstaat umfasst mindestens 10 Tiere. Es mag Andro-
nenstaaten geben, die mehrere hundert Tiere umfassen, diese durften aber nur in
den entlegensten Gegenden der Welt vorkommen.

Reitandronen beider Arten werden nicht geziichtet. Vielmehr machen sich einige wa-
gemutige Manner und Frauen aufund versuchen, einige Arbeiterinnen aus der Kolo-
nie zu entfihren. Dies ist ein ziemlich gefahrliches Unterfangen, da jede einzelne
Androne auf ein Anzeichen von Gefahr mit dem entsprechenden Geruchssignal rea-
giert, was wiederum die Soldaten der Kolonie auf den Plan ruft. Haufig besteht der
Trick darin, eine Andronen-Arbeiterin mit Zucker, Honig oder einem anderen suf}
schmeckenden Nahrungsmittel mdglichst weit von ihrem Bau wegzulocken und erst
dann einzufangen. Bei allen Reitandronen, die bisher in der MADDRAX-Serie auf-
getauchtsind, durfte es sich ausnahmslos um so eingefangene Arbeiterinnen han-
deln.

Dass Andronen schwer zu lenken sind liegt vor allem daran, dass sie als Individuum
so gut wie gar keine Intelligenz besitzen.

Kampfverhalten:

Da sich die meisten Reitandronen aus Arbeiterinnen rekrutieren, neigen diese eher
dazu, bei einer Gefahr die Flucht zu ergreifen. Handelt es sich bei der Reitandrone
jedoch um einen Soldaten, so wird dieser zuerst seine Ameisensaure versprihen.
Die Saure wird als zersetzendes Gift betrachtet, das schweren Schaden (3W = 3-18
SP) verursacht. Bei einem Volltreffer kbnnen schwere Veratzungen, Blutungen, Or-
ganversagen und andere unschéne Dinge die Folge sein. Die starke der Veratzung
kann man mit einer Verbrennung des zweiten oder dritten Grades gleichsetzen. Um
der Saure zu entgehen und nur den halben Schaden zu nehmen, muss einem poten-
tiellen Opfer seine Probe gegen Reflexe gelingen. Bei einem Ergebnis von 3 nimmt
das Opfer Gberhaupt keinen Schaden.

Ist der Saureangriff erfolglos, so greift der Andronen-Soldat einen potentiellen Geg-
ner mit seinen machtigen Kieferscheren an, was bei einem Treffer 4W (4-24) Punkte
Schaden verursacht.

Will der Reiter einer solchen "Kriegsandrone" deren Fahigkeiten gezelt einsetzen
oder genau dies verhindern, so muss ihm eine Probe gegen die Fertigkeitsgruppe
Kdrperbeherrschung (Reiten: Androne) gelingen.
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Avtar

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 19 Ini:11 ML: 8 PA:15 LE: 135

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 40-60 Jahre

GroRe: bis 1200 cm

Gewicht: 600-800 kg

Fligelspannweite: 24-36 m

Angriffe pro Runde: 1 oder 2

naturliche Waffen: 1 Schnabel; 2 Klauen; greifen und fallen lassen (Spezialangriff)
Schaden: 5W (5-30); 3W (3-18) pro Klaue; Schaden nach Sturzh6he
naturlicher Schutz: Schuppen

Schutzfaktor: 5

Allgemeine Beschreibung:

Avtare sind gigantische Flugmonster, die eine Mischung aus Reptil und Vogel dar-
stellen. Wahrscheinlich handelt es sich dabei um eine Riuckentwicklung gro3erer Vo-
gel zu einer saurerartigen Ursprungsform. Avtare haben nur an den Fligeln, den
Beinen und dem Schwanz Gefieder. Der Rest des Korpers wird durch eine schuppi-
ge Haut geschitzt.

Das Gefieder ist von dunkler Farbung — meist schwarz — und geht zu den Flugelran-
dern und den Beinen hin in ein rotliches Braun Uber. Der Kopf gleicht dem eines
Reptils mit einem morderischen Schnabel, der grol3 genug ist, um einen Menschen
vollstandig zu verschlingen. Die Kanten des Schnabels sind rasiermesserscharf und
schneiden mihelos durch Fleisch und Knochen.

Zum Gluck gibt es nur sehr wenige Avtare und wahrscheinlich sind sie der Ursprung
der Legende vom Totenvogel Krahac.
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Lebensweise:

Avtare kann man fast tGberall in der Welt finden. Es sind Beutegreifer, die sich vor-
wiegend von wilden Wakudas, Shassen, Wisaaun, wild lebenden Kamaulem und
gelegentlich den einen oder anderen verirrten Wanderer ernahren. lhr Sehvermogen
steht dem von Adlern und Falken in nichts nach.

Kampfverhalten:

Aufgrund ihrer GroR3e ist es sehr unwahrscheinlich, dass Avtare von einem anderen
Wesen angegriffen werden. Die einzige Ausnahme dirfte ein anderer Avtar sein.

In der Regel ist es der Avtar, der ein anderes Wesen angreift. Alles, was kleiner ist

als er selbst, wird von ihm als Beute betrachtet. Dies schlieR3t auch Menschen, Tarat-
zen und Wulfanen mit ein.

Der gewaltige Schnabel verursacht bei einem Treffer 5W (5-30) Punkte Schaden, die
Klauen immerhin noch 3W (3-18) SP. Wenn ein Avtar ein besonders grof3es Beute-
tier, wie beispielsweise ein Wakuda, fangt, verwendet er folgende Taktik: Er greift die
Beute mit seinen Klauen, fliegt mehrere hundert Meter hoch und lasst die Beute an-
schlieRend zu Boden stirzen. Anschlie3end tréagt er den Kadaver zu seinem Nest,
um ihn dortin Ruhe zu verzehren oder um seine Jungen damit zu flttern.
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Batera

Kampfwerte:

AtF:7 AtN:9 Ini:12 ML:8 PA:12 LE: 10

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 2-3 Jahre

GrofRe: 60 cm

Gewicht: 2-3 kg

Flugelspannweite: 1,40 m

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: 1 Biss; Blutsaugen; Ultraschallangriff(Spezialangriff);
Schaden: Biss: 1W (1-6); Blut Saugen: W3 (1-3) pro KR, nachdem der Biss erfolgte;
Ultraschallangriff: Betaubung

natdrlicher Schutz: keiner

Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Bateras sind bis zu 60 cm grof3e fledermausartige Wesen, die in den Waldem Sud-
europas beheimatet sind. Die meisten von ihnen sind hamlose nachtaktive Insek-
tenfresser, die sich sowohl in der Luft als auch auf dem Boden sehr schnell fortbe-
wegen kénnen. Bei letzterer Fortbewegungsart benutzen die Bateras ihre Flugelspit-
zen mit groRem Geschick. Eine Unterart der Bateras hat sich jedoch auf eine vampi-
rische Lebensweise spezialisiert. Bateras haben ein Gehor, das in der Lage ist, Ul-
traschallwellen wahrzunehmen, sehen dafir als dammerungs- bzw. nachtaktive Tiere
wesentlich schlechter.

Lebensweise:
Bateras verbringen den Tag meist schlafend in einem dunklen oder schattigen Ver-
steck. Dabei kann es sich um nattrdiche Hohlen, den Dachboden eines Hauses oder
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ein dichtes Buschwerk handeln. Gegen Abend brechen die Bateras auf, um auf
Beutefang zu gehen, wobei ihnen ihre Fahigkeit, Ultraschallwellen auszustof3en und
mit ihren Gberdimensional gro3en Ohren wahrzunehmen, aul3erst hilfreich ist. Die
meisten Bateras sind Insektenfresser, doch eine Art erndhrt sich vom Blut anderer
Lebewesen.

Kampfverhalten:

Insekten fressende Bateras sind fur Menschen und andere Volker relativ harmlos,
doch wenn man sie reizt, kbnnen sie recht ungemitlich werden. Die Standardreakti-
on besteht darin, den Angreifer mit einem Ultraschallschrei zu betduben und die
Flucht zu ergreifen, so lange dieser sich die Ohren zuhalt.

Nitzt diese Taktik nichts (z.B. indem die Ohren mit Wachs verstopft wurden), so
kann die Batera immer noch zubei3en, was 1W (1-6) Schadenspunkte verursacht.
Blut saugende Bateras setzen ihren Ultraschallangriff grundsétzlich als Waffe ein,
wobei sie bei groReren Opfern meist als Team vorgehen. Der Ultraschallschrei macht
das Opfer handlungsunfahig, weil es durch die Schmerzen in seinen Ohren abge-
lenkt ist. Einige der Bateras springen das Opfer an, beil3en zu und beginnen damit,
sich an dessen Blut gatlich zu tun. Der Biss an sich verursacht nur 1W (1-6) Punkte
Schaden, das Blutsaugen jedoch weitere W3 (1-3) SP pro Kampfrunde. Wird die
Batera nichtso schnell wie méglich entfernt, tritt der Tod durch den Blutverlust inner-
halb weniger Minuten ein.

Was die Blut saugenden Bateras so gefahrlich macht, ist nicht ihre Ernahrungsweise
an sich sondern die Tatsache, dass immer mehrere dieser Fledermause Uber ein
einzelnes Opfer herfallen.

Besondere Krafte:

Bateras sind in der Lage, einen hochfrequenten Ton auszustof3en, der selbst auf das
Gehor eines Menschen einwirken kann. Insekten fressende Bateras benutzen ihn,
um ihre Beute zu lokalisieren und sich gegen Ubeméchtige Angreifer zur Wehr zu
setzen, wahrend vampirisch lebende Bateras in als Waffe einsetzen. Um ein Opfer
zu betduben, stol3en Bateras einen lang anhaltenden Ton im Ultraschallbereich aus,
dessen Frequenz sie so lange absinken lassen, bis das potentielle Ziel darauf rea-
giert (Insekten fliegen torkelnd oder stiirzen ab, Hamstaks laufen desorientiert in der
Gegend herum, Menschen pressen sich die Hande auf die Ohren etc.). Sobald eine
entsprechende Reaktion erfolgt, greifen die Bateras entweder an oder sie ergreifen
die Flucht.
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Bellit
Kampfwerte:
AtF:-- AtN:9 Ini:10 ML:11 PA:10 LE: 15
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 3-5 Jahre
Groe: 100 cm
Gewicht: 1-3 kg
Fligelspannweite: 3 m
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: Biss
Schaden: Biss: 1W (1-6)
naturlicher Schutz: Chitinpanzer
Schutzfaktor: 6

Allgemeine Beschreibung:

Beim Bellit handelt es sich um ein libellenartiges, schillerndes Insekt, das bis zu 1 m
lang werden kann. Seine bevorzugte Beute sind Lischetten und Fleggen. Es kann
aber auch vorkommen, dass ein Bellit gelegentlich einen Hamstak oder eine Shasse
erbeutet und sich daran gutlich tut. Bellits sind hervorragende und sehr wendige
Flieger, deren Flugkiinste akrobatisch anmuten.

Bellitfleisch gilt unter den Nomadenstammen der Wandernden Volker als Delikates-
se.

Lebensweise:
Bellits leben meist als Einzelganger, nur zur Paarung finden sie sich zusammen.

Kampfverhalten:

Bellits sind fur die meisten Wesen ungefahiich, sie kénnen aber au3erst ungemtlich
werden, wenn man sie reizt. Es reicht schon aus, dass ein Jager, der Appetit auf Bel-
litleisch verspurt, mit einem Stein nach dem Insekt wirft und dieses verfehlt. Gelingt
dem Tier seine Nahkam pfattacke, so fugt sein aul3erst schmerzhafter Biss 1W (1-6)
Punkte Schaden zu.
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Bluugluu
Kampfwerte:
AtF: 10 AtN: 10 Ini:10 ML: 6 PA:10 LE: 18
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-15 Jahre
Groe: 100 cm
Gewicht: 1 kg
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: Magensaure
Schaden: Magensaure: 2W (2-12) + W3 (1-3) pro weiterer Kampfrunde
naturlicher Schutz: keiner
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Beim Bluugluu handelt es sich um eine primitive Lebensform, die an feuchten und
dunklen Orten wie Hohlen, Kellern oder einer Kanalisation lebt. Dort heftet sie sich
an Decken oder Wande und wirkt fir einen unbedarften Beobachter wie ein harmlo-
ser Feuchtigkeitsfleck. Im Prinzip ist ein Bluugluu nichts weiter als eine ins Riesige
mutierte Amdbe.

Lebensweise:

Bluugluus reagieren hauptsachlich auf Erschitterungen und Warmeausstrahlungen.
Sobald ein unvorsichtiger Wanderer zu nahe an den Bluugluu herankommt, bildet
dieser eine Art Tentakel, die das Wesen aus einem Korper herauswachsen lassen
kann, aus, um das Opfer an sich heranzuziehen. Gelingt diesem seine Starkeprobe,
so kann es sich aus dem Griff des Bluugluu befreien. Andernfalls wird das Opfer zum
Hauptkdmper der Amobe gezogen, der sich nun dber es stilpt und seine Verdau-
ungssafte ausscheidet.

Die Magensaure des Bluugluu ist ein nomales zersetzendes Gift, das 2W (2-12)
Punkte Schaden verursacht. Jede weitere Kampfrunde, die ein Opfer den Verdau-
ungssaften ausgesetzt ist, verliert es W3 (1-3) weitere Punkte Lebensenergie, bis es
befreit wird oder vollstdndig verdaut ist. Die Saure iststark genug, um die Muskulatur
zu schéadigen und Blutverlust zu verursachen. Weiterhin verursachen die Verdau-
ungssafte starke Schmerzen. Veratzungen durch einen Bluugluu werden wie Ver-
brennungen des zweiten oder dritten Grades gewertet.

Kampfverhalten:

Wird der Bluugluu angegriffen, zieht er sich zusammen. Seine Tentakel kdbnnen mit
einem scharfen Gegenstand (z.B. ein Schwert) durchtrennt werden, stumpfe Waffen
zeigen jedoch keine Wirkung. Die effektivste Methode, ein Bluugluu zu vernichten,
besteht darin, es zu verbrennen.
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Eeg
Kampfwerte:
AtF:-- AtN: 10 Ini:11 ML: 6 PA:10 LE: 20
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-12 Jahre
GroRe: 100-300 cm
Gewicht: 3-5 kg
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: 1 Biss; Blutsaugen; Wirgen(Spezalangriff);
Schaden: Biss: 1W+4 (5-10); Blut Saugen: W3 (1-3) pro KR, nachdem der Biss er-
folgte; Wirgen: Betaubung
natdrlicher Schutz: keiner
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:
Bei den Eeg handelt es sich um ins Riesenhafte mutierte, bis zu 3 m lange, aimdicke
Blutegel.

Lebensweise:
Eeg kommen in den meisten stehenden Gewassem vor, wo sie auf Beute lauern, um
sich von deren Blut zu erndhren. Die Hauptbeutetiere der Eeg sind vor allem Fische
und andere Bewohner ihres Heimatgewassers. Enthélt das entsprechende Gewasser
nur sehr wenig Beutetiere, so lauern die Riesenegel auch schon mal unvorsichtigen
Wanderem auf.
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Efrant
Kampfwerte:
AtF:10 AtN:10 Ini:15 ML:9 PA:12 LE: 130
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 80-120 Jahre
GroRe: 300-600 cm
Gewicht:1-5t
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: 2 Sto3zdhne; Zerschmettern; Niedertrampeln(Spezialangriff);
Schaden: Stof3zahne: 5W (5-30); Zerschmettern: 8W (8-48); Niedertrampeln: 10W
(10-60)
natdrlicher Schutz: Fell und Schwarte
Schutzfaktor: 9 (SF: 2 Fell und SF: 7 Schwarte)

Allgemeine Beschreibung:

Bei den Efranten handelt es sich um eine Rickentwicklung des Elefanten zu einer
mammutéahnlichen Form. Sie besitzen ein dichtes, zotteliges Fell von rétlichbrauner
Farbung und lange gewundene Stof3z&hne. Die Ohren sind ein wenig kleiner als die
von afrikanischen Elefanten, aber groRer als die der indischen.

Lebensweise:

Efranten leben meistin Herden von bis zu 20 Tieren zusammen, die meist aus einem
Leitbullen, einer Leitkuh, mehreren mannlichen und weiblichen Tieren sowie einigen
Jungtieren besteht.

Efranten erndhren sich vorwiegend von Blattern, Frichten und hohen Grasem, von
denen sie mehrere hundert Kilo taglich fressen missen. In Zeiten, in denen das Nah-
rungsangebot nicht so reichhaltig ist, verschmé&hen sie auch die Rinde von Baumen
und deren Zweige und Aste nicht.

Kampfverhalten:

Efranten sind nomalerweise ziemlich friedliebende Tiere, die es schatzen, wenn
man sie in Ruhe lasst. Reizt man sie jedoch, kdnnen sie recht ungemdutlich werden.
Ein witender Bulle oder eine Efrantenkuh, die ihr Junges beschitzt, sind ein wahr-
haft Furcht erregender Anblick.

Efranten besitzen drei Moglichkeiten, einen Angriff durchzufiihren: Der erste besteht
darin, einen Gegner mit den StoRzadhnen aufzuspielen, was 5W (5-20) Punkte
Schaden verursacht. Die zweite Angriffsart besteht darin, dass der Efrant sein Opfer
mit dem Rissel ergreift, hochhebt und zu Boden schleudert. Durch den Sturz nimmt
das Opfer 6W (6-36) Punkte Schaden. Der schwerste Angriff eines Efranten ist das
Niedertrampeln. Dabei stimt das Tier auf seinen Gegner zu und rennt es schlicht-
weg Uber den Haufen, was wiederum 10W (10-60) Schadenspunkte verursacht.
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Eluu

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 18 Ini:13 ML: 11 PA: 14 LE: 90

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: bis 25 Jahre

GroRe: 400-500 cm

Gewicht: 300-375 kg

Fligelspannweite: 12-15m

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: 2 Klauen oder 1 Biss; Fallenlassen (Spezialangriff)
Schaden: Klauen: 3W+2(5-20); Biss: 4W+1 (5-25); Fallenlassen (abhé&ngig von
Sturzhéhe)

naturlicher Schutz: Schuppen

Schutzfaktor: 5

Allgemeine Beschreibung:

Eluus sind etwa 4-5 m grol3e eulenartige Riesenvogel, deren Koérper anstelle von
Gefieder mit schwarzbraunen Schuppen bedeckt ist. Die Eluus sind die grol3ten
Fressfeinde der Taratzen.

Lebensweise:

Eluus fuhren ihre ersten Jahre ein einzelgdngerisches Leben. Nach etwa zwei Jah-
ren sind die Vogel geschlechtsreif. Irgendwann finden sich ein Mannchen und ein
Weibchen und bleiben fur den Rest ihres Lebens zusammen, auch wenn sie einen
Teil des Jahres getrennte Wege gehen.
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Kampfverhalten:
Im Kampf versuchen Eluus entweder ihren Gegner mit den Klauen zu packen, was

3W+2 (5-20) Punkte Schaden verursacht, oder sie hacken mit dem Schnabel nach
ihm. Ein Treffer mit dem Schnabel verursacht einen Verlust von 4W+1 (5-25) Punk-
ten Lebensenergie.

Sollte der Gegner kleiner als ein Eluu sein, so kann das Tier diesen auch ergreifen,
sofem ihm seine Attacke gelingt, und ihn aus grof3er Hohe zu Boden fallen lassen.
Den Schaden durch den Sturz kénntihr anhand der Tabelle in Kapitel 7 emitteln.



131

Flegge
Kampfwerte:
AtF:-- AtN:8 Ini:11 ML:4 PA:11 LE:14
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 1 Jahr
GroRRe: 50-60 cm
Gewicht: 1-2 kg
Fligelspannweite: 1,50-1,80 m
Angriffe pro Runde: keine
nattrliche Waffen: keine
Schaden: keiner
natirlicher Schutz: keiner
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:
Bei Fleggen handelt es sich um eine aus Fliegen hervorgegangene, ebenfalls flie-
genartige Kreatur, die schwarz und pelzig und grol3 wie eine Gans ist.

Lebensweise:

Fleggen leben entweder einzeln oder in Schwamen von 3W+2 (5-20) Tieren. Fleg-
gen ernahren sich von allem, was essbar ist. Dies kdnnen Friichte, Abfalle, Aas und
sogar der Dunghaufen eines Efranten sein. Das Fleggenweibchen legt seine Eier
gern in warmes, noch lebendes Fleisch ab, das dann als Nahrung flr ihre fingergro-
Ren Maden dient.

Kampfverhalten:

Das einzige Beeindruckende an Fleggen ist ihre Grol3e, aber sie kampfen nicht. In
einer Gefahrensituation verlassen sich Fleggen bevorzugt auf ihre Schnelligkeit und
ihre Flugkinste.
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Frekkeuscher

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 17 Ini:13 ML: 10 PA: 12 LE:85

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 8-12 Jahre

GrdRe: 400-600 cm (Kdrperlange)

Gewicht: 500-600 kg

Fligelspannweite: 1200-1800 cm

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Biss; Rempeln; Trampeln (kann nur als Unfall passieren: der
Frekkeuscher landet nach einem Sprung auf einer Person)

Schaden: Biss: 2W (2-12); Rempeln: 3W (3-18) +1W (1-6) bei einem Sturz der ange-
rempelten Person; Trampeln 4W (4-24)

nattrlicher Schutz: Chitinpanzer

Schutzfaktor: 6

Allgemeine Beschreibung:

Hierbei handelt es sich um eine mutierte Riesenheuschrecke von dunkelgriner Far-
be, die ungeféahrso hoch wie ein Kamel ist.

Frekkeuscher haben einen grinlichen, flaumartigen Pelz und riechen streng. Frek-
keuscher kénnen etwa 20 bis 30 m weit springen oder auch weitere Strecken gera-
deaus fliegen. Frekkeuscher werden von den Wandernden Volkern oft als Reit- und
Lasttiere eingesetzt.

Lebensweise:

Einige Frekkeuscherarten leben einzelgdngerisch und finden sich einmal im Jahr im
Herbst zur Paarung zusammen, wahrend andere in Schwarmrmen von bis zu 20 Tieren
organisiertsind. Frekkeuscher, egal ob sie einzelgangerisch oder im Schwamm leben,
sind stets auf der Suche nach pflanzlicher Nahrung, wobei vor allem die Schwame
betrachtliche Ernteschaden verursachen kénnen.

Frekkeuscher sind keine wechselwarmen Tiere, was bedeutet, dass sie bei Kalte (ab
ca. 10°C abwarts) erstarren. Ein Zustand, der als "Kéltestarre” — manchmal auch
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falschlicherweise als "Winterschlaf' — bezeichnet wird.

Aufgrund ihrer geringen Intelligenz sind Frekkeuscher relativ leicht zu fangen und
abzurichten, was nicht heiRen soll, dass es keine miihsame Arbeitist. Denn die erste
Reaktion eines Frekkeuschers besteht bei drohender Gefahr darin, einfach davon zu
hupfen.

Kampfverhalten:

Frekkeuscher fliehen normalerweise bei Gefahr, doch aufgrund ihrer Gré3e kénnen
sie bei ihrer Flucht immensen Schaden anrichten. Eine Person, die angerempelt
wurde, nimmt durch den Stol3 3W (3-18) Punkte Schaden und ihr muss eine Reflex-
Probe gelingen, um nicht das Gleichgewicht zu verlieren und zu Boden zu stlrzen.
Der Sturz verursacht weitere 1W (1-6) Punkte Schaden. Die Landung eines Frekkeu-
schers auf einer Person verursacht 4W (4-24) Schadenspunkte. Ein Biss verursacht
immerhin noch 2W (2-12) Punkte Schaden.
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Gejagudoo

Kampfwerte:

Gejagudoo, Junges:

AtF:-- AtN: 14 Ini:14 ML: 13 PA: 14 LE: 70

Gejagudoo, Muttertier;

AtF:-- AtN: 16 Ini:14 ML: 13 PA: 14 LE: 95

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 20 Jahre

GrdRe: Muttertier: 400 cm (Korpedange); Junges: 200 cm (Korperange)
Gewicht: Muttertier: 200-250 kg: Junges: 100-120 kg

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Biss; Homplatten; Verschlingen (Verdauungsséfte)
Schaden: Biss: 4W (4-24); Hornplatten: 3W (3-18). Jungtiere verursachen nur den
halben Schaden.

naturlicher Schutz: Fell und Hornplatten

Schutzfaktor: 8 (Fell SF: 2 und Hornplatten SF: 6)

Allgemeine Beschreibung:

Gejagudoos sind etwa 4 Meter lange, unterirdisch lebende Schlangen mit einem
schraubenférmig gewundenen Koérper, der von einem schwarzen Pelz Gberzogen ist.
In den Trennsegmenten des Korpers befinden sich Hornplatten, mit denen sich der
Gejagudoo durch das Erdreich grabt. Den Legenden der Wandernden Volker zu-
grunde handelt es sich bei Gejagudoos um Dienergeschépfe des Damonengottes
Orguudoo.
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Lebensweise:

Gejagudoos sind Fleischfresser, die auf Vibrationen reagieren. Ahnlich einem Hai
néhertsich ein Gejagudoo seinem Opfer von unten und untergrabt dessen Standort,
sodass es durch das nachgebende Erdreich in das dehnbare Maul des hungrigen
Gejagudoos stirzt. Die Hornplatten eines Gejagudoos funktionieren so ahnlich wie
Frasen.

Kampfverhalten:

Gejagudoos greifen an, indem sie sich — wie beim Beutefang — unter einen Gegner
graben und diesen zu verschlingen versuchen.

Der Biss eines Gejagudoos verursacht 4W (4-24) Schadenspunkte. Der Kontakt mit
den Homplatten ist auch nicht gerade hamlos. Ein Treffer damit verursacht immerhin
noch 3W (3-18) Punkte Schaden. Handelt es sich bei dem Gejagudoo um ein Jung-
tier, so wird der Schaden halbiert.

Besondere Krafte
Gejagudoos sind in der Lage, Vibrationen bis zu mehrere Kilometer Entfernung zu
splren und so den exakten Standort einer potentiellen Beute zu ermitteln.
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Gerul

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 9 Ini: 13 ML:10 PA:12 LE: 15
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 5-10 Jahre
GrofRe: 30 cm

Gewicht: 0,5 bis 1 kg

Angriffe pro Runde: 1
nattrliche Waffen: Biss
Schaden: Biss: 1W (1-6)
naturlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 10

Allgemeine Beschreibung:

Gerule sind kaninchengrol3e, Fleisch fressende Saugetiere mit Gberproportional gro-
Ren Hinterlaufen wie bei einem Kanguruh. Die Vorderlaufe enden in Greifhanden.
Das Fell ist schwarz und Uber Kopf, Brust und Bauch quer gemasert. Die Schnauze
iststumpf und glanzt feucht. Das Maul ist mit den fur Fleischfresser typischen spitzen
Zahnen versehen

Lebensweise:

Gerule leben in Gemeinschaften von 5-15 Tieren zusammen, die bevorzugt Baum-
wipfel und Felsspalten bewohnen. Gerule jagen immer im Rudel, wodurch sie in der
Lage sind, auch Beutetiere zu reil3en, die ein vielfaches ihrer eigenen Korpergrof3e
haben. Sie ernahren sich in der Regel von Beutetieren wie Kamaulern und Wisaaun,
aber auch Kleintiere wie Hamstaks und Shassen stehen auf dem Speiseplan.
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Kampfverhalten:
Gerule greifen an, indem sie auf ihr Opfer zuspringen und sich an ihm festbeil3en.

Der Biss an sich verursacht 1W (1-6) Punkte Schaden. Gelingt es mehr als einem
Gerul, sich an seinem Opfer festzubei3en, so erhoht sich dieser Schaden nattrlich
entsprechend.
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Hamstak
Kampfwerte:
AtF:-- AtN:9 Ini:12 ML:12 PA:11 LE: 8
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 6-10 Jahre
GroRe: 10-20 cm (Komerlange)
Gewicht: 200-400 g
Angriffe pro Runde: 1
natirliche Waffen: Biss
Schaden: Biss: 1W (1-6)
naturlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:

Hamstaks haben sich aus Hamstern entwickelt und sehen aus wie eine Riesenversi-
on dieser Tiere. Das Fell ist struppig und sie haben grof3e Vorderklauen, die sie je-
doch nur zum Graben ihrer Baue einsetzen. Hamstaks nehmen nun die 6kologische
Nische ein, die friiher Ratten und Mause innehatten.

Lebensweise:

Hamstaks ziehen ein einzelgangerisches Leben vor, jedoch sind einzelne Hamstak-
baue nicht weit voneinander entfernt. Eine solche Ansammlung von Hamstakbauen,
Kolonien genannt, umfasst zwischen 5 und 30 Individuen.

Hamstaks sind vorwiegend nacht- und dammerungsaktiv, obwohl man sie manchmal
auch tagsuber antreffen kann. Sie sind stets auf der Suche nach Grasem, Frichten
und Samereien, die sie sich in ihre Backentaschen stopfen und in einer Art Vorrats-
kammer innerhalb ihres Baues lagem. Besonders intensiv werden diese Aktivitaten
im Herbst gepflegt, gilt es doch, sich einen Wintervorrat anzulegen.

Kampfverhalten:

Bei Gefahr ziehen es Hamstaks vor, sich so schnell wie mdglich in das nachstbeste
Hamstakloch zu verkriechen. Viele Fressfeinde sind zu grof3, um ihnen in den Bau zu
folgen. Kann ein Hamstak nicht flichten, so bleibt ihm immer noch die Moglichkeit,
den Gegner zu beil3en, was 1W (1-6) Punkte Schaden verursacht.
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Hydrit (Fishmanta'kan)
Kampfwerte:
AtF:11 AtN:11 Ini:10 ML:9 PA:10 LE:30
Charaktereignung: nein
Alter: x7.2 ('bis 130 Jahre)
GroRRe: x1.1 (125-150 cm)
Gewicht: Gro3e -100
Angriffe pro Runde: 1 oder 2
naturliche Waffen: Biss; Klauen oder Waffe
Schaden: Biss: 1W+3 (4-9); Klauen: 2W (2-12) pro Klaue; nach Art der Waffe (in der
Regel ein Blasrohr mit Betaubungspfeilen.
naturlicher Schutz: Haut
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Die Fishmanta'kan oder Hydriten, wie sie sich selber nennen, sind ein friedliebendes
Volk, das alter ist als die Menschheitselbst.

Die Hydriten haben einen menschenahnlichen Kérperbau, obwohl es sich bei ihnen
um eine amphibische Spezies handelt. Die Gesichtsziige wirken auf einen unbe-
darften Betrachter furchterregend: Kleine starre Augen in einem schuppigen Fisch-
kopf, an dessen Seiten sich die Kiemen befinden, die ein wenig wie bizarre Ohren
aussehen. Darunter klafft ein Maul mit ausgestulpten Lippen, hinter denen Reihen
kleiner scharfer Z&hne zu sehen sind. Flossenkamme ragen vom Kopf eines Hydriten
auf und hangen an Arm- und Beingelenken des diinnen schuppigen Kdmers herab.
Zwischen Zehen und Fingem befinden sich Schwimmhaute.

Die Farbe der Schuppen kann von Silbrig schimmemd tber Jadegrin bis ins Blauli-
che hinein spielen. Bei Hydriten hohen Alters verblasst die Farbung zu einem
stumpfen Grau.
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Lebensweise:

Die Lebensweise der Hydriten ist den Menschen weitestgehend unbekannt, aber
man kann davon ausgehen, dass sie der ihren nicht undhnlich ist.

Hydriten leben in Einehe und sind das ganze Jahr tGiber fruchtbar.

Die Lebenserwartung eines Hydriten betragt bis zu 150 Jahre.

Hydriten ernédhren sich als strenge Vegetarier in erster Linie von pflanzlicher Kost:
Algen, Seetang und andere Unterwasserpflanzen.

Man kann davon ausgehen, dass den Hydriten Techniken wie Genmanipulation (um
schlechte Erbanlagen und Erbkrankheiten zu bekéampfen und Medizin herzustellen),
kunstliche Befruchtung (zu Uberlebenszwecken), Geothemische Energie und Ge-
zeitenkrafte (zur umweltfreundlichen Energiegewinnung) und auch das Klonen (zur
Nahrungsgewinnung, ohne das Gleichgewicht der Natur Uberzustrapazieren) be-
kannt sein dirften.

Kampfverhalten:

Hydriten ziehen es vor, einem Kampf aus dem Weg zu gehen. Wenn sie sich vertei-
digen miussen, haben sie jedoch mehrere Mdglichkeiten, sich zu wehren.

Die naturdichen Waffen eines Hydriten sind die Klauen an den Fingern

Ein Hydrit kann pro Kampfrunde mit jeder Klaue einmal zuschlagen Jede Klaue ver-
ursacht bei einem Treffer 2W (2-12) Punkte Schaden. Ein Biss verursacht immerhin
noch 1W+3 (4-9) Schadenspunkte.

An Land verwenden Hydriten als Waffe bevorzugt ein Blasrohr, dessen Geschosse
mit einem Betdubungsgift behandelt sind, um ihre Gegner auszuschalten. Behandelt
das Betdubungsgift wie ein starkes Nervengift, jedoch ohne die Gefahr, dass das
Opfer ins Koma fallt oder gar erblindet. Die Betdubung halt 1W (1-6) Stunden an.

Zur Not kdnnen Hydriten aber auch andere Waffen verwenden. Der entsprechende
Schaden richtet sich dann nach dem jeweiligen Waffentyp. Da Hydriten eine ziemlich
weit entwickelte Zivilisation sind, kénnen sie durchaus moderne Waffen problemlos
handhaben.

Besondere Kréfte:

Hydriten kdénnen, da sie Amphibien sind, sowohl unter Wasser als auch an der Luft
atmen. Jedoch mussen sie ihre Kiemen standig feucht halten, um an Land tbereben
zu kénnen. Aufgrund dieser Tatsache klingt ihre Aussprache immer ein wenig gur-
gelnd.
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lzeekepir

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 17 Ini:13 ML: 18 PA: 12 LE: 100
Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 30-45 Jahre

GroRe: 240 cm

Gewicht: bis 400 kg

Angriffe pro Runde: 1 oder 2

naturliche Waffen: 1 Biss; 2 Pranken

Schaden: Biss: 4W (4-24); Krallen: 3W (3-18) pro Pranke
naturlicher Schutz: Fell mit darunter liegender Schwarte
Schutzfaktor: 10 (SF: 2 Fell; SF: 7 Schwarte und Zah SF: 1)

Allgemeine Beschreibung:

Izeekepire sind eine Mutation, die sich aus Eisbaren entwickelt haben dirfte. Der
Korper ist barenartig und von einem schneeweil3en Pelz Giberzogen. Der Kopf wirkt
jedoch mehr wie die Kreuzung eines Sebezaans (siehe dort) mit einem Krokodil,
denn Uber Kopf und Ricken zieht sich ein Kamm aus Homplatten. Da Izeekepire mit
primitiven Waffen kaum zu verletzen sind, stehen sie im Ruf, unverwundbar zu sein.
Die Augen sind der einzige bekannte Schwachpunkt, den eine primitive Waffe durch-
dringen kann.

Lebensweise:

Izeekepire fihren das nomadenhafte Leben eines Einzelgéngers. Nur zur Paarungs-
zeit suchen sie sich einen Partner, mit dem sie etwa vier Wochen zusammenbleiben.
Danach trennen sich ihre Wege wieder.

Izeekepire sind Jager und Fleischfresser ohne ein festes Revier. Fur sie ist ihr Revier
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gerade dort, wo sie sich aufhalten und sie betrachten alles, was kleiner ist als sie
selber und kein Artgenosse, als potentielle Beute. Es kommt nicht selten vor, dass in
Polargebieten liegende Ansiedlungen von Menschen, Taratzen oder Wulfanen re-
gelméalig von Izeekepiren heimgesucht werden.

Trotz ihrer niedrigen Intelligenz besitzen lzeekepire ein gehobenes Mal3 an Ver-
schlagenheit, wodurch sie in der Lage sind, auch ein geistig tUberlegeneres Wesen
zu Uberwaltigen.

Kampfverhalten:

Izeekepire schlagen meist mit ihren gewaltigen Pranken zu, was einen Schaden von
3W (3-18) Punkten pro Pranke macht. lhr Biss verursacht 4W (4-24) Punkte Scha-
den.

Rickzug ist ein Begriff, der 1zeekepiren so gut wie unbekannt ist. Sie verlassen sich
vor allem auf die Angst ihrer Beute und die zdhe Fettschwarte unter ihrem Fell. Nur
wenn ein Izeekepir eine gefahrliche Verletzung (nomalerweise an den Augen, oder
durch eine moderne Schusswaffe) erleidet und sein Moralcheck misslingt, kann es
vorkommen, dass ersich fur die bessere Seite der Vorsicht entscheidet und sich zu-
rackzieht.
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Kamauler
Kampfwerte:
AtF:-- AtN:9 Ini:9 ML:10 PA:8 LE: 20
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-15 Jahre
GroRe: 150 cm (Schulterhohe)
Gewicht: bis 100 kg
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: 2 Hauer, 1 Biss oder Rammen
Schaden: Hauer: 2W (2-12); Biss: 1W (1-6); Rammen: 2W+3 (5-15)
naturlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 10

Allgemeine Beschreibung:

Bei Kamaulern handelt es sich gewissemmal3en um die berihmt-beriichtigte "Eier
legende Wollmilchsau”, nur dass Kamauler keine Eier legen. Es handelt sich um
essbare Saugetiere, die eine Mischung aus Schaf und Schwein darstellen.

Lebensweise:

Kamauler sind neben den Wakudas die gelaufigsten Haustiere und wie bei diesen
werden ihre Milch, ihr Fell und ihr Fleisch verwertet. Sie werden meist in Herden von
5-20 Tieren gehalten, von denen die meisten Weibchen und Jungtiere sind.
Kamauler ernghren sich von Grasern, Wurzeln, Schnecken, Insekten, Frichten und
auch von Kiichenabfallen wie beispielsweise Tofanenschalen.

Die Herstellung von Kamaulerwolle ist ziemlich zeitraubend und anstrengend, da die
Tiere es lieben, sich im Schlamm zu suhlen, um lastige Parasiten loszuwerden.

Kampfverhalten:

Kamauler sind eigentlich friedliebende Tiere, die es vorziehen, ihr Heil in der Flucht
zu suchen. Sollte eine Flucht nicht méglich sein oder ein Kamaulerweibchen gerade
Junge fuihren, so kdnnen diese Tiere zu gefahrlichen Gegnern werden. Die Hauer
eines Kamaulers kdnnen einer Person bis zu 2W (2-12) Punkte Schaden zufiigen.
Durch den Biss verliert man nur 1W (1-6) Punkte LE. Eine weitere Angriffsmdglichkeit
besteht darin, einen Gegner in vollem Laufmit dem Kopf zu rammen. Dieser Ramm-
stold verursacht 2W+3 (5-15) Punkte Schaden.
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Kolk
Kampfwerte:
AtF:-- AtN: 8 Ini:10 ML:8 PA:9 LE:6
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-15 Jahre
GroRRe: 40-50 cm
Gewicht: 4-5 kg
Fligelspannweite: 120-150 cm
Angriffe pro Runde: 1
nattrliche Waffen: Schnabelhieb; Krallen;
Schaden: Schnabelhieb: 1W+3 (4-9); Krallen: 1W (1-6)
natlrlicher Schutz: Gefieder
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Eine der wenigen Tierarten, die nicht so stark mutiert sind. Bei den Kolks handelt es
sich schlichtweg um gewohnliche Kolkraben. Sie unterscheiden sich von ihren Vor-
fahren nur darin, dass sie geringfugig gréf3er sind.

Einige von ihnen wurden jedoch von den Technos genetisch und biotechnisch (=
bionisch) verandert. Diese dienen nun als Aul3enkameras (eine Art kristalline Linse,
die in die Brust implantiert ist), Relaiskette um die Reichweite von Funkwellen zu
vergroRern (ebenfalls durch den "Kristall*) und als "Brieftauben”.

Lebensweise:

Wilde Kolks leben wie ihre Vorfahren. Sie suchen standig nach Nahrung und plin-
dern dabei auch geme mal die Acker von Menschen und anderen Volkern, wenn
Saatgut ausgestreut wurde — naturlich sehr zu deren Verdruss.

Kolks ernahren sich von Hamstaks, Gerulen, Wirmern, Frichten, Insekten und
Pflanzensamen. Auch Aas verschméhen sie nicht, was ihnen in manchen Gegenden
den Ruf eingebracht hat, Sendboten des Totenvogels Krahac zu sein (ein weiterer
Grund ist darin zu suchen, dass manche ihrer Laute sich tatsachlich wie "Krahac"
anhdoren).

Kampfverhalten:

Kolks ziehen die Flucht einem Kampf vor. Dennoch sind sie in der Lage, mit ihren
Krallen blutige Wunden zu rei3en (1W (1-6) Punkte Schaden) und ihr Schnabel ist
auch eine Waffe, deren Gefahrlichkeit man nicht unterschatzen sollte, denn er verur-
sacht 1W+3 (4-9) Punkte Schaden.

Besondere Kréafte

Kolks sind sehr intelligente Vogel, die eine eigene, wenn auch recht einfache "Spra-
che" aus Krachzlauten besitzen. Sie verwenden sogar untereinander identifizierende
Laute. Selbst erfundene "Namen", wenn man so will. Manche von ihnen sind sogar
klug genug, um "sprechen" zu lernen und kurze Botschaften wiederzugeben.
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Kraak
Kampfwerte:
AtF: 14 AtN:14 Ini:13 ML:7 PA:13 LE: 20
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 15-20 Jahre
GroRe: 200-300 cm
Gewicht: 3-5 kg
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: Betauben (starkes Muskelgift); Magensaure (starkes zersetzen-
des Gift)
Schaden: Betduben: 1W+6 (7-12 durch Schadigung der Muskulatur) und LAhmung;
Magensaure: 3W (3-18) + 1W (1-6) pro weiterer Kampfrunde
naturlicher Schutz: keiner
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Der Kraak ist eine mit dem Bluugluu verwandte Lebensform. Es handelt sich dabei
um ein in Pfltzen lebendes Weichtier mit bis zu 1 m langen Tentakeln, das voriber-
gehende Wanderer mit Nesselgift lahmt und grofl3e Teile ihres Fleisches verdaut.

Wie der Bluugluu ist auch der Kraak eine Art mutierte Amdobe.

Lebensweise:

Da Kraaks gewissemal3en blind sind, reagieren sie auf Erschitterungen und War-
meausstrahlungen. Sobald ein unvorsichtiges Tier oder ein unerfahrener Wanderer
zu nahe an den Lebensraum des Kraak herankommt, schlagt dieser mit seinen Ten-
takeln nach ihm, um es zu lahmen und an sich heranzuziehen. Dem Opfer muss eine
Konstitutionsprobe gelingen, um dem Effekt des Nesselgiftes zu entgehen, anson-
sten istes verloren.

AnschlieRend muss dem Opfer eine weitere Probe — diesmal gegen seine Starke —
gelingen, um sich aus den Fangamen des Kraak zu befreien. Wie Bluugluus ver-
mehren sich auch Kraaks, indem sie sich teilen.

Das Betaubungsgift eines Kraak ist ein starkes Muskelgift, das neben dem lahmen-
den Effekt zusétzlich 1W+6 (7-12) Punkte Schaden verursacht, da das Gift die Mus-
kulatur schéadigt.

Die Magenséure ist ein starkes zersetzendes Gift, das beim ersten Kontakt 4W (4-
24) Punkte Schaden verursacht und jede weitere Kampfrunde, in der das Opfer in
den Fangen des Kraaks bleibt, zusatzliche 1W (1-6) Punkte. Veratzungen durch ei-
nen Kraak gelten als Verbrennungen des zweiten oder dritten Grades.

Kampfverhalten:

Wird der Kraak angegriffen, zieht er sich zurtick. Seine Tentakel kdnnen mit einem
scharfen Gegenstand (z.B. ein Schwert) durchtrennt werden, stumpfe Waffen zeigen
jedoch keine Wirkung. Die effektivste Methode, ein Kraak zu vernichten, ist Feuer.
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Lischette
Kampfwerte:
AtF:-- AtN: 8 Ini:11 ML:12 PA:10 LE: 4
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 1-2 Jahre
GroRRe: 20 cm (Kdrperdange)
Gewicht: 500 g
Fligelspannweite: 60 cm
Angriffe pro Runde: keine
naturliche Waffen: starkes Nervengift
Schaden: Bewusstlosigkeit oder 1W (1-6) Tage Koma. Es besteht die Gefahr der
Erblindung.
naturlicher Schutz: Haut, Gift
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Lischetten sind Schmetterlinge mit ca. 30 cm grof3en grellbunten Flugeln, deren iri-
sierende Schuppen einen natirdichen Schutz gegen Fressfeinde darstellen: Sie sind
hochgiftig. Abgesehen von ihrer Gberdimensionalen Grolze sehen Lischetten aus wie
jeder nomale Schmetterling. Ahnlich wie Nachtfalter werden auch sie nachts von
jeder Art von Lichtquelle angelockt.

Lebensweise:

Lischetten verbringen den grol3ten Teil ihres Lebens damit, von Blite zu Blite zu
fliegen und sich von deren Nektar zu erndhren. Im Hochsommer finden sie sich zu
Schwéamen von bis zu 50 Tieren zusammen, um sich zu paaren.

Kampfverhalten:

Lischetten ignorieren potentielle Bedrohungen oder versuchen ihnen —so gut es geht
— auszuweichen. lhre Fligel enthalten ein starkes Nervengift, das ein potentielles
Opfer betaubt.

Wenn einem Opfer keine Konstitutionsprobe gelingt, erleidet es einen Nervenschock
und fallt fur 1W (1-6) Tage ins Koma.
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Lupa

Kampfwerte:

AtF.-- AtN:9 Ini:14 ML:7 PA:11 LE: 20
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 15-20 Jahre
Grof3e: 150-170 cm (Korperlange)
Gewicht: 50-70 kg
Schweiflange: 80-100 cm
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: Biss
Schaden: Biss: 2W (2-12)
naturlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:

Lupas sind mutierte Wolfe mitstruppigem Fell von meistschwarzer Farbung. Ihr Kopf
ist im Vergleich zum Korper Uberdimensional grol3, damit die zwei Zahnreihen im
Maul Platz finden.

Lebensweise:

Lupas leben in Rudeln von meistens 5 bis 20 Tieren. Ihre Lebensweise unterscheidet
sich kaum von der nomaler Wolfe. Sie erndhren sich vorwiegend von der Jagd auf
Shassen, Hamstaks, wilde Wakudas und Gerule. Wenn Beute knapp ist, kommt es
im Winter gelegentlich vor, dass Lupas auch Siedlungen von Menschen, Wulfanen
und Taratzen Uberfallen und Kinder und Erwachsene als Beute verschleppen.

Gejagt wird in zwei Gruppen. Eine Gruppe verbirgtsich in einem Hinterhalt, wahrend
die andere die Beutetiere darauf zutreibt.

Diese Methode istsehr erfolgreich und sichert dem Rudel das Ubereben.
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Kampfverhalten:

Lupas kampfen, indem sie ihr Opfer anspringen, um es so zu Boden zu reif3en.
Durch den Sturz nimmt das Opfer 1W (1-6) Punkte Schaden. Wenn sie dann mit ih-
ren kraftigen Kiefern zubeil3en, verursacht dies 3W (3-18) Punkte Schaden.



Mensch

Modifikatoren und Kampfwerte:

Mensch, Nordmann (Disuuslachter):

AtF:10 AtN:11 Ini;:10 ML:11 PA:10 LE: 22
Mensch, Guul:

AtF:11 AtN:12 Ini:11 ML:12 PA:10 LE: 25
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Mensch, Me'ro

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x 1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 X0.5 x1.0 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel -
x1.0 (18-33) x 1.0 (135-210) | GroRe-100 |- - -
Mensch, Narka

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x0.7 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter GrolRe (in.cm) Gewicht Schweif Fligel -

x 1.0 (18-33) x 0.8 (108-168) | GroRe-100 | - - -
Mensch, normaler

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel -

x 1.0 (18-33) x 1.0 (135-210) | Grole-100 |- - -
Mensch, Nosfera

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x1.1 x1.0 x1.1 x1.0 x1.0 X0.6 x1.2 x1.0
Alter Grofe (in cm) Gew icht Schw eif Fliugel -

x 1.0 (18-33) x1.0 (135-210) | GroRe-120 |- - -
Mensch, Scimaro:

AtF:11 AtN:11 Ini:11 ML:10 PA:10 LE: 40

Mensch, Techno (Bunkermensch)

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x 0.7 x1.1 x0.5 x1.0 x2.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter GroRe (in cm) Gewicht Schweif Fligel -
x1.5 (27-50) x 0.8 (108-168) | GréRe-100 | - - -
Mensch, Volk der 13 Inseln

ST GE KO RE IN CH WA WiI
x 1.0 x 1.0 x 1.0 x1.1 x 1.0 x 1.0 x 1.0 x1.1
Alter GrolRe (in.cm) Gewicht Schweif Fligel

x 1.0 (18-33) x 1.0 (135-210) | GréRe-100 | - -

Mensch, Wandernde Volker

ST GE KO RE IN CH WA WI
x1.1 x1.0 x1.1 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Flugel -

x 1.0 (18-33) x1.1 (149-231) | Grol3e-90 |- - -
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Charaktereignung: ja (Me'ro, Narka, normaler Mensch, Nosfera, Technos, Volk der
13 Inseln, Wandernde Volker); Nein (Nordmann, Guul, Scimaro)

Alter: x1.0 (18-33 Jahre)
GroRRe: x1.0 (155-205 cm)
Gewicht: Grof3e —100
Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Biss, Faust oder Tritt
Schaden: Biss: W3 (1-3); Faust: 1W (1-6); Tritt: 1W+3 (4-9); je nach Waffe

naturlicher Schutz: Haut

Schutzfaktor: O; Nosfera und Scimaro SF: 1 (Z&ah)

Allgemeine Beschreibung:

Der Mensch ist eine der vielfaltigsten Spezies. Selbst Mutationen wie die Nosfera,
Scimaro oder Guule sind vom genetischen Ursprung her Menschen.

Lebensweise:

Die Lebensweise der Menschen hangt hauptséchlich vom 6rtlichen Klima und der
jeweiligen Umgebung ab. Die technologische Entwicklung hat natidich auch einen
gewissen Einfluss auf die Lebensweise.

Damitihr eine grobe Vorstellung von der Vielfalt der menschlichen Volker habt, hier

eine kleine Auswahl:

Disuuslachter (Nordméanner)

Dieses Volk ist aus einer Weltuntergangs-
Sekte, den Kindern Lokis, hervorgegangen, die
vor dem Einschlag "Christopher-Floyds" ganz
Nordeuropa, vor allem aber den skandinav-
schen Raum terrorisierten (siehe u.a. MAD-
DRAX-Hardcover "APOKALYPSE - Der Tod
kommt aus dem All").

Die heutigen Nordmanner — oder Disuuslachter
(= Gotterschlachter), wie sie sich nun nennen,
seit sie Bunkemrmenschen getdtet haben, die sie
fur Gotter hielten — sind kréaftig gebaut, weisen
aber derbe Entstellungen im Gesicht und auch
am restlichen Korper auf. Solche Merkmale
sind beispielsweise ein Uber der Atemoffnung
liegender Hautlappen anstelle einer Nase, ein
zugewachsenes Auge oder fehlende Ohren.
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Guul
- Guule sind eine der bedauernswertesten Mutationen
."-'-:..ﬂ' des Homo Sapiens. Es handelt sich dabei um diirre,
4 ca. 2 m groRe Humanoide ohne jede Koémerbehaa-

rung. lhre Arme sind lang und knochig und an den
Fingern befinden sich Krallen. Die Ful3e sind ver-
hornt und die Fersen laufen in einem fingerdicken, 5
cm langen Stachel aus. Aus dem Maul tropft weil3li-
cher Schleim, was ihr abstoRendes AuReres zuséatz-
lich verstarkt. Guule sind meist nur mit einem Len-
denschurz bekleidet und bevorzugen als Waffe eine
Keule.

Sie ernadhren sich von Aas und Gebeinen und
scheuen sich auch nicht, Graber zu plindern, um an
ihre bevorzugte Nahrung zu kommen.

Der Fersendorn eines Guuls verursacht bei einem
Treffer 2W (2-12) Punkte Schaden.

Me'ro

Bei den Me'ro handelt es sich um die in der "Un-
terwelt" von Parii (Paris) lebenden Menschen. Ihr
Name ist eine Verballhornung des Wortes Metro,
dem U-Bahnsystem von Paris.

Die Me'ro weisen durch Mutation entstandene
Entstellungen und Verwachsungen auf, die kein
schoéner Anblick sind.

Narka

Die Narka sind ein kleinwiichsiges Bergvolk, das in
den Alpen beheimatet ist. Es handelt sich um ein
freundliche und hilfsbereite Menschen, die eine
heilkraftige Quelle hei3en Wassers huten.

Die Narka verehren den Narka-to, ein Mischwesen
aus Eisbar und Gorilla als ihren Beschutzer.
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Normaler Mensch

Dies ist der Grol3teil der Menschheit, der nicht irgendwelche Mutationen oder verbor-
gene Krafte aufweist. Zu den nomalen Menschen zéhlen die Ausgestol3enen (ihre
Krafte stammen von einem Meteoritensplitter), Roomani (Rémer), Suissani (Schwei-
zer), Parii (Pariser) usw.

Nosfera

Die Nosfera sind Menschen, deren auf3eres Er-
scheinungsbild an das einer ausgetrockneten
Mumie erinnert: pergamentartige Haut, rissige Lip-
pen, lange knochige Arme usw. Es handelt sich
um Mutanten, deren rote Blutkérperchen sich so
schnell abbauen, dass sie Nachschub in Form fri-
schen Blutes bendgtigen.

Die Nosfera sind gewissermal3en eine Art moder-
ner Vampir, zumal sie lichtscheu sind. Nosfera
haben auf der ganzen Welt einen schlechten Ruf
und oft missen sie sich gegen Anfeindungen zur
Wehr setzen, die nur durch die Horrorgeschichten
zustande kommen, die Uber die Nosfera erzihlt
werden.

Im Grunde sind Nosfera bedauemswerte Ge-
schopfe, die aufgrund ihrer Blutkrankheit zu einer
vampirischen Lebensweise gezwungen werden.

Scimaro

Bei den Scimaro handelt es sich um Affen-
menschen, die unter dem mentalen Einfluss
der so genannten "Ausgesto3enen" durch
Degeneration aus normalen Menschen ent-
standen sind. Sie sehen auf3erich wie Nean-
dertaler aus, haben aber nur wenig mehr In-
telligenz als Tiere.

Die Scimaro wissen instinktiv, wer fur ihren
Zustand verantwortlich ist, und verfolgen die
Ausgestol3enen, wo sie nur kénnen. Dabei
lassen sie sich nicht einmal von schwersten
Verletzungen und nomalerweise todlichen
Wunden abhalten.
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Techno

Die Technos, auch Bunkemenschen genannt,
sind Nachfahren jener Menschen, die die Kome-
tenkatastrophe am 8. Februar 2012 geschuitzt in
Bunkern Uberlebten. Ihre Technologie dirfte —
nach der der Hydriten — die am weitesten fortge-
schrittene sein. Organische Computer (Helix),
Allgelande-Panzer (EWATs), Laser-Phasenge-
wehre (LP-Gewehr) sind nur einige Beispiele fur
die Produkte dieser Technologie.

Die heutigen europaischen Bunkemenschen
(Stand: 2516) sind kahlkdpfige, rotdugige Albinos.
Aufgrund der tber 500 Jahre andauemden Isola-
tion hat sich bei ihnen eine fatale Immunschwa-
che entwickelt, die dafur sorgt, dass selbst ein

hamloser Schnupfen tddlich endet. Die meisten
von ihnen kénnen sich daher nur in vollig autar-
ken Schutzanziigen an die Oberflache wagen. Es
gibt nur sehr wenig Bunkemenschen, die ihre
naturliche Immunitat wiedererlangt haben.
Immune Bunkemenschen, die sich auf einer Au-
Benmisson befinden, dirften kaum als solche er-
kannt werden, da sie sich als Angehorige anderer
menschlicher Volker ausgeben und entsprechend
verkleidet sind.

Volk der 13 Inseln

Dieses friedfertige Volk besteht aus den Nachfah-
ren jener Menschen, die in Schweden, Danemark
und Finnland beheimatet waren. Es handelt sich
um Jager, Ackerbauern und Fischer, die eine Insel-
gruppe bewohnen und die Gabe des Lauschens
(Telepathie) besitzen.

Auch die Barbarin Aruula, Matthew Drax Begleite-
rin stammt aus dem Volk der 13 Inseln und ist tele-
pathisch begabt. Sie wurde als Kind von einer Sip-
pe der Wandernden Volker aus ihrer Heimat ver-
schleppt.
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Wandernde Volker

Hierbei handelt es sich um die Nachfahren
jener Menschen, die zu Beginn der nuklearen
Eiszeit gezwungen waren, weite Strecken
zurtickzulegen, um Nahrung und Brennbares
zu finden. Nach Uber 500 Jahren des Wan-
derns ist aus der Notwendigkeit eine Ge-
wohnheit geworden. In abgeschiedenen
Landstrichen leben die Wandernden Volker
von der Jagd auf Shassen, Hamstaks und
auch Taratzen, deren Fleisch sie dann in be-
siedelten Gebieten gegen Dinge eintauschen,
die sie selber nicht produzieren kénnen.
Mitglieder der Wandernden Volker werden oft
auch als Barbaren bezeichnet und sind auf-
grund der lebensfeindlichen Gebiete, die sie
teilweise durchqueren, kampfstark und sehr
robust gebaut.

Kampfverhalten:

Die naturdichen Waffen eines Menschen sind nicht so wirkungsvoll wie die anderer
Wesen. Er kann zubeil3en, schlagen und treten.

Ein Biss verursacht nur W3 (1-3) Punkte Schaden. Mit einem Fausthieb kann man
1W (1-6) Schadenspunkte verursachen und mit einem Tritt sogar 1W+3 (4-9).

Um diese Schwéche auszugleichen, haben die Menschen in ihrer langen Geschich-
te, teilweise bedingt durch eine Unmenge an kriegerischen Auseinandersetzungen,
ein beachtliches Arsenal an unterschiedlichen Waffen entwickelt, die wesentlich ef-
fektiver sind als ihre nattdiche Bewaffnung. Funktionstiichtige moderne Waffen
durften nur den Technos und den Hydriten zuganglich sein. Was sonst den Einschlag
"Christopher-Floyds" Giberstand, kann wohl nur noch als Knuippel, Keule oder Kampf-
stab verwendet werden.

Besondere Kréfte:

Menschen kénnen eine Vielzahl mentaler Kréafte entwickelt haben, wobei "Spiren”
und "Lauschen" am haufigsten vertreten sein durften.

Das Volk der 13 Inseln nimmt eine besondere Stellung ein, da fast alle seiner Ange-
horigen die Fahigkeit des "Lauschens" besitzen.
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Mudd-Wurm
Kampfwerte:
AtF:-- AtN: 8 Ini:12 ML:8 PA:8 LE:7
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 4-5 Jahre
GroRe: 50 cm
Gewicht: 200-300 g
Angriffe pro Runde: nicht anwendbar
naturliche Waffen: Stacheln mit Nesselgift
Schaden: Nesselgift: W3 (1-3)
naturlicher Schutz: Haut
Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:

Bei den Mudd-Wimem handelt es sich um eine mutierte Form des Regenwums. Es
sind schwarze, etwa fingerdicke Wirmer, die in feuchter Erde leben. Sie werden bis
zu 50 cm lang und verfugen Uber giftige Stacheln, deren Bertihrung heftig brennen-
den Schmerz verursacht.

Lebensweise:

Mudd-Wurmer bohren sich auf der Suche nach Nahrung durch das Erdreich, wobei
sie dieses fressen, ihm Mineralien und N&hrstoffe entziehen und das, was nicht ver-
wertet wird, wieder ausscheiden. Mudd-Wumer sind das ganze Jahr tber fruchtbar
und paaren sich mehmals. Mudd-Wuirmer sind blind und taub.

Kampfverhalten:

Mudd-Wurmer kéampfen nicht. Sie reagieren auf Erschutterungen im Erdreich und
versuchen, sich in selbiges hinein zu bohren, wenn diese Vibrationen Gefahr signali-
sieren.

Kann ein Mudd-Wurm nicht entkommen, so muss er sich auf seine mit einem Nes-
selgift versehenen Stacheln verlassen. Das Gift dient dem Schutz vor Fressfeinden
und ist daher nicht todlich. Es brennt aber au3erst unangenehm und verursacht W3
(1-3) Punkte Schaden.
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Narka-to
Kampfwerte:
AtF:19 AtN:19 Ini:13 ML:13 PA:12 LE: 75
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 50-60 Jahre
GroRe: 290 cm
Gewicht: ca. 300 kg
Angriffe pro Runde: 2
naturliche Waffen: Biss, Klauen oder Umarmmen (Spezialangriff)
Schaden: Biss: 3W (3-18); Klauen: 3W (3-18) pro Klaue; Umamen: 2W (2-12) plus
1W (1-6) pro weiterer Kampfrunde durch Zerquetschen
natirlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 3 (SF: 2 Fell und Zah SF: 1)

Allgemeine Beschreibung:

Der Narka-to (der Name bedeutet "Beschitzer der Narka") ist ein Eismonster, das
eine Mischung aus Eisbar und Gorilla darstellt. Er ist etwa 3 m grol3, hat einen lan-
gen beigebraunen Pelz, der hervorragend gegen Kalte schitzt und ein nicht zu un-
terschatzendes Raubtiergebiss mit zwei langen, nach oben gerichteten Hauern im
Unterkiefer. Der Narka-to orientiertsich fast ausschlie3lich nach Geruch.

Lebensweise:

Uber die Lebensweise des Narka-to ist nichts bekannt auRer Vermutungen. Dieses
Wesen durfte im MADDRAX-Universum das Gegenstick zu Yeti, Bigfoot und Sas-
guatch sein.

Kampfverhalten:
Der Narka-to kann mit seinen scharfen Zdhnen zubeilRen, mit seinen Klauen zu-

schlagen und ein Opfer eventuell auch zerquetschen.

Der Biss eines Narka-to verursacht 3W (3-18) Punkte Schaden, die Klauen ebenfalls.
Gelingt dem Narka-to mit beiden Klauen ein Angriff, so hat er sein Opfer umamt und
kann es zerquetschen. Das Umamen an sich verursacht 3W (3-18) Punkte Scha-
den. Jede weitere Kampfrunde, in der sich das Opfer nicht aus der Umamung be-
freien konnte, verliert es weitere 1W (1-6) Punkte Lebensenergie.
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Riesenspinne

Kampfwerte:

Riesenspinne, klein (hifthoch):

AtF:9 AtN:10 Ini: 12 ML:8 PA: 12 LE: 15

Riesenspinne, mittel (menschengrof):

AtF:12 AtN:13 Ini:12 ML:8 PA:12 LE: 30

Riesenspinne, grof (doppelt so grol3 wie ein Mensch):

AtF: 14 AtN:15 Ini:12 ML:8 PA:13 LE:50

Riesenspinne, Siragippe:

AtF: 13 AtN:13 Ini:12 ML:8 PA:12 LE:35

Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: ca. 10-15 Jahre

GroRe: klein: 120 cm (HOhe); mittel: 180 cm, grof3: 300400 cm; Siragippe: 150 cm
Gewicht: klein: ca. 50 kg; mittel: ca. 100 kg; grof3: ca. 200-300 kg; Siragippe: ca. 80 kg
Angriffe pro Runde: 1 Biss

naturliche Waffen: Spinnengift (zersetzendes Gift, verschiedene Starken)
Schaden: Spinnengift, kleine Riesenspinne: 2W (2-12); Spinnengift, mittlere Riesen-
spinne: 3W (3-18); Spinnengift, groRe Riesenspinne: 4W (4-24); Siragippe: Saure
4W (4-24)

naturlicher Schutz: Chitinpanzer

Schutzfaktor: 6

Allgemeine Beschreibung:

Die Spinnen der MADDRAX-Welt sind genauso artenreich und vielfaltig wie zur Zeit
des 21. Jahrhunderts, nursind sie durch Mutation ins Riesenhafte angewachsen. Die
meisten Spinnen &hneln von ihrer Kérperstruktur her Vogelspinnen (z.B. Taranteln),
damit sie durch lhr Eigengewicht nicht erdriickt werden. Das bedeutet, dass sowohl
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das Vordersegment als auch der Hinterleib ziemlich kréaftig gebaut sind und die acht
Beine eine stammige Struktur aufweisen. Sie sind stark genug, den Spinnenkdrper
anzuheben und relativ schnell vorwarts zu bewegen.

Spinnen haben acht Augen, von denen nur vier wie Insektenaugen funktionieren. Die
vier anderen, etwas grof3eren Augen vorne und seitlich des Schéadels, eméglichen
der Spinne ein ahnliches Sehen, wie es den Menschen mdoglich ist.

Die Siragippe ist eine schwarzbepelzte intelligente Spinne mit 1,5 m breitem Halbku-
gelkdmer, elliptischem gléanzenden Kopf von der GrofRe eines Wasserballs und
schwarzen Kauscheren. Sie besitzen die Fahigkeit, S&ure zu speien.

Lebensweise:

Spinnensind in erster Linie Beutejéager. Viele Arten weben ein Netz, in dem sich ihre
Beutetiere verfangen, andere stellen geschickte Fallen, indem sie sich beispielsweise
eingraben und ein vorbei ellendes Opfer aus dem Hinterhalt Gberfallen oder sie hal-
ten ein kleineres Netz zwischen vier ihrer Beine und "fischen" Fluginsekten und an-
dere flugféhige Wesen aus der Luft. Die Netze sind stark wie Stahlseile und nachgie-
big wie Gummi. Die in den Netzen enthaltenen Enzyme wirken entziindungshem-
mend und kdnnen daher von kundigen Heilem als eine Art antiseptischer Verband
verwendet werden (eine gute Sache, wenn die Beschaffung nicht so lebensgeféhrlich
ware).

Alle Spinnen injizieren ihrem Opfer ein zersetzendes Gift, das es lahmt und gleich-
zeitig Knochen und Organe zu einem Proteinbrei auflést, von dem sich die Spinne
ernahrt. Manche Opfer werden sofort ausgesaugt, wahrend andere erst nach einigen
Tagen verzehrt werden.

Spinnen fuhren Ublicherweise ein einzelgéngerisches Leben. Nur zur Paarungszeit
im Fruhling oder Sommer finden sie sich zusammen, wobei das Mannchen nicht
selten auf dem Speisezettel seiner Angebeteten landet (das ist nicht nur bei der
schwarzen Witwe so...). Es gibt einige wenige Spinnenarten, die in Form von Koloni-
en leben. Diese dirften ausschlief3lich in Afra (Afrika) und Amraka (Sidamerika) zu
finden sein. Eine Ausnahme bilden die Siragippen, deren einziges bekanntes Vor-
kommen sich in Bolluna (Bologna) in Ittalya befindet.

Kampfverhalten:

Da Spinnen Beutejager sind, greifen sie grundsatzlich alles an, was sich in lhren
Netzen verfangt oder kleiner ist als sie selbst.

Wenn einer Spinne zwei AtF-Proben nacheinander gelingen, so hat sie ihr Opfer er-
griffen und kann ihr Gift injizieren. Je nach Grof3e der Spinne fallt der Schaden unter-
schiedlich aus:

Riesenspinne, klein: 2W (2-12) Punkte Schaden durch nomal starkes zersetzendes
Gift. Folgeerscheinungen kdnnen Schadigung der Muskulatur und magiigen Blutver-
lust nach sich ziehen. Starke Schmerzen fiihren evil. zu Benommenheit und somit zu
Handlungsunfahigkeit. Leichte bis mittlere Veratzungen.

Riesenspinne, mittel: 3W (3-18) Schadenspunkte durch ein starkes zersetzendes
Gift. Mogliche Folgen sind Organversagen, Auflosung von Knochensubstanz, Blu-
tungen und mittlere bis schwere Veratzungen.

Riesenspinne, grof3: 4W (4-24) Punkte Schaden durch ein todliches zersetzendes
Gift. Folgen sind Organversagen und schwerste Veratzungen, die in der Regel t6d-
lich enden.

Riesenspinne, Siragippe: 4W (4-24) Schadenspunkte durch ein starkes zersetzendes
Gift. Mogliche Folgen sind Organversagen, Auflosung von Knochensubstanz, Blu-
tungen und mittlere bis schwere Veratzungen.
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Schnapper
Kampfwerte:
AtF:12 AtN:10 Ini:9 ML:18 PA:8 LE:55
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 20-30 Jahre
GroRe: ca. 1000 cm
Gewicht: 300 bis 400 kg
Angriffe pro Runde: 1
naturliche Waffen: Biss oder Saure
Schaden: Biss: 3W+3 (6-21). Bei einem Attackewurf von 3, ist der Biss sofort todlich;
Saure: 4W (4-24)
naturlicher Schutz: sehr stabile Pflanzenfasern
Schutzfaktor: 4

Allgemeine Beschreibung:

Bei den Schnappern handelt es sich um eine Orchideenart mit etwa 5 m durchmes-
senden zitronengelben Bluten, die auf bis zu 10 m hohen Stangeln sitzen. Fur den
Uneingeweihten handelt es sich um nichts weiter als schone, gigantische Blumen,
tatsachlich handelt es sich jedoch um auferst gefahrliche Wesen!

Lebensweise:

Schnapper sind fleischfressende Pflanzen. Sie warten, bis ein unvorsichtiges Opfer
ihr Alarmsystem (die Wurzeln) durch Vibrationen im Boden auslést. Sobald dies ge-
schieht, schnellen ihre Blutenkopfe wie Schlangen vor. Die Blutenblatter falten sich
zu einer Glockenform zusammen, die an den Randern mit rasiermesserscharfen
"Zahnen" versehen sind, die einen Menschen mihelos zerschneiden kénnen. Ein
Treffer ist sofort todlich, wenn die Nahkampfattacke mit einem Wert von 3 gelingt!
Einem potentiellen Opfer muss eine Reflex-Probe gelingen, um dem Blitenkopf aus-
zuweichen. Ansonsten verursacht der Biss "nur" 3W+3 (6-21) Punkte Schaden.
Wenn es der potenziellen Beute gelingt, den Wirkungsradius der Pflanze zu verlas-
sen, so ist es noch lange nichtin Sicherheit.

Schnappersind in der Lage, ihre Verdauungssafte mit gro3er Prazision auf das Op-
fer zu speien. Auf diese Weise kommt die Pflanze zwar nicht an das Fleisch seines
Opfers, aber dessen Verwesungsprozess liefert andere Nahrstoffe, die eine Pflanze
ebenfalls bendtigt.

Die Saure der Schnapper ist ein starkes zersetzendes Gift, das 4W (4-24) Punkte
Schaden verursacht.

Kampfverhalten:
Das Kampfverhalten eines Schnappers entspricht weitestgehend dem selben Ver-

halten wie beim Beutefang.
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Sebezaan
Kampfwerte:
AtF:-- AtN: 16 Ini:17 ML:9 PA:16 LE: 60
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 30-40 Jahre
GroRe: 260 cm
Gewicht: 350 kg
Schweiflange: 156-306 cm
Angriffe pro Runde: 3
naturliche Waffen: Krallen/Biss; Rei3en (Spezialangriff)
Schaden: Krallen: 3W (3-18) pro Pranke; Biss: 4W (4-24); ReiRen: 4W+4 (8-28)
naturlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 3 (SF: 2 Fell und Zah SF: 1)

Allgemeine Beschreibung:

Sebezaan sind pferdegroRe Raubkatzen, die dem ausgestorbenen Sabelzahntiger
oder auch Smilodon ahneln. Vermutlich haben sie sich aus den urspringlichen
Grol3katzen wie Loéwen, Tigem oder Jaguaren entwickelt.

Sebezaan sind in der Regel creme- bis sandfarben, aber es kbnnen auch Exemplare
mit dunklerem oder weiRem Fell vorkommen. Muster wie Streifen, Punkte oder Ro-
setten waren auch denkbar.

Lebensweise:

Wilde Sebezaan leben meistin Rudeln von 5 bis 20 Tieren zusammen. Diese beste-
hen in der Regel aus 2-3 Katern, die fur den Schutz des Rudels sorgen und mehre-
ren Weibchen, von denen einige stets Junge mit sich fihren. Das Rudel ist ahnlich
organisiert wie bei Lowen: Die Weibchen sind fur die Jagd und die Aufzucht der Jun-
gen zustandig, wahrend die Aufgabe der Mannchen darin besteht, die Grenzen ihres
Jagdreviers vor Eindringlingen, einschlie3lich fremder Sebezaan, zu schitzen.

Die Lebensweise gezahmter Sebezaan unterscheidet sich nur geringflgig von der
ihrer wilden Artgenossen. Zahme Sebezaan haben die gleiche Sozalstruktur wie ein
wild lebendes Rudel, jedoch missen sie nur selten selber jagen, weil dies oft ihre
Reiter flr sie tun. In einer menschlichen Gesellschaft oder auch bei anderen intelli-
genten Lebewesen nehmen sie heute die Stellung ein, die vor Gber 500 Jahren die
Pferde inne hatten: Sie dienen in erster Linie als Reittiere.

Kampfverhalten:

Sebezaan greifen an, indem sie zuerst mit ihren beiden kréaftigen Vorderpranken zu-
schlagen. Bei einem Treffer verursachen die scharfen Krallen 3W (3-18) Punkte
Schaden pro Pranke. Gelingt es dem Sebezaan, mit beiden Pranken zu treffen, so
halt er das Opfer fest und kann die Gelegenheit nutzen, zusatzlich mit seinem kréafti-
gen Biss anzugreifen, was zuséatzliche 4W (4-24) Schadenspunkte verursacht.
Wirfelt der SL bei einem Angriff eine 5 oder weniger, so kann der Sebezaan versu-
chen, sein Opfer (nieder) zu rei3en. Dies geschieht, indem der Sebezaan das Opfer
mit beiden Pranken angreift, es festhalt und die Hinterbeine nachzieht. Durch das
Gewicht der Katze wird das Opfer zu Boden gerissen. Dieser Angriff verursacht ins-
gesamt 4W+4 (8-28) SP.
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Shasse
Kampfwerte:
AtF:-- AtN:9 Ini:10 ML:12 PA:9 LE: 15
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-12 Jahre
GréRRe: 100 cm
Gewicht: 3-4 kg
Angriffe pro Runde: nichtanwendbar
natirliche Waffen: nicht anwendbar
Schaden: nicht anwendbar
natdrlicher Schutz: Fell
Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:
Shassen sind mumeltierahnliche Nagetiere, die bis zu 1 m lang werden konnen. Sie
sind das Grundnahrungsmittel der jagenden Volker.

Lebensweise:

Shassen leben in kleineren Gruppen von 5-15 Tieren. Sie graben Gemeinschafts-
baue, die sich unterirdisch Gbermehrere Quadratkilometer erstrecken kdnnen. Shas-
sen ernahren sich vorwiegend von Grasem und Friichten. Sie entfernen sich dabei
nur selten weit von ihren Bauen und immer ist mindestens eine Shasse vorhanden,
die Wache halt. Sobald eine potentielle Gefahr in Verzug ist, stof3t dieser Wachter
einen Pfiff aus und er und die anderen Shassen verschwinden blitzschnell in ihrem
Bau.

Shassen halten Winterschlaf.

Kampfverhalten:
Shassen kampfen nicht. Bei Gefahr ziehen sie sich in ihren Bau zurtick.
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Skunkhoérnchen

Kampfwerte:

AtF:9 AtN:9 Ini:12 ML:9 PA:12 LE: 9
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: ca. 15 Jahre

GrofRe: 30 cm

Gewicht: 1-2 kg

Schweiflange: ca. 40 cm

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Skunkspray
Schaden: keiner, aber spezielle Wirkung
naturlicher Schutz: Fell

Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:

Skunkhémchen sehen wie eine Mischung aus Eichhérnchen und Stinktier aus. Der
Kdrperbau ist der eines Eichhérnchens, einschlie3lich des buschigen Schwanzes,
jedoch ist das Fell schwarz mit einem weil3en Signalstrich vom Stirnansatz bis zur
Schwanzspitze und Uberdimensional grof3e Vorder- und Hinterpfoten.
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Lebensweise:
Uber die Lebensweise der Skunkhdrnchen ist kaum etwas bekannt. Sie erndahren

sich vorwiegend von NiUssen, Sdmereien, Obst, Insekten und Vogeleiern.

Kampfverhalten:

Ein Skunkhdrnchen zieht die Flucht einer Auseinandersetzung vor. Gibt es jedoch
keine Moglichkeit zur Flucht, so warnt das Skunkhdmchen seinen Gegner zunéchst,
indem es diesem sein Hinterteil zukehrt und einen Handstand vollfihrt. Zieht sich der
Gegner trotz dieser Warnung nicht zurtick, bespriht ihn das Skunkhémchen mit ei-
ner beilenden Dunstwolke aus stinkender Flussigkeit, den so genannten Skunk-
spray. Dem Opfer muss eine um -5 erschwerte Probe gegen seine Konstitution ge-
lingen, oder es empfindet den Gestank so Ubelkeit erregend, dass es sich Uberge-
ben muss. Ein weiterer Nachteil einer solchen Attacke besteht darin, dass sich sein
Charismawert aufgrund des furchtbaren Gestanks fur die nachsten 1W+4 (5-10) Ta-
ge um 10 Punkte reduziert (Minimum sind 3 Punkte). Der Gestank ist so intensiv,
dass er selbst durch Waschen kaum wegzubekommen ist. Wascht sich eine betrof-
fene Person mindestens einmal morgens und abends grindlich, so kann die Zeit, die
der Gestank nomalerweise benétigt, um zu verfliegen, halbiert werden.
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Snakke

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 10 Ini:9 ML:7 PA:10 LE:190
Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 5 Jahre

GroRe: 300-600 cm

Gewicht:1-5t

Angriffe pro Runde: 1

nattrliche Waffen: Zahne; Magensaure (starkes zersetzendes Gift)
Schaden: Zahne: 3W (3-18); Magensaure: 4W (4-24) + 1W (1-6) pro weiterer
Kampfrunde

naturlicher Schutz: keiner

Schutzfaktor: 0

Allgemeine Beschreibung:
Bei der Snédkke handelt es sich um eine elefantengrol3e Mutation mit einem amor-
phen (formlosen, sich standig verandernden) Korper, der durch gewohnliche Waffen
kaum ernsthaft verletzt werden kann. Stumpfe Waffen prallen ab und Waffen mit ei-
ner Schneide bleiben in dem zahen Schleim stecken. Es dauert zwei Kampfrunden,
sie wieder herauszuziehen.

Lebensweise:
Von der Snakke ist nur bekannt, dass sie in alten Abwasserkanalen lebt und ihre

Opfer vollstandig verdaut.
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Kampfverhalten:
Eine Snakke betrachtet grundsatzlich alles als Beute, was kleiner und langsamer ist

als sie selbst. Trotz ihrer scharfen Zahne, die 3W (3-18) Punkte Schaden verursa-
chen kdnnen, verschlingt sie ihr Opfer meistens ganz, wo es bei lebendigem Leib
verdaut wird. Die Magensaure der Snakke ist ein starkes zersetzendes Gift, das beim
ersten Kontakt 4W (4-24) Punkte Schaden verursacht und jede weitere Kampfrunde,
in der das Opfer nicht aus ihr befreit wird, zusatzliche 1W (1-6) Punkte. Veratzungen
durch die Magensaure einer Snakke werden als Verbrennungen des zweiten oder
dritten Grades gewertet.

Eine Snakke kampft bis zum Tod, da sie nicht intelligent genug ist, um sich bei Ge-
fahr flr ihr eigenes Leben zuriickzuziehen.

Man kann eine Sndkke mit Feuer vernichten.
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Taratze

Modifikatoren und Kampfwerte:

Taratze, Nerqul (Taratzenschamanin):*

AtF:12 AtN:11 Ini:11 ML:11 PA:11 LE: 25 ME: 20
Taratze, Netaratze:

AtF:12 AtN:13 Ini:12 ML:18 PA:12 LE: 28

Taratze, normale

ST GE KO RE IN CH WA WI
x1.2 x1.0 x1.2 x1.1 x0.5 X0.6 x1.3 x1.0
Alter GroRe (in cm) Gew.icht Schweif Fligel -

x 0.6 (11-20) x1.2 (162-252) | GroRe-90 | GroRe-50 | - -

Taratze, Taratzenkonig

ST GE KO RE IN CH WA wi
x1.2 x1.0 x1.2 x1.1 x0.9 x0.9 x1.3 x1.0
Alter GroRle (in cm) Gewicht [Schweif Fliugel -

x 0.6 (11-20) x1.2 (162-252) | GroRRe-90 |GroRe-50 |- -

Charaktereignung: ja (normale Taratze, Taratzenkonig); nein (Nergul, Netaratze)
Alter: x0.6 (25-30 Jahre)

GroRRe: x1.1 (170-220 cm)

Gewicht: Grofze -90 (59-141 k)

Schweiflange: Grol3e -50 (99-181 cm)

Angriffe pro Runde: 3

naturliche Waffen: 2 Klauen, 1 Biss oder Schwanz

Schaden: Klauen: 2W (2-12) pro Klaue; Biss: 3W (3-18); Schwanz: 1W oder Wirgen
naturlicher Schutz: Fell

Schutzfaktor: 2
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Allgemeine Beschreibung:

Taratzen sind mutierte Riesenratten von tierhafter bis menschlicher Intelligenz, deren
durchschnittliche Kérpergrof3e bei 2,10 m liegt. Sie haben meist ein drahtig wirken-
des Fell von vorwiegend grauschwarzer Farbung, obwohl auch schwarzes, weil3es,
braunes oder rotliches Fell vorkommen kann. Auch halb schwarze und halb weil3e
oder gar gescheckte Taratzen sind denkbar. Diese Farbgebungen sind jedoch alle-
samt au3erstselten. Die Augen sind meistens rotlich oder schwarz. lhr feines Gehor
und ihr kraftiges Raubtiergebiss machen aus Taratzen formidable Jager. lhr Ge-
ruchssinn ist besser entwickelt als der von Wulfanen.

Neben der nomalen Taratze gibt es noch den so genannten Taratzenkdnig, die Ner-
gul und die Netaratze.

Taratzenkonig

Ein Taratzenkdnig ist eine Taratze von besonders hoher Intelligenz, die haufig zum
Anfliihrer einer Horde wird. Ein Taratzenkoénig kann verschlagen und auf seinen per-
sonlichen Vorteil bedachtsein oder klug und kultiviert.

Nergul

Die Nergul, auch Taratzenschamanin genannt, basiert auf dem Comic von Andreas
Gepperth (MX Bd. 16; ab S. 51). Die Nergul ist ein Taratze-Mensch-Mischling mit
gestaltwandlerischen Fahigkeiten: Sie kann zwischen ihrer menschlichen und ihrer
Taratzengestalt wechseln. Weiterhin besitzt sie die Fahigkeit, einem anderen Wesen
ihren Willen aufzuzwingen. Es handelt sich hierbei um eine extrem starke Form der
Psi-Kraft Vorschlag, die bei Mannem besonders wirksam ist. Um dem Bann einer
Nergul zu entgehen, muss die betroffene Person einen um -5 erschwerten Wider-
standswurf gegen ihre Willenskraft erfolgreich durchfiihren. Die Nergul kann nur We-
sen der Spezies beeinflussen, deren Gestalt sie gerade angenommen hat (also nur
Taratzen in ihrer Taratzengestalt, nur Menschen in ihrer menschlichen Gestalt).

Eine Taratzenschamanin kann nur entstehen, wenn eine Nergul sich in ihrer
menschlichen Gestalt mit einem Menschen fortpflanzt. Sobald der Akt vollzogen ist,
totet die Nergul ihren Partner, der dann auf dem Speiseplan der Taratzenhorde lan-
det. Jede andere Verbindung hat die Geburt einer normalen Taratze oder eines Ta-
ratzenkonigs (eine Chance von 3-5 auf 3W) zur Folge.

Stirbt eine Nergul in menschlicher Gestalt, so nimmt ihr K&rper wenig spater die ur-
springliche Taratzenform an.

Netaratze

Netaratzen sind Einzelganger, die aus ihrer Gemeinschaft aus dem einen oder ande-
ren Grund verstol3en wurden. Diese Grunde konnen eine unheilbare Krankheit, eine
verlorene Fehde, eine Behinderung oder einfach nur "die falsche Fellfarbe" sein.
Viele Netaratzen werden mit der Zeit wahnsinnig und sind daher besonders gefahr-
lich. Aufgrund dieser Tatsache sind Netaratzen nicht als Spielercharaktere zugelas-
sen.

Der Modifikator von 1.0 in Intelligenz spiegelt kein echtes logisches Denkvermdgen
wider,sondern nur die Verschlagenheit einer Netaratze, die — trotz ihres Wahnsinns
— bisweilen zu erstaunlichen Leistungen fahig ist.

Lebensweise:

Taratzen leben meist in Rudeln von 5 bis 30 (5W), seltener bis zu 120 (5W x4) und
mehr Individuen. Diese Rudel werden in der Regel von einem Taratzenkdnig oder
einer Nergul angeflhrt.



168

Viele Taratzenrudel fihren ein nomadenhaftes Leben und betéatigen sich als Jager
und Sammler. Dabei wird alles gesammelt und gejagt, was einigemalen essbar er-
scheint— und dies schlie3t Mitglieder anderer Volker (Menschen, Wulfanen, vielleicht
sogar "fremde" Taratzen) mit ein.

Die maximale Lebenserwartung von Taratzen kann bis zu 50 Jahre betragen, aber
aufgrund ihrer gewalttatigen Natur sind meistens 20-30 Jahre die Regel.

Kampfverhalten:

Taratzen ziehen im Kampf ihre scharfen Klauen (2W = 2-12 SP) und ihr kraftiges
Gebiss vor (3W = 3-18 SP). Gelegentlich wird auch der Schwanz als Peitsche einge-
setzt (1W = 1-6 SP oder Schaden durch Wirgen). Sollte es sich jedoch von Vorteil
erweisen, verwenden Taratzen auch Waffen, die sie gefunden oder einem Gefange-
nen abgenommen haben.

Besondere Kréafte:

Einige Taratzen kdnnen seherische Fahigkeiten entwickeln, sofern ihre Willenskraft
15 und ihre Glaubigkeit mindestens 12 betragen. Telepathische Fahigkeiten sind
auch denkbar, aber diese treten sehr selten auf.
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Wakuda

Kampfwerte:

AtF:-- AtN: 11 Ini:15 ML:7 PA:9 LE:60
Charaktereignung: nein

Lebenserwartung: 15-20 Jahre

GrofRe: 250 cm (Kdrperlange)

Gewicht: bis zu 500 kg

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Biss; Trampeln; Auf die Hérner nehmen
Schaden: Biss: 1W (1-6); Trampeln: 5W (5-30); Auf die Horner nehmen: 3W (3-18) +
2W (2-12) durch den Sturz.

naturlicher Schutz: Fell

Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:
Wakudas sind rinderartige Tiere mit langem, dunklen zottigen Fell, aus dem bevor-
zugt Kleidung gefertigt wird. Wakudas sehen dem schottischen Hochlandrind &hnlich.

Lebensweise:

Wilde Wakudas leben in Herden von 5 bis 15 Tieren. Eine Herde besteht in der Re-
gel aus einem Bullen, mehreren Kiihen und deren Junge. Wie alle Rinder, sind auch
Wakudas Wiederkauer, die sich von pflanzlicher Kost ernahren.

Kampfverhalten:

Wakudabullen sind sehr reizbar und jede heftige Bewegung kann sie zu einem An-
griff provozieren. Wakudakihe sind ebenso gefahrlich, wenn sie gerade ein Junges
fuhren.
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Im Kampf stirmen Wakudas bevorzugt vor, um den Gegner entweder nieder zu
trampeln, was 5W (5-30) Punkte Schaden verursacht, oder um ihn auf die Horner zu
nehmen. Bei letzterer Angriffsform kann der Schaden jedoch genauso hoch werden
wie beim Trampeln. Wird eine Person "Auf die Horner genommen"”, so verursacht der
StofR ansich 3W (3-18) Punkte Schaden. AnschlieRend wird die betreffende Person
durch die Wucht des Aufpralls zusatzlich noch zu Boden oder gegen das nachstbe-
ste Hindemis geschleudert, was zusétzliche 2W (2-12) Schadenspunkte verursachen
kann.

Eine dritte, aber von Wakudas kaum genutzte Moglichkeit, sich zu wehren, besteht
darin, einfach zuzubeif3en. Ein Biss verursacht nur 1W (1-6) Punkte Schaden.
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Wisaau

Kampfwerte:

AtF:-- AtN:9 Ini:10 ML:10 PA:9 LE: 20
Charaktereignung: nein
Lebenserwartung: 10-15 Jahre

GroRe: 120 cm (Schulterhohe)

Gewicht: bis 300 kg

Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: 2 Hauer oder 1 Biss
Schaden: Hauer: 3W (3-18); Biss: 1W (1-6)
naturlicher Schutz: Fell

Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:
Bei den Wisaaun handelt es sich um eine Art Wildschwein mit riesigen Hauem. Es ist
schlank wie ein Schaferhund und hat ein hellbraunes Fell wie ein Reh.

Lebensweise:

Wisaaun sind Allesfresser, die sich von Schnecken, Wiumern, Eicheln, Nussen,
Wurzeln, Eiern von bodenbriutenden Vogeln, Brabeelen und wilden Tofanen ernah-
ren. Auch Aas verschmahen sie nicht. In zivilisierten Gebieten kann es sogar vor-
kommen, dass Wisaaun nachts in weggeworfenen Kiichenabfallen herumstébern.

Kampfverhalten:

Es ist nicht ratsam, einem Keiler oder einer Bache mit Jungen Uber den Weg zu lau-
fen, da die Tiere aul3erordentlich aggressiv reagieren. In der Regel stimmen sie auf
einen potentiellen Gegner los. Kann dieser sich nicht in irgendeiner Weise vor den
Hauem in Sicherheit bringen (z.B. indem er auf einen Baum klettert), so verursachen
diese 3W (3-18) Punkte Schaden. Wisaaun beil3en nur sehr selten zu. Der Biss ist
jedoch kraftig genug, um 1W (1-6) Schadenspunkte zu verursachen.



172

Wulfane
Wulfane
ST GE KO RE IN CH WA WI
x1.2 x1.0 x1.2 x1.0 x1.0 x0.9 x1.2 x1.0
Alter GroRe (in cm) Gew.icht Schweif Fligel -
x 1.0 (18-33) x1.1 (149-231) | GroRe-90 |- -

Charaktereignung: ja

Alter: x1.0 (18-33)

GroRRe: x1.0 (140-210 cm)

Gewicht: GroRe -90 (60-120 kg)
Schweiflange: GrofRe -110 (25-100 cm)
Angriffe pro Runde: 1

naturliche Waffen: Biss

Schaden: Biss: 2W (2-12)

naturlicher Schutz: Fell

Schutzfaktor: 2

Allgemeine Beschreibung:

Bei den Wulfanen handelt es sich um humanoide Wesen mit langem, vorwiegend
dunkelbraunen Koérperhaar. Es sind jedoch andere Haarfarben mdglich. Schadel-
form, Ohren, Augen und Stirnpartie sind entferntmenschlich, jedoch ist die wdlfische
Herkunft noch deutlich erkennbar. Wulfanen besitzen menschliche Intelligenz.

Lebensweise:
Woulfanen sind vorwiegend Jéger, die sich von Shassen, Hamstaks, Wisaaun und
anderem jagdbaren Wild, einschlie3lich Taratzen, erndhren. Sie leben meist zu 5-20
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Individuen in den Ruinenstadten, die von den Menschen aufgegeben oder in denen
es seit der Katastrophe vor Giber 500 Jahren keine Menschen mehr gibt. Sie verwen-
den Speere und Schwerter aus ziseliertem Kupfer und tragen gefarbte Bastkleidung.
Wulfanen sind das ganze Jahr tiber fruchtbar.

Einige Wulfanenstamme neigen zu intrigantem Verhalten, wahrend andere ein Krie-
gervolk mit einem strengen Ehrenkodex sind.

Kampfverhalten:
Wulfanen kdmpfen bevorzugt mit Schwert oder Speer, aber sie kbnnen auch zubei-
Ben, was 2W (2-12) Punkte Schaden verursacht.

Besondere Kréafte:
Es ist denkbar, dass es Wulfanen mit sehernschen Fahigkeiten gibt und auch solche,
die Lauschen oder Spuren kdnnen).
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Kapitel 12:

Die Welt des
26. Jahrhunderts




175

12.0. Das neue Antlitz der Erde

Durch den Kometeneinschlag, der grof3e Teile Russlands und der Mongolei vernich-
tete (Radius: ca. 1500 km; zentraler Auftreffpunkt: Baikalsee), hat sich die Erdachse
verschoben. Die Erdneigung hat sich jedoch nicht verdndert, sodass die uns be-
kannten Jahreszeiten erhalten geblieben sind.

Fir Europa gilt: Mittelmeerbereich vom neuen Aquator bis Kreta: subtropischer Ur-
wald; bis Rom: Wiste; bis Paris: Uppige Vegetation; bis Belfast: geméafigtes Klima.
Fir Nordamerika gilt: Der Pol liegt bei Edmonton, Kanada, und die Eisflache dehnt
sich bis zur (gebogenen) Linie Los Angeles-Indianapolis-Quebec. Auslaufer des Ei-
ses bis Phoenix-Nashville-New York. Bis Mexico City dann gemafdigte Zone.

Nur die Namen der grof3ten Stadte haben das Vergessen "Uberebt", werden aber in
der jeweiliger Landessprache so geschrieben, wie man sie ausspricht. Die Zersto-
rungen in Asien bis nach Afghanistan und dem Ural in westlicher und dem Hochland
von Tibetin sidlicher Richtung sind gewaltig; hier haben kaum 2% der Bevolkerung
Uberlebt. Japan wurde von einer Flutwelle Ubersplilt. Die Verwtstungen durch Druck-
und Flutwellen erstrecken sich von ganz Europa tber halb Afrika, Nordostamerika bis
ins nordliche Australien. Die geringsten Schaden haben Nordwestamerika, Sidame-
rika und Sudaustralien davongetragen — relativ gesehen, denn die Eiszeit unter dem
Staubgurtel (bis ca. 2450) hat alle Gebiete der Erde stark in Mitleidenschaft gezogen.
Das Weltklima hat sich nach der Eiszeit um ca. 2 Grad erwdmt, deshalb sind die
Polkappen kleiner und in den Wistengebieten ist kein Leben mehr mdéglich. Der Ko-
metenkrater hatsich mit Meerwasser gefillt, somit sind die Pegel weltweit gesunken,
was durch das Schmelzwasser der Pole nicht ausgeglichen werden konnte.

Die Kontinentalplatten haben sich z.T. verschoben; Arabien ist mit Afrika und Osteu-
ropa kollidiert. Gebirge wurden aufgeworfen, vor allem an der "Nahtstelle” Russ-
land/Osteuropa. Eine erh6hte Vulkanaktivitat ist auf der ganzen Erde zu beobachten.
Durch die Polverschiebung wurde die Landmasse der Antarktis freigelegt!
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12.1. Gotter, Damonen und deren Welten

Gotter und Damonen spielen bei der Bevolkerung eine grof3e Rolle. Es gibt Hunderte
von Religionen, meist dunkle und unheilvolle, aber auch Sonnenanbeter. Fur die
Menschen in Euree (Europa) sind dies die wichtigsten Orte und Gestalten:

Adax — Hierbei handelt es sich nicht um einen Gott, sondern um den in Legenden
besungenen "erste Mann", der nach der gro3en Katastrophe von Wudan dazu aus-
ersehen wurde, das Menschengeschlecht neu zu begrinden.

Ethera — ein sagenhafter paradiesischer Ort, der die Katastrophe unbeschadet tiber-
standen haben soll. Er ist die Heimat von Adax. Als Matt und Aruula in Bd. 9 nach
Minchen kommen, glaubt die Barbarin zunachst, Ethera gefunden zu haben, was
sich jedoch als Tauschung erweist.

Krahac, der Totenvogel — dem Glauben der Barbarenvblker nach kommt er aus
dem Totenreich, um die Sterbenden zu holen. Sein Gefieder ist tiefschwarz und er ist
so grol3, dass sich der Sage nach die Sonne verfinstert, wenn er kommt.

Marwaan — Gott der Handler und Reisenden.

Meetor — der Gott der AusgestoRenen (Bd. 4), der in einem Stein lebt, welcher vom
Himmel sturzte und von dem sie ihre telepathischen Fahigkeiten erhielten. Dieser
Stein ist ein Splitter "Christopher-Floyds".

Nuwadir — Totenreich der Wulfanen.

Orguudoo — "Damon der finsteren Tiefe", oder "Schwarzer Damon der Tiefe". Ein
Damon, mitdem der Gottersprecher Baloor im Bunde steht.

Qadra — von den Frawen (Amazonenstamm im ehem. Berlin) verehrte Hauptgottin,
zu deren Statue (der Quadriga) sie beten.

Sigwaan — einer aus Wudans Gotterheer. Der mundlichen Uberlieferung nach pflegt
er bei seinen Besuchen auf der Erde auf dem Rucken eines Vogels zu reiten. Man
halt Matthew Drax zunachst fur Sigwaan.

Wudan — der Allméachtige und Allgewaltige. Hauptgott der "Wandemden Vélker", ge-
bietet GUber ein Heer von Gottern, von denen er manche hin und wieder auf die Erde

sendet.
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12.2. Personlichkeiten im MADDRAX-Universum

Zum Schluss noch ein paar Spielwerte von Charakteren aus dem MADDRAX-
Universum. Einige der Charaktere weisen in einem Attribut zwei Werte auf. Die
Werte vor dem Schragstrich sind jene, die auf dem Charakterbogen in dem mit "Ba-
sis" gekennzeichneten Feld stehen wiirden. Die Zahlen hinter dem Schragstrich
stellen die modifizierten (also tatsachlichen) Werte dar, die die betreffende Person im
Vergleich zu einem nomalen Menschen hat. Alle Charaktere, die nur einen Attri-
butswert (also ohne Schragstrich) aufweisen, gelten regeltechnisch als "nomale"
Menschen.

Matthew "Matt" Drax ("Maddrax")

Spezies: Mensch
Volk: Amerikaner
Herkunft: USA
Geschlecht: mannlich
Haare: blond

Augen: blaugrin
Teint: hell

Alter: 32 Jahre
GrofRe: 185 cm
Gewicht: 85 kg
Heldenpunkte: 3
Rolle: HiTech-Krieger
Ruf: Profi
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Matthews Werte

ST: 12 IN: 12 LE: 25/-7/-13
GE: 10 CH: 12 ME: 12/-3/- 6
KO: 13 WA:9

RE: 11 WiI: 11

AtF: 10 TKn: 6 kg BLa: 5 m/sek
AtN: 11 TKe: 30 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 10 TKm: 90 kg BLu: --

ML: 12

Pa: 10 Moralbegriff: standhaft

Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-11; Beruf-11; Gesellschaft-11; Handwerk-10; Heilkunde-10; Heimlichkeit-
10; Improvisieren-10; Kampfen-11; Korperbeherrschung-12; Korperkontrolle-12;
Sprache-10; Technik-10; Tiere-11; Wahrnehmung-11; Wildnisleben-12; Wissen-11.

Fertigkeiten:

Diplomatie-20; Einschiichtern-19; Erste Hilfe-17; Feilschen-17; Fremdsprache:
Deutsch-18; Fremdsprache: Franzdsisch-17; Fremdsprache: Wandemde Volker-16;
Klettern-19; Mechanik-20; Menschenkenntnis-20; Orientierung-21; Schleichen-19;
Schwimmen-23.

Ausrustung:
1 Notpaket; 1 Pistole; 1 Uniform

Hintergrund:

Ein Jetpilot aus dem 21. Jahrhundert, der durch einen Riss im Raum/Zeit-Geflige
Uber 500 Jahre in die Zukunft geschleudert wird. Dort trifft er auf die Barbarin Aruula,
mit der er auf einer postapokalyptischen Erde Abenteuer erlebt. Sein grofdtes Bestre-
ben ist es herauszufinden, wie der Komet "Christopher-Floyd" mit der weltweiten De-
generation der Menschheit im Zusammenhang steht und welche sonstigen Geheim-
nisse ihn umgeben.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 1 "Der Gott aus dem Eis"



Aruulavon den 13 Inseln

Spezies: Mensch

Volk: Volk der 13 Inseln
Herkunft: Meera-Inseln
Geschlecht: weiblich
Haare: blauschwarz
Augen: braun

Teint: hell

Alter: 24 Jahre

GréRRe: 178 cm
Gewicht: 66 kg
Heldenpunkte: 3
Rolle: Barbarin

Ruf: Profi

Aruulas Werte

ST: 11/11 IN: 11/11 LE: 23/-6/-12

GE: 11/11 CH: 10/10 ME: 24/-6/-12
KO: 12/12 WA: 13/13

RE: 10/11 WI:12/13

AtF: 12 TKn: 6 kg BLa:5 m/sek
AtN: 11 TKe: 30 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 12 TKm: 90 kg BLu: --

ML: 11

Pa: 12 Moralbegriff: entschlossen
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-11; Beruf-11; Gesellschaft-11; Handwerk-12; Heilkunde-12; Heimlichkeit-
12; Improvisieren-12; Kampfen-11; Korperbeherrschung-11; Korperkontrolle-12;
Sprache-17; Technik-12; Tiere-11; Wahrnehmung-17; Wildnisleben-12; Wissen-12

Fertigkeiten:

Abrollen-19; Einschichtern-18; Erste Hilfe-22; Feilschen-17; Jagen-20; Klettern-19;
Menschenkenntnis-19; Orientierung-28; Pflanzenkunde-21; Reiten: Frekkeuscher-22;
Reiten: Androne-22; Schleichen-21; Schwimmen-21; Tierkunde-21; Uberleben: Ge-
birge-20.

Kréafte:

Lauschen-26; Unberihrbarer Geist-21 (Diese Fahigkeitist IMMER aktiv).

Resorption (Die Fahigkeit, in der fruchtbaren Zeit willentlich die Empfangnis eines
Kindes zu vermeiden)

Ausrustung:
1 Zweihandschwert; 1 Lendenschurz;, 1 Ration Shmaldan; 1 Wintermantel (Tarat-
zenfell); 1 Paar Stiefel; Mystische Farben (flr Kérperbemalung)

Hintergrund:

Aruula wurde mitsechs Jahren von den 13 Inseln entftihrt, da Mitglieder ihres Volkes
wegen ihrer telepathischen Fahigkeiten begehrt waren. Auf diese Weise kam sie zu
Sorbans Horde. Wahrend des ersten Winters dort wurde sie todkrank, jedoch Uber-
wand sie die Krankheit. Von "Wudans Auge”, der Gottersprecherin der Wandernden
Volker erhielt sie ihre Bemalung aus blauen und roten Streifen, die sie gewisserma-
Ben zu einer Auserwahlten Wudans macht und ihr in einer von Mannern dominierten
Gesellschaft das Recht verleiht, sich ihren Lebenspartner selbst auszusuchen.

Im Jahr 2516 rettet sie den durch eine Raum/Zeit-Verwerfung in die Zukunft ge-
schleuderten Jetpiloten Matthew Drax vor zwei hungrigen Taratzen. Seit jenem Er-
eignis ist sie mit Maddrax (eine Verballhomung des Namens Matt Drax) unterwegs,
der seine funf Gefahrten sucht, die ebenfalls in die Zukunft geschleudert wurden, und
bestrebt ist, das Geheimnis zu ergrinden, das den Kometen "Christopher-Floyd"
umgibt.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 1 Der Gott aus dem Eis



Kapitaan Colomb

Spezies: Mensch
Volk: Eureer
Herkunft: Baacelonna
Geschlecht: mannlich
Haare: schwarz
Augen: gelb

Teint: dunkel (wettergegerbt)
Alter: 52

GroRe: 186 cm
Gewicht: 84 kg
Heldenpunkte: 1
Rolle: Handler/Krieger

Ruf: Profi

Kapitaan Colombs Werte

ST: 13 IN: 11 LE: 25/-6/-13
GE: 14 CH: 8 ME: 11/-3/-6
KO: 12 WA: 10

RE: 11 WiI: 11

AtF: 12 TKn: 8 kg BLa:5 m/sek
AtN: 13 TKe: 40 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 12 TKm:120 kg BLu: --

ML: 10

Pa: 12 Moralbegriff: wachsam
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-11; Beruf-13; Gesellschaft-12; Handwerk-12; Heilkunde-12; Heimlichkeit-
12; Improvisieren-12; Kampfen-13; Korperbeherrschung-13; Korperkontrolle-11;
Sprache-12; Technik-12; Tiere-11; Wahrnehmung-11; Wildnisleben-12; Wissen-11.

Fertigkeiten:

Diplomatie-17; Feilschen-22; Gassenwissen-19; Klettern-19; Menschenkenntnis-23;
Organiseren-23; Orientierung-22; Pflanzenkunde-23; Schatzen: Wertsachen-22;
Schwimmen-24.

Ausrustung:
1 Schwert; 1 Dolch; reiche Kleidung

Hintergrund:

Kapitaan Colomb ist ein Méchtegem-Entdecker und Ex-Pirat, der auf Christoph Co-
lumbus' Spuren wandelt. Er hat zum Ziel, den sagenhaften Kontinent Meeraka (Ame-
rika) zu entdecken.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 21 Aufbruch in die "Neue Welt"



Jennifer "Jenny" Jensen

Spezies: Mensch
Volk: Kanadierin
Herkunft: Kanada
Geschlecht: weiblich
Haare: blond

Augen: blau

Teint: hell

Alter: 28

GréRBe: 170 cm
Gewicht: 58 kg
Heldenpunkte: 1
Rolle: HiTech-Kriegerin

Ruf: Profi

Jennifer Jensens Werte

ST: 11 IN: 11 LE: 22/-6/-11
GE: 13 CH: 13 ME: 11/-3/-6
KO: 11 WA: 9

RE: 12 WI: 10

AtF: 11 TKn: 6 kg BLa: 5 m/sek
AtN: 12 TKe: 30 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 11 TKm: 90 kg BLu: --

ML: 12

Pa: 11 Moralbegriff: standhaft
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-12; Beruf-12; Gesellschaft-11; Handwerk-11; Heilkunde-11; Heimlichkeit-
11; Improvisieren-11; Kampfen-12; Korperbeherrschung-12; Korperkontrolle-11;
Sprache-11; Technik-11; Tiere-12; Wahrnehmung-10; Wildnisleben-11; Wissen-10.

Fertigkeiten:
Diplomatie-23; Erste Hilfe-22; Klettern-21; Mechanik-21; Menschenkenntnis-22; Or-
ganisieren-21; Orientierung-20; Reiten: Sebezaan-19; Schwimmen-20; Tierkunde-21.

Ausrustung:
1 Pistole, 1 Notpaket, 1 Uniform

Hintergrund:

Jennifer "Jenny"' Jensen wurde wie auch Matt Drax durch den Einfluss des Kometen
Christopher-Floyd Gber 500 Jahre in die Zukunft geschleudert. Bei der Notlandung in
Berlin wurde ihr Kopilot von den Menen getotet. Der Schock tber dieses Ereignis liel3
sie ihr Gedachtnis verlieren. Sie wurde von den Frawen, einem Amazonenstamm,
der die Menen bekam pft, aufgenommen und zu deren Konigin, da sie glaubten, Jen-
ny ware von der Gottin Quadra geschickt worden. Erst als Matt Drax in Beelinn (Ber-
lin) auftaucht, erlangtsie ihr Gedachtnis wieder. Mit Matts Hilfe und ihrem Status als
Kdnigin gelingt es ihr, wieder Frieden zwischen Frawen und Menen zu stiften.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 11 Die Amazonen von Berlin



Spezies: Mensch
Volk: Nosfera
Herkunft: Schernobiel
Geschlecht: mannlich
Haare: grau, sparich
Augen: braun

Teint: pergamentartig, wirkt mumienhaft vertrocknet

Alter: 37 Jahre
GréRRe: 187 cm
Gewicht: 65 kg
Heldenpunkte: 1
Rolle: Handler
Ruf: Profi

Navoks Werte

ST: 13/14 IN: 11/11
GE: 11/11 CH: 9/5
KO:12/13 WA:12/14
RE: 10/10 WI:12/12

AtF: 13 TKn: 7 kg
AtN: 12 TKe: 35 kg
Ini: 12 TKm: 105 kg
ML: 9

Navok

LE: 27/-7/-14
ME: 23/-6/-12

BLa:5m/sek
BWa: 1 m/sek
BLu: --

Pa: 12 Moralbegriff: vorsichtig
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-9; Beruf-12; Gesellschaft-3; Handwerk-7; Heilkunde-7; Heimlichkeit-12;
Improvisieren-12; Kampfen-12; Kdorperbeherrschung-13; Korperkontrolle-12; Spra-
che-7; Technik-12; Tiere-9; Wahrnehmung-18; Wildnisleben-18; Wissen-8.

Fertigkeiten:

Beschatten-18; Einschiichtern-15; Erste Hilfe-16; Jagen-23; Klettern-20; Menschen-
kenntnis-10; Organisieren-23; Orientierung-24; Schleichen-23; Schwimmen-21; Tier-
kunde-23.

Krafte:
Gedanken lesen-30; Unberihrbarer Geist-32; Vorschlag-19.

Ausrustung:
1 Schwert; 1 Messer; Lederkluft mit Kapuzenumhang

Hintergrund:

Ein Schrotthdndler aus Schernobiel, der den Machenschaften des Gen'rels in
Saamton zum Opfer fiel (siehe auch das Abenteuer in Kapitel 13). Ein Nosfera, der
Gedanken empfangen (Lauschen) und senden kann. Nachdem er erfuhr, dass der
Gen'rel seine Frau und sein Kind aus einer Laune heraus hinrichten lie3, fuhrte er die
Rojaals in den Tod, konnte aber selbst entkommen. Durch sein Gewissen gelautert
bekémpft er seitdem die Sklaverei.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 19 Das Sklavenspiel



Spezies: Mensch

Volk: Wandernde Volker
Herkunft: vermutlich Fraace
Geschlecht: méannlich
Haare: schwarz

Augen: braun

Teint: dunkel, wettergegerbt
Alter: 31 Jahre

GroRe: 186 cm (von der Statur her ein Hine)
Gewicht: 108 kg
Heldenpunkte: 1

Rolle: Barbar

Ruf: Profi

Pieroos Werte

ST: 15/17 IN: 8/8 LE: 32/-8/-16
GE: 9/9 CH: 8/8 ME: 11/-3/-6

KO: 14/15 WA:13/13
RE: 10/10 WI: 13/13

AtF: 13 TKn: 9 kg BLa: 5 m/sek
AtN: 12 TKe: 45 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 11 TKm:135kg BLu: --

ML: 10

Pa: 11 Moralbegriff: wachsam
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-8; Beruf-11; Gesellschaft-10; Handwerk-13; Heilkunde-15; Heimlichkeit-13;
Improvisieren-13; Kampfen-17; Kdorperbeherrschung-16; Korperkontrolle-14; Spra-
che-10; Technik-10; Tiere-8; Wahrnehmung-11; Wildnisleben-20; Wissen-11.

Fertigkeiten:

Abrollen-24; Bepacken-17; Einschichtem-17; Erste Hilfe-24; Fahrten lesen-26; Ge-
waltmarsch-27; Jagen-26; Klettern-22; Organisieren-22; Orientierung-19; Pflanzen-
kunde-20; Reiten: Frekkeuscher-18; Schleichen-20; Schwimmen-22; Tierkunde-18;
Uberleben: Gebirge-28.

Ausruistung:
1 Schwert; 1 Ration Shmaldan; 1 Lendenschurz

Hintergrund:

Ein Hauptling von den Wandemden Volkern, der zunachst in Laabsisch (Leipzg)
sesshaft geworden war, dann aber in die Fremde ging und wie Matthew Drax und
Aruula auf dem Sklavenmarktin Saamton landete.

Spater kommt er frei und ihm schlief3t sich ein Skunkhdérnchen namens Fiigo an.
Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 10 Gotter und Barbaren

Fiigo

Fiigos Werte (Skunkhdrnchen, Begleiter von Pieroo)
AtF: 14; AtN: 14:1ni:13; ML: 14; Pa: --; LE: 13/-4/-7; ME: 7/-2/-4; BLa: 7 m/sek
Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 21 Aufbruch in die "Neue Welt"




Spezies: Mensch
Volk: Mischling (Techno/Volk der 13 Inseln)
Herkunft: Community Salisbury

Geschlecht: mannlich

Haare: weil3
Augen: rot

Teint: weil’ (Albino)

Alter: 52

GroRe: 194 cm
Gewicht: 98 kg

Heldenpunkte: 3
Rolle: HiTech-Krieger

Ruf: Experte

Rulfans Werte

ST: 12/13
GE: 11/12
KO:12/13
RE: 10/11

AtF: 12
AtN: 12
Ini: 12
ML: 14
Pa:11

IN: 12/18

CH: 10/10
WA:11/11
WI:12/13

TKn: 7 kg
TKe: 35 kg
TKm: 105 kg

Rulfan Gabriel

LE: 26/-7/-13
ME: 16/-4/- 8

BLa: 5 m/sek
BWa: 1 m/sek
BLu: --

Moralbegriff: mutig
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-16; Beruf-14; Gesellschaft-13; Handwerk-17; Heilkunde-21; Heimlichkeit-
14; Improvisieren-19; Kampfen-12; Korperbeherrschung-13; Korperkontrolle-20;
Sprache-19; Technik-21; Tiere-13; Wahrnehmung-18; Wildnisleben-9; Wissen-22.

Fertigkeiten:
Basteln-29; Beschatten-26; Diplomatie-25; Einschiichtern-24; Erste Hilfe-27; Fremd-
sprache: wandemde VoOlker-28; Klettern-23; Mechanik-31; Medizin-26; Menschen-
kenntnis-25; Organisieren-29; Pflanzenkunde-32; Schleichen-26; Schwimmen-24;
Tierkunde-30.

Krafte:
unbekannt, aber denkbar

Ausruistung:
1 Laserbeamer; 1 Binocular (Fernglas)

Hintergrund:

Der Sohn des Bunkemmenschen Leonard Gabriel und einer Frau aus dem Volk der
13 Inseln. Wird von einem schneeweil3en, gezahmten Lupa namens Wulf begleitet.
Seine Mutter und seine Schwester fielen den Schrecklichen Drei von Coellen zum
Opfer.

Es ist nicht bekannt, ob Rulfan latente telepathische Begabungen von Seiten der
Mutter geerbt hat. Er besitzt jedoch umfassendes technisches Wissen.

Wulf

Wulfs Werte (zahmer Lupa, Begleiter von Rulfan)
AtF: --: AtN: 13;Ini:16; ML: 12; Pa: --; LE: 30/-8/-15; ME: 8/-2/- 4;: BLa: 7 m/sek
Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 12 "Die Sekte des Lichts"




Professor Dr. Jacob Smythe

Spezies: Mensch

Volk: Amerikaner
Herkunft: USA
Geschlecht: mannlich
Haare: blondes Haar mit Pferdeschwanz
Augen: blau

Teint: hell

Alter: 42 Jahre

GréRRe: 184 cm

Gewicht: 78 kg
Heldenpunkte: O

Rolle: Entdecker/Forscher

Ruf: Profi

Smythes Werte (ab dem Jahr 2516)

ST: 10 IN: 14 LE: 20/-5/-10
GE: 14 CH: 8 ME: 14/-4/-7
KO: 10 WA: 10

RE: 10 WI. 14

AtF: 11 TKn: 5 kg BLa:5 m/sek
AtN: 11 TKe: 25 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 12 TKm: 75 kg BLu: --

ML: 12

Pa: 12 Moralbegriff: standhaft
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Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-12; Beruf-13; Gesellschaft-11; Handwerk-13; Heilkunde-13; Heimlichkeit-
13; Improvisieren-13; Kampfen-11; Korperbeherrschung-11; Korperkontrolle-13;
Sprache-13; Technik-13; Tiere-12; Wahrnehmung-12; Wildnisleben-11; Wissen-12.

Fertigkeiten:
Basteln-23; Einschiichtern-22; Erste Hilfe-20; Fremdsprache: wandernde Volker-18;

Klettern-20; Mechanik-23; Medizin-23; Organisieren-22; Orientierung-18; Pflanzen-
kunde-22; Schwimmen-19; Tierkunde-22.

Ausrustung:
1 Schockstab; mehrere Energieriegel

Hintergrund:

Professor Dr. Jacob Smythe ist ein exzentrischer Wissenschaftler, der unter einer
Schilddrisenuberfunktion leidet und daher standig unter Spannung steht. Er neigt
dazu, Selbstgesprache zu fihren und gelegentlich bendtigt er Publikum, das seinen
Ausfuhrungen lauschen muss. Er hat immer mindestens einen Energieriegel dabei.
Smythe war Matt Drax Copilot, als die Stratosphérenjets durch den Kometen in die
Zukunft geschleudert wurden. In einer Panikreaktion |6ste Smythe beim Absturz von
Matts Jet den Schleudersitzaus und landete in einem Nestvon Gerulen. Als sich ihm
Nosfera naherten, verlor er vollends den Verstand. Er konnte sich der Nosfera mit
einem Schockstab erwehren und sich zu deren Oberhaupt aufschwingen. Smythe
hatte vor, aus den Nosfera "echte” Vampire zu machen und wollte Aruula als
"Urmutter einer neuen Rasse" haben. Als jedoch Matthew Drax seine Plane verhin-
dert, sturzt er sich in eine Monstergrube. Das Tier, eine Snakke, war jedoch tot und
so uberlebte Smythe den Sturz. Nun sinnt er darauf, sich an Commander Drax zu
réachen, der ihm seine Traume von der Weltherrschaft vereitelt hat.

Erster Auftritt: MADDRAX Bd. 1 "Der Gott aus dem Eis"
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Kapitel 13:
Beispielabenteuer
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13.0. Einleitung

Damitihr euch in den Regeln Gben konnt, findet ihr hier das Beispielabenteuer "Das
Sklavenspiel". Es handelt sich um eine Adaption des gleichnamigen MADDRAX-
Romans von Brian Frost (Bd. 19).

13.1. Das Sklavenspiel
nach einem Roman von Brian Fost

Einleitung

Das MADDRAX-Abenteuer "Das Sklavenspiel” ist fir 3-5 Charaktere gedacht, deren
Ruf als Abenteurer als unerfahren gilt. Das Bestehen dieses Abenteuers dirfte aus-
reichen, um den Ruf unerfahrener Charaktere auf Anfanger zu verbessern.

Aufbau des Abenteuers

Das Abenteuer setzt sich aus zwei Komponenten zusammen: Spielertext und Spiel-
leiter-Informationen.

Der Spielertext ist fett und kursiv gedruckt und wird den Spielem vom SL vorgele-
sen. Dieser Text dient zum einen dazu, die Geschichte zu erzdhlen und zum ande-
ren, um Spannung und die richtige Stimmung (Atmosphare) aufzubauen.
Spielleiter-Informationen, im Text durch SL; kenntlich gemacht, sind Hintergrinde
und Informationen zum Spielertext, die der SL — vor allem, wenn es sich um einen
Neuling in diesem Hobby handelt — helfen sollen, das Abenteuer zu leiten.

Im Rahmen dieses Abenteuers wird vorausgesetzt, dass die Spieler sich vorerst auf
die bisher in der Romanserie etablierten Spezies als Charaktere beschranken.

Anderungen zur Originalgeschichte
Das Abenteuer "Das Sklavenspiel” ist weitestgehend mit den Geschehnissen in
MADDRAXBd. 19 identisch, doch es bestehen folgende Anderungen:

1. An die Stelle von Matthew Drax und Aruula treten die Spielercharaktere.

2. Die Nebenfiguren des Romans (Grath, Navok, Arzak, Drokar, Donald/Einohr etc.
bleiben erhalten).

Das Abenteuer besitzt zwei mogliche Finale(oder noch mehr — aber die musste sich
die Spielleitung ausdenken).

Falls ihr als Spieler an diesem Abenteuer teilnehmen wollt, so hort bitte JETZT
auf zu lesen. Alle weiteren Informationen sind fur den Spielleiter bestimmt.

Das erste Finale endet wie der Roman: Die Teilnehmer des Sklavenspieles werden
von jemandem aus ihrer Mitte verraten und als Sklaven in Plymeth verkauft. Der Ver-
rater in der Gruppe MUSS NICHT unbedingt Navok sein! Es konnte sich auch um
Grath oder einen anderen NSC handeln.

Die zweite Variante, das Abenteuer zu beenden, besteht darin, dass eine Rewolte
ausbricht, in deren Wirren die Charaktere dem Schicksal der Sklaverei entkommen
kénnen.



195

Zusammenfassung des Abenteuers

Die menschlichen Charaktere der Spielergruppe werden in der Nahe von Saamton
(Southampton) Zeuge, wie Jager eine verletzte Taratze verfolgen und sie unnotig
gualen. Diese fllichtet in ein von drei Seiten von steilen Felswdnden umschlossenes,
bewaldetes Tal und versteckt sich in einem Busch nahe des Eingangs. Als die Jager
den Taleingang erreichen, stirmt die von ihnen verfolgte Taratze mit angstvollem
Quieken aus ihrem Versteck hervor, Gber und uber mit fledermausartigen Tieren
(Bateras) bedeckt, die ihr langsam das Leben aussaugen.

Diesen Augenblick der Unachtsamkeit nutzen die in Schitzengrdben versteckten
Rojaals, um die Jugendlichen gefangen zu nehmen und die Taratze als "Fleischvor-
rat" zu toten.

Sobald sich diese Soldaten auf den Weg gemacht haben, geraten die Charaktere in
die gleiche Falle, weil man die Schitzengrében im Tal nur sehr schwer erkennen
kann und sich noch einige weitere Rojaals in den Baumen versteckt hielten.

Die Charaktere werden zum Anfuhrer der Rojaals, dem Gen'rel, gebracht, der darauf
besteht, dass man ihn mit "Sir" anredet und auf jede Missachtung dieser Forderung
gewalttatig reagiert. Aul3erdem ist der Gen'rel ein arger Lustmolch, der glaubt, sich
alles nehmen zu kénnen, was ihm gefallit.

Die Charaktere werden vom Gen'rel nicht gerade sanft verhdrt und anschlie@end zu
anderen Gefangenen gesperrt. Dort werden sie Zeuge, wie einige Menschen auf je-
manden eindreschen. Es handelt sich um die zuvor festgenommenen Jager, die auf
diese Weise eine brutale Aufnahmeprifung bestehen. Die Charaktere greifen helfend
ein und missen sich zu allem Ubel mit Grath, dem Initiator der brutalen Aufnahme-
prifung, und seinen Handlangern herumprigeln. Grath behalt die Oberhand, bis
zwei Wulfanen eingreifen, die von dem Mut der SCs beeindruckt sind.

Zu ihrem Entsetzen mussen die Charaktere feststellen, dass sie einem Blut saugen-
den Nosfera beigestanden haben. Aufgrund ihrer Handlungsweise werden die Cha-
raktere von Grath und den anderen Menschen gemieden und sie missen sich den
"Freeks" anschlie3en, einer Ansammlung aus Verbrechern, Aussatzigen, Mutanten
und Fremdwesen wie Taratzen und Wulfanen.

Bei den Freeks finden sich auch die Charaktere, deren Spieler Taratzen, Nosfera
oder Wulfanen spielen wollen.

Die so unterschiedlichen Wesen sind aufgrund ihrer Lebensumstande mit Vorurteilen
gegeniber den anderen Volkern behaftet und mussen lernen, diese beiseite zu stel-
len, wenn sie Uberleben wollen.

Bevor die Situation zwischen den Charakteren und Graths Gruppe eskalieren kann,
werden sie von den Rojaals zum "Spiel" gebracht, wo sie das von drei Seiten um-
schlossene "Tal des Todes" durchqueren und den Eingang lebend erreichen mus-
sen, wozu sie bis zum Abend des folgenden Tages Zeit haben.

Das Tal war einmal ein militarisches Ubungsgebiet mit Tretminen und Selbstschus-
sanlagen. Im Verlauf der letzten 500 Jahre sind durch Mutation weitere Gefahren wie
Fleisch fressende Orchideen oder mutierte Hyanen hinzu gekommen.

Anfangs kampfen Graths Gruppe und die der Charaktere jede fir sich, doch nach
und nach wird ersichtlich, dass man nur dann den Talausgang lebend und einiger-
mafden in einem Stick erreichen kann, wenn man sich zusammenschliel3t. Bedingt
durch Graths miesen Charakter kommt es dfters zu Behinderungen und Reibereien
in beiden Gruppen. Im Verlauf des weiteren Abenteuers werden einige NSCs aus
Graths Gruppe und der der Charaktere dezimiert. Entweder fallen sie den Tretminen
zum Opfer oder sie werden durch mutierte Hydnen oder Bateras getotet.

Irgendwann konnten die Charaktere rein zufallig auf eine Metalltire in einer Fels-
wand treffen, die man auf den ersten Blick gar nicht als solche erkennt. Die Charak-
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tere finden eine unterirdische Schiel3bahn, in der Waffen und einiges gut erhaltenes
technisches Gerat von vor tiber 500 Jahren zu finden sind. Die Charaktere werden
allerdings nur sehr wenig damit anfangen kénnen, weil sie die "gebogenen Keulen"
wohl kaum als Pistolen erkennen. Durch Zufall wird eine Selbstzerstorungsanlage
aktiviert.

Die Charaktere finden einen Gang, der weit hinter dem Taleingang ins Freie fuhrt, wo
sie von Navok (oder einem anderen NSC) verraten werden. Der Gen'rel und eine
Uberzahl Rojaals nehmen die Charaktere in Empfang. Durch den Verrater erfahrt der
tyrannische Gen'rel, dass sich unter der Erde neue Waffen befinden.

Der Gen'rel, in seiner Machtgier unvorsichtig werdend, macht sich gleich auf den
Weg, nachdem er den Charakteren eroffnet hat, dass sie nicht um ihre Freiheit ge-
kampft haben. Das "Spiel" dient nur dazu, die kraftigsten und ausdauemdsten Per-
sonen zu ermitteln, um sie anschlieRend als Sklaven verkaufen zu kbnnen.

Nachdem der Gen'rel mit einigen Rojaals in der unterirdischen Schiel3bahn ver-
schwunden ist, bittet der Verrater (so lange es sich nicht um Grath oder einen seiner
Handlanger handelt) die Charaktere fur sein Verhalten um Entschuldigung (zu deren
Uberraschung tut er dies auf telepathischem Wege). Der Gen'rel halt dessen Familie
gefangen und erpresst ihn zu Spitzeldiensten. Danach verschwindet er ebenfalls in
der unterirdischen Schief3bahn und Uberlasst die Charaktere ihrem Schicksal.

Die Geschichte endet damit, dass die Charaktere noch miterleben, wie ein greller
Lichtblitz das Tal hell erleuchtet und eine gewaltige Stichflamme aus dem Boden
fahrt, bevor sie von einigen Rojaals abgefuhrt werden. Der weitere Verlauf der Ereig-
nisse liegt beim Spielleiter.

In einem altemativen Finale kommtes zur Revolte gegen den Gen'rel, da einige sei-
ner Leute dessen brutalen Fihrungsstil nicht mehr ertragen. Die revoltierenden Ro-
jaals und einige der von ihnen befreiten Gefangenen kampfen Seite an Seite gegen
die dem Gen'rel untergebenen Truppen. Die Charaktere kbénnen die Verwirrung nut-
zen, um dem Schicksal der Sklaverei zu entgehen.

Am Ende wird die Rewvolte jedoch von den Truppen des Gen'rel blutig niedergeschla-
gen.

So oderso ahnlich ist es geplant, aber erfahrungsgemafd tun die Spieler sowieso nie
das, was der Spielleiter von ihnen erwartet.

Vorgefertigte Charaktere

Falls ihr sofort loslegen und nicht die erste Sitzung mit dem Auswdirfeln von Spie-
lercharakteren verschwenden wollt, kdnntihr die nachfolgend aufgefiihrten, vorgefer-
tigten Figuren den Spielern zur Verfigung stellen.

Bei den Charakteren habe ich nur die Fertigkeitsgruppen emnittelt, sodass ihr die
Fertigkeiten fur eure Charaktere selbst auswahlen kdnnt. Die Ausristungsgegen-
stande sind nur Vorschlage. Nattrlich kdnntihr fir euren Charakter auch andere Ge-
genstande verwenden.
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Mensch (Volk der 13 Inseln)

Krieger, unerfahren

ST: 11/11 IN:11/11 LE: 23/-6/-12
GE: 11/11 CH: 10/10 ME: 24/-6/-12
KO:12/12 WA: 13/13

RE:10/11 WI:12/13

AtF: 12 TKn: 6 kg BLa:5 m/sek
AtN: 11 TKe: 30 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 12 TKm: 90 kg BLu: --

ML: 11

Pa: 12 Moralbegriff: entschlossen

Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-11; Beruf-11; Gesellschaft-11; Handwerk-12; Heilkunde-12; Heimlichkeit-
12; Improvisieren-12; Kampfen-11; Korperbeherrschung-11; Korperkontrolle-12;
Sprache-17; Technik-12; Tiere-11; Wahrnehmung-17; Wildnisleben-12; Wissen-12

Krafte:
Lauschen-22

Ausrustung:
1 Lederristung (SF: 2); 1 Breitschwert (2W (2-12) Schaden)
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Mensch (Wandernde Volker)

Barbar, unerfahren

ST: 15/17 IN: 8/8 LE: 32/-8/-16
GE: 9/9 CH: 8/8 ME: 11/-3/-6
KO: 14/15 WA: 13/13

RE: 10/10 WI: 13/13

AtF: 13 TKn: 9 kg BLa:5 m/sek
AtN: 12 TKe: 45 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 11 TKm:135kg BLu: --

ML: 10

Pa: 11 Moralbegriff: wachsam

Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-8; Beruf-11; Gesellschaft-10; Handwerk-13; Heilkunde-15; Heimlichkeit-13;
Improvisieren-13; Kampfen-17; Kdorperbeherrschung-16; Kdorperkontrolle-14; Spra-
che-10; Technik-10; Tiere-8; Wahrnehmung-11; Wildnisleben-20; Wissen-11.

Ausrustung:
1 Lederristung (SF: 2); 1 Wurfaxt (2W (2-12) Schaden)



Dieb/Fallenspezialist, unerfahren

ST: 13/14
GE: 11/11
KO:12/13
RE: 10/10

AtF: 13
AtN: 12
Ini: 12
ML: 9
Pa: 12

Nosfera
IN: 11/11 LE: 27/-7/-14
CH: 9/5 ME: 23/-6/-12
WA: 12/14
WI: 12/12
TKn: 7 kg BLa: 5m/sek

TKe: 35 kg BWa: 1 m/sek
TKm:105kg BLu: --

Moralbegriff: vorsichtig

Fertigkeitsgruppen:
Auftreten-9; Beruf-12; Gesellschaft-3; Handwerk-7; Heilkunde-7; Heimlichkeit-12;
Improvisieren-12; Kampfen-12; Korperbeherrschung-13; Kdorperkontrolle-12; Spra-

che-7; Technik-12; Tiere-9; Wahrnehmung-18; Wildnisleben-18; Wissen-8.

Ausrustung:
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1 Andronenpanzer (SF: 6); 1 Kurzschwert (1W+3 (4-9) Schaden); 1 Dolch (1W (1-6)

Schaden)
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Taratze
Draufgéanger, unerfahren
ST:11/13 IN:11/6 LE: 29/-7/-15
GE: 12/12 CH: 11/7 ME: 9/-2/-5
KO: 13/16 WA:11/14
RE: 10/10 WiI: 11/11
AtF: 13 TKn: 7 kg BLa: 5m/sek
AtN: 12 TKe: 35 kg BWa: 1 m/sek
Ini: 12 TKm:105kg BLu: --
ML: 8
Pa: 12 Moralbegriff: unsicher

Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-8; Beruf-10; Gesellschaft-2; Handwerk-6; Heilkunde-6; Heimlichkeit-11;
Improvisieren-11; Kampfen-12; Korperbeherrschung-14; Korperkontrolle-11; Spra-
che-6; Technik-11; Tiere-8; Wahrnehmung-15; Wildnisleben-18; Wissen-5.

Ausrustung:
1 Lendenschurz

Natirliche Waffen: Klauen: 2W (2-12) pro Klaue; Biss: 3W (3-18)

naturlicher Schutz: Fell (SF:2)



201

Wulfane/Wulfanin

Handler, unerfahren

ST: 13/16 IN:12/12 LE: 30/-8/-15
GE: 11/11 CH: 10/9 ME: 11/-3/-6
KO:12/14 WA:12/16

RE:10/10 WI: 10/10

AtF: 14 TKn: 8 kg BLa:5m/sek
AtN: 12 TKe:40 kg BWa: 1l m/sek
Ini: 12TKm: 120 kgBLu: --

ML: 10

Pa: 12Moralbegriff: wachsam

Fertigkeitsgruppen:

Auftreten-14; Beruf-13; Gesellschaft-12; Handwerk-16; Heilkunde-13; Heimlichkeit-
13; Improvisieren-13; Kampfen-17; Korperbeherrschung-14; Korperkontrolle-12;
Sprache-13; Technik-10; Tiere-11; Wahrnehmung-17; Wildnisleben-16; Wissen-14.

Ausrustung:
1 Bastardschwert (3W (3-18) Schaden; 3W+3 (6-21) Schaden, wenn beidhandig ge-
fahrt)
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Kapitel 1: Taratze in Not

SL:

Um den Spielfluss nicht zu stdren, sollten die Spieler ihre Charaktere bereits er-
schaffen haben. Der folgende Textabschnitt ist fir die menschlichen Charaktere in
der Spielgruppe gedacht.

Die nichtmenschlichen Charaktere und mutierten Menschen (Nosfera!) befinden sich
zu diesem Zeitpunkt bereits im Gewahrsam der Rojaals.

Ein shrilles in den Ohren schmerzendes Fiepen erschallt in den H&userruinen von
Saamton, das ehemals Southampton hiel3. Ein Laut, der furchtbare Verzweiflung und
Angg ausdriickt — Todesangg!

Ein grof3er nichtmenschlicher Schatten huscht von Hauserfront zu Hauserfront, sets auf
der Hut vor sfinen Verfolgern. Lange Taghaare zittern in dem Rattenges cht der verletzten
Taratze, als 9e Witterung aufnimmt. Die Verfolger snd nahe— zu nahe

"Daig dasdendeMigdvieh!", ertont e ne barsche Manners¢imme, und ein Mensch in zer-
schlisener Kleidung aus Taratzenfd | taucht in der Gase auf, in der Hand einen Jagdbo-
gen. Kurz darauf folgen auch seine beiden Begleiter. Essnd ebenfalls menschliche Bogen-
schitzen.

Gehetzt 9eht Sch die Taratze um, wéhrend die Jager se mit Pfeilen beschief3en und bei
jedem Treffer gehassg lachen. Plotzlich scheint die Taratze eéine Fluchtmdglichkeit gese-
hen zu haben, denn ihr Kérper zuckt leicht zusammen, bevor e auf der Stelle kehrtmacht
und vor ihren Verfolgern wegrennt, genau auf ein bewal detes und von gelen Fe svanden
umgebenes Tal zu.

"Hinterher, das Vieh haut ab!" Ubermiitiges, boses Ge achter erklingt, als die Jager die
Verfolgung aufnehmen.

In ihrer Verzweiflung seht die Taratze nur noch eine Mdglichkeit. Mit eenem gewagten
Satz hechtet Sein einen der viol ett belaubten Blschein der Nahe des Taleingangs, um sch
zu verstecken. Als die gewalttatigen Verfolger den Taleingang erreichen, l&st de dn
schrillesQuieken innehaten.

Nackte Ange geht plétzlich auf ihren Gedchtern geschrieben, alsdie von ihnen verfol gte
Taratze aus dem Busch herau s stol pert, Gber und Uber mit groen Fledermausen bedeckt,
diedch an ihrem Blut gutlich tun. Bateras!

" Sieh an, 9eh an, wen haben wir denn da?", ertont pl 6tzlich ene barsche Mannerstimme,
diedie Jager zusammenzucken lasst. Der hamische Ton ig uniberhérbar. " Neue Rekruten
fur die Rojaal s!"

Wie aus dem Boden geschossen stehen pl6tzlich zwanzag Méanner in verschlisenen, grin
und braun geporenke ten Uniformen um die Jager herum und bedrohen semit den Spitzen
ihrer seltsamen Spief3e. Die merkwirdigen Helme auf ihren Kopfen verlethen ihnen en
wenig das Ausshen von Pilzen.

Wahrend zehn der Soldaten die Jager abfuhren, dreht sch ener von ihnen zu den redli-
chen umund ruft: " Wir brauchen Fle sch, die Vorrate gehen zur Neige!”

Ohne eine Miene zu verziehen gechen die Ubrig gebliebenen Sddaten auf de ohnehin
schon geschwachte Taratze ein und toten 9e. Angewidert entfernen se dieim Blutrausch
befindlichen Fledermause von ihr und schleppen anschlief3end den blutigen Kadaver da-
von.
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SL:
Fragt nun die Spieler, was sie zu tun gedenken. Handelt es sich um RPG-Neulinge,
so konntihr ihnen folgende Wahlmoglichkeiten anbieten:

— Die Charaktere kénnen warten, bis die Rojaals abgezogen sind und dann versu-
chen, das Tal naher in Augenschein zu nehmen,

— sie konnten den Rojaals, die die tote Taratze fortschaffen, heimlich zu folgen ver-
suchen,

— sie kdnnen versuchen, das Tal weitrdumig zu umgehen (nur um nach kurzer Zeit
wieder auf das Gebiet der Rojaals zu treffen).

Wenn ihr das Abenteuer vorantreiben wollt, konnt ihr den Spielem natirlich auch eu-
re eigenen Vorschlage unterbreiten oder ihr lasst — sollten die Spieler zu lange z6-
gern oder keine Entscheidung treffen kdnnen — die in den B&aumen versteckten Ro-
jaals auftauchen. Lestihnen in diesem Fall folgende Textpassage vor:

Nicht all es Gute kommt von oben

"Von Ranken Uberwuchert seht ihr ein elgenartiges Gebilde aus Holz: eine Art Kreuz aus
e nem Stock und ener Hol zpl atte die seltsame Zeichen in verwaschener roter Farbe auf-
wei 4. Digenigen unter euch, diedie Ze chen deuten kdnnen, lesen dort:

" Militéri sches Sperrgebi et.
Achtung, Schutzwaffengebrauch.”

Ein eigenartiges Rauschen last euch herumfahren und nach oben blicken. Bevor euch
ihre Stiefd gpitzen ins Land der Trdume schicken, seht ihr mehrere der griin gekledeten
Manner an seltsamen Tlchern zu euch herab schweben, die ihren Sturz zu bremsen schei-
nen."

SL:

Hier bietet sich nun die erste Gelegenheit, mit den Proben und den Kampfregeln zu
Uben. Bittet jeden Spieler darum, eine Probe gegen den Reflexwert seines Charak-
ters zu machen. Die Spieler sollen die Wiirfe nacheinander durchfiihren, sodass ihr
als Spielleiter sehen kénnt, ob die Probe gelungen ist oder nicht. Charaktere, deren
Probe misslingt, nehmen durch den Tritt W3 (1-3)Punkte Schaden und mussen einen
Widerstandswurf gegen ihre Konstitution durchfiihren. Misslingt dieser, sinken sie
bewusstlos zu Boden. Charaktere, deren Reflex-Probe oder Widerstandswurf gelingt,
bleiben weiterhin handlungs- und somit kampffahig. Auf jeden Charakter kommt ein
Rojaal.

Damit die Spieler, die keine Menschen spielen, wahrend dieses Abschnittes nicht zu
kurz kommen, konnt ihr sie fur dieses Ereignis die Rolle der Rojaals tibernehmen
lassen. Die Rojaals haben die Aufgabe, die Charaktere nur gefangen zu nehmen und
zum Gen'rel, ihrem Oberhaupt, zu bringen.



204

Rojaals (1 pro Charakter; Menschen; Krieger, erfahren)*

AtF:12; AtN:12;1ni:11; ML: 10; Pa: 11:LE: 28/- 7/-14; ME: 8/- 2/- 4: BLa:5
misec.

Schutz:
Uniform der British Royal Army (SF: 0 — kein Schutz)

Schaden:
1 Bajonettgewehr: 1W+3 (4-9 — Schaden wie Keule)*
1 Bajonettspitze: 2W+3 (5-15 — Schaden wie gestol3ener Speer)

* Das Bajonettgewehr wird entweder wie eine Keule — den Griff nach vorne gehalten
— geschwungen oder wie ein unhandlicher Stol3speer (Bajonettspitze) eingesetzt, da
den Rojaals die urspriingliche Funktionsweise dieser Waffe unbekannt ist.

Es ist unerheblich, wie der Kampf ausgeht: am Ende sind die Charaktere Gefangene
der Rojaals. Siegen die Rojaals, so konnt ihr gleich zum néchsten Abschnitt Giberge-
hen. Sollten jedoch die SCs die Oberhand gewinnen, so taucht, nachdem der letzte
Rojaal gefallen ist, die zuvor durch den Kampflaimm angelockte Verstarkung auf, ge-
gen die zu kdmpfen es keinen Sinn macht. Auf jeden Charakter, der noch steht,
kommen flnf ausgeruhte Rojaals!
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Kapitel 2: Hotel Rojaal

I hr kommt gef esselt zu euch und bemerkt, dass man euch auf enen rostigen Metallkarren
der Alten verfrachtet hat, der von & nem Wakuda gezogen wird.

Nach ener Stunde Fahrt gdangtihrin @ne Stadt, in der noch mehr von der Sorte herum-
laufen, de euch gefangen haben. In Kéafigen aus rogigem Stachddraht und dornigen
Ranken seht ihr abgerissne Gedalten — Manner, Frauen und Kinder — hocken, die mit
triibem Blick in die Leere garren und offenbar auf en unverme dbares Schicksal warten.
Die ganze Stadt scheint e n einz ges Gefangenenlager zu sin.

Vor enem grof3en Haus kommt der Wakudakarren zum Stehen. Mit brutalen Schl&gen
werdet ihr vom Karren herunter und in das Gebaude getrieben. Im Innern erwartet euch
e n untersetzter Mann, dessen schwarzesHaar greichhol zkurz geschnitten ig. Sein Kinn ig
glattragert und offenbart e n Kinderged cht. Das einzige, was verhindert, dass ihr ihn as
niedlich empfindet, Snd der e skalte Blick und der grausame Zug um die Mundwinkel .

Ein Sddat, der wahrend der Fahrt von den anderen als May jor angesprochen wurde,
schl agt bel de Hacken zusammen und fahrt mit der rechten Hand an seine Stirn. Die ande-
ren Rojaal sfolgen seinem Bei gid.

" Achtung, der Gen'rd ", brullt der May'jor.

Der untersetzte Mann dreicht um euch herum wie e ne hungrige Katze und mugert euch
dabe von oben bisunten. " Seh an, 9eh an, was haben wir denn da?", ment er mit ener
0ligen Stimme, dieihn noch unsympathi scher werden |asst.

" Spione, Sir!", meldet der May'jor. " Wir haben sein der Nahe des Talesaufgegriffen.”

SL:

Sollten die Charaktere vehement darauf bestehen, keine Spione zu sein, brullt der
Gen'rel sie an, dass sie in seiner Gegenwart gefélligst den Mund zu halten hatten
und dass sie nur dann etwas sagen durfen, wenn sie gefragt werden. Der Gen'rel
lasst keinen Zweifel daran, dass er hier den Laden schmeif3t und die einzige Person
ist, die etwas zu sagen hat. Er tut dies aul3erst lautstark und mit einer ziemlich
feuchten Aussprache. Egal wie die Charaktere sich rechtfertigen, die Diskussion en-
det damit, dass der Gen'rel sie fuir das Sklavenspiel vorsieht.

" Mir reicht esmit denen” , meint der Gen'rel, nachdem eure Versuche, ihn von eurer Red-
lichkat zu Giberzeugen, gescheitert Snd. " Bringt Se zu den anderen. Sie sollen am Skl aven-
id teilnehmen!"

SL:

Die Charaktere werden vom May'jor und einigen Rojaals in eine alte Turnhalle ge-
bracht, in der mehrere Menschen sowie einige Wulfanen und Taratzen herumlun-
gern. Als die Rojaals gegangen sind, entsteht bei den Menschen einiger Tumult.

Die drei Taratzenjager von vorhin priigeln auf einen vierten Mann in einem Kapu-
zenmantel ein, wobei sie von den Umstehenden angefeuert werden. Sollten die Cha-
raktere in den Kampf eingreifen wollen, so lest ihnen den folgenden Text vor.

Ein gewaltiger Koloss gdIt Sch euch in den Weg. Sein schwarzer Bart hangt wie nases
Grasvon sfinem Gedcht herab. Die Narben darin zeigen euch, dass er kel nem Kampf aus
dem Weg geht und die kréftigen Hande geben euch einen Hinwe s darauf, wie er Se ge-
wonnen hat. " Haltet euch daraus', meint er barsch. " Song seid ihr diendchgen.”
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SL:

Die Charaktere konnen sich aus dem Kampf heraushalten, was damit endet, dass
der Mann im Kapuzenumhang von zweien der Taratzenjager festgehalten wird und
der Koloss, der von den anderen Grath genannt wird, den Wehrlosen zusammen-
schlagt. Wenn die SCs dem Fremden helfen wollen, missen sie sich mit Grath her-
umschlagen.

Grath (Mensch)

AtF: 14; AtN: 13;1ni:12; ML:9; Pa: 13; LE: 28/- 7/-14; ME: 11/- 3/- 6; BLa: 6 m/sec.

Schutz:
Zah (SF: 2 — durch die Statur bedingt)

Schaden:
Fauste: 1W+3 (4-9)*

Da die Charaktere mit bloRen Fausten gegen Grath antreten mussen ist dies ein
ziemlich schwieriger und fast aussichtsloser Kampf, zumal sich Nerk, Graths Kum-
pan, standig in den Kampf einmischt und die Charaktere dadurch behindert.

Sobald die Halfte der Gruppe ausgeschaltet ist oder die gleiche Anzahl Gruppenmit-
glieder nur noch die Halfte der Trefferpunkte hat (SL-Entscheidung), bekommen sie
Hilfe von einer unerwarteten Seite.

" Genug, dasreicht!", hort ihr eine kehlige Stimme hinter euch. Als Grath, ssin Kumpan
und ihr euch umdrehen, sehtihr in dasfischmaulige Ged cht e nesWulfanen mit rétlichem
Fel. "I'hr solltet lieber zusammenhalten und eure Kréafte flr das Sklavensie aufsaren
andatt euch gegenseitig fertigzumachen.
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Das id ener der Grinde, weshalb wir Wulfanen euch Menschen nicht nur korperlich
Uberlegen snd.”

I hr seht, wieesin Grath ob dieser Bdedigung arbetet. Er be 3t jedoch die Zahne zusam-
men und ballt die Faude, dass Adern anschwe len und Knéchd wel 3 hervortreten. Dann
scheint er nachzugeben. " Na schon”, meint er an euch gewandt. " Diesmnal habt ihr noch
Glick gehabt, aber ihr konnt euch mit zu den anderen Freeks gedllen." Mit ener Kopf-
bewegung deutet er in die Ecke, wo Sch die Taratzen und Wulfanen sowie enige Men-
schen aufhalten, mit denen dieanderen nichtszu tun haben walen.

Alsihr dem Opfer der Schlagere aufhdft, verrutscht ssine Kapuze ein wenig und gbt den
Blick auf @n mumienhaft vertrocknetes Gescht fre. I hr habt e nem Blut saugenden Nos
fera geholfen!

SL:

Nun konnt ihr die Charaktere der Spieler einbringen, die Taratzen, Wulfanen oder
Nosfera spielen. Sie befinden sich alle schon seit geraumer Zeit im Gewahrsam der
Rojaals.

Als SL konntihr nun die gegenseitige Vorstellung der Charaktere in Szene setzen.

Der rothaarige Wulfanefihrt euch zu ssinen Artgenossen.

"Es war leichtannig, Sch dem Rieen entgegenzudelen”, meint e mit seiner kehligen
Stimme. " Aber esbedarf auch e ner gehdrigen Portion Mut, dieszu tun — und wir Wulfa-
nen achten die Mutigen. I ch bin GbrigensArzak. Der mit dem gelben Fdl dort driiben heif3t
Drokar. Meine anderen Artgenossen snd noch nicht 0 lange hier, dass wir Gelegenheit
gehabt hatten, unsvorzugdlen, daher kenneich deren Namen nicht.”

SL:
Fordert die Spieler, die Wulfanen spielen, nun auf, dass sich ihre Charaktere den
anderen vorstellen. Nachdem dies geschehen ist, lestihnen den folgenden Text vor.

Der Nodera greckt euch seine Hand entgegen. " I ch danke fir eure Hilfe. Men Name ig
Navok."

Ein verhaltenes knurren entfleucht den Kehlen von Arzak und Drokar. Der rothaarige
Wulfanekann essch nicht verknelfen, missmutig auf den Nodera herabzusehen und ihn
als" Ehrlosen Blutsdufer" zu beze chnen.

Bevor die Situation noch angesgpannter werden kann, erregt ein Rauspern eure Aufmerk-
samkeit. Alsihr euch umdreht, seht ihr vor euch eine Taratze, der das halbe linke Ohr
fehlt.

Sie fiept und gedikuliert dabel wild mit den Armen. Nur mithsam konnt ihr menschliche
Worte ausden schrillen Tonen heraushdren: " Kommen Frieden. Wollen anschlief3en.”
DieWulfanen machen ein wenig erfreutes Ges cht ob dieses Angebotes

SL:

Die Wulfanen sind nicht besonders erbaut Uber die Moglichkeit, in Begleitung von
Taratzen am Sklavenspiel teilzunehmen. Nun liegt es an den Spielem, vor allem Ar-
zak und Drokar davon zu Giberzeugen, dass jeder Verbindete die Chance, das Skla-
venspiel zu Gberleben, vergrolert.

Die beste Moglichkeit, die beiden zu Uberzeugen besteht darin, dass man Arzaks
Argument gegenuber Grath gegen ihn selbst einsetzt ("lhr solltet lieber zusammen-
halten und eure Kréfte fir das Sklavenspiel aufsparen anstatt euch gegenseitig fer-
tigzumachen.”). Der Spieler, der auf diese Idee kommt, sollte mit zusatzlichen drei
Zehntel-Abenteuern belohnt werden.
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Nachdem ihr die Wulfanen davon Uberzeugt habt, dass ihr zu mehreren eine groRere
Uberlebenschance habt, gellen sich die Taratzen vor. So weit ihr es verstehen konntet, ist
das Einohr ihr Anfihrer und Sohn @nes Taratzenkonigs Sein Stamm ig ziviliserter als
dieanderen Taratzenvolker, da de datt in Hohlen in selbs gebauten Hitten wohnen und
e ne besche dene Form des Ackerbausbetreiben. Seine beiden Begleiter und besen Freun-
de he 3en Rotschwanz und Flinke Kralle.

SL:
An diesem Punktistes an der Zeit, dass die Spieler, die Taratzen spielen, ihre Cha-
raktere vorstellen. Sobald dies geschehen ist, passiert folgendes:

Das Hammern schwerer Stiefd auf Lenmboden erklingt und eine Ddegation der Rojaals
bewegt dch auf eureund Graths Gruppe zu. I n beiden Féllen wird Grath, Nerk und Navok
vorgeworfen, dass se Unruhe gestiftet haben und dass man se zu einem Verhér mitneh-
men will. Grath wird von zwolf Rojad s mit ihren Bajonetten in Schach gehalten, wahrend
man ihn abfuhrt. Nerk und Navok werden brutal zusammengeschlagen, ene man auch de
mi tni mmt.

Eine Stunde gpater kehren diedrel wieder zurtick und alle aul3er Grath weisen Spuren von
Misshandlungen auf.

Bevor ihr euch um Navoks Wunden kiimmern konnt, wird die Ture abermal s aufgegol3en
und linksund rechtsdavon stellen s ch Rojaal sauf.

Wieen datler Pfau dolziert der Gen'rel drel Schritte in die Halle hinan, sch der Macht
vol| bewuss, dieer Uber andere hat.

“lThrundihr!™, ruft er hamisch grinsend und deutet dabel auf eure Gruppe und die von
Grath. " Esig 0 weit. Mdgen die Spidebeginnen!”
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Kapitel 3: Willkommen in der Arenal

Das "Tal des Todes", das urspriinglich ein Testgelande fiur Waffentechnologie war,
ist im Grunde nichts weiter als eine natiriche Arena, in der auf jedem Quadramilli-
meter eine Gefahr auftauchen kann. Daher sind auf der Spielleiterkarte nur jene Orte
mit Zahlen gekennzeichnet, die einen festen Standortinnerhalb des Tales haben, wie
der Waffenhaufen am Startpunkt des Spieles, der Schie3stand, das Minenfeld, das
Graths Gruppe durchquert oder die Hutte, in der ein Hyanenuberfall stattfindet. An
jeder Stelle des Tales kénnen Zufallsbegegnungen und -ereignisse stattfinden. Wur-
felt, sofern kein nummeriertes Ereignis stattfindet, alle zehn realen Minuten einmal
mit 2W auf der nachfolgenden Tabelle.

2W Begegnung/Ereignis

1W Hyanen

1W Lupas

Minenfeld (Mine: 6W (6-36) Schaden; Splitter: 4W (4-24) Schaden)
Selbstschussanlage (4W x4 (16-96) Schaden)

3W Bateras

nichts

1 Netaratze (Klauen: 2W (2-12) Schaden; Biss: 3W (3-18) Schaden)*
gelangweilte Rojaals schiel3en mit Schleudern auf die SCs (3W (3-18) Schaden)*
10 Knochenreste (Opfer einer Mine)

11 Explosionstrichter(weist auf ein Minenfeld hin)

12 rostiger Stacheldraht (Absperrung zu einem Minenfeld)

OCoOoO~NOoOOUThhWwWN

* Diese Begegnungen/Ereignisse finden nurein einziges Mal statt. In diesem Fall musst ihr entweder
neu wirfeln oderihr kdnnt euch auch dazu entscheiden, dass stattdessen nichts geschieht.

Im Folgenden werden die einzelnen Ereignisse im Tal des Todes beschrieben. Die
betreffenden Orte sind auf der Spielleiterkarte durch Zahlen gekennzeichnet. Sobald
die Charaktere einen davon erreichen, lest den Spielern den unter dem betreffenden
Punkt aufgefiihrten Text vor.

1. Startpunkt

I hr werdet als erste Gruppe in ener Art Trangportkorb zum Grund des Tales hinabgd as
sn. Der Korb ig gerade grol3 genug, dass eure Gruppe eng zusammengequetscht darin
gehen kann. Alsihr auf dem Boden ankommt, seht ihr einen Haufen Waffen, ausdem ihr
euch welche aussuchen kénnt. Man hatte euch gesagt, dass die Durchquerung des Tales
gefahrlich ig und ihr ohne Waffen nicht die geringge Chance héattet. Aul3erdem wurde
euch gesagt, dassihr biszum Abend desnéchsten TagesZeit habt, das Tal zu durchqueren.
Der Preis den ihr erlangen koénnt, is nicht zu verachten: esig eure Freiheit!

SL:

Hier haben die Charaktere die Moglichkeit, ihre eigenen Waffen wieder an sich zu
nehmen. Will der Spielleiter den Charakteren eine noch groRere Uberlebenschance
einrdumen, so kann er es eventuell zulassen, dass sie auch noch RiUstungen sowie
einige Ausristungsgegenstande (Zunder, Feuerstein und Stahl, Lebensmittel, einen
Wasserschlauch etc.) finden. Die Gruppe der SCs wird au3erdem zeitlich einen ge-
wissen Vorsprung vor den anderen haben, da sich Graths Gruppe um die Waffen
prugelt, weil jeder mehr davon mitnehmen will, als tats&chlich nétig ist. Einige dieser
Gruppenmitglieder gehen leer aus.
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2. Die Geider der Vergangenheit

I hr habt ein Gebi et errei cht, dessen Boden von trichterformigen Lochern nur so durchsetzt
id. Im Sand konnt ihr g€l lenwel se wei (3 | euchtende Flecken ausmachen. Eslauft euch kalt
den Rucken herunter, alsihr einen dieser hellen Flecken als menschlichen Totenschéde
identifizert. Vor euch im Sand seht ihr eine feine Linie. Alsihr dieser mit euren Blicken
folgt, sht ihr, dass Se zwe schief stehende, morsche Holzpféahle miteinander verbindet.
Ein egenartiges dunnes dunkles Sell aus Metall scheint de Pfahlein den Boden zehen
zu wollen.

SL:

Die Trichter sind der Hinweis fur ein Minenfeld. Bei der Linie, die die Charaktere se-
hen, handelt es sich um den rostigen Absperrdraht, mit dem die Grenzen des Mi-
nenfeldes einmal markiert waren. Der Draht wurde von Teilnehmern, die so leichtfer-
tig waren, das Minenfeld zu betreten, in den Boden getreten. Mittlerweile halten die
Wurzeln einiger Graser diesen Draht unter der Erde. So lange die Charaktere diese
Linie nicht Uberschreiten, laufen sie nicht Gefahr, von einer Mine zerrissen zu wer-
den. Die beste Moglichkeit die Minen zu umgehen, besteht darin, dass die Charakte-
re dem Draht auf ihrer Seite in Richtung des Talausganges folgen.

Sollten die Spieler auf die Idee kommen, dass ihre Charaktere das Kratergebiet
durchqueren, so wurfelt ein Mal mit 1W. Bei einem Ergebnis von 1-2 wurde eine Mi-
ne aktiviert. Die Wirkung ist mit der einer Splittergranate vergleichbar, jedoch ist der
verursachte Schaden gro3er.

Schadenswirkung von Tretminen

Typ direkter Treffer 3 m 6m 9m 12m 15m 18m 20-25m
Tretmine 6W (6-36) 5W+3 5W AW+3 AW 3W+3 3w 2W
Minensplitter 4W (4-24) 3W+3 3w 2W+3 2w 1IW+3  1W W3

Wollt ihr den Charakteren eine groRere Uberebenschance einraumen, so lasst zu-
nachst einmal einen Blindg&nger in unmittelbarer Nahe hochgehen, um die Spieler
auf die Gefahr aufmerksam zu machen, in der ihre Spielfiguren schweben. Die Cha-
raktere werden nur von Splittern getroffen. Da die Mine jedoch in einiger Entfernung
hochgeht, missen die SCs nur ein Viertel des Schadens hinnehmen, wenn ihre Re-
flex-Probe misslingt. Bei Gelingen der Probe verlieren die Charaktere nur einen ein-
zigen Punkt LE.

Umgehen die Charaktere das Minengebiet, indem sie dem Draht auf der richtigen
Seite folgen, so salltet ihr den Spielern nach einer Weile den folgenden Text vorle-
sen:

Pl6tzlich erhelt hinter euch ein grelles Licht das Tal und ein ohrenbetdubender Knall er-
tont. Dann werdet ihr von der Faug eines unschtbaren Riesen zu Boden geworfen und
uirt, wie Dreck und Steine auf euch niederprasssin.

Fluchen, Angs- und Schmerzensschreie deuten darauf hin, dassdie " Geider der Vergan-
genhet", wieder einmal einige Opfer flr ihre Rachege Uiste gefunden haben.

Alsihr zu dem Ort zuriickblickt, an dem der Knall seinen Ursprung hatte, seht ihr, wie
Grath diedrel Taratzenjager und einige andere Uber die seltsame Markierung jagt, die ihr
gemieden habt. | hr werdet Zeuge, wie ener nach dem anderen von enem grellen Licht
zerrissen wird. Nur Grath scheint nicht von den Geigern der Vergangenheit behdligt zu
werden, obwohl er dem glei chen Weg fol gt, den jene gegangen 9nd, die er vorau sschickte.
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3. Der Garten des Todes

Alsihr das Dickicht durchtrennt, erhascht ihr eénen Blick auf eine paradies sch wirkende
Lichtung. Statt verfil ztem Gestrtipp und knorrigen Baumen seht ihr Blische mit roten und
gd ben Bl iten, wunderschéne Blumen und ein kleiner Bach, der zwi schen saftig wirkenden
Grasern dahineilt.

Im Zentrum des Ganzen seht ihr dre gewaltige, etwa zehn Meter hohe Orchideen mit zi-
tronenge ben Bluten. I hr seid Gberrascht, dassesin einer olch gefahrlichen Gegend wie
dem Tal des Todese nen 0 friedvollen Ort gibt.

SL:

Die paradiesischen Zustande tauschen. Wenn die Spieler nach dem genauen Aus-
sehen und den Abmessungen der Lichtung fragen, so kénnt ihr bereits indirekt dar-
auf hinweisen, dass etwas nicht stimmt. Die Lichtung ist kreisrund und hat einen
Durchmesser von 20 Metern und auf3er dem Platschern des Baches ist kein einziges
Gerausch zu horen — nicht einmal Vogelgezwitscher.

Die Stille hat einen triftigen Grund, denn die hier beheimateten Tiere wissen von der
Gefahr, die in dieser Lichtung lauert. Die Gefahr sind die drei Orchideen, bei denen
es sich um fleischfressende Pflanzen handelt.

Wenn ihr der Meinung seid, dass sich die Charaktere genug auf der Lichtung umge-
sehen haben, dann lest den Spielem den folgenden Text vor:

Ein Rasche n lasst euch herumfahren. Obwohl kaum Wind weht, bewegen dch die Stange
der Riesenorchideen, alswirde es glirmen. Irrannigerwe s bewegen de sch asynchron
zueinander, 0 alswirden se... | eben!

SL:

Falls die Spieler nicht selbst auf die Idee kommen, dass sich ihre Charaktere in Ge-
fahr befinden, so lasst sie eine Intelligenzprobe durchfuhren. Gelingt sie, so erklart
ihnen, dass die Orchideen offensichtlich fleischfressende Pflanzen sind und es rat
sam ware, sich aus deren Reichweite zu begeben.

Sollte die Intelligenzprobe bei keinem gelingen oder die Spieler nicht auf euren Rat
horen, so geschieht folgendes:

Plotzlich schlieffen 9ch de Blltenkelche ener der Orchideen zu einer Glockenform zu-
sammen und an den Randern der Offnung werden scharfe, zahnartige Gebilde s chtbar.
Ehe ihr etwas unternehmen konnt, schlief3en sch die Blutend atter um enen der Men-
<hen, die sch eurer Gruppe angeschlossen haben und teilen ihn in der Mitte entzwel .
Dumpf hortihr die Todesschrei e aus dem Blitenkel ch heraus dringen. Bevor der redliche
Korper umkippen kann, schnappt ein zwel ter Bl Gitenkel ch danach und verschlingt auch den
Reg des B edauern swerten.

SL:

Die Charaktere kdnnen sich theoretisch den fleischfressenden Orchideen zum Kam pf
stellen, was bei drei dieser Exemplare jedoch nicht sonderlich ratsam ist. Umn den
BlUtenblattern auszuweichen, muss einem Charakter eine Reflex-Probe gelingen. Bei
Erfolg schiel3t der Blutenkopf vorbei.

Es macht wenig Sinn, den Angriff des Blitenkopfes zu parieren, da die Pflanze mit
einem Tempo vorstdl3t, das den Charakter von den Beinen reif3t.
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Schnapper
(3 insgesamt, doch die SCs mussen sich nur einer stellen)

AtF:12 AtN:10 Ini:9 ML:18 PA:8 LE:55

Schutz:
Sehr stabile Pflanzenfasern (SF: 4)

Schaden:
Biss: 3W+3 (wird bei einem Nahkampfangnff fir die Pflanze eine 3 gewirfelt, so ist
der Biss sofort todlich); Saure: 4W (4-24)

Lasst den Spielem keinen Zweifel daran, dass der sicherste Weg, den Pflanzen-
monstern zu entkommen, in der Flucht besteht. Allerdings geschieht dies nicht, ohne
den Charakteren einen weiteren Schrecken zu versetzen.

Ein lautes TWANG |&4sst euch trotz der Gefahr herumfahren. 1hr seid erschrocken, wie
dicht der BlUtenkopf hinter euch war, al sdas Gerausch ertonte.

I mmer wieder schnappen die zahnbewehrten Blitenmauler zu, jedoch ohne euch zu errei-
chen. DiePflanze kann s ch wegen ihres Sténge s nicht weiter bewegen. Sie hangt wie ein
zahmer Lupa an der kurzen Leine. Bevor ihr erlechtert aufatmen konnt, zieht sch die
Pflanze zurtick und hiegt ihren Stangd zu einem S-férmigen Gebilde aurecht, sodass se
wie eine Giftschlange kurz vor dem Zugol3en ausseht. Die Blltenblatter klappen nach
hinten und geben den Blick auf enen feucht rosa glanzenden Schlund frei. Ein heles Zi-
schen ertont und e n heler, schleimiger Strahl zischtin eure Richtung hernieder.

Ein nasses Klatschen und en kehliger Schrel ertbnen neben euch. Alsihr euch umblickt,
seht ihr, dass Drokar von dem Schlem getroffen wurde. Das leise Zischen und die kaum
wahrnehmbaren Dampfschwaden, die aus dem Schleim aufgeigen, verraten euch, dass es
dch dabel um Saure handdt. Offenbar die Verdauungssifte der Pflanze.

SL:

Den Spielem muss eine Reflex-Probe gelingen, um dem Schwall, bei dem es sich
um die Magensaure der Pflanze handelt, auszuweichen und nur den halben Schaden
durch die Spritzer zu nehmen. Der Schaden kann auf ein Viertel reduziert werden,
wenn getroffene Personen sofort im Anschluss daran mit Wasser abgewaschen wer-
den.

4. Ein Hauschen mit Garten

Allmahlich bricht die Abenddammerung herein und in der Ferne kénnt ihr das |anggezo-
gene Heulen eniger Lupas hoéren. Irgendwo vernehmt ihr auch das Rauschen der Fligd
enesEluus der 9ch auf dienéachtliche Jagd begibt. Die Taratzen unter euch danken ihren
Gottern, dassder Flige schlag 9ch von ihnen entfernt.

Zum Gluck habt ihr gerade eineLichtung erreicht, auf der ein noch e nigermal3en intaktes
Haus steht. Die Eingangdtire hangt zwar lose in den Angeln und die Wénde snd g€l len-
wel e von Ger6ll und Schutt durchbrochen, aber es scheint eine einigermal’en schere La-
gerdatt zu sin.

SL:
Das Haus war einmal ein Verwaltungsgebdude mit einem Vorraum und mehreren
Biros. Die rautenformigen Symbole auf der Karte stellen Feuerstellen dar.
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Raum 1: Vorraum
I'hr betretet einen relativ groflen Raum, von dem ausvier weitere Tlren — nicht mehr als
gahnende schwarze Offnungen —in andere Raume fihren.

SL:

Der Boden dieses wie auch der anderen Raume besteht aus festgetretener Erde und
Schutt. Mit 25 m ist er sehr gerdumig. In friiheren Zeiten war er so etwas wie ein
Empfangszimmer.

Raum 2: Leerer Raum

In diessm Raum gibt esnicht vid zu sehen. Die gegenliberliegende Wand is eingebrochen
und der Schutt liegt tellweise im Zimmer. Feuerstdlen verraten euch, dass hier schon an-
dere Tellnehmer des Skl avenspi € esgenachti gt haben miissen.

SL.:
Dieser Raum ist leer.

Raum 3: Lager

Diesr Raum unterscheidet 9ch von den anderen grundlegend, da er von Ger6ll und Unrat
geswubert wurde. Die Feuerddle unter dem Fenster macht den Eindruck, als wiirde se
regel mafdi g genutzt. Offenbar i dieser Raum dieideal e Lagerstétte.

An der gegentiberliegenden Wand seht ihr ene seltsame metallisch glanzende Tire von
guadratischer Form, die in die Wand engdasen zu sein scheint. Sie bestzt weder eine
Klinke noch einen Knauf. Das e nzige vorgehende Teil scheint ein kege formiges Gebilde
zu s=in, auf dem dch eine Art beweglicher Ring mit sltsamen Zeichen darauf befindet.
Jedesmal, wenn ihr diesen Ring dreht, ertont ein lel sessKnacken.
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SL:

Dieser Raum ist tatsachlich so etwas wie ein Nachtlager fiir die durchziehenden Teil-
nehmer des Sklavenspieles.

Die metallisch glanzende Ture ist nichts weiter als ein Tresor, in dem sich eine Pi-
stole, eine Schachtel mit Patronen, ein Paket mit Notrationen (Loslicher Kaffee, harte
Kekse, etwas Marmelade, Wurst und Kase) und eine militarische Karte des Tales
befinden. Da der Tresor immer noch luftdicht schlie3t, sind die Sachen aus dem Not-
paket immer noch genieR3bar, die Pistole funktionstiichtig und die Karte gut erhalten.
Die Pistole konnen die Charaktere vorerst nicht einsetzen, da ihnen die tats&chliche
Funktionsweise nicht vertraut ist. Auf der Karte fallt ein besonders dicker Strich in
roter Farbe auf. Er weist auf die unterirdische SchieBbahn und das Munitionsdepot
hin.

Um den Tresor zu 6ffnen, bedarf es einer um -5 erschwerten Probe gegen Schldsser
knacken. Sollte einem der Charaktere die Probe gelingen, so lest ihnen folgenden
Text vor:

Das Ganze scheint 0 etwaswie e&n winzger Lagerraum zu s=in, denn in ssinem Innern
findet ihr eine Schachtel mit Nahrung, eine andere mit seltsamen Stiften aus enem gdbli-
chen Meall, ene eigenartig gebogene Keule mit enem Loch im schmalen Griff und ene
Art grofes Tuch aus einem faserigen Material, auf dem das Tal, und e nige merkwirdige
Linien und Symbol e eingezei chnet Snd.

Gelingt keinem der anwesenden Charaktere die Probe, so bietet sich spater noch die
Mdglichkeit, an den Inhalt des Tresors zu kommen.

Raum 4: Nebenraum
Alsihr den Nebenraum in Augenschein nenmt, seht ihr, dass dieser zur Halfte eingestiirzt
ig. Die Triimmer liegen jedoch 0, dassdie entstandene Offnung wieder ver sperrt wurde.

SL:
In der Nahe der Feuerstelle kdnnen die Charaktere einen Zunderbeutel und eine
noch einigemal3en gut erhaltene Portion Shmaldan finden.

Raum 5: Leerer Raum
Diesr Raumig ebenso leer wieder linksdaneben. Auch hier haben Schutt und Gerdll ihre
Spuren hinterlasen.

SL.:
Dieser Raum ist leer.

Raum 6.: Wisaau
Alsihr diessn Raum betretet, vernenmt ihr ein zorniges Grunzen. Im Licht eurer Facken

funkeln euch de Augen einer Wisaau zornig an.

SL:

Diese Wisaau hat sich bei ihrer Suche nach Wurzeln, Schnecken und Wimern in
die Baracke verirrt. Das Auftauchen der SCs hat das Tier Uberrascht und sein einzi-
ges Bestreben ist es nun, aus der Baracke herauszukommen, da es in den Charakte-
ren eine Gefahr sieht. Jedem Spieler muss eine Probe gegen seine Reflexe gelin-
gen, damit dessen Charaktere den Hauern ausweichen. Bei Misslingen der Probe
nimmt der betreffende Charakter 3W (3-18) Punkte Schaden.
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Wisaau (1)
AtF: --: AtN: 9;Ini: 10; ML: 10; Pa:9; LE: 30/- 8/-15; ME: --: BLa: 5 m/sec.

Schutz:
Fell (SF: 2)

Schaden:
Biss: 1W (1-6)
Hauer: 3W (3-18)

Raum 7: Leerer Raum
Ein trodloser Anblick wieauch deanderen Raume. Uberall liegen Schutt und Gerdll her-
um.

SL:
Wenn die Charaktere den Schutt untersuchen, verrutschen einige Steine und geben
einen Dolch frei, der noch einigermal3en gut erhalten ist.
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Kapitel 4: In schlechter Gesellschaft

Wahrend ihr das Nachtlager aufschlagt, hat Sch die Taratze mit dem halben linken Ohr
nach drauf3en begeben, um die erse Wache zu Gibernehmen.

SL:

Das Verhalten der Taratze soll die Spieler dazu animieren, dass sie ihre Charaktere
auch eine Nachtwache aufstellen lassen. Sollten die Spieler nichts in dieser Richtung
unternehmen, so lasst sie gewéhren. Die Nachtwache hat nur einen geringen, aber
entscheidenden Einfluss auf das folgende Ereignis.

Haben die Charaktere Wachen aufgestellt, so kénnt ihr den Spielem getrost den
nachfolgenden Text vorlesen. Steht aul3er dem Einohr niemand Wache, so lasst je-
den Spieler eine um -3 erschwerte Wahmehmungs-Probe durchfiihren. Gelingt die
Probe, so wacht der betreffende Charakter durch den Schmerzensschrei der Taratze
auf, alle anderen schlafen weiter, bis sie vom Rest geweckt werden.

Ihr ssid gerade weggeschlummert, als vom Eingang her ein schmerzerfilltes Fiepen er-
klingt, das euch kerzengerade hochfahren lass. Ein geflecktes Raubtier, das ener Hyane
ahndt, hat 9ch auf de Taratze gedtlirzt und in ihrem Fel| fedgekrallt. Fauchend reifd die
Bedieihr Maul auf, umihre Fangein den Hals der Taratze zu schlagen. Bevor sch die
zwel Zahnre hen schlieffen konnen, greift die Taratze mit ihren Handen Ober- und Unter-
kiefer der Bedie und biegt beide aussinander. Ein h&sdiches Knirschen ertont, als Kiefer
und Genick der Hyane brechen. Alswaére diesein Signd gewesen, silirzen weitere der ge-
fleckten Bestien ausdem Unterholz.. Der einage dchere Ort scheint dasHauszu sein.

SL:

Die Charaktere konnen natirlich sofort dazu tibergehen, sich gegen die Hyanen zur
Wehr zu setzen, aber es ist klliger, den Kampf im Haus auszutragen, da durch die
Ture jeweils nur eine einzige Hyane passt.
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Hyéanen (1 pro Charakter)
AtF: --: AtN: 10;Ini:11; ML: 16; Pa: 11; LE: 30/- 8/-15; ME: --; BLa: 5 m/sec.

Schutz:
Fell (SF: 2)

Schaden:
Biss: 3W (3-18)

Sobald die Halfte der Hyanen besiegt ist, konnt ihr die Situation mit folgendem Text
dramatischer gestalten. Dies gilt naturlich nur dann, wenn der Kampf in der Baracke
gefuhrt wird.

Ihr s2id schon ein wenig matt vom Kampfen, alseuch ein Schre aus dem Nebenraum her-
umfahren 1ass.

Alsihr nach nebenan gtrmt, seht ihr, dass sch das Hyanenrudd gegalten hat und der
Reg nun durch das Fender endringt. Die erde Bestie muss die enohrige Taratze tber-
rascht haben, denn das Tier hat 9ch auf ihrem Ricken festgekrallt und in de Schulter
nahe desHal sansatzes verbissen. Dieanderen Spider, diedch im Raum aufhalten, wehren
dch mit blanker Klinge gegen die anderen Bestien.

SL:
Sobald die Hyanen auf ein Viertel ihrer Anzahl reduzert sind oder ihr Moralcheck
misslingt, ziehen sie sich zuriick. Der Kampf hat jedoch Opfer gefordert:

I hr habt die Hyanen bes egt, doch der Kampf hat auch auf eurer Seite zwel Opfer gefor-
dert. Drokar, der durch die Saure der fleischfressenden Pflanzen geschwacht war, konnte
nicht mit voller Kraft kampfen und fiel schon sehr bald den Bedien zum Opfer. Die einoh-
rige Taratze erlag bald darauf ebenfallsihren Verletzungen, da die Hyane, die auf ihren
Ricken gesprungen war, ihr mit dem kréftigen Gebissdas Genick gebrochen hatte.
Rotschwanz und Flinke Krall efiepen e se, wahrend s e den Kopf des gefallenen Geféhrten
auf ihre haarigen Schenkd betten. | hre Kérper zucken, alsob 9ewei nen wiirden.

Arzak greift die Hande sainestoten Gefahrten und legt ihm diese Gberkreuzt auf die fellbe-
deckte Brust. Einen Moment lang lasst er sfine Hand auf denen saines gefallenen Artge-
nossen liegen und driickt diesefed: " Wir sehen unsin Nuwad r!"

SL:

Durch den Kampf wurde eine der Hydnen gegen den Tresor geschleudert, dessen
Tar jetzt zwar verbogen ist, sich durch die Gewaltanwendung aber ged6ffnet hat.
Wenn die Charaktere die Tur in der Wand untersuchen, lest ihnen den folgenden
Text vor:

Die metallisch gldnzende, quadratische Ture mit dem setsamen Kege in der Mitte |asst
sgch nun muhdos6ffnen.

DasGanze scheint eéine Art winziger Lagerraum zu sein, denn in seinem Innern findet ihr
ene Schachtd mit Nahrung, @ne andere mit seltsamen Stiften ausenem gdblichen Me-
tall, eine el genartig gebogene Keulemit énem Loch im schmalen Griff und eine Art grof3es
Tuch auseinem faserigen Material, auf demdasTal, und e nige sitsame Linien und Sym-
bol e e ngezel chnet and.



218

SL:

Die Schachtel mit Nahrung ist ein Paket mit Notrationen, die zweite Schachtel enthéalt
Patronen (seltsame Stifte) fur die Pistole (eigenartig gebogene Keule). Das "grol3e
Tuch" ist eine militAnsche Karte des Tales, in dem Minenfelder, Selbstschuss-
anlagen, Baracken (von denen die meisten nichtmehr stehen), Tauchbecken und die
unterirdische SchieRbahn eingetragen sind.

Wenn die Charaktere die Karte genauer in Augenschein nehmen, sagt euren Spie-
lern, dass das auffalligste Merkmal auf dem Tuch eine rote Linie ist, die bis hinter
den Taleingang flhrt.

I hr versucht gerade die Symbol e auf dem faserigen Tuch zu deuten, alsihr hinter euch eine
wohl bekannte Stimme hort.

" So geht man 9ch also wieder" , tont Grath, der pl6tzlich im Tirrahmen steht. Von seinem
Trupp haben neben Nerk nur noch acht L eute die Rache der Ge ser tiberl ebt.

SL:

Selbst wenn die Spieler nicht wollen, dass sich Grath und Nerk ihrer Gruppe an-
schliel3en, werden sie nicht umhin kommen, die beiden in ihrer Nahe dulden zu mus-
sen. Grath hat namlich erkannt, dass seine Uberlebenschancen gréersind, wenn er
die wesentlich feineren Sinne der Taratzen und Wulfanen in Anspruch nimmt. Die
anderen in seiner eigenen Gruppe interessieren Grath nicht, ihm geht es nur um sein
eigenes Leben. Bei einer Ablehnung der SCs ignorieren die beiden diese einfach und
bleiben.
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Kapitel 5: Nachtliches Abenteuer

Waéhrend der Nacht macht sich Navok auf die Suche nach Tieren, mit denen er sei-
nen Blutdurst stillen kann. Jedem Charakter muss eine Probe gegen seine Wabhr-
nehmung gelingen, um durch das leise Rascheln von Navoks Umhang aufzuwachen.

EinleisesRasche n 1&g euch hochfahren. Im Gegenlicht des Mondes seht ihr, wie Navok
dch behéande durch dasgeborgene F enger nach drauf3en schwingt.

SL:

Die Charaktere kénnen versuchen, Navok zu folgen, doch sie werden ihn schon bald
aus den Augen verloren haben. Lasst eure Spieler dennoch einige Fertigkeits- und
Attributsproben durchfiihren, einfach um sie bei Laune zu halten. Wenn ihr von dem
Spielchen genug habt oder die Spieler schon zu maulen beginnen, wann denn nun
endlich etwas passiert, lasst sie eine um -3 erschwerte Probe gegen ihre Wahmeh-
mung durchfihren, um im Dunkeln etwas zu erkennen. Wenn die Probe gelingt, ge-
schieht folgendes:

Nach einer Weiletaucht Navok in die Bische ab undihr folgt ihm an derselben Stelleins
Dickicht. Links von euch konnt ihr enen schmalen Wildpfad erkennen, auf dem sch
schnéele Schritte entfernen. I hr folgt dem Gerau sch, das jedoch bald schon verklungen ig.
Die Vegetation ig hier einfach zu d cht, um mithaten zu kénnen.

SL:

Lasst die Spieler eine um -3 erschwerte Orientierungs- bzw. Wahrnehmungsprobe
machen. Die Charaktere, denen die Probe misslingt, haben sich hoffnungslos verirrt,
die anderen SCs wissen zwar noch, wo sie sich ungefahr befinden, haben aber ihre
Gefahrten aus den Augen verloren. Der nachfolgende Text ist fur die "verirrten
Schéafchen™

Schon bald nachdem die Schritte verklungen snd, dammert es euch, dass ihr euch hoff-
nungdos verlaufen habt. Obwohl Loona (der Mond) voll am Himmel geht, seht es fir
euch Uberall glach aus Blischeund Baume and nichtswel ter al sforml ose Schatten.
Pl6tzlich schalt 9ch aus den Baumen ene Gedalt hervor, die ebenso finder wirkt wie die
Nacht um euch herum. Navok ig es nicht, dafir ig die Gestalt zu grof3. | nginktiv weicht
ihr zurtick, als se drohend ndher kommt, doch da legt sch plétzlich kater Stahl an eure
Kehlen...

SL:

Bei dem Schatten handelt es sich um Rufor, einem der Leute aus Graths Trupp. Sein
Kumpan Frexar, ein untersetzter Mann mit einem spitz zulaufenden Raubvogelge-
sicht und einige andere aus Graths Gruppe haben sich von hinten an die SCs heran-
geschlichen und bedrohen sie nun mit ihren Dolchen. Sie wollen sich an den SCs
dafir rachen, dass einige von ihnen Grath nicht aufnenmen wollten (in der urspriing-
lichen Handlung hatten Rufor und Frexar andere, nicht minder niedere Absichten).
Es kdnnte zum Kampfkommen.
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Rufor (Mensch; Dilettant)

AtF: 14; AtN: 15; Ini: 14; ML: 13;
Pa: 13; LE: 28/-7/-14; ME: 10/-3/-5;
BLa: 5 m/sec.

Schutz:
Lederristung (SF: 2)

Schaden:
Dolch 1W (1-6)

Frexar
(Mensch; wenig erfahren)

AtF: 11; AtN:13;1Ini:10; ML:12; Pa: 14;
LE: 19/-5/-10; ME: 12/-3/-6; BLa: 6 m/sec.

Schutz:
Lederristung (SF: 2)

Schaden:
Kurzschwert: 1W+3 (4-9)

Graths Gruppe (1 pro Charakter; Menschen; kaum erfahren)
AtF: 12; AtN: 13;1Ini:12; ML:9; Pa: 14; LE: 16/-4/-8; ME: 7/-2/-4; BLa: 5 m/sec.

Schutz:
Wattierter Waffenrock (SF: 1)

Schaden:
Dolch 1W (1-6)

Sobald Rufor oder Frexar fallen, wird fir den Rest von Graths Gruppe ein Moral-
check erforderich. je nachdem, ob dieser gelingt oder nicht, kann es sein, dass sich
die Anzahl der Gegner verringert, weil diese ihr Heil in der Flucht suchen. Sollte sich
das Blatt zum Nachteil der Charaktere wenden, so bekommen sie Hilfe von uner-
warteter Seite:
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Einige von euch sshen, wie 9ch einer von Graths Kumpanen von hinten an einen eurer
Begleiter heranschleicht, um ihm ssinen Ddch in den Ricken zu dof3en. Ihr anderen
konnt nicht eingreifen, daihr selber in Kémpfe verwickelt seid, doch da bekommt ihr Hilfe
von unerwarteter Seite: eine hagere, schattenhafte Gedalt soringt aus den Biischen hervor
und greift mit ihrer klauenartigen Hand nach dem Geenk des hinterhadltigen Angreifers
Das Knacken der Knochen ig trotz des Kampflarmes tberdeutlich zu vernehmen. Durch
den Schmerzensthra deshinterhaltigen Schurken werden nun auch die anderen Kampfer
auf die unheimliche Erscheinung aufmerksam. Der Schatten fahrt unter eure Gegner wie
e n Racheengd . Bevor diese 9ch versehen, Snken zwe von ihnen lautloszu Boden.

SL:

Nach diesem Ereignis konnt ihr entweder den Kampf mit den restlichen Leuten aus
Graths Gruppe weiterfihren, oder ihr lasst diese schreiend das Weite suchen. Egal,
ob die SCs nun siegreich sind oder die Gegner fliichten, lest euren Spielern an-
schlieRend den folgenden Text vor:

Nachdem eure Gegner besegt oder in die Flucht geschlagen snd, ndhert sch der geheim-
nisvolle Helfer eurer Gruppe. Alser eine Stelle durchschreitet, in der das Mondlicht durch
das dichte Blatterdach scheint, erkennt ihr das mumienhaft vertrocknete Gescht von Na-
vok. An ssinen Lippen klebt Blut.

SL:

Nun istes an der Zeit fiir ein wenig Rollenspiel. Die Spieler wird natirlich — trotz der
Hilfe — interessieren, warum sich Navok nachts hinaus geschlichen hat. Immerin ist
dieses Verhalten verdachtig genug. Navok kann diese Zweifel jedoch zerstreuen. Er
war auf der Jagd nach kleinen Tieren, mit denen er seinen Blutdurst stillen konnte,
doch der Kampf hat ihm eine etwas bessere Moglichkeit er6ffnet. Navok ignoriert an-
gewiderte Reaktionen einzelner SCs einfach. Er ist es gewohnt.

Der Blutgeruch scheint aber nicht nur den Nosfera angelockt zu haben.
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Pl6tzlich erklingt Uber euch ein flatterndes Gerausch und lasst euch nach oben blicken.
Angd schniirt euch dieKehlezu, alsihr im Gegenlicht des vollen Mondes erkennt, dass es
dch dabel um diesdl ben Flederméuse handdt, dieam Eingang des Tal esdie Taratze augge-
saugt haben: Bateras!

Bateras (3 Stk. pro Charakter)

AtF:7 AtN:9 Ini:12 ML:8 PA:12 LE: 10

Schutz:
keiner (SF: 0)

Schaden:
Biss: 1W (1-6); Blut saugen: W3 (1-3) pro KR; Ultraschallangriff (Betaubung)

Bateras konnen sich relativ flink auf dem Boden fortbewegen, indem sie ihre Fligel-
spitzen dazu verwenden. In diesem Fall laufen sie auf ihr Opfer zu, betduben es mit
ihrem Ultraschallschrei und springen es anschlieRend an.

Sobald die Bateras besiegt sind, tauchen Grath und die anderen auf.

Kaum habt ihr die Bateras bedegt, ertont hinter euch eine Stimme " Was ig denn hier
los?"

Esig Grath!

Alser die Leichen von Rufor, Frexar und den anderen seht, schaut er euch missrauisch
an: " Wasig mit Rufor und Frexar geschehen?"

SL:
Lasst zunachst einmal die Spieler auf eine Losung kommen. Sollte ihnen keine ein-
fallen, springt Navok fiir sie in die Bresche:

" DeinelLeutewurden von Bateras angegriffen”, hilft euch Navok aus eurer Verlegenheit.
"Wir haben d e Schreie geh6rt und wollten helfen, da and die Viecher auch Uber uns her-
gefallen.”

Grath ig anzusehen, dass er dem Nodera keinen Glauben schenkt. Zum Gluck snd auf
den Toten zu vide Batera-Bissgppuren, als dass die Schwert- und Dolchwunden auf den
Kdrpern noch e ndeutig d ssolche hatten identifiz ert werden kénnen.

"Nagut", grollt Grath, " legen wir unsschlafen. Bei Tagesanbruch sshen wir weiter."

SL:

Die Spieler haben nun zwei Moglichkeiten: Entweder begeben sie sich an der Ober-
flache in Richtung Talausgang, wobei es regelmaidig zu Zufallsbegegnungen kommt,
oder sie untersuchen, was es mit der roten Linie auf der Karte auf sich hat.

In ersterem Fall kdonnt ihr nach einer Weile direkt zu Kapitel 7 "Verraten und Ver-
kauft..." Ubergehen, in letzterem geht es unten weiter.
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Kapitel 6: Im Untergrund

Dieses Kapitel musst ihr nur dann durchspielen, wenn die Spieler hinter das Ge-
heimnis der roten Linie auf der Karte kommen wollen.

Endlich habt ihr den Punkt erreicht, an dem die rote Linie auf der Karte beginnt, aber um
euch herum befinden sch nur die gellen Fesvande sowie einige Blsche, Fesen, Gerdll
und Baume. I hr sht nichts was auch annghernd einem Pfad oder e ner Schne s ahndft,
diezum Talausgang fuhrt.

SL:

Die Charaktere konnten auf die Idee kommen, nach Merkmalen zu suchen, die den
vermeintlichen "Pfad” in die Freiheit kennzeichnen. Lasst sie alle paar Minuten die
eine oder andere Wahmehmungsprobe durchfiihren. Gelingt die Probe, so finden die
Charaktere etwas.

Alsihr einige Fel sen genauer untersucht, fallt euch auf, dasseszwischen diesen metallisch
aufblitzt. Alsihr gemeinsam das Gerdll bei ssite rdumt, findet ihr eine etwas im Boden, das
ihr unschwer alseine Art Ture identifizieren konnt. Es handelt Sch dabe um zwa im Bo-
den engelassene Metallpl atten, von denen eine ldacht offen deht und den Blick auf eine
Treppe fre gibt, diein die Tiefe fuhrt. Euer Triumphschre macht die anderen auf euch
aufmerksam, aber auch andere, ungebetene Gage, haben diesen Schrei vernommen, wie
ihr an dem Fauchen ausdem euch umgebenden Dickicht erckennen kénnt: Hyanen!

Hyanen (1 pro Charakter)
Diese Hyanen haben die gleichen Werte wie jene in Kapitel 5.

Sobald das Hyanenrudel um die Hélfte reduziertist, ziehen sich die Tiere vorerst zu-
rick, aber verhaltenes Fauchen und Knurren aus dem umgebenden Dickicht weist
darauf hin, dass noch mehr von den Bestien vorhanden sind, und dass sich ein we-
sentlich groReres Rudel sammelt, gegen das die Charaktere selbst mit Graths Unter-
stitzung einen Kampf nicht Gberleben wirden (Grath wirde die SCs ohnehin im
Stich lassen, da ihm sein eigenes Wohlergehen am wichtigsten ist).

Alsihr dieanderen herbeiwinkt, um se durch dasLoch im Boden zu lotsen, scheint deren
Gerenne den Jagdindinkt der Hyanen auszuldsen, denn mit Fauchen und Knurren bre-
chen deausdem Dickicht hervor. Einigeausbe den Gruppen snd zu langsam und werden
von den Biegern in Stiicke gerissen.

I hr bedilt euch, die Uberlebenden in Sicherheit zu bringen, damit diese nicht das Schicksal
der armen Teufd teilen missen. Plo6tzlich werdet ihr von Grath mit aller Wucht die Treppe
heruntergestol3en. Eheihr es verhindern konnt, schl&gt der Kolossdie Tire zu.

Auf eure Protege, dass noch welche drauf3en 9nd, meint Grath ohne jede Gefiihlsegung:
" Diesnd schon Hyanenfutter.”

Dumpf hért ihr durch die Ture, wie jemand in Todesangd ruft: " Lasst mich rein, last
mich rein! Siesnd schon ganz dicht hinter mir!"

Sekunden spéter hort ihr en dreifaches Fauchen, gefolgt von dem Gerausch ref3enden
Fleischesund e nem entsetzlichen Schmerzenschrel, der kurz darauf versummt.

" Sehtihr", meint Grath mit e nem zynischen Grinsen im Ges cht, " Hyanenfutter!”
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Unterirdische Schief3bahn
Die Charaktere befinden sich nun in einem kurzen Gang, an dessen Ende sich eine

weitere Metalltiire befindet. Dahinter liegt die Schie3bahn. Sie diente urspringlich
zum Austesten neu entwickelter Waffen von der Pistole bis zur Panzerfaust.

Nachdem die entsetzlichen Todesschre ederer Verklungen snd, de Grath gewissenlos den
Hyanen geopfert hat, gellt ihr fed, dass ihr euch in enem schmalen Gang befindet, der
dch wenig séter zu eéinem etwa einen Steinwurf (10 m) breiten und schatzungswe e funf
Speerwtirfe (1 km) langen Raum ausweitet. Links und rechts an den Wanden seht ihr Sta-
pe von Kigen aus e nem ahnlich faserigen Material wie das Tuch mit den Symbolen (die
militéarische Karte), nur ig esfester und von brauner Farbung. Auch Holzkigen snd dar-
unter. Alsihr den Inhalt untersucht, findet ihr seltsame te lerformige Objekte, Metal | Hifte
wiein dem Lagerraum in dem Haus wo ihr zum erden Mal von den Hyanen uberfallen
wurdet sowi e verschieden |ange, gerade und gebogene Keulen. Einige von ihnen sshen den
Schutzwaffen der Rojaalséhnlich.In einigen der Kiden findet ihr auch egenartige, lange,
schwere Rohre.

SL:

Bei den Kisten handelt es sich um Pakete mit Munition, Teller- bzw. Tretminen und
Walffen. Die "seltsamen langen Rohre" sind Panzerfauste.

Wenn die Charaktere irgendwelche Knépfe driicken und Hebel ziehen, oder den In-
halt der Kisten in die Hand nehmen, so lasst sie gewahren. Wirfelt dabei ein Mal mit
2W bei einem Ergebnis von 2-7 passiert iberhaupt nichts. Bei einem Ergebnis von 8
oder héher haben die Charaktere den Zeitziinder einer Mine scharf gemacht oder gar
die Selbstzerstérungsanlage aktiviert. In beiden Fallen kdnnt ihr den Spielem den
folgenden Text vorlesen:

I rgendetwas hat s ch getan. I hr wisg nicht, wiel hr dasgeschafft habt, aber plétzlich ertont
e n rege maldi ges Piepen von dem tdlerférmigen Ding/der Wand und an ener zuvor dunk-
len Flache snd stsame, rot leuchtende Zeichen aufgetaucht, die 9ch in regel méafdigen
Zeitabganden bewegen und dabe blinken.

SL:

In der Schie3bahn finden keine besonderen Ereignisse statt, wenn man einmal da-
von absieht, dass die Charaktere mit ihrer Untersuchung einen "Knalleffekt" auslésen
konnen.
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Kapitel 7: Verraten und verkauft...

Alsihr das Dunkd deslangen Gangesdurch die Luke verlasg, atmet ihr erleichtert auf.
Der Gang hat euch bishinter das Tal des Todes gefuihrt. I hr habt den Weg in die Freheit
gefunden.

Bevor ihr euch jedoch der neu gewonnenen Frehet efreuen koénnt, gringt (Navok,
Grath, Nerk —wahlt einen der dre aus) auf und schwenkt ein Kle dungsstiick.

"Daig unser Mann!", rufen enige Rojaals und sirmen mit aufgepflanzten Bajonetten
auf euch zu. Ihr said zu fassungdos tber den Verrat, alsdassihr euer Hel in der Flucht
suchen konntet.

Zu allem Uberflusstaucht auch noch der Gen'rd auf und eroffnet euch, dass der Presfir
das Uberl eben des Todesspi e eskeineswegs eure Freiheit war. Dieswar nur eine Liige, um
die Tellnehmer zu motivieren. Hohnisch erklart euch der Gen're, dass das Sklavenspid
enzgundadlenedazau dient, de kraftigden und zahegden Sklaven auszusuchen, well nur
diex einen guten Preisauf dem Sklavenmarkt in Plymeth erziden.

In ohnméchtiger Wut misst ihr euch eure Waffen und die Risungen wieder abnehmen
lasen, bevor man euch in Ketten legt und an einen fetten Kerl mit Fige stimme verscha-
chert.

SL:

Sind Grath oder Nerk die Verrater, so werden diese sich ebenso hintergangen fiihlen
wie die Charaktere, wobei es Grath weniger ausmacht. Er hatte etwas in der Rich-
tung schon geahnt. Ist Navok der Verrater so horen die Charaktere seine Stmme in
ihren Kopfen. Lestihnen in diesem Fall folgenden Text vor.

EinlesssWigoern erfullt eure Kopfe, dassch langsam zu ener Stimme verfedigt: Navoks
Stimme.

" Verzeiht meinen Verrat" , wigoert esin euren Kopfen. " Aber ich hatte keine andere Wahl.
Der Gen'red héalt meine Frau und mein Kind gefangen und hat mit ihrem Tod gedroht,
wenn ich euch nicht hintergehe."

Weiterfuhrung des Abenteuers

Findel

Durch den Verrat aus euren eigenen Rehen sid ihr an den Sklavenhandler Emroc ver-
schachert worden. Nun werdet ihr in Ketten einem ungewissen Schicksal entgegen gefiihrt,
dasdch in der Hafen gadt Plymeth erfillen wird.

SL:
Sollten die Charaktere aus Versehen den Zeitziinder einer Mine oder gar die Selbst-
zerstorungsanlage aktiviert haben, so lestihnen den folgenden Text vor:

Eine Stunde, nachdem ihr Saamton verlassen habt, ertont ein ohrenbetaubender Knall, der
euch alle herumfahren lass. Dort, wo sch ungeféhr das Tal des Todes befindet, geigt im
rétlichen Widersche n von flackerndem Feuer ene gewaltige Rauchsaulein deHohe.

Der fette Emroc flucht lautdark, als er seine lukrativde Quele fur Sklaven in Flammen
aufgehen deht. Dann zuckt er resgniert mit den Schultern und wendet sch von der
Rauchsiuleab: " Et facomu fa—Esig, wieesig."
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SL:

Das folgende Ende findet unabhangig davon statt, ob das Tal des Todes in die Luft
fliegt oder nicht.

Dreif3g traurige Gedal ten, die enem ungewissen Schicksal und einem Leben in Skiavere
entgegen getrieben werden, machen sch nun auf den Weg nach Plymeth, und ihr s2id ein
Tell davon.

Trotz allem wiss ihr: 0 lange ihr noch am Leben s=id, begeht Hoffnung fir euch, eure
Freiheit wiederzuerlangen...

SL:

Dieses Finale folgt der Romanhandlung. Aufgrund des Verrates in den eigenen Rei-
hensind die Charaktere an den Sklavenhandler Emroc, einen fettleibigen Eunuchen,
verkauft worden und sind nun zum Sklavenmarkt von Plymeth (Plymouth) unterwegs,
wo sie weiterverkauft werden sollen.

Wenn ihr die Romanhandlung kennt, konnt ihr diese mit den Spielercharakteren an-
stelle von Matthew Drax und Aruula weiterfihren. Nattrich konnt ihr die ganze Ge-
schichte auch in eine ganz andere Bahn laufen lassen. Alles in allem eignet sich die-
ser Schluss hervorragend dazu, eine Kampagne anzufangen.

Findell

Waffenklirren, die Stimmen aufgebrachter Men schen und der immer wieder erschallende
Ruf " Nieder mit dem Gen'rd und seinen Schergen!" lassen die Rojaals herumfahren. Den
Rufen und den Kampfgerduschen nach zu urtellen ig offenbar e n Aufg¢and ausgebrochen.
Mit einem Fluch auf den Lippen machen de Rojaal s kehrt, um ihren bedrangten Kamera-
den zu helfen. Euch scheinen se vollkommen vergessen zu haben. Die ideal e Gd egenheit,
dch ausdem Staub zu machen und diesen ungadlichen Orten fur alleMa zu verlassen.

SL:

In diesem Finale haben einige Rojaals einen Aufstand angezettelt und etliche der
Gefangenen befreit, da sie die Grausamkeit und den brutalen Fuhrungsstil des
Gen'rels nichtmehr ertragen. Da alle Rojaals abgelenkt sind, gibt dies den Charakte-
ren die Moglichkeit, aus Saamton zu entkommen. Dieses Finale solltet ihr verwen-
den, wenn ihr nicht vorhabt, dieses Abenteuer als Ausgangsbasis fiir eine Kampagne
zu verwenden.
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Erfahrung

Hier findet ihr eine Liste der Aktionen, die den Spielem Erfahrung in Form von
Abenteuern einbringen. Fir das Bestehen von "Das Sklavenspiel” erhélt jeder Spieler
ein volles Abenteuer. Die Zehntel-Abenteuer werden teilweise nach personlicher Lei-
stung auf die betreffenden Spieler verteilt, die sich daran beteiligt haben. So kann es
durchaus vorkommen, dass nur ein oder zwei Spieler auf die ldee kommen, den
Punkt "Arzaks Argument gegen ihn selbst verwenden” im Abenteuer einzusetzen.
Andere Punkte, wie z.B. den "Garten des Todes uberleben" betrifft die gesamte
Gruppe, sodass jeder Spieler ein Zehntel-Abenteuer fir dieses Ereignis erhalt.

Aktion/Situation Abenteuer
Das "lavenspid" Uberl eben (Das Abenteuer bestehen) 1
Den ersten Kampf mit den Rojads Uberstehen 1/10
Navok gegen Grath beistehen 1/10
Arzak und Drokar davon Uberzeugen, die Taratzen ds Verblndete zu akzeptieren 1/10
Arzaks Argument "Zusammenhaten” gegen ihn selbst verwenden 3/10
Den M inenfeldern aus dem Weg gehen 1/10
Den "Garten des Todes" mit den fleischfressenden Orchideen (Schnapper) Uberleben  2/10
Den Kampf mit den Bateras bestehen 1/10
Den Kampf gegen die Hy &@nen bestehen 1/10
Den Inhat des Tresors der in Baracke finden 1/10
Der roten Linie auf der milit&rischen Karte nachgehen 1/10
Graths Truppetraz dlem, was vorgefdlenist, in die Gruppe aufnehmen 1/10
Den Kampf mit Rufor und Frexar bestehen 1/10
Den Zugang zur unterirdischen Schie3bahn finden /10
Die Selbstzersdrungsanlage der Schiefdbahn aktivieren 3/10
Von Vergdtung gegen den Verréter absehen, auch bei Grath oder Nerk 3/10

Volle Abenteuer 1
Viertel-Abenteuer 0
Halbe Abenteuer 0
Zehntel-Abenteuer 22
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Kapitel 14:
Anhange
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14.1. Glossar
Hier werden noch einmal die wichtigsten Begriffe der MADDRAX-Serie und des Rol-
lenspieles in alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt und erklart.

Abenteuer

Jede Geschichte, die von der SL gefuihrt wird und an der die Spielercharaktere teil-
nehmen. Andererseits aber auch ein Mal3stab fur die Erfahrung der SCs. Als Erfah-
rung gibt es zehntel-, viertel-, halbe und volle Abenteuer.

ASW
AuRRersinnliche Wahrnehmung. Die meisten telepathischen und emphatischen Wahr-
nehmungsfahigkeiten fallen unter diese Kategorie; siehe auch ESP.

Attacke
Ein beliebiger Angriff, der bewaffnet, unbewaffnet oder mit einer Schusswalffe erfol-
gen kann

Attacke, Fernkampf (AtF)

Der Fernkam pfwert eines Charakters. Gegen diesen muss der Spieler wiirfeln, wenn
sein Charakter mit einer Fernkampfwaffe (ein Bogen, eine Schleuder, ein LP-Gewehr
etc.) einen Angriff durchfuhrt.

Attacke, Nahkampf (AtN)

Der Nahkampfwert eines Charakters. Gegen diesen muss ein Spieler wirfeln, wenn
sein Charakter mit einer Nahkampfwaffe (ein Schwert, ein Kampfstab, die blol3e
Faust etc.) einen Angriff durchfihrt.

Attributsprobe
Ein Spieler muss mit drei Wirfeln kleiner oder gleich dem Attributswert seines Cha-
rakters wurfeln, damit die Probe gelingt.

Ausfall

Eine Serie von Angriffen, denen der Gegner zun&chst einmal nur beikommen kann,
indem er sie pariert. Es handelt sich im Grunde um das berihmte "den Gegner mit
Hieben eindecken."

Benommenheit

Sinkt die Lebensenergie eines Charakters auf 5 Punkte oder weniger, aber nicht auf
Null, so gilt der Charakter als benommen. Er ist durch den Verlust seiner Lebense-
nergie (durch Blutverlust, Uberanstrengung etc.) so sehr geschwacht, dass er zu kei-
ner anderen Handlung mehr fahig ist als gegen die drohende Bewusstlosigkeit anzu-
kampfen.

Bestatigungswurf

Eine Probe, die von Charakteren durchgefihrt wird, deren Attribute, Fertigkeiten oder
Psi-Krafte einen Wert von 16 oder hoher aufweisen.

Ein Wertvon 16 und mehr stellt technisch gesehen einen automatischen Erfolg dar.
Aber da niemand absolut perfekt ist, muss dieser automatische Erfolg bestatigt wer-
den.

Wairfelt ein Spieler mit so hohen Werten bei seinem Bestatigungswurf eine 16, 17
oder 18, so0 ist dessen Probe dennoch misslungen.
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Bewusstlosigkeit
Sinken Lebens- oder Mentalenergie auf Null oder weniger, so gilt der Charakter zu-

nachst einmal als bewusstlos.

Charisma (CH)
Die personliche Ausstrahlung, das Aussehen und das diplomatische Geschick eines
Charakters

Christopher-Floyd
Ein rund 8 km durchmessender Komet, der in den MADDRAX-Romanen am 08. Fe-
bruar 2012 im Baikalsee in Russland aufschlagt und die Erde verwustet

ESP
Extra Sensory Perception; die englische Abkirzung fir ASW (= Aul3ersinnliche
Wahrnehmung)

Fehlschlag
Es wurde bei einer Probe ein Wert von 16, 17 oder 18 erzielt. Die durchgefiihrte Ak-
tion misslang.

Fernkam pf

Jeder Kampf, der mit einer Schuss-, Wurf- oder Schleuderwaffe durchgefiihrt wird,
zahlt als Fernkampf (wenn jemand einen Gewehrkolben als Keule verwendet, oder
einem Gegner mit einem Langbogen eins Uberzieht, ist dies natidich ein Nahkam pf).

Fertigkeitsgruppe
Oberbegriffe wie Auftreten oder Kdrperbeherrschung, unter denen verschiedene Fer-
tigkeiten zusammengefasst werden kdnnen
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Fertigkeitsprobe
Ein Spielermuss mit drei Wirfeln kleiner oder gleich dem Fertigkeitswertseines Cha-
rakters wurfeln, damit er die Fertigkeit erfolgreich anwendet.

Finte
Einen Angriff vortduschen, um den Gegner dazu zu verleiten, seine Deckung fallen
zu lassen

Geschick (GE)
Die Geschickiichkeit und Fingerfertigkeit eines Charakters

Handgemenge
Ein Nahkampf, bei dem beide Gegner Kormperkontakt haben. Eine Schlagerei ist
ebenso ein Handgemenge wie ein sportlicher Ringkampf.

Handout

Informationen zum gegenwartigen Abenteuer, das der Spielleiter den Spielern aus-
handigt (engl.: "to hand out"). Dies kénnen Karten oder Nachrichten sein, die die
Charaktere von anderen Spielfiguren erhalten oder einfach nur Sichthilfen (eine klei-
ne Zeichnung, die zeigt, was die Figuren der Spieler sehen).

Held
Anderer Begriff flr Spielercharakter oder SC. Es ist im Sinne von "Romanheld" zu
verstehen

Heldenpunkt (Hp)

Eine Moglichkeit fur die Spieler, mindestens einmal wahrend eines Abenteuers die
Regeln zu ihren Gunsten zu beugen oder ihre Charaktere Taten vollbringen zu las-
sen, zu denen sie nomalerweise nicht fahig waren. Da Heldenpunkte ein auf3erst
wirkungswvolles Machtinstrument in den Handen der Spieler darstellt, ist ihre Verflig-
barkeit begrenzt (Mindestens 1 Hp, maximal 3)

Initiative (Ini.)
Dieser Wert gibt an, wer in einem Kampf zuerst Handeln darf. Dies ist in der Regel
der Charakter mit der hdchsten Initiative.

Intelligenz (IN)
Wissen, Lernvermdgen und Kombinationsgabe eines Charakters

Koma

Ein tiefschlafahnlicher Zustand, aus dem man eine Person nur sehr schwer wecken
kann. Ein Charakter fallt ins Koma, wenn er mindestens ein Viertel seiner Lebens-
oder Mentalenergie im negativen Bereich verloren hat.

Konstitution (KO)
Die Ausdauer und Widerstandskraft eines Charakters gegen Verletzungen, Krank-
heiten und Gifte

Kontaktkrafte
Psi-Krafte, die eine Berihrung des Zieles erfordern, damit die Kraft wirken kann. Im
Kampfist ein erfolgreicher Nahkam pfangriff erforderlich, um das Ziel zu berthren.
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Kriegsmeister
Anflhrer einer Armee der Nordmanner

Lauschen
Jede Fom der Telepathie wird in bei MADDRAX als Lauschen bezeichnet.

Lauscher
Jemand mit telepathischen Kraften

Méachtiger
Ein Telekinet

MADDRAX

Romanserie des Bastei Verlags. Sie spielt auf einer zuklnftigen Erde, die durch ei-
nen Kometeneinschlag verwistet wurde. Auch Name des Titelhelden der Serie; sie-
he Matthew Drax

Magie

Die in die Primitivitdt zuriickgefallenen Bewohner des MADDRAX-Universums besit-
zen zum Teil Psi-Krafte. Da sie deren Funktionsweise nicht verstehen, bezeichnen
sie diese oft als "magische Krafte".

Magieprobe
Ein Spieler muss mit drei Wirfeln kleiner oder gleich dem Fertigkeitswert der Psi-
Kraft seines Charakters wirfeln, damit er diese erfolgreich einsetzen kann.

Matthew Drax

Hauptperson der MADDRAX-Serie, die durch die Energie des Kometen "Christopher-
Floyd" 504 Jahre in die Zukunft geschleudert und von einem Barbarenstamm gerettet
wird. Die Lauscherin (Telepathin) Aruula gibt ihm den Namen MADDRAX, eine Ver-
ballhornung des Namens Matt Drax.

Mehrbegabte
Alle Personen, die mindestens eine Psi-Kraft besitzen

Meister der Erde
Die Anfuihrer der Nordmanner

Mentale Angriffe
Ubergeordneter Begiiff, der alle telepathischen und emphatischen Krafte (z.B. Vor-
schlag) zusammen fasst, die nicht der Kategorie ASW/ESP angehdéren.

Mentales Ausbrennen

Wenn ein Charakter eine Psi-Kraft so oft oder langanhaltend anwendet, dass seine
Mentalenergie in den negativen Bereich sinkt, bricht er bewusstlos oder tot zusam-
men oder er falltin ein Koma. Dieser Effekt, der durch das Uberstrapazieren menta-
ler Fahigkeiten entsteht, wird als "mentales Ausbrennen" bezeichnet.

Moral (ML)
Bei diesem Wert handelt es sich um die Kampfmoral eines Charakters. Sie stellt ge-
wissemalien dessen Mut dar.



233

Moralbegriff
Erklarende Bedeutung fir den Moralwert. So steht ein Moralwert von 4 fur “feige”,
einer von 10 fur "wachsam" und einer von 14 fiir "mutig".

Moralcheck (MC)

Ein Moralcheck wird immer dann durchgefihrt, wenn ein Charakter in eine Situation
geréat, bei der ihn der Mut verlassen kann. Der Moralcheck istim Grunde nichts weiter
als eine Probe gegen den Moralwert des Charakters. Bei jedem misslungenen Mo-
ralcheck sinkt der Moralwert des Charakters um 1W (1-6) Punkte.

Mutant

Ein Mensch oder ein Tier dessen Erbgut entweder durch natirliche Evolution oder
den Einfluss von Strahlung, Bakterien oder Chemikalien verdndert wurde. Taratzen
und Wulfanen sind ebenso Mutanten (Taratzen haben sich aus Ratten entwickelt und
Wulfanen waren urspringlich Menschen, bei denen sich wdélfische Merkmale her-
ausgebildet haben) wie die Guule und die Nosfera, die vom genetischen Ursprung
her zu den Menschen zu zahlen sind.

Nahkampf
Der ubliche Nahkampf mit einer Hieb- oder Stichwaffe. Beide Gegner sind selten
mehr als ein bis anderthalb Meter voneinander getrennt.

Nahkampf mit weitreichenden Waffen

Diese Art des Nahkampfes findet in der Regel mit Zweihandschwertern, Speeren,
Spiel3en und Lanzen statt. Die Gegner stehen oft mehrere Meter auseinander, da sie
Platz bendtigen, um ihre unhandlichen Waffen zu schwingen.

NSC
Nicht-Spielercharakter. Alle Spielfiguren, die vom Spielleiter geflihrt werden

Parade (Pa)
Der Verteidigungswert eines Charakters, um eingehende Angriffe mit der Waffe oder
einem Schild abzuwehren

Patzer
Wenn ein Spieler bei einer Probe, einem Bestatigungs- oder Widerstandswurf eine
16, 17 oder 18 wurfelt, so wird dies als Patzer oder Fehlschlag gewertet.

Patzer, Attacke- oder Angriffs-
Bei einem Angriffswurf wurde eine 16, 17 oder 18 gewdirfelt.

Patzer, Fernkam pf-
Bei einem Fernkampfangriff wurde eine 16, 17 oder 18 gewlrfelt.

Patzer, Nahkam pf-
Bei einem Nahkampfangriff wurde eine 16, 17 oder 18 gewdrfelt.

Patzer, Parade-
Bei dem Versuch, einen Angriff mit Waffe oder Schild abzuwehren, wurde eine 16,
17 oder 18 gewirfelt.
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Prellung
Ein geringfugiger Schaden von 1-3 Punkten. Prellungen wirken sich in der Regel in

kaum nennenswerten Verletzungen wie Bluterglssen, Verstauchungen oder Krat-
zern aus. Manche Ristungen sind so stabil, dass sie selbst von einem Zweihand-
schwert nicht durchdrungen werden kénnen. Die Wucht des Hiebes ist jedoch oft so
grof3, dass sie durch die Rustung auf den Kérper des Getroffenen Ubertragen wird,
was ebenfalls zu Prellungen (vor allem Quetschungen und Blutergusse) fuhrt.

Probe
Ein Wiurfelwurf mit drei Wirfeln. Man muss kleiner oder gleich einem bestimmten
Wert wirfeln, damit die Probe gelingt.

Probe, offene
Eine Probe, die von den Spielem durchgefihrt wird

Probe, verborgene
Eine Probe, die von der SL durchgefluhrt wird

Psychokinese
Ubergeordneter Begriff, der alle telekinetischen Krafte (zB. Geistesmacht) zusam-
men fasst

Psychoportation
Ubergeordneter Begriff, der alle Teleportationsfahigkeiten (z.B. Springen) zusammen
fasst

Reflexe (RE)
Das Reaktionsvermdgen und die Schnelligkeit eines Charakters

Requisiten

Hilfsmittel, die der Spielleiter einsetzt, um ein Abenteuer ansprechender zu gestalten.
Requisiten sind beispielsweise Handouts (siehe dort), Miniaturen, Landschaftsfotos,
Hintergrundmusik oder Hintergrundgerausche.

Rolle
Der Beruf oder die Berufung eines Charakters

Ruf
Der Bekanntheitsgrad des Charakters als Abenteurer. Er entspricht weitestgehend
den Erfahrungsstufen anderer Rollenspielsysteme.

SC
Spielercharakter. Die Figur, die von einem Spieler gefuhrt wird

Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad ist ein Modifikator von +3 bis -10. Hat eine Aktion, eine Fer-
tigkeit oder eine Psi-Kraft einen Schwierigkeitsgrad, so wird dieser erst mit dem Attri-
buts- oder Fertigkeitswert verrechnet, bevor der Spieler seinen Wurf durchfihren
kann.
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Sitzung
Jedes Treffen, bei dem man ein RPG-Abenteuer spielt

SL
Spielleiter, Spielleitung

Springer
Ein Teleporter

Spurer
Ein Empath

Starke (ST)
Die Kdrperkraft eines Charakters

Tod/Todesschwelle

Wenn ein Charakter die Hélfte seiner Lebens- oder Mentalenergie im negativen Be-
reich verloren hat, so gilt er als klinisch tot. Er kann nur noch durch fortschrittliche
Medizin (z.B. medizinische Elektroschocker) oder mutierte Krauter ins Leben zurtick-
geholt werden.

w
Abkurzung fur das Wort "Wurfel"

Widerstandswurf
Eine Attributsprobe, die durchgefiihrt wird, um einem fir die betreffende Person
schéadlichen Effekt zu entgehen oder um nur den halben Schaden zu nehmen.

BASTEI
ROMAN
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