Gragg war wiitend. Er hatte sich die ganze Zeit schon solche Miihe gegeben. Er hatte
den Lehren des Ultravioletten Ninjas gelauscht, ohne dabei einzuschlafen (meistens).
Er hatte an einem gewagten Bankeinbruch teilgenommen und sich dabei vollkommen
mucksmiuschenstill verhalten (meistens) und er hatte sich sogar beim groflen Nin-Bou-
Kan-Turnier an die Regeln gehalten (meistens). Und jetzt waren sie hier, im Tempel
des Ninja-Gottes und wie geplant hatte er dem Sklavenstein einen so heftigen Schlag
versetzt, dass das Ding eigentlich in Tausend Teile zerplatzen miisste. Aber nein, es kam
wieder alles ganz anders und jetzt steckte er bis zum Hals in Ninjas. Blaue Ninjas, WeiBe
Ninjas, Rote Ninjas, Gelbe Ninjas ... und natiirlich Schwarze Ninjas, die schlimmsten
von allen. Einer von denen war jetzt schon zum zweiten Mal wie aus dem Nichts hinter
Gragg aufgetaucht und hatte ihm seinen Dolch in den Riicken gerammt, ohne dass er
sich wehren konnte. So eine Gemeinheit!

Wie gesagt: Gragg war wiitend. Und das war gut so, denn ein wiitender Gragg ist der
schlimmste Alptraum fiir jeden Gegner. Das wusste Gragg besser als alle anderen. Er
packte seine Wiitende Axt noch fester und spiirte, wie sich der Zorn der magischen Waffe
mit seinem eigenen zu einer aggressiven Mischung verband. Hinzu kam noch das Ninja-
Mojo des Tempels. Zum Gliick hatte Gragg nicht den Teil der Ausbildung verschlafen, in
dem man ihm erklirte, wie er dieses Mojo in sich autnehmen und fiir einen geballten Spe-
zialangriff nutzen konnte. Mit einem zornigen Schrei entlud er das angesammelte Mojo
in einem gewaltigen Kraftakt, sprang tiber zehn Meter weit durch die Luft, die Wiitende
Axt in einer schneller und schneller werdenden Pirouette um sich herum schwingend,
direkt in eine Horde seiner Gegner hinein.

Die Ninjas hatten keine Chance.

»Sklaven fiir den Ninja-Gott“ ist ein Fantasy-Film zum Nachspielen. Anstatt sich in einen Ki-
nosessel sinken und berieseln zu lassen, haben Sie hier die Méglichkeit, selbst zum Helden
zu werden! Sic selbst konnen durch modrige Ginge kriechen, gegen furchteinfléssende
Monster kimpfen und mit Schitzen reich beladen aus ihren Abenteuern zuriickkehren! Durch
die Augen Ihres Helden versteht sich, von der Gemiitlichkeit des heimischen Spieltisches aus,
mit etwas Phantasie und einem Fiinkchen Poesie, werden Sie schon bald die Bilder, Geridusche
und Geriiche einer fremden Welt vernehmen und mit Ihrem Helden mitfiebern, als ob Sie an
seiner Seite ins Abenteuer zdgen. Viel mehr als bei einem normalen Film!
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WAS IST DAS FUR EIN SPIEL? WIE LAUFT ES AB?

Dies ist sicherlich die wichtigste Frage, die Sie als derjenige, der dieses Buch erworben und das
Spiel seinen Freunden vorgeschlagen hat, zu héren bekommen werden. Hier die Antwort, die
Sie Thren Mitspielern geben kénnen, bevor es losgeht:

»Sklaven fiir den Ninja-Gott“ ist ein Fantasy-Film zum Nachspielen. Ich bin der ,,Er-
zédhler*, ich werde euch wihrend des Spiels also eine Menge erzihlen. Ihr seid die
»Helden®. Das heiB3t, jeder von euch sucht sich aus den acht zur Verfiigung stehenden
Helden einen aus und steuert diesen als seine Spielfigur. Nach der Auswahl eurer
Helden geht das Spiel auch schon los. Alles weitere erklire ich wihrend des Spiels.

IST ES NOTIG, SICH VORHER DIE REGELN
DURCHZULESEN?

Der Erzihler sollte sich die Regeln des Spiels auf den Seiten 5 bis 19 einmal durchlesen, bevor das
Spiel beginnt. Hilfreich sind auch die ,, Tipps fiir den Erzihler ab Seite 20. Die Spieler diirfen
die Regeln ebenfalls lesen, wenn sie wollen, dazu besteht aber keine Notwendigkeit. Im Grunde
geniigt es, wenn sich jeder einen Helden aussucht und das Spiel beginnt, alles weitere, z.B. wie
Herausforderungen funktionieren oder wie ein Kampf abliuft, ldsst sich am besten wihrend des
Spiels erkliren. Auf www.kaphornia.de gibt cs aulerdem umfangreiche Spielbeispiele, in
denen jeweils ein komplettes Kapitel eines Abenteuers Schritt fiir Schritt durchgegangen wird.

YORBEREITUNGEN
FUR DAS SPIEL

SPIELERANZAHL

Um ,Sklaven fiir den Ninja-Gott“ zu spielen, werden mindestens drei Teilnehmer bendotigt.
Einer davon iibernimmt die Rolle des Exrzahlers, die anderen sind die Spieler und iiber-
nehmen jeweils die Rolle eines Helden. Zur Auswahl stehen acht verschiedene Helden, die
auf den Seiten 24 bis 39 beschrieben werden; jeder Spieler darf sich einen passenden Helden
aussuchen. Die Maximalzahl an Helden ist unbegrenzt, empfehlenswert ist jedoch eine Gruppe
aus drei bis fiinf Helden und einem Erzihler. Bei Spielen mit mehr als vier Helden erhsht sich
die Spieldauer pro zusitzlichem Helden um etwa eine halbe Stunde. Nehmen zwei Spieler am
Spiel teil, dann darf jeder von ihnen zwei Helden gleichzeitig spielen.

Am stimmungsvollsten ist es, wenn in der Heldengruppe jeder Held nur einmal vorkommt.
Wenn aber zwei Spieler unbedingt ein und denselben Helden spielen wollen, so diirfen sie dies
ruhig tun — es handelt sich dann um Zwillige. Beachten Sie dabei aber, dass sich die Wirkungen
besonderer Eigenschaften wie ,Kampfsegen™ und ,,Kampfgesang“ nicht addieren, wenn sie von

zwei oder mehr Helden beherrscht werden!
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BESONDERE ANMERKUNG ZUM ABENTEUER
"SKLAVEN FUR DEN NINJA-GOTT"

Das hier vorliegende Abenteuer unterscheidet sich von den anderen Kaphornia-Abenteu-
ern durch eine erhéhte Komplexitit. Es ist zwar eigenstiindig spielbar und setzt nicht zwin-
gend voraus, dass die Spieler zuvor schon andere Kaphornia-Abenteuer gespielt haben,
aber dennoch empfehlen wir frischen Spieleinsteigern, zunichst ein oder zwei der kosten-
los auf www.kaphoria.de zum Download zur Verfiigung stechenden Einfiihrungsabenteuer
zu spielen, bevor sie sich an ,,Sklaven fiir den Ninja-Gott™ heranwagen.

Aufgrund der Komplexitit insbesondere des 3. Aktes erhoht sich die Spieldauer gegeniiber
den tblichen 3 Stunden auf 4 bis 5 Stunden.

BENOTIGTE SPIELMATERIALIEN

Zum Spielen benétigen Sie ...

... den Spieltisch. Es sollte ein Tisch sein, an dem der Erzihler und seine Helden bequem
beisammen sitzen kénnen. Alles, was mit dem Spiel nichts zu tun hat, sollte vom Tisch gerdumt
werden.

... eine Fotokopie von jedem der acht Heldendokumente auf Scite 24 bis 39, damit sich je-
der Spieler einen davon aussuchen kann. Die Heldendokumente finden Sie auch als Download
auf www.kaphornia.de.

... einen Stift fiir die Helden, damit sie wihrend des Spiels Anderungen an ihrem Heldendo-
kument vornehmen kénnen. (Dies kommt nur ganz selten vor.)

... ausreichend Wiirfel. Durchforsten Sie Thre Brettspielesammlung und legen Sie alle Wiir-
fel auf den Spieltisch, die Sie finden konnen. Die Rede ist hierbei von den ganz normalen,
sechsseitigen Wiirfeln. Benétigt werden fiir den Anfang etwa 15 Wiirfel, aber je mehr man hat,
desto besser.

... Glassteine oder Miinzen, dic wihrend des Spiels als Spielmarken verwendet werden
konnen. Auch hierfiir forsten Sie am besten Thre Brettspielesammlung durch. Glassteine oder
Pappmarker eignen sich ideal zur Darstellung der Ausdauerpunkte (Seite 7) sowie Pokerchips
oder Miinzen zur Darstellung der Schicksalspunkte (Seite 8).

... Getrinke und Knabberzeug.

Um das Spiel iibersichtlicher zu gestalten, kénnen Sie die Karten aus dem Anhang ab 103 foto-
kopieren und ausschneiden und den Helden wihrend des Spiels zur gegebenen Zeit aushindi-
gen. Die Karten befinden sich ebenfalls als Download auf www.kaphornia.de.

UND JETZT?

Jetzt geht es los. Schlagen Sie Seite 40 auf und entfithren Sie die Helden in ein Reich der Phan-
tasie!
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SPIELREGELN

DIE SPIELWERTE DER HELDEN

Neben seiner Vorgeschichte und seiner Personlichkeit zeichnet sich jeder Held durch Spiel~
werte aus. Mit diesen stellt er sich wihrend des Spiels den vom Erzidhler gestellten Heraus-
forderungen (Scite 10).

Spielwerte sind...

... die Fertigkeiten. Dicsc Spiclwerte zeigen an, was der Held in seiner Jugend gelernt hat,
womit er sich besonders gut auskennt, aber auch, wo seine Schwichen liegen. Je hoher ein Fer-
tigkeitswert ausfillt, desto besser kennt sich der Held mit dieser Fertigkeit aus. Insgesamt gibt es
zwolf Fertigkeiten: Nahkampf, Fernkampf, Widerstand, Reflexe, Charisma, Heimlichkeit, Klet-
tern, Kérperkraft, Laufen, Wahrnehmung, Willenskraft und Wissen.

... besondere Eigenschaften. Hicrunter fallen die speziellen Begabungen eines Helden.
Auch der Besitz von speziellen Ausriistungsgegenstinden und die Zauberspriiche von magisch
begabten Helden werden als besondere Eigenschaften behandelt.

... die Ausdauerpunkte. Dicse stellen die Zihigkeit des Helden dar. Gelingt den Gegnern
ein Angriff, bewahren diese Punkte den Held davor, zu Boden zu gehen.

... Schicksalspunkte. Diese Punkte reprisentieren die seelischen Reserven des Helden,
sein Glick, sein Karma sowie dieses gewisse Etwas, das ihn zu einem Helden macht. Schick-
salspunkte sind das Ziinglein an der Waage, denn mit ihnen kénnen Wiirfelwiirfe verbessert und
besondere Eigenschaften aktiviert werden.

DIE FERTIGKEITEN

Die Fertigkeiten umfassen alle Bereiche, in denen sich ein Held beweisen muss, um den Hin-
dernissen und Widrigkeiten eines Abenteurerlebens zu begegnen. Natiirlich kann ein Held
nicht in allen diesen Bereichen herausragend sein, es wird immer auch Fertigkeiten geben, in
denen er sich nicht so gut auskennt.

Fertigkeiten haben bei Helden anfangs einen Wert zwischen 8 und 13. Ein Wert von 8 bedeutet,
dass der Held in diesem Bereich unterdurchschnittlich veranlagt ist. Mit einem Wert von 11 ist
er in der dazugehorigen Fertigkeit bereits talentiert oder gut trainiert, wihrend ein Wert von 13
eine herausragende Veranlagung darstellt.

Nahkampf

Auf kurze Entfernung wird jede Waffe in der Hand eines geiibten Nahkimpfers zu einem t5d-
lichen Werkzeug. Egal ob Schwert, Axt oder mit bloBen Fiusten, wenn er das Weille im Auge
seines Gegners sechen kann, ist der Nahkimpfer in seinem Element. Jeder Held hat die Mog-
lichkeit, im Nahkampf zu kimpfen, einige Helden sind dabei aber deutlich besser als andere.
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Fernkampf

Einige Helden haben sich darauf spezialisiert, ihre Gegner aus der Distanz anzugreifen, vor
allem Pfeil und Bogen sowie Armbrust erweisen sich dabei als duBerst wirksam. Jeder Held hat
die Moglichkeit, im Fernkampf zu kimpfen, einige Helden sind dabei aber deutlich besser als
andere.

Widerstand

Im Kampf ist Widerstand das Gegenstiick zur Nahkampf-Fertigkeit: Mit ihr verteidigen sich die
Helden mit Blocks, Paraden und schnellen Ausweichmanévern gegen die Nahkampfangriffe ihrer
Gegner. Auferdem gelingt es Helden mit hohem Widerstandswert eher, Unfille oder Stiirze aus
groBer Hohe unverletzt zu iiberstehen.

Reflexe

Was Widerstand fir den Nahkampf ist, sind die Reflexe fiir den Fernkampf: Mit ihnen stellt sich
der Held Fernkampfangriffen. Auch abseits des Kampfs retten gute Reflexe oft den Tag, indem
sie z.B. den Helden einem herabfallenden Stein ausweichen lassen. In seltenen Fillen decken
die Reflexe auch die Fingerfertigkeit eines Helden im Umgang mit filigranen Objekten ab.

Charisma

Will ein Held eine andere Person von der eigenen Sicht der Dinge tiberzeugen, {iberreden, aus-
horchen oder einfach gut dastehen, so wird er auf diese Fertigkeit zuriickgreifen. Aber auch wenn
es darum geht, einen Gegner mit einer Drohgebirde einzuschiichtern, liegt man mit Charisma
immer noch richtig.

Heimlichkeit

Mit dieser Fertigkeit kann man sich moglichst leise und unauffillig verhalten, wenn es darauf
ankommt. Neben der lautlosen Bewegung deckt sie auch die Fihigkeit des Helden ab, sich ein
gutes Versteck zu suchen und sich fir lingere Zeit darin aufzuhalten, ohne sich durch eine Be-
wegung oder ein unkontrolliertes Husten zu verraten.

Klettern

Rauf und Runter, mit Hinden und Fiien oder zur Not nur mit den Hinden, méglichst schnell,
moglichst sicher, unter der richtigen Verwendung von Kletterausriistung, falls vorhanden. All
dies zeichnet einen guten Kletterer aus.

Korperkraft

Wenn es bei einer Herausforderung um nichts anderes geht als um pure Muskelmasse, dann ist
diese Fertigkeit gefragt. Stangen verbiegen, tonnenschwere Gewichte heben oder einen Gegner
im Armdriicken niederringen? Mit einer hohen Kérperkraft ist das alles kein Problem.

Laufen

Die Laufen-Fertigkeit dreht sich um die Beweglichkeit und Schnelligkeit eines Helden, aber
auch um seine Balance und Fitness. Wenn es gilt, einem flichenden Gegner auf den Fersen
zu bleiben oder selbst vor einer Monsterhorde zu fliichten, kommt die Laufen-Fertigkeit zum

L....

Einsatz.
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Wahrnehmung

Die Wahrnehmung umfasst alle Sinne des Helden einschlieBlich seiner Intuition. Mit einer
hohen Wahrnehmung bemerkt er nicht nur vieles, er erkennt auch schneller, worum es sich
handelt, und kann sich besser darauf vorbereiten. In der Wildnis ist eine gute Wahrnehmung
unerlisslich, um das Ziel sicher zu erreichen.

Willenskraft

Ein Held mit starkem Willen verschlieB3t sich vor Einfliisterungen und Beeinflussungen, wider-
steht dem Blick eines feindlichen Zauberers — oder den Reizen einer bezaubernden Nymphe.
Diese Fertigkeit wird eingesetzt, um sich gegen Zauberspriiche und tibernatiirliche Angriffe zu
verteidigen. AuBlerdem ist sie in bedngstigenden Situationen gefragt, wenn die Helden ihren
sprichwortlichen Heldenmut unter Bewetis stellen miissen.

Wissen

Das Biicherwissen des Helden und seine Allgemeinbildung. Wissen kommt zum Einsatz, wenn
Sachverhalte analysiert oder kluge Entscheidungen getroffen werden miissen. Es hilft auBerdem
bei der Recherche nach bestimmten Informationen. Auch bei der Bedienung oder Reparatur von
technischen Geriten ist die Wissens-Fertigkeit gefragt.

AUSDAUERPUNKIE

Echte Helden zeichnen sich nicht nur durch ihr Kénnen aus, sondern auch dadurch, dass sie im
Falle eines Scheiterns nicht sofort klein beigeben. Wo andere aufgeben oder sich zur Flucht wen-
den wiirden, beien Helden die Zihne zusammen und kimpfen weiter. Diese Zihigkeit wird
mithilfe von Ausdauerpunkten dargestellt.

Im Heldendokument ist angegeben, mit wie vielen Ausdauerpunkten der Held ins Abenteu-
er startet. Wihrend des Spiels sind diese stindigen Verinderungen unterworfen und sollten
deshalb mit passenden Spielmarken dargestellt werden. Am besten eignen sich Pappmarker
oder Glassteine.

Sinkende Ausdauer

Helden fithren ein gefihrliches Leben. Schlingpflanzen versuchen ihnen die Luft abzudriicken,
wilde Bestien schlagen mit messerscharfen Pranken nach ihnen, sie werden von Steinlawinen,
Wasserfluten und Flammenwinden bedroht. Alle diese Gefahren, wenn man ihnen nicht erfolg-
reich widersteht, fithren zum Verlust von Ausdauerpunkten. Sobald die Ausdauer eines Helden
auf diese Weise auf 0 gesunken ist, bricht er bewusstlos zusammen und kann nicht mehr ins
Geschehen eingreifen. Um wieder einsatzfihig zu werden, stehen ihm die drei folgenden Mog-
lichkeiten zur Verfiigung:

Adrenalinstoff

Gutes altes Adrenalin! Ein bewusstloser Held darf jederzeit 1 Schicksalspunkt (siche unten)
ausgeben, um seine Ausdauerpunkte von 0 auf I anzuheben und dadurch wieder einsatzfihig
zu werden. Withrend eines Kampfes verbraucht der AdrenalinstoB die Handlung des Helden.
In der laufenden Runde zihlt er noch als bewusstlos und erwacht erst zu Beginn der nichsten
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Runde mit 1 Ausdauerpunkt.




Heilzauber/Heiltrank

Wenn ein Held keinen Schicksalspunkt einsetzen will oder kann, um wieder ins Geschehen
einzusteigen, muss er sich in die vertrauenswiirdigen Hinde eines Heilers begeben. Helden,
die tiber die besondere Eigenschaft ,Heilzauber” oder einen Heiltrank verfiigen, kénnen ihren
bewusstlosen Kameraden Ausdauerpunkte zuriickgeben und sie dadurch unverziiglich wieder
auf die Beine bringen — der Held ist sofort wieder bei Bewusstsein und kann normal agieren.
Wiihrend eines Kampfes kostet die Anwendung solcher HeilmaBnahmen allerdings eine Hand-
lung. Durch Heilung kénnen die Ausdauerpunkte auch tiber 1 hinaus gesteigert werden, jedoch
niemals tiber den im Heldendokument angegebenen Startwert.

Die Zeit heilt alle Wunden

Ist niemand Hilfreiches in der Nihe, erwacht ein bewusstloser Held am Ende eines Aktes mit
1 Ausdauerpunkt. Wie gesagt: Helden sind hart im Nehmen. Sollten allerdings zu irgendeinem
Zeitpunkt alle Helden in der Gruppe bewusstlos sein, so endet das Abenteuer sofort und die
Helden haben verloren (selbst wenn sie zu diesem Zeitpunkt noch Schicksalspunkte iibrig ha-
ben), es sei denn, der Abenteuertext besagt ausdriicklich etwas anderes.

Am Ende eines Abenteuers werden die Ausdauerpunkte wieder auf den im Heldendokument
genannten Wert gesetzt.

SCHICKSALSPUNKIE

Helden wurden vom Schicksal dazu auserkoren, grofe Taten zu vollbringen. Dies wird durch
Schicksalspunkte dargestellt, die es einem Helden erlauben, tiber sich selbst hinauszuwachsen,
wenn es darauf ankommt. Ein Held sollte allerdings sorgsam mit seinen Schicksalspunkten um-
gehen, denn er hat nicht unbegrenzt viele davon zur Verfiigung.

Zu Beginn eines Abenteuers verfiigt jeder Held iiber eine Anzahl Schicksalspunkte, die seinem
Schicksalspunkte-Wert im Heldendokument entspricht. Da sich die Anzahl der Schicksalspunkte
eines Helden stindig veridndern, sollten sie durch passende Spielmarken angezeigt werden. Am
besten eignen sich dafiir Miinzen oder Pokerchips. Wenn ein Held 1 Schicksalspunkt einsetzt,
wird dieser verbraucht und abgelegt.

Am Ende jedes Aktes erhilt jeder Held 3 zusitzliche Schicksalspunkte hinzu, ihre Anzahl darf
dadurch auch iiber den im Heldendokument genannten Startwert steigen.

Am Ende eines Abenteuers werden die Schicksalspunkte wieder auf den im Heldendokument
genannten Wert gesetzt.

Schicksalspunkte konnen auf folgende Weise verwendet werden:

Aktivierung einer besonderen Eigenschaft

Einige besondere Eigenschaften (siche unten) kénnen nur genutzt werden, wenn der Held zu-
vor einen oder mehrere Schicksalspunkte investiert. Die genauen Schicksalspunkte-Kosten hin-
gen von der Eigenschaft ab und sind in ihrer Beschreibung aufgefiihrt.
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Sich Miihe geben

Wenn ein Held bei einer Herausforderung (siche Seite 10) gewiirfelt hat und vom Erzihler
mitgeteilt bekommt, dass die Erfolge nicht ausreichen, um die Herausforderung zu bestehen,
darf der Held 1 Schicksalspunkt verbrauchen, um sofort 3 weitere Wiirfel zu werfen und alle
dabei erzielten Erfolge zu seinem vorhergehenden Wurfergebnis hinzuzuaddieren. Dies darf
jeder Held einmal pro Herausforderung tun.

Adrenalinstoff

Mithilfe von 1 Schicksalspunkt kann sich ein bewusstloser Held wieder auf die Beine bringen,
siche Seite 7.

ERZAHLER-SCHICKSALSPUNKTE

Ein echtes Abenteuer zeichnet sich durch groe Spannung aus. Wird es den Helden gelingen, die
vor ihnen liegenden Hindernisse zu tiberwinden, oder werden sie kliglich scheitern? Wenn sich
die Helden sehr klug anstellen und einen gliicklichen Tag haben, werden ihnen ihre Heldenta-
ten leichter fallen als an anderen Tagen. Um auch fiir extrem erfolgreiche Helden die Spannung
aufrecht zu erhalten, hat der Erzihler die Moglichkeit, die zu bestehende Aufgabe noch schwie-
riger und gefihrlicher zu gestalten, als sie ohnehin schon ist. Im Gegenzug wird aber auch die
Belohung der Helden groBer ausfallen, wenn es ihnen unter erschwerten Bedingungen gelingt,
das Abenteuer zu bestehen. All dies wird mit Erzdhler-Schicksalspunkten dargestellt.

Die Erzihler-Schicksalspunkte funktionieren anders als die der Helden. Zu Beginn eines Aben-
teuers hat der Erzihler keinen einzigen Schicksalspunkt. An bestimmten Stellen des Abenteuers
darf er allerdings einen oder mehrere Schicksalspunkte nehmen und dadurch bestimmte Erzih-
ler-Aktionen aktivieren, die den Helden das Leben schwer machen. Fiir jeden Schicksalspunke,
den der Erzihler wihrend des Abenteuers sammelt, erhoht sich die Erfahrungspunkte-Beloh-
nung der Helden am Ende des Abenteuers um 5, es ist also durchaus im Interesse der Helden,
sich dem Erzihler so stark wie moglich zu prisentieren, damit er ihnen eine Menge Steine in
den Weg legt und sich so ihre Belohnung bei Spielende erhéht.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Besondere Eigenschaften heben einen Helden von seinen Mitstreitern ab. Sei es ein besonderes
Talent, eine besondere Ausbildung, der Zugang zu mystischen Kriften oder ein spezieller Ge-
genstand im Besitz des Helden — all diese Dinge werden als besondere Eigenschaften bezeich-
net. Uber welche besonderen Eigenschaften ein Held verfiigt und wie diese funktionieren, ist in

seinem Heldendokument angegeben.
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HERA USFORDERUNGEN
UND WIE MAN SIE BESTEHT

Im Laufe eines Abenteuers werden die Helden immer wieder mit Situationen konfrontiert, de-
ren Ausgang nicht von vornherein feststeht, sondern von den Fihigkeiten der Helden sowie
einem Quentchen Gliick abhingen. Dies wird als ,,Herausforderung* bezeichnet. Eine Heraus-
forderung wird immer in den folgenden Schritten durchgefiihrt:

[) DIE HERAUSFORDERUNG AUSSPRECHEN

Der Erzihler fordert den oder die Helden dazu auf, auf eine bestimme Fertigkeit zu wiirfeln.
Welche Fertigkeit gefordert ist, wird vom Abenteuertext vorgegeben: ,,Der Held muss sich einer
Herausforderung auf Name der Fertigkeit [Mindestwurf] stcllen.” Der Erzihler liest
nur vor, welche Fertigkeit gefordert ist, er liest nicht den Mindestwurf vor!

2) DIE WURFELANZAHL ERMITTELN

Der Held schaut auf dem Heldendokument nach, welchen Wert der Held in der geforderten
Fertigkeit besitzt. In einigen Fillen konnen durch besondere Eigenschaften oder Abenteuer-
situationen weitere Wiirfel hinzukommen, die gewiirfelt werden diirfen. Manchmal wird die
Anzahl der zu wiirfelnden Wiirfel auch reduziert. Das Ergebnis aus dem Fertigkeitswert mit
diesen positiven bzw. negativen Modifikatoren ergibt die Wiirfelanzahl.

WURFELANZAHL = Fertigkeit +/- Modifikatoren

3) WURFELN UND ERFOLGE ZAHLEN

Der Held wiirfelt mit so vielen Wiirfeln, wie vom Handlungswert vorgegeben, dies nennt ,.sich
der Herausforderung stellen”. Interessant sind fiir ihn nur die Wiirfelergebnisse, die eine
Fiinf oder Sechs zeigen: Der Held zihlt sie ab; jeder von ihnen ist ein sogenannter ,,Erfolg®. Die
Zahl der Erfolge teilt er dem Erzihler mit.

ERFOLG = Alle Wiirfel, die eine § oder 6 zeigen

4) ERFOLGE VERGLEICHEN

Die Zahl in eckigen Klammern hinter der geforderten Fertigkeit ist der Mindestwurf. Dies
ist die Anzahl an Erfolgen, die der Held mindestens wiirfeln muss, damit sein Held die Her-
ausforderung besteht. Nach dem Wiirfeln vergleicht der Erzihler die erzielten Erfolge mit den
benétigten Erfolgen. Hat der Held mindestens so viele Erfolge erzielt wie nétig, so hat er die
Herausforderung bestanden, kommt er dagegen auf weniger Erfolge, so ist er an der Herausfor-
derung gescheitert.

Doch halt! Im Falle eines Scheiterns ist noch nicht alles verloren! Der Erzihler teilt dem Held in
diesem Fall mit, dass die Erfolge nicht ausreichen. Der darf nun entscheiden, noch Schicksals-
punkte einzusetzen (mehr dazu siche Seite 9) oder besondere Eigenschaften zu aktivieren, um
zusitzliche Wiirfel zu wiirfeln und doch noch die nétige Anzahl Erfolge zu erzielen.
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5) DIE AUSWIRKUNGEN

Die Folgen eines Erfolgs oder Misserfolgs sind immer von der Situation abhingig. Im Kampf
geht es meist darum, die Gegner zu besiegen oder Schaden von sich selbst oder Freunden ab-
zuwenden (mehr zum Thema Kampf siche nichstes Kapitel). AuBerhalb eines Kampfes wird
vom Abenteuer genau vorgegeben, wie im Falle eines Erfolges oder Misserfolges zu verfahren
ist. War der Held erfolgreich, so liest der Erzihler den bei ,,Erfolg” aufgefithrten Vorlesetext
vor und wendet die darunter aufgefiithrten Spielwirkung an. Ist der Held dagegen gescheitert, so
kommen der bei ,Misserfolg" aufgefiihrte Vorlesetext und die darunter genannten Spielwir-
kungen zur Anwendung. In einigen Fillen ist nur ein Vorlesetext angegeben und es gibt keine
Spielwirkungen.

Beispiel: Gragg der Barbar stellt sich einer Herausforderung auf Korperkraft (5). Der Spieler schaut
auf Graggs Heldendokument bei ,Korperkraft nach (Seite 24) und sieht, dass dort die Zahl , 17
steht. Er nimmz deshalb siebzehn Wiirfel und wiirfelt sie. Anschliefsend schaut er sich die Wiirfelergeb-
nisse an: Er hat dreimal die ,,1°, viermal die ,,2“, viermal die ,, 3", sweimal die ,,4“, einmal die ,,5“ und
dreimal die ,,6“ gewiirfelt. Insgesamt zeigen vier Wiirfel entweder eine ,5 oder eine ,,6“ an, deshalb
hat Gragg vier Erfolge erzielt. Er sagt dem Erzihler: , Ich habe vier Erfolge.”

Der Erzihler teilt ithm nun mit, dass die Erfolge nicht ausreichen, um die Herausforderung zu beste-
hen. Gragg entscheidet daraufhin, einen Schicksalspunkt abzugeben und darf dafiir drei zusdtzliche
Wiirfel wiirfeln. Diese zeigen die Ergebnisse ,2%, ,,4“ und ,5°. Die ,5 bedeutet einen zusitzlichen
Erfolg, somit hat Gragg nun insgesamt fiinf Erfolge. Der Erzihler liest den bei ,, Erfolg® aufgefiihrten
Vorlesetext vor und wendet die darunter genannten Spielwirkungen an.

HERAUSFORDERUNGS-TERMINOLOGIE

Fiir einen reibungslosen Ablauf enthilt der Abenteuertext klare Regiecanweisungen fiir den Er-
zihler. Dazu gehort auch die Formulierung, wer sich jeweils einer Herausforderung stellen
muss. Grundsitzlich gibt es drei verschiedene Formulierungen:

1) yEin bzw. der Held muss sich einer Herausforderung auf XYZ stellen.“
In diesem Fall stellt sich nur ein einzelner Held der genannten Herausforderung. Im Falle einer
Sonderhandlung wihrend eines Kampfes (siche Seite 12) ist dies der Held, der die Sonderhandlung
durchfiihrt, es sei denn der Text der Sonderhandlung sagt etwas anderes aus. Im Falle einer Her-
ausforderung auflerhalb eines Kampfes miissen sich die Helden entscheiden, wer von ihnen sich
der Herausforderung stellen soll, bevor gewiirfelt wird. Nur dieser Held darf sich an der Heraus-
forderung versuchen. Scheitert er, so ist die Herausforderung fiir die gesamte Gruppe misslungen.

2) yyJeder Held muss sich einer Herausforderung auf XYZ stellen.“ In diesem
Fall muss sich jeder Held der Herausforderung stellen. Jeder Held wiirfelt fiir sich und wendet

das Ergebnis eines Erfolges oder Misserfolges fiir sich an. Bei solchen Herausforderungen ist es
gut moglich, dass einige Helden erfolgreich sind und andere nicht.

3) ,Die Helden miissen sich einer gemeinsamen Herausforderung aut XYZ
stellen.* In diesem Fall muss jeder Held der Gruppe einen Herausforderungs-Wurf auf die
gefragte Fertigkeit ablegen und alle Erfolge werden zusammenaddiert, bevor die Summe mit dem
Mindestwurf verglichen wird. Das Ergebnis beeinflusst die gesamte Gruppe, die Helden sind also
gemeinsam erfolgreich oder gemeinsam erfolglos. Bei einer gemeinsamen Herausforderung darf
jeder beteiligte Held 1 Schicksalspunkt ausgeben, um zusitzliche Wiirfel zu wiirfeln und so das
Gesamtergebnis zu verbessern. Dies diirfen die Helden in einer beliebigen Reihenfolge tun, aber

jeder von ihnen nur maximal einmal pro Herausforderung.
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DIE GEGENSEITE
UND WIE MAN SIE BEKAMPFT

Wiihrend eines Abenteuers treffen die Helden auf eine Vielzahl von Gegnern, die besiegt werden
miissen, damit das Abenteuer weitergehen und schluBendlich erfolgreich abgeschlossen werden
kann. Ein solcher Kampf bestcht aus ciner Reihe von spannenden Herausforderungen: die
Helden miissen einerseits ihre Gegner erfolgreich angreifen und besiegen, und andererseits ver-
hindern, von ihren Gegnern niedergestreckt zu werden.

DIE SPIELWERTE DER GEGNER

Wie die Helden weist auch die Gegenseite Werte und Eigenschaften auf. Die Gegner haben je-
weils einen Wert fiir Verteidigung, Angriff, Schaden und Ausdauer. Dazu werden noch die Mané-
ver und besonderen Eigenschaften beschrieben, auBBerdem Tipps fiir den Erzéhler zur Darstellung
der gegnerischen Ausdauer sowie die Bedingungen, die erfiillt sein miissen, um den Kampf zu
beenden. Alle diese Informationen stehen den Helden wihrend des gesamten Kampfes zur Verfii-
gung, Ublicherweise indem der Erzidhler die Gegnerkarten aus dem Anhang fotokopiert und den
Helden wihrend des Kampfes zur Verfiigung stellt. Die einzige Information, die vor den Helden
geheim gehalten wird, ist die Bedingung fiir das Kampfende, um die Spannung zu bewahren.

¢ Gegen den Angriffswert muss sich ein Held verteidigen, wenn der Gegner ihn attackiert.
Der Wert gibt die Zahl der Erfolge vor, die vom Held erreicht werden muss, um Schaden ab-
zuwenden. Hinter dem Angriffswert ist in Klammern angegeben, mit welcher Fertigkeit sich
der Held gegen den Angriff verteidigen muss: Widerstand, Reflexe oder Willenskraft.

Einige Gegner verfiigen tiber mehrere verschiedene Angriffe. In diesem Fall sind sie alle
hintereinander aufgefiihrt, gefolgt von der fiir den Helden vorgeschriebenen Verteidigungs-
Fihigkeit in Klammern.

¢ Der Schadenswert gibt an, wie viel Ausdauer der Held bei einem erfolgreichen Angriff
verliert. Hinter dem Schadenswert ist in Klammern angegeben, um was fiir eine Art von An-
griff es sich handelt, damit die Helden wissen, gegen was sie sich da verteidigen.

Bei Gegnern mit mehreren Angriffen ist fiir jede Angriffsart der dazugehérige Schaden auf-
gefiihrt, in derselben Reihenfolge wie beim Angriffswert.

¢ Der Verteidigungswert ist die Zahl der Erfolge, die ein Held mit seinem Angriffswurf
erreichen muss, um den Gegner zu verwunden.

¢ Dic Ausdauer ist cin Mal dafiir, wie viel Schaden ein Gegner einstecken kann, bevor er
ausgeschaltet wird.

¢ Manéver beschreibt detailliert, wie der Gegner sich im Kampf verhilt, wen er angreift, ob
er besondere Eigenschaften einsetzt etc.

¢ Zu den besonderen Eigenschaften cines Gegners kénnen Resistenzen, besondere An-
griffsmoglichkeiten oder andere spielrelevante Eigenarten zihlen.

¢ Darstellung unterbreitet dem Erzihler Vorschlige, wie er die Ausdauer der Gegner mit-
hilfe von Wiirfeln darstellen kann. (Alternativ lisst sich die Ausdauer auch mit Stift und
Papier festhalten.) An einigen Stellen wird auBerdem auf die Karten im Anhang verwiesen.
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Diese kénnen fotokopiert und an passender Stelle auf den Tisch gelegt werden, um bestimm-
te Spieleffekte nicht die ganze Zeit im Kopf behalten zu miissen.

¢ Kampfende beschreibt, wann der Kampf beendet ist, iiblicherweise indem man den Geg-
ner besiegt oder in die Flucht schligt. Je nach Kampf kann es aber auch ganz andere Bedin-
gungen geben, um diesen zu beenden. Bitte unbedingt vor den Spielern geheimhalten!

YOR DEM GEFECHT

Es ist soweit. Die Helden stehen einem Rudel gefihrlicher Monstern gegeniiber. Und wie das
bei solchen Konfrontationen nun mal so ist, wird wahrscheinlich nur eine Seite das Schlachtfeld
lebend verlassen.

Bevor der Kampf losgeht, sagt der Erzihler den Helden, mit wie vielen Gegnern sie es zu tun
bekommen, {iber welche Eigenschaftswerte sie verfiigen, welche Manéver sie durchfiihren und
welche besonderen Eigenschaften sie haben. Er erzihlt den Helden nicht, unter welchen Um-
stinden der Kampf endet.

AuBerdem bekommen die Helden vom Erzihler gesagt, welche Sonderhandlungen in
diesem Kampf zur Verfiigung stehen. So ein Kampf ist keine statische Angelegenheit, bei dem
die Kontrahenten stumpf aufeinander losgehen, bis eine Seite den Kiirzeren zieht. Stattdessen
kommt es zu vielen verschiedenen Situationen, welche die Helden mithilfe von Sonderhand-
lungen zu ihren Gunsten entscheiden koénnen. Falls der Effekt einer Sonderhandlung nicht
aus ihrem Titel hervorgeht, kann der Erzihler auch den dazugehéorigen Vorlesetext erzihlen.
Die allermeisten Sonderhandlungen sind mit einer Herausforderung auf eine bestimmte Fertig-
keit verbunden. Welche Fertigkeit es ist, wird den Helden ebenfalls vom Erzihler gesagt, nicht
jedoch, welcher Mindestwurf erreicht werden muss oder welche Folgen ein Erfolg beziehungs-
weise Misserfolg der Herausforderung hat.

MITTEN IM GEFECHT

Die Waffen sind bereit, die Gegner und Sonderhandlungen hinreichend in Augenschein ge-
nommen, jetzt kann es losgehen. Aber wie genau geht es nun weiter? Wer agiert zuerst und was
genau kann man tun? All dies wird im folgenden Abschnitt erklirt.

Zug um Zug

Kimpfe werden rundenweise durchgefiihrt. Als erstes sind immer die Helden an der Reihe,
danach ihre Gegner. Falls die Helden von Verbiindeten unterstiitzt werden, ist bei deren Be-
schreibung genau angegeben, wann sie an der Reihe sind. Sind alle fertig, geht es in die nichste
Runde, bis eine Seite besiegt wurde.

Einer nach dem anderen

Zu Beginn des Abenteuers wird der Held links vom Erzihler zum Startspieler crnannt. Er erhilt
die Startspielerkarte aus dem Anhang (gibt es auch als Download auf www.kaphornia.de).
Alternativ kann auch ein beliebiger handlicher Gegenstand als Startspielermarke verwendet wer-
den, zum Beispiel ein Briefbeschwerer oder eine Schachfigur.

Der Startspieler ist als erstes an der Reihe. Hat er seine Handlungen komplett durchgefiihrt — dies
beinhaltet den eventuellen Einsatz von Schicksalspunkten und besonderen Eigenschaften —, folgen
die restlichen Helden im Uhrzeigersinn. AnschlieBend sind die Gegner am Zug.
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In der nichsten Runde riickt die Startspielerkarte zum ersten nicht bewusstlosen Helden links
vom bisherigen Startspieler weiter, und so weiter, so dass der aktuelle Startspieler mit jeder Run-
de wechselt.

Wenn ein Kampf beendet ist, bleibt die Karte beim aktuellen Startspieler liegen. Erst im nichs-
ten Kampf wird sie wie oben beschrieben weitergegeben.

Ich bin dran, was nun?

Immer wenn ein Held an der Reihe ist, kann er genau eine Handlung durchfithren. Er kann
nun ...

.. angreifen. Er fiihrt dazu cinen Angriffswurf durch. Dieser wird im folgenden Ab-
schnitt genau erldutert.

.. eine besondere Eigenschaft aktivieren. Dic Effekte treten sofort und noch fiir
diese Runde in Kraft, sofern nichts anderes angegeben ist. Einige Aktivierungen zihlen nicht
als eigenstindige Handlung, sondern gehéren zu einem Angriff oder einer Verteidigung.

.. eine Sonderhandlung durchfiihren. In allen Kimpfen stechen so genannte ,,Son-
derhandlungen” zur Verfiigung. Hierbei kann es zum Beispiel darum gehen, eine versperrte
Tiir aufzubekommen, damit die Helden vor einer tiberwiltigenden Monsterhorde fliichten
konnen oder dhnliches. Welche Sonderhandlungen zur Verfiigung stehen, wird den Hel-
den vor Kampfbeginn vom Erzihler mitgeteilt. Manchmal idndert sich die Situation auch
wihrend eines Kampfes, so dass plotzlich neue Sonderhandlungen zur Verfiigung stehen
— diese werden den Spielern dann umgehend vom Erzihler mitgeteilt. In jedem Fall zihlt
das Durchfiihren einer Sonderhandlung immer als Handlung des Helden fiir die laufende
Runde, auBerdem ist damit meistens eine Herausforderung auf eine Fertigkeit verbunden,
die nach den tblichen Regeln durchgefiihrt wird. Jede Sonderhandlung darf pro Runde von
beliebig vielen Helden unternommen werden, sofern nichts anderes angegeben ist.

.. den Gegner durch einen Lissigen Spruch reizen. Das bringt keinen regeltechni-
schen Vorteil, ist aber nie verkehrt. AuBerdem zihlt es nicht als Handlung.

ZUM ANGRIFF!

Der Moment der Wahrheit ist gekommen. Der Held darf seinen Gegner so richtig in die Zange
nehmen, thm mit seiner Waffe eins iiberbraten oder aus sicherer Entfernung aufs Korn neh-
men. Na ja, zumindest darf er es jetzt probieren. Zunichst muss er jedoch ankiindigen, wel-
chen Gegner er angreifen will. Dies ist vor allem bei Kdmpfen wichtig, bei denen die Helden
gegen verschiedene Gegner antreten, aber auch bei identischen Gegnern muss ein Held oft
entscheiden, ob er seinen Angriff gegen einen unverletzten Gegner richten mochte oder gegen
einen, der zuvor schon von ihm selbst oder einem anderen Kimpfer verwundet wurde.

Nachdem feststeht, gegen welchen Gegner der Angriff gerichtet ist, fithrt der Held einen
Angriffswurf durch. Dies funktioniert in jeder Hinsicht wie bei einer normalen Herausfor-
derung, wobei die geforderte Fertigkeit entweder ,Nahkampf*® oder ,,Fernkampf™ ist, je nach-
dem, auf welche Weise der Angriff erfolgen soll.
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Einige besondere Eigenschaften stellen spezielle Angriffsméglichkeiten dar (iiblicherweise
handelt es sich dabei um Kampfzauber). Anstatt auf den Nahkampf- oder Fernkampfwert des
Helden zuriickzugreifen, stellen sie dem Helden eine bestimmte Anzahl an Angriffswiirfeln
zur Verfiigung. Im Endeffekt laufen aber auch solche Angriffe nach dem hier beschriebenen
Schema ab.

Der Angriffswert kann noch durch besondere Eigenschaften oder die Umstinde des Kampfes
modifiziert werden, dies funktioniert wie die Modifikatoren bei einer normalen Herausforde-
rung. Am Ende verfiigt der Held tiber eine Gesamtwiirfelzahl fiir seinen Angriff.

ANGRIFFSWERT =
Fertigkeit + besondere Eigenschaften +/- Modifikatoren

Der Held nimmt jetzt diese Anzahl an Wiirfeln in die Hand und wiirfelt sie. Dies ist der An-
griftswurf] jede 5 und jede 6 zihlt er als Erfolg. Er muss den Verteidigungswert des Gegners mit
seiner Zahl an Erfolgen erreichen oder iibertreffen.

Gelingt es dem Helden, den Verteidigungswert zu knacken, hat der Held seinem Gegner Scha-
den zugeftigt. Misslingt der Wurf; ist trotzdem nicht alles verloren: Mit besonderen Eigenschaf-
ten und/oder Schicksalspunkten kann der Held versuchen, das Ruder herumzureien und den
Erfolg doch noch zu erringen!

Schaden

Ein erfolgreicher Angriffswurf verursacht beim Gegner einen Schadenspunkt. Um dies anzu-
zeigen, legt der Erzihler bei Kampfbeginn eine Anzahl Wiirfel in Hohe der Gegneranzahl vor
sich ab. Diese werden so platziert, dass der aktuelle Ausdauerwert jedes Gegners oben liegt. Fiir
jeden Schadenspunkt dreht der Erzihler den Wiirfel auf den reduzierten Wert. Sinkt der Wert
auf 0, so wird der Wiirfel entfernt und zeigt an, dass dieser Gegner besiegt wurde. Alternativ
kann die aktuelle Ausdauer auch mit Stift und Papier festgehalten werden.

Ein Gegner kann in einer laufenden Runde auch von mehreren Helden angegriffen und verletzt
werden.

Schwere Treffer

Erzielt ein Held bei einem Angriff das Vielfache des Verteidigungswerts in Erfolgen, gelingt
ihm ein schwerer Treffer: Der Pfeil schlidgt genau zwischen den Augen des Gegners ein oder die
Klinge zerteilt mit einem wuchtigen Schlag ein lebenswichtiges Organ.

Gelingt es dem Helden, doppelt so viele Erfolge zu wiirfeln wie der Verteidigungswert des Gegners
betrigt, so fiigt er thm 2 Schadenspunkte zu, beim Dreifachen an Erfolgen 3 Schadenspunkte,
beim Vierfachen 4 Schadenspunkte und so weiter.

Wie bei einem gewohnlichen Treffer werden diese Schadenspunkte beim Gegner markiert. Sinkt
die Ausdauer dadurch auf 0, heiBt es: ein Gegner weniger.

Beispiel: Gragg greift einen Holzgolem an, der iiber einen Verteidigungswert von 3 und einen Aus-
dauerwert von 5 verfiigt. Mit einem beachtlichen Hieb schafft Gragg 8 Erfolge. Das ist mehr als das
Doppelte des Verteidigungswerts, deshalb verliert der Golem 2 Ausdauerpunkte. Hétte Gragg 9 Erfolge
geschalfft, so hitte er dem Golem sogar 3 Ausdauerpunkte abgenommen.
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Die Hordenregel

Kimpft der Held gegen Horden einfacher Gegner mit Ausdauer 1, dann erwischt es bei einem
schweren Treffer gleich mehrere. Fiir doppelt so viele Erfolge wie die Gegner Verteidigung ins
Feld fithren konnen, erledigt der Held zwei Gegner auf einmal, fiir das Dreifache an Erfolgen
sogar drei Gegner auf einmal. Mehr als drei Gegner kénnen mit einem einzelnen Angriffswurf
nicht auf einmal ausgeschaltet werden.

Beispiel: Gragg greift eine Gruppe von Zombies an, die iiber einen Verteidigungswert von 2 und einen
Ausdauerwert von 1 verfiigen und fiir die die Hordenregel gilt. Gragg schafft 6 Erfolge, das ist das
Dreifache des Verteidigungswertes, sodass Gragg mit seinem Angriff 3 Zombies gleichzeitig ausschaltet.
Hztte er 8 oder mehr Erfolge erzielt, so hdtte dies die Zahl der vernichteten Zombies nicht erhoht, weil

3 Hordengegner bereits das Maximum ist, das mit einem Schlag vernichtet werden kann.

Zwischen Nahkampf und Fernkampf wechseln

Ein Held kann jederzeit wihrend eines Kampfes vom Fernkampf auf den Nahkampf wechseln
oder umgekehrt, ohne dafiir eine Handlung ausgeben zu miissen oder sonstige Nachteile zu
erleiden. Er ist schlieBlich ein Held.

Es gibt keine Spielwerte fiir Watfen

Die in den Heldendokumenten angegebenen Fertigkeitswerte fiir ,Nahkampf* und ,Fern-
kampf* beinhalten bereits die vom jeweiligen Helden benutzte Waffe. Die Art der benutzten
Waffe steuert also keine zusitzlichen Wiirfel bei. Spiter darf ein Held aber magische Waffen
erwerben (siche Seite 991f), die ihm besondere Vorteile im Kampf verschaffen.

Munition ist kein Problem

Die Helden haben immer genug Munition fiir ihre Fernkampfwaffen dabei, so dass ihnen diese
niemals wihrend eines laufenden Kampfes ausgeht. Es ist deshalb nicht notwendig zu notieren,
wie viele Projektile bereits verschossen wurden.

YERTEIDIGT EUCH!

Nachdem die Helden ihre Handlungen durchgefiihrt haben, sind ihre Gegner an der Reihe. In
deren Beschreibung ist unter dem Punkt ,Manéver* vermerkt, wie sie sich im Kampf verhalten.
Hier kann der Erzihler nachlesen, welche Helden sie angreifen oder ob sie vielleicht noch ganz
andere Dinge im Sinn haben.

Der Manover-Eintrag sagt oft, dass sich die Gegner ,,gleichmiBig auf die Helden verteilen, be-
ginnend beim Startspieler”. Dies bedeutet, dass die Anzahl der Gegner durch die Anzahl der
Helden geteilt wird, um zu ermitteln, mit wie vielen Gegnern es jeder Held zu tun bekommt.
Ubrig bleibende Bruchteile werden von links nach rechts verteilt, beginnend beim Startspieler.
Wenn es weniger Gegner als Helden gibt, bedeutet es, dass die Helden, die ganz weit links vom
Startspieler sitzen, in dieser Runde ungeschoren davon kommen.

Beispiel: Eine Gruppe aus vier Helden kimpft gegen zehn Gegner, die sich bei ihren Angriffen , gleich-
mdfiig auf die Helden verteilen, beginnend beim Starispieler. Deshalb muss sich der Startspieler und
der links von thm sitzende Held gegen jeweils drei Gegner verteidigen, wihrend die anderen beiden
Helden sich nur gegen jeweils zwei Gegner verteidigen miissen.
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Der Kampf gegen Monster ist gefihrlich: Je nachdem, auf welche Weise sie angreifen, muss sich
der Held mit einem Verteidigungswurf auf Widerstand, Reflexe oder Willenskraft vertei-
digen. Wie schon beim Angriffswurf kénnen dabei Modifikatoren aus besonderen Eigenschaf-
ten oder Situationen den Wert noch erhéhen oder senken. Dies ergibt die Gesamtwiirfelzahl,
die dem Helden fiir diese Herausforderung zur Verfiigung steht.

VERTEIDIGUNGSWERT =
Fertigkeit + besondere Eigenschaften +/- Modifikatoren

Dem Helden muss eine Herausforderung gegen den Angriffswert des Gegners gelingen, will
er den Angriff ohne Schaden tiberstehen. Misslingt dies (auch hier kann der Held mit Schick-
salspunkten oder besonderen Eigenschaften nachlegen, siche Seite 8 und 9), verursacht der
Gegner Schaden in Hohe seines Schadenswerts. Dieser Wert wird von der Ausdauer des Hel-
den abgezogen.

Sinkt die Ausdauer eines Helden dadurch auf 0, bricht er bewusstlos zusammen und nimmt
nicht mehr am Kampf teil, es sei denn, er fithrt einen Adrenalinstol durch (siche Seite 7) oder
wird geheilt. Solange ein Held bewusstlos ist, wird er nicht von den Gegnern angegriffen. Die
Gegner verteilen sich dann entsprechend auf die nicht bewusstlosen Helden.

Sollten am Ende einer Runde alle Helden bewusstlos sein, so wurden sie von ithren Gegnern
besiegt und haben das Abenteuer verloren!

ERFAHRUNGSPUNKIE, GOLDSTUCKE
UND MAGISCHE GEGENSTANDE

Wenn es den Helden gelingt, die ihnen gestellten Herausforderungen zu meistern, ihre Gegner
zu besiegen und die Unschuldigen vor einem schlimmen Schicksal zu bewahren, so werden sie
am Ende des Abenteuers fiir ihre Leistungen mit Erfahrungspunkten belohnt. Mithilfe
dieser Erfahrungspunkte konnen sie ihre Spielwerte verbessern, so dass sie gestirkt ins nichste
Abenteuer aufbrechen kénnen.

Ebenfalls am Ende eines Abenteuers erhalten die Helden Goldstiicke zur Belohnung, mit
denen sic magische Gegenstiande kaufen kénnen, die ab Seite 99 beschrieben werden. Die
ab Seite 24 beschriebenen Helden verfiigen bereits tiber jeweils einen magischen Gegenstand, mit
dem sie ins Abenteuer starten konnen, sowie eine gewisse Anzahl Goldstiicken, die sie aber erst
am Ende des Abenteuers nutzen kénnen. Bis es soweit ist, miissen die Helden zunichst ihren
Mut und ihre Tatkraft unter Beweis stellen. Also, worauf warten Sie noch? Aufins Abenteuer!
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ERGANZUNGSREGELN

Nach mehreren Dutzend Testspielen haben sich die Kaphornia-Regeln als so robust erwiesen,
dass keine Regelinderungen nétig sind. Die hier aufgefiihrten Ergéinzungsregeln dienen des-
halb in erster Linie der Beschleunigung des Spielflusses und in zweiter Linie als clevere Marke-
ting-Gags.

1. Der Kaphornia-Wiirfel

Die Idee des Kaphornia-Wiirfels bestcht darin, das Spiel fiir Leute zu erleichtern, die es
nicht gewohnt sind oder aus anderen Griinden hinderlich finden, bei jedem Wiirfelwurf eine An-
zahl Wiirfel werfen zu miissen, die sie kaum in einer Hand halten kénnen. Der Kaphornia-Wiirfel
funktioniert wie folgt:

Wenn ein Spieler bei einer Herausforderung zehn oder mehr Wiirfeln werfen muss, so darf er
zehn seiner normalen Wiirfel gegen einen Kaphornia-Wiirfel eintauschen. Ein Held, der bei einer
Herausforderung 15 Wiirfel werfen muss, diirfte also statt dessen 1 Kaphornia-Wiirfel sowie 5
normale Wiirfel werfen. Diese Entscheidung ist nicht fiir das ganze Spiel bindend, sondern darf
vor jedem Wiirfeln neu getroffen werden.

Kaphornia-Wiirfel gibt es, solange der Vorrat reich, als kostenlose Promo-Geschenke auf allen
Veranstaltungen, auf denen wir Kaphornia-Spielrunden durchfiihren. Es handelt sich dabei um
besondere Wiirfel, bei denen die Augenzahl ,,6“ durch cin Kaphornia-Symbeol ausgetauscht
wurde. Anstelle eines Original-Kaphornia-Wiirfels darf also auch ein normaler sechsseitiger Wiir-
fel verwendet werden, solange er von den anderen Wiirfeln unterschieden werden kann und der
Spieler daran denkt, dass die Augenzahl ,,6“ eine besonde Wirkung hat.

Die vom Kaphornia-Wiirfel angezeigte Augenzahl gibt die Erfolge an, die mit dem Kaphornia-
Wiirfel erzielt wurden. Wird dagegen ein Kaphornia-Symbol gewiirfelt, so zihlt dies wie ein Er-
folg und der Spieler darf den Kaphornia-Wiirfel sofort ein weiteres Mal werfen und das neue Wur-
fergebnis zu dem bereits erzielten Erfolg hinzuaddieren. Wirft er weitere Male das Kaphornia-
Symbol, so darf er wiederum einen Erfolg zu seinen Gesamterfolgen hinzuaddieren und erneut
wiirfeln, bis er ein anderes Wurfergebnis als ein Kaphornia-Symbol erzielt.

Beispiel: Baltasar stellt sich mit 13 Wiirfeln einer Herausforderung. Er entscheidet sich, anstelle von 13
normalen Wiirfeln 1 Kaphornia-Wiirfel und 3 normale Wiirfel zu werfen. Der Kaphornia-Wiirfel zeigt
ein Kaphornia-Symbol, die anderen Wiirfel eine ,,2%, ,,4“ und ,,5°. Da er ein Kaphornia-Symbol gewiirfelt
hat, wirft Baltasar den Kaphornia-Wiirfel erneut und erzielt diesmal eine ,4“. Er hat deshalb insgesamt 6
Erfolge erzielt: 1 Erfolg durch das Kaphornia-Symbol, 4 Erfolge durch die abschliefiende Augenzahl des
Kaphornia-Wiirfels und 1 weiteren Erfolg durch die gewiirfelte ,5 bei den normalen Wiirfeln.

2. Karma-Bonus

Die besondere Eigenschaft ,Karma-Bonus“ wurde entworfen, um Helden unter die Arme
zu greifen, die stark aufihre Schicksalspunkte angewiesen sind, wie z.B. Baltasar der Magier.

Ein Held darf am Ende eines Abenteuers 30 Erfahrungspunkte ausgeben, um die besondere Ei-
genschaft ,Karma-Bonus“ zu kaufen. Ein Held mit dieser Eigenschaft erhilt am Ende jedes Ak-
tes 1 Schicksalspunkt zusitzlich zu den Schicksalspunkten, die er normalerweise am Ende eines
Aktes erhilt. Die besondere Eigenschaft ,Karma-Bonus®“ darf mehrmals erworben werden und
verleiht dem Helden ein entsprechendes Mehrfaches an Schicksalspunkten am Ende jedes Aktes.
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3. Das Kaphornia-T-Shirt

Das Kaphornia-T-Shirt ist cine offizielle Sonderregel, die dazu dient, treue Kaphornia-
Fans zu belohnen. Sie gilt bei allen Kaphornia-Spielrunden.

Ein Spieler, der wihrend einer Kaphornia-Spielrunde ein T-Shirt mit der Abbildung des Hel-
den trigt, den er in dieser Spielrunde spielt, erhilt am Anfang des Abenteuers und zu Beginn
jedes neuen Aktes 1 zusitzlichen Schicksalspunkt. Mit anderen Worten: Ein satter Bonus fiir all
diejenigen, die bereit sind, Fahne zu bekennen.

Kaphornia-T-Shirts gibt es in unserem T-Shirt-Shop www.kaphornia.spreadshirt.de.

OFT GESTELLTE FRAGEN

Im Folgenden sind eine Reihe von Fragen aufgefiihrt, die Thnen die Spieler stellen kénnten,

zusammen mit dC[l dazugehbrigen Antworten.

Beinhalten die Fertigkeitswerte fiir Nahkampf, Fernkampf und Wider-
stand die von den Helden benutzten Waffen und Riistungen? Ja, um das Spiel
einfacher zu gestalten, sind diese Ausriistungsgegenstinde bereits vollstindig in die Spielwerte der
Helden eingerechnet worden und verleihen dariiber hinaus keine weiteren Spieleffekte. Nach ei-
nem Abenteuer diirfen die Helden allerdings mit dem von ihnen erworbenen Gold magische Waf-
fen und Riistungen kaufen, die verschiedene Spieleffekte zur Verfiigung stellen (siche Seite 99).

Warum gibt ein Adrenalinstofl den Ausdauerpunkt erst in der darauffol-
genden Runde? Der Grund dafir ist, dass der Held durch den Adrenalinsto seine Hand-
lung verbraucht. Er kann also in der laufenden Runde nicht mehr handeln und stiinde dann
mit nur 1 Ausdauerpunkt vor den Gegnern, die ihn moglicherweise gleich wieder zu Boden
schicken, bevor er auch nur einmal gehandelt hat. Dadurch, dass er in der laufenden Runde
noch als bewusstlos gilt, wird er dagegen von den Gegnern ignoriert und hat auf jeden Fall in
der nichsten Runde mindestens eine Handlung zur Verfiigung (es sei denn, dass innerhalb der
laufenden Runde alle seine Mitstreiter auch noch bewusstlos werden).

Endet ein Kampf sofort, wenn die Endbedingung erfiilltist, oder wird noch
bis zum Ende der laufenden Runde weitergespielt? Sobald die unter ,Kampfen-
de“ aufgefithrten Bedingungen erfiillt sind, endet ein Kampfaugenblicklich. Die laufende Runde
wird nicht zuende gespielt und die Startspielerkarte verbleibt beim aktuellen Startspieler.

Wenn ein Held in einer Runde von mehreren Gegnern angegriffen wird,
aber schon durch den Angriff des ersten Gegners bewusstlos wird, was
machen dann die restlichen Gegner? In ciner solchen Situation verfallen die Angriffe
der restlichen Gegner.

Wie kann ich einen besseren Uberblick iiber die Anzahl der zu wiirfelnden
Wiirfel behalten? Oft indert sich diese Anzahl von einer Eigenschaft zur
nichsten ja nur um ein bis zwei Wiirfel, aber ich muss jedes Mal alle Wiir-
fel nachzihlen, damit ich mich nicht vertue. Es gibt cinen Trick, mit dem sich dieses
Problem gut in den Griff bekommen lisst: Am besten hat man immer genau zehn Wiirfeln in
einer bestimmten Farbe sowie alle weiteren Wiirfel in einer anderen Farbe parat. Da man weibB,
dass die zehn Wiirfel in ihrer Farbe immer zu zehnt sind, braucht man bei den Eigenschaftswer-
ten nur noch auf die Einserstelle zu achten und die Zahl der andersfarbigen Wiirfel entsprechend

anzupassen. Probiere es aus, es funktioniert wirklich gut!




TiPPS FUR DEN ERZAHLER

Hallo, lieber Erzihler! Bei diesem Abenteuerspiel tibernehmen Sie eine besondere Rolle, die
weder leichter noch schwieriger ist als die der Helden, sondern einfach nur andere Aufgaben be-
inhaltet. Thre wichtigste Aufgabe ist es, das Abenteuer von Anfang bis Ende abzuwickeln. Keine
Angst, der Abenteuertext ldsst Sie dabei keine Sekunde im Stich, sondern gibt Ihnen sehr genaue
und leicht verstindliche Regieanweisungen, mit denen Sie das Spiel im FluB halten kénnen. Es
ist noch nicht einmal notwendig, sich den Abenteuertext vorher durchzulesen, aber wie Sie sich
denken kénnen, kann es natiirlich auch nicht schaden.

Ebensowenig ist es erforderlich, sich die folgenden Tipps durchzulesen. Es handelt sich nicht
um Regeln (diese wurden bereits in den vorangegangenen Kapiteln vollstindig beschrieben),
sondern um eine Reihe von Hinweisen und Hilfestellungen, die einen reibungslosen Start er-
moglichen sollen. Teilweise wird dabei sehr tief ins Detail gegangen, deshalb benutzen Sie bitte
nur das, was Sie fiir sinnvoll halten, und ignorieren Sie den Rest. Uber kurz oder lang werden
Sie ohnehin Thren eigenen Spielstil entwickeln.

DER AUFBAU DES ABENTEUERS

Grundsitzlich gibt es zwei Arten von Texten in diesem Abenteuer. Zum einen den Vorlese-
text. Dieser ist immer kursiv geschrieben und dazu bestimmt, zum jeweiligen Zeitpunkt von
Ihnen vorgelesen zu werden. Alle anderen, nicht kursiven Texte sind Regieanweisungen
fiir Sie. Eine solche Regieanweisung konnte zum Beispiel lauten: ,Bitte lesen Sie das Folgende
vor:“, gefolgt von einem kursiven Vorlesetext.

Eine weitere sehr hiufige Regicanweisung teilt Ihnen mit, dass einer oder mehrere Helden sich
bestimmten Herausforderungen stellen miissen. Dies wird immer von einer Textbox ge-
folgt, in der die Ergebnisse beschrieben werden, die bei einem Erfolg beziehungsweise Misser-
folg der jeweiligen Herausforderung zum Tragen kommen. Zu keinem Zeitpunkt miissen Sie
selbst entscheiden, welche Herausforderungen die Helden bestehen sollen oder welche Folgen
ein Erfolg oder Scheitern fiir sie hat — dies wird immer vom Abenteuertext vorgegeben. Auch
wenn Sie innerhalb des Abenteuers zur nichsten Szene weiterspringen sollen, wird dies als Re-
gieanweisung erwihnt. Fehlt eine solche Anweisung, so bedeutet dies fiir Sie, dass Sie einfach
vor Ort weiterlesen kénnen.

Eine Sonderstellung nehmen dic Kaémpfe cin. Diese liefern Thnen zunichst Informationen
dariiber, gegen welche und wie viele Gegner die Helden kimpfen miissen. AnschlieBend werden
die Spielwerte der Gegner aufgelistet, gefolgt von den wihrend des Kampfes zur Verfiigung ste-
henden Sonderhandlungen sowie besonderen Ereignissen, die wihrend des Kampfes eintreten
kénnen. Ganz am Ende werden noch Sonderregeln erklirt, falls solche wihrend des Kampfes
zum Einsatz kommen. Ein Beispiel hierfiir konnten Verbiindete sein, die den Helden zur Seite
stehen, oder besondere Aufgaben, die wihrend des Kampfes erfiillt werden miissen. Wihrend
eines solchen Kampfes kann es durchaus dazu kommen, dass Sie hin- und herblittern miissen,
aber keine Sorge, die Informationen werden immer auf dieselbe Weise prisentiert, so dass Sie
nach ein bis zwei Kimpfen den Bogen raushaben werden.

Eine weitere Sonderstellung gilt fiir die Unterhaltungen mit wichtigen Abenteuerpersonen.
Diese beginnen tiblicherweise mit dem Satz ,,Schliipfen Sie nun in die Rolle von XYZ.“ Dies ist
der Teil des Spiels, der sich am schwierigsten vorhersechen und am wenigsten in Regeln fassen
lasst. Er kann aber durchaus zum interessantesten Bestandteil werden, sobald Sie und die Hel-
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den die notige Erfahrung gesammelt haben. Grundsitzlich beginnt ein solcher Abschnitt mit
der Beschreibung der Person, die Sie am Spieltisch darstellen sollen. Wie sehr Sie in dieser Rolle
aufgehen wollen, ist ganz Thnen tiberlassen — das ist eine Frage der Erfahrung, des persénlichen
Geschmacks und der aktuellen Tagesform. Grimen Sie sich nicht, wenn es am Anfang nicht
so klappt, wie Sie sich das vorgestellt haben — Ubung macht den Meister! Die Unterhaltungen
wurden so gestaltet, dass es nicht darum geht, dass die Helden die Abenteuerperson zu irgend-
etwas iiberreden miissen, was diese nicht ohnehin méchte, oder umgekehrt. Statt dessen geht
es vornehmlich um den Austausch von Informationen, tiblicherweise von der Abenteuerperson
an die Helden. Eine Liste enthilt alle iiblichen Fragen, die die Helden stellen kénnten, mit den
passenden Antworten. Die Reihenfolge entspricht dem zu erwartenden Ablauf des Gesprichs,
aber seien Sie darauf vorbereitet, auch mal von vorn nach hinten und umgekehrt zu springen.
Das Wichtigste ist es, moglichst alle Informationen an die Helden weiterzugeben und die am
‘ aufgefiihrte End-

¢

Ende der Unterhaltung hinter ,,Die Unterhaltung sollte damit enden, dass ...
bedingung zu erreichen.

Zu guter Letzt sollen auch noch die Erzdhleraktionen crwihnt werden. Diese sind mit
einer entsprechenden Uberschrift versehen und stellen optionale Ereignisse dar, die das Aben-
teuer schwieriger, aber auch abwechslungsreicher gestalten. Nihere Hinweise zum Einsatz von
Erzihleraktionen siche unten.

HERAUSFORDERUNGEN UND
EINSATZ VON SCHICKSALSPUNKIEN

Achten Sie beim Vorlesen der Herausforderungen unbedingt darauf, nicht den Mindestwurf mit
vorzulesen! Dies ist wichtig, um bei den Helden ein gewisses Spannungsmoment aufzubauen,
da sie nicht genau wissen, was auf sie zukommt. Grundsitzlich ist es aber auch nicht schlimm,
wenn IThnen der Mindestwurf aus Versehen herausrutscht.

Es geht beim Verschweigen des Mindestwurfes auch nicht darum, die Helden zu hinseln. Statt
dessen lassen Sie sie wiirfeln und gewéhnen Sie sich fiir jede Art von Ergebnis eine ganz bestimm-
te Reaktion an. Wenn einem Helden zum Beispiel nur noch 1 Erfolg fehlt, um eine Herausfor-
derung erfolgreich zu bestehen, dann sagen Sie ihm: ,Wenn du diese Herausforderung bestehen
mochtest, wiirde es sich lohnen, einen Schicksalspunkt auszugeben.“ Fehlen dagegen noch 2 Er-
folge, so kénnen Sie sagen: ,,Das ist schwierig, aber machbar.“ Bei 3 oder mehr fehlenden Erfolgen
sollten Sie dagegen sagen: ,,Hier lohnt sich ein Einsatz von Schicksalspunkten eigentlich nicht.“

Eine solche Aussage von Thnen ist natiirlich immer ambivalent, denn Sie selbst wissen ja auch nicht,
ob der Held die notigen Erfolge wiirfeln wird. Es ist absolut méglich, dass er mit drei zusitzlichen
Wiirfeln keinen einzigen zusitzlichen Erfolg schafft. Ebensogut kann es aber auch passieren, wenn
auch nur in sehr seltenen Fillen, dass alle drei zusitzlichen Wiirfel einen Erfolg anzeigen.

In jedem Fall sollten Sie aber darauf verzichten, die Helden absichtlich zu hintergehen, indem
Sie ithnen eine falsche, mit Schicksalspunkten zu tiberbriickende Differenz vorgaukeln. Seien
Sie unbedingt ehrlich zu ihnen! Dann lernen die Helden, Ihnen zu vertrauen, und Sie kénnen
gemeinsam mit ithnen mitfiebern. Denn am Ende ist es ohnehin der Zufall, der entscheidet.

Dieselben Richtlinien gelten fiir gemeinsame Herausforderungen, bei denen jeder Held 1 Schick-
salspunkt ausgeben darf, um zusitzliche Wiirfel zu werfen. Lassen Sie auch hier die Helden schon
im Vorfeld wissen, ob es sich fiir sie lohnen wiirde, Schicksalspunkte auszugeben oder nicht. Erlau-
ben Sie dem jeweiligen Helden, seinen Schicksalspunkt auszugeben, zu wiirfeln und die erzielten
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zusitzlichen Erfolge zum Gesamtergebnis hinzuzuaddieren, bevor der nichste Held an der Reihe
ist, so dass keine Schicksalspunkte unnétig verschwendet werden.

Wihrend eines Kampfes werden die Angriffs- und Verteidigungswerte der Gegner nicht verschwie-
gen. Das hat den Grund, dass es bei solchen mehrmals hintereinander erfolgenden Wiirfelwiirfen
auf Dauer zu aufwindig wiire, mit einem geheim gehaltenen Mindestwurf zu arbeiten. AuBerdem
wissen clevere Spieler nach der ersten Kampfrunde ohnehin, was die Mindestwiirfe sind.

SPIELMARKEN UND KARTEN

Grundsitzlich gentigt es, den Spielern alle benétigten Informationen, wie zum Beispiel die
Spielwerte von Gegnern, vorzulesen und die verinderlichen Ausdauer- und Schicksalspunkte
auf einem Blatt Papier zu notieren. Wir empfehlen aber ausdriicklich, statt dessen die Karten im
Anhang zu fotokopieren und die Ausdauer- und Schicksalspunkte mit Spielmarken darzustel-
len. Passende Spielmarken finden sich eigentlich in jeder Brettspielsammlung, wenn man erfin-
derisch ist, und es beschleunigt das Spiel und macht es ,fiithlbarer”, wenn Dinge am Spieltisch
herumgereicht werden.

ERZAHLERAKIIONEN UND ERZAHLERGNADE

Bevor Sie Thre erste Erzihleraktion einsetzen, sollten Sie Thr erstes Abenteuer komplett ge-
spielt und sich ein Gefiihl fiir die Gefihrlichkeit gewisser Spielsituationen angeeignet haben.
Mit der dadurch erworbenen Spielerfahrung fillt es Ihnen leichter zu entscheiden, wann der
Einsatz von Erzihleraktionen gerechtfertigt ist und wann nicht. Im schlimmsten Fall kann ein
tibermiBiger Einsatz von Erzdhleraktionen dazu fithren, dass die Helden durch den erhéhten
Schwierigkeitsgrad scheitern. Aber selbst wenn die Helden einen Kampfunter erschwerten Be-
dingungen tiberstanden haben, kann dies immer noch bedeuten, dass sie wichtige Ressourcen,
vor allem in Form ihrer Schicksalspunkte, verbraucht haben, so dass der Rest des Abenteuers
miihselig wird. Richtig eingesetzt kénnen Erzihleraktionen das Spiel dagegen mit Dramatik
und Spannung bereichern.

Wenn Sie das Gefiihl haben, dass die Helden auf dem letzten Loch pfeifen und kurz vor einer
fatalen Niederlage stehen (egal ob es daran liegt, dass Sie zuvor eine Erzihleraktion eingesetzt
haben oder nicht), so konnen Sie den Sturz der Helden bremsen, indem Sie den Angriffswert
eines Gegnertyps um 1 reduzieren. Das sollte in den meisten Fillen ausreichen, um den Helden
eine zweite Chance einzurdumen. Im Gegenzug sollten Sie allerdings einen zuvor genomme-
nen Erzihlerschicksalspunkt ablegen oder zu einem spiteren Zeitpunkt eine Erzihleraktion
spielen, ohne sich einen Erzihlerschicksalspunkt zu nehmen.

Eine weitere Moglichkeit besteht natiirlich darin, keine Gnade walten, sondern das Abenteuer
scheitern zu lassen, wenn die Helden einen schlechten Tag haben und bei den ihnen gestellten
Herausforderungen versagen. Bei jungen Spielern raten wir von einer so harten Vorgehensweise
ganz klar ab! Bei erwachsenen Spielern kénnte dagegen eine mégliche Niederlage genau das
sein, was das Spiel spannend und herausfordernd macht. Nicht zu vergessen ist auch die Tat-
sache, dass die Helden mit mehr Erfahrungspunkten aus dem Abenteuer hervorgehen, je mehr
Erzihlerschicksalspunkte Sie sich wihrend des Abenteuers genommen haben. Vor allem wenn
die Helden das Abenteuer bereits kennen, bietet es sich an, die ,Harte Variante® zu spielen, bei
dem auf jeden Fall alle Erzihleraktionen ausgelost werden. Das ist aber wirklich nur fiir erfah-
rene Spieler und Helden empfehlenswert.
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FREUNDLICHKEIT UND SPIELBALANCE

Thnen ist vielleicht schon aufgefallen, dass Sie bei diesem Spiel nicht gegen die Helden spielen,
sondern gemeinsam mit ihnen. Alle Wiirfelwiirfe werden ohnehin von den Helden durchge-
fithrt und es gibt (fast) keine Heimlichtuerei. Gehen Sie ruhig noch einen Schritt weiter und
feuern Sie die Helden an, geben Sie taktische Tipps und fiebern Sie beim Wiirfeln mit. Auf diese
Weise kénnen Sie ein gutes Gemeinschaftsgefithl am Spieltisch erwecken und erhéhen auch
Ihren eigenen Spielspal.

Allgemein gilt: Seien Sie nett zu den Helden! Es gibt iiberhaupt keinen Grund, ihnen das Leben
schwer zu machen, dafiir sorgt bereits das Abenteuer. Wenn eine Regel nicht ganz klar formu-
liert ist, dann bedeutet das meistens, dass es zwei mogliche Auslegungsweisen gibt: eine, die die
Helden bevorzugt und eine, die die Helden benachteiligt. In diesem Fall diirfen Sie ruhig immer
zugunsten der Helden entscheiden.

Aber erinnern Sie die Helden daran, dass das Abenteuer nur dann spannend ist, wenn die Helden es
mit Miihe und Not bestehen. Es hat also wirklich niemand etwas davon, beim Wiirfeln zu mogeln
oder immer wieder Ausnahmeregelungen zu erfinden, die den Helden einen Vorteil verschaffen.

ABSEITS DES WEGES

Dieses Abenteuer verfiigt {iber einen detailliert ausgearbeiteten, festgelegten Handlungsablauf.
Durch ein reichhaltiges Angebot verschiedener Vorgehensweisen, aus denen die Helden frei
wihlen diirfen, entsteht ein Gefiithl der Entscheidungsfreiheit, aber davon abgesehen bewegt
sich das Abenteuer in einem eng abgesteckten Rahmen, wie man es bei einem nachgespielten
Film erwarten darf. Trotzdem kann es manchmal unterhaltsam sein, seinen eigenen Ideen zu
folgen. Falls die Helden Ideen haben, die nicht im Buch erwihnt werden, dann diirfen Sie
thnen die Umsetzung dieser Ideen erlauben. Damit die Handlung durch solche besonderen
Aktivititen der Helden nicht aus dem Ruder lduft, gelten fiir Heldenaktivititen auBlerhalb des
ausgetretenen Abenteuerpfades die folgenden Richtlinien:

¢ Der Erzihler hat bei allen Entscheidungen das letzte Wort. Wenn Sie eine
alternative Vorgehensweise der Helden fiir unpassend halten, so diirfen Sie diese verbieten,
ohne dafiir Griinde nennen zu miissen. SchlieBlich kennen Sie das Abenteuer am besten und
wissen, welche Erginzungen sich eignen und welche nicht.

¢ Nicht die Handlung sprengen. Vorgchensweisen, die eine radikale Verdnderung der
Handlung verursachen, sollten nicht erlaubt werden.

¢ Mit Herausforderungen verbinden. Dic meisten alternativen Vorgehensweisen
werden dazu dienen, die Situation der Helden zu verbessern, also sollten sie nicht automa-
tisch gelingen, sondern nur indem sich der entsprechende Held zunichst einer Herausfor-
derung stellt und diese besteht. Wihlen Sie eine beliebige passende Fertigkeit aus und legt
insgeheim einen Mindestwurf zwischen 3 (leicht) und 5 (schwer) fest. Nicht bestandene He-
rausforderungen konnten auch negative Effekte fiir die Helden haben!

¢ Mit einer Handlung verbinden. Wenn ein Held wihrend eines Kampfes etwas Be-
sonderes unternehmen mochte, so sollte dies immer auch seine Handlung verbrauchen, d.h.
er kann in der laufenden Kampfrunde nicht noch weitere Aktivititen durchfithren.

¢ Belohnung begrenzen. Falls der Held die Wiirfelherausforderung besteht, sollte dies
in einem spiirbaren, aber keinesfalls iibertriebenen Vorteil resultieren. Ubertrieben wiire zum
Beispiel die permanente Verbesserung einer Fertigkeit. Besser geeignet ist ein temporirer

Wiirfelbonus, der es dem Helden erlaubt, bei einer spiteren, passenden Herausforderung des
Abenteuers 2 bis 3 zusitzliche Wiirfel zu werfen.
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