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Abenteuerpunkte

Ein Held bekommt im Laufe der Zeit fir seine Erlebnisse Abenteuerpunkte. Diese Abenteuerpunkte werden vom
Meister vergeben, wobei er sie sowohl fiir Abenteuer, die der Held gemacht hat als auch fir rollengerechtes
Verhalten des Spielers vergeben kann.

Mit diesen Abenteuerpunkten kann der Held spater etwas erlernen, so er denn einen Lehrer findet. Beim Lernen
wandelt der Held die Abenteuerpunkte in Erfahrungspunkte um.

al (5ed

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

alte Magie

siehe Quellen der Macht

Angriffsspriiche

Angriffszauber beinhalten alle Zauber, die weder Nichtangriffszauber noch Elementenangriffszauber sind.
Gewohnlich wird ein Angriffszauber gegen eine Kreatur oder ein ungewdhnliches Objekt gerichtet, die oder das das
Recht hat, den Auswirkungen des Spruches zu widerstehen.

Genaueres uber Angriffsspriche kann man in dem Abschnitt Regeln - Zaubersystem - Angriffsspriiche nachlesen.

Angriffszauber

Zauber, der ein einzelnes Ziel angreift, jedoch kein Elementenzauber ist.

Angst vor Dunkelheit

Diese schlechte Eigenschaft bewahrt den Charakter davor, sich allzu haufig in etwas Dunkles zu begeben (auch
wenn der Spieler dies wiinscht).

Angst vor Geuer

Diese schlechte Eigenschaft bewahrt den Charakter davor, wissentlich mit einem offenen Feuer in Kontakt zu
kommen (auch wenn ihm dies das Leben retten kdnnte).

At/Pa Malus

In besonderen Situationen (durch Behinderung, Verletzung...) kann es vorkommen, daf ein Wesen (sei es Held
oder Monster) nicht perfekt kampfen kann. Um dies vereinfacht darstellen zu kénnen, wurden die Attacke- bzw.

Parade- Mali eingefiihrt. Diese Mali verringern den entsprechenden Wert um einen Betrag, wicher der Situation

angemessen ist. Ein At-Malus von 4 bedeutet also, dal} ein Held statt mit einer Attacke von 12 nur noch mit At 8
angreifen kann.

Altacke

Unter einer Attacke versteht man eine einzelne Aktion, die dazu dient, einem Gegner zu schaden.

Fur eine Attacke wird mit einem W20 gewdirfelt, wobei der Attackewert nicht Gberschritten werden darf. Gelingt die
Attacke, so muld der Gegner versuchen, die zu Parieren. Mi3lingt dies, so fligt man dem Gegner Schaden zu. Die
Hohe dieses Schadens wird in Trefferpunkten angegeben, die durch eine vorhandene Ruistung verringert werden

koénnen. Die Menge der Trefferpunkte, die den Riistungsschutz des Gegners liberschreitet, wird Schadenspunkte

genannt und von der Lebensenergie des Gegners abgezogen.

Attackeserie

Bei dem Rollenspiel Muini Mula teilt sich der Zweikampf in sogenannte Serien auf.
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Zu Beginn des Kampfes wird die Initiative bestimmt. Hierzu wird, sofern nicht einer der Kdmpfer den
Uberraschungsmoment auf seiner Seite hat, mit einem W100 gewiirfelt, wobei der jeweilige Reaktionswert jedes
Kémpfers zum Wurf addiert wird. Der Kdmpfer, dessen Ergebnis hoher ausfallt, besitzt die Initiative und darf seine
Attackeserie starten. Hierzu wirfelt er mit einem W20 und muf3 mit dem Ergebnis unter seinem Attackewert fir die
verwendete Waffe bleiben. Der Kampfer, der nicht die Inititive besitzt, mul} parieren, indem er ebenfalls mit einem
W20 wiirfelt, wobei sein Wurf unter dem Wiirfelwurf des Angreifers (und seinem Paradewert) bleiben muss. Geht
die Attacke fehl, wechselt die Initiative und aus dem Angreifer wird der Angegriffene. Geht die Parade fehl, so wird
der Angegriffene getroffen und der Angriff beginnt von Neuem.

Attackewert

Der Attackewert gibt an, wie wahrscheinlich es ist, den ndchsten Schlag so auszuflhren, dal} das Ziel zu einer
defensiven Handlung gezwungen wird.

Normalerweise liegen Attackewerte zwischen 1 und 18. Da die Attacke mit einem W20 durchgefihrt wird, liegt also
die Wahrscheinlichkeit fur eine gelungene Attacke zwischen 5 und 90%.

Der Attackewert wird folgendermafRen bestimmt: Zu der Grundattacke fiir die entsprechende Waffenklasse wird
10% des Poolwertes der entsprechenden Waffe addiert. Bei erfahrenen Kriegern wird dieser Wert meistens tber
18 liegen. Sie kdnnen, ebenso wie jeder andere, auf einen Teil ihres Attackewertes verzichten und z.B. nur mit 18
angreifen, oder sie kénnen ihre Attcke erschweren, indem sie z.B. versuchen, gezielt kritisch zu attackieren.

Aussehen

Das Aussehen ist eine Angabe des dufleren Erscheinungsbildes eines Charakters. Hohe und niedrige Werte fir
Aussehen haben direkten Einflul® auf die erste Reaktion von Fremden. Charaktere mit hohen Aussehenswerten
werden meist bedeutend besser behandelt als solche mit niedrigen Aussehenswerten, insbesondere von
Mitgliedern der gleichen Rasse aber des anderen Geschlechts. Allerdings kann die Aufmerksamkeit, die ein
Charakter mit sehr hohen Aussehenswerten erregt, ihm auch tber den Kopf wachsen.

Es ist bekannt, dal® Elfen Gber ein sehr hohes Aussehen verfiigen, wahrend Zwerge eher grobschlachtig wirken.

AZP - Auferordentliche Jauberpatzer

Wenn ein Zauberkundiger das Risiko auf sich nimmt, einen Zauber zu sprechen, der unter den momentanen
Bedingungen zu schwer fiir ihn ist (keine Hand frei, zu niedrig stufig...), so muB er testen, ob es zu einem
aulderordentlichen Zauberpatzer kommt.

Wie genau dieser Test aussieht, kann man in dem Abschnitt Regeln - Zaubersystem - AZP nachschlagen.

CBerge, die die Welt verbinden

Bei den Bergen, die die Welt verbinden handelt es sich um ein Gebirgsmassiv, welches das westliche von dem
ostlichen Meer trennt.

(Berserkergang

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn unglaubliche Leistungen im Kampf zu emeichen.
Leider hat dieses angeborene Talent auch sehr viele Schattenseiten, Uber die man sich in dem Abschnitt Regeln -
Talentsystem - anbeborene Talente - Berserkergang informieren kann.

(Bewegungsarten

Fir einen Helden gibt es 7 Bewegungsarten:

Spazieren (B x%2) Beim Spazieren schlendert der Abenteurer durch die Gegend. Diese
Fortbewegungsart ist dulierst ausdauerschonend, allerdings auch sehr langsam.

Gehen (B x1) Beim Gehen handelt es sich um die normale Fortbewegungsart eines Abenteurers.

Nicht zu langsam, aber auch nicht allzu erschépfend.Joggen (B x1%2)Joggen tun
Abenteurer, die sich relativ lange mdglichst schnell fortbewegen wollen.
Laufen (B x2) Laufen kdnnen Abenteurer (sofern es sich nicht um Zwerge handelt) nicht allzu
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lange. Diese Fortbewegungsart ist bereits ziemlich erschépfend.

Rennen (B x3) Rennen tun Helden nur, wenn sie in Not sind. Entweder wollen sie jemanden
moglichst schnell beistehen, oder sie versuchen sich mdglichst schnell, von einem
Ort (oder Wesen) wegzubewegen.

Spurt (B x4) Spurten tun Helden eigentlich nie, es sei denn, sie sind kurz vor Einsetzen der
_ Panik.
Sprint (B x5) Der Sprint ist die seltenste Fortbewegungsart fiir Abenteurer. Normalerweise

verwenden sie in nur, wenn sie in Panik sind.
Weitere Informationen Uber die Bewegungsarten findet man in dem Abschnitt Regeln - allgemein -
Bewegungsweite

(Bewegungsweite

Die Bewegungsweite gibt an, wie viele Felder weit sich ein Charakter in einer Kampfrunde bewegen kann. Hierbei
ist es wichtig zu wissen, dal} ein Feld einen Durchmesser von 2 Metern hat und eine Kampfrunde 12 Sekunden
dauert. Weiterhin ist es wichtig zu wissen, dal} die Bewegungsweite durch einen Spurt um bis zu dem Faktor 5
erhoéht werden kann.

Dank ihrer langen Beine und Ihrer grazielen Gestalt bewegen sich die Elfen am schnellsten fort. Am langsamsten
sind die beiden kleinen Rassen, Zwerge und Halblinge. Mit ihren bedeutend kirzeren Beinen kdnnen sie das
Tempo der Menschen und insbesondere der Elfen nicht emreichen.

(Bewegungsweite, momentan

Die momentane Bewegungsweite eines Helden ist die Strecke, die er in einer Kampfrunde bei normaler Bewegung
zuricklegen kann. Hierbei ist zu bericksichtigen, daf eine Kampfrunde 12 Sekunden dauert und die Einheit, in der
die Bewegungsweite angegeben wird, Felder betragt. Ein Feld sind 2 Meter.

Die momentane Bewegunsgweite emrechnet sich aus der maximalen Bewegungsweite eines Abenteurers, von der
die Behinderung abgezogen wird, die dieser durch Lasten und Ristungen erleidet. Die momentane
Bewegungsweite kann niemals gréRer sein als die maximale Bewegungsweite.

Genaueres zur Bewegungsweite kann man unter Regeln - Allgemein - Bewegungsweite nachschlagen.

(Boham, der Weifse (1oter \Monat des Jahres)

In diesem Monat ist das Land mit einer weifl3en Decke iberzogen, die gnadig das Elend und den Schmutz bedeckt.
Die Temperaturen steigen langsam wieder an, wodurch es Ende Boham zu einem starken Anschwellen der Fliisse
kommt, die auch haufig Gber ihre Ufer treten und das Land mit Kalte und Schmutz heimsuchen.

In dieser Zeit wachst die Gemeinschaft der Dérfer zusammen, wenn noch keine neuen Lebensmittel in Sicht sind
und die Bevdlkerung sich selber unterstitzen muf.

(Bolzen

Magiekundigen der Grund- und alten Magie ist es moglich, Elemente zu bandigen und als Angriffe einzusetzen.
Hierbei haben sie zwei Mdglichkeiten. Sie kdnnen entweder eine relativ grole Menge dieses Elementes
beschwdren und als Ball werfen, der beim Aufprall explodiert, oder sie kdnnen eine kleinere Menge konzentrieren
und als Bolzen gegen einen Gegner schleudern.

Wenn sie sich fur einen Bolzenangriff entscheiden, so kdnnen sie den Angriff bedeutend besser zielen. der
Nachteil ist, dafl Bolzenangriffe normalerweise immer nur gegen einen Gegner durchgefiihrt werden kénnen.

Buch der Magie

Bei dem Buch der Magie handelt es sich um eines der Regelblicher von Rolemaster. Und zwar, wie der Name
bereits sagt, um das Regelbuch, in welchem die Magie erldutert wird. In diesem Buch kénnen alle Regeln zum
Magiesystem nachgeschlagen werden, die in dem Regelwerk von Muini Mula nicht weiter erlautert werden.

Rille
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Magiekundigen der Grund- und alten Magie ist es moglich, Elemente zu bandigen und als Angriffe einzusetzen.
Hierbei haben sie zwei Méglichkeiten. Sie kdnnen entweder eine relativ groRe Menge dieses Elementes
beschwdren und als Ball werfen, der beim Aufprall explodiert, oder sie kdnnen eine kleinere Menge konzentrieren
und als Bolzen gegen einen Gegner schleudern.

Wenn sie sich fur einen Ballangriff entscheiden, so haben sie den Vorteil, dal} sie ein ganzes Gebiet mit der
todbringenden Macht des Elementes Giberschwemmen kdnnen. Leider konnen Ballangriffe bei weitem nicht so gut
gezielt werden wie Bolzenangriffe, dafiir kdnnen sie allerdings gegen mehrere Gegner, die sich in einem
bestimmten Gebiet aufhalten, eingesetzt werden.

Charisma

siehe personliche Ausstrahlung

(Daschdar (iter Monat des Jahres)

Bei Daschdar handelt es sich um den ersten Frihlingsmonat. Es ist die Zeit, in der die letzten Schneefelder
schmelzen und das erste Griin die Augen aller Lebewesen erfreut.

(Drachen

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

(Duc[cmg (5ter gag der Woche)

Der flinfte Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaiserreich Dudang genannt.

Eigenschaften

Bei den Eigenschaften handelt es sich um die psychischen und physischen Charakteristika eines Bewohners der
Fantasywelt. Anhand der Eigenschaftswerte wird bestimmt, was einer Figur gelingt und was nicht. Die
Eigenschaften werden erweitert durch die Talente, kdnnen aber auch ohne diese verwendet werden. (So kann ein
Held Uber ein Seil balancieren, wenn ihm eine Akrobatikprobe (Talent) ohne Aufschlag oder eine
Geschicklichkeitsprobe (Eigenschaft) mit einem Aufschlag von 20 bis 50 Punkten gelingt.
Folgende Eigenschaften werden im Rollenspiel Muini Mula mittels Wirfelwlrfen bestimmt:

o Kraft

o Geschicklichkeit

o Intelligenz

o Reaktion

o Lebensenergie

o Wahrnehmung / Erinnerung

o Selbstbehemrschung

o Gabe

o Glaube

o Geist

o Aussehen

o personliche Austrahlung

o Bewegungsweite
Genaueres uber die Eigenschaften kann man im Abschnitt Regeln - Erschaffung - Eigenschaften nachlesen

(Eigenschaﬁen, schlechte

Die schlechten Eigenschaften dienen in dem Rollenspiel Muini Mula dazu, die Heldencharaktere mit einigen Ecken
und Kanten zu versehen, insbesondere wenn sich ihre Spieler dagegen strauben sollten. Dank dieser schlechten
Eigenschaften hat der Meister eine (zugegeben kleine) Mdglichkeit, in die Handlungen der Helden einzugreifen und
ihnen eventuell die einfache Lésung zu ersparen ;)

Mehr zu den schlechten Eigenschaften (die von einigen Spielern auch positiv gesehen werden), findet man in dem
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Abschnitt Regeln - Erschaffung - schlechte Eigenschaften.

(Fisenstiicke

Anderer Begriff fur Kreuzer
siehe Wahrungssystem

Citelkeit

Dank dieser schlechten Eigenschaft sieht der Held immer wie aus dem Ei gepellt aus. Die Kosten fiir die neue
Kleidung, Bader... nimmt man ja gerne in Kauf. Wer if%t denn schon gerne, und ein verrostetes Schwert tut auch
seinen Dienst.

(Elementenangriffsspriiche

Elementenzauber konzentrieren eine der Rohformen der Elemente Wasser, Feuer, Erde, Luft, Kalte und Licht in
einen physischen Angriff auf ein Ziel. Da solch ein Angriff kérperlich erfolgt, kann das Opfer keinen
Magieresistenzwurf machen. Jeder Spruch hat eine eigene Angriffstabelle, die die jeweilige Ristung des Opfers
beritcksichtigt

lementenzauber

Ein Zauberspruch, der Feuer, Kalte, Wasser, Eis oder Licht erschafft, benutzt, oder manipuliert, um ein Ziel zu
emrreichen.

Elfen

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Elidia
Der Name der Welt, in welcher Muini Mula gespielt wird und die auf diesen Seiten beschrieben wird, in Felahelah
(der Sprache der Elfen)

Erfahrungspunkte

Erfahrungspunkte sind ein Maf fur die Gefahrlichkeit eines Helden. (Das andere Mal} sind seine
Eigenschaftswerte)

Nachdem ein Held Abenteuer Uberlebt hat bekommt er fiir seine Erlebnisse Abenteuerpunkte. Mit diesen
Abenteuerpunkten (und der gleichen Menge Kreuzer) kann der Held bei einem Lehrer etwas lernen. Gelingt ihm
dies, wandeln sich die Abenteuerpunkte in Erfahrungspunkte um, wobei der Held fiir jeden ausgegebenen
Abenteuerpunkt und jeden ausgegebenen Heller einen Erfahrungspunkt bekommt.

Lernt er also etwas, dal 300 Erfahrungspunkte kostet, so muf} er daftir 150 Abenteuerpunkte und 1%2GS
ausgeben.

Oalah

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Oalalech

Eine der beiden Sprachen der Felahelah (Elfen)

Oreigheit
Uniberlegte Angriffe auf iberlegen wirkende Gegner werden mittels dieser schlechten Eigenschaft effektiv

verhindert.
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Orernkampfwaffen

Diese Waffenklasse unterteilt sich in zwei Unterklassen und einige zusatzliche Waffen:
I. Die erste Unterkategorie sind die Wurfwaffen. Hier sind zusammengefaft:

» Wurfpfeile, Wurfsterne und Wurfmesser
» Wurfkeulen, Wurfhammer und Wurfaxte
» Wurfspeere

II. Die zweite Unterkategorie sind die SchuRwaffen. Hier sind zusammengefalit:
» Armbriste (leichte, normale, schwere und Uberschwere)
» Bégen (Kurz und Lang)
» Zwillen

IIl. Weiterhin gibt es noch folgende Waffen unter den Fernkampfwaffen, wobei diese Waffen keiner Kategorie im

engeren Sinne (GAt & GPa) angehdren:

o Blasrohre
o Bolas
o Lassos
o Schleudern

Origuren, Jinn-
Das Rollenspiel Muini Mula ist so konzipiert, dal3 die Kampfe am besten anhand von Zinnfiguren nachgestellt
werden, da es Kampfregeln gibt, die nur durch die Verwendung von Figuren Anwendung finden kénnen.

Oringerfertigkeit

siehe Geschicklichkeit

Orinten

Gute (und verzweifelte) Kampfer kdnnen versuchen, ihren Gegner durch Finten zu verwimren, bis sie ohne
Schwierigkeiten einen gezielten Schlag durch die aufgebrochene Deckung anbringen kénnen.

Genaueres uber die Durchfiihrung von Finten findet man in dem Abschnitt Regeln - Kampf - Waffenfertigkeiten -
Finten.

Orefssucht

Dank dieser schlechten Eigenschaft ist der Charakter meistens wohlgenahrt. Leider reichen die
Lebensmittelvorrate der Gruppe bei vielen Fref3siichtigen nur halb so lange wie geplant. Aber man kann ja jagen
gehen (wie, niemand kann jagen??? - wie wéare es mit Nahrung finden? - auch keiner - oho)

(5abe

Die Gabe ist ein Wert fiir die Fahigkeit des Charakters, magische Energie aus seiner Umgebung zu beziehen.
Diese magische Energie kann der Charakter in Zauberspriiche der Grundmagie umwandein.
Als besonders begabt gelten die Elfen, wahrend die Halblinge und Zwerge die sie umgebende magische energie
kaum wahrnehmen kénnen.
Die Energie, die dem Charakter zur Verfigung steht, wird folgendermalfien berechnet:
* Bei einem Eigenschaftswert von weniger als 40 hat man keinerlei Magiepunkte.
* Fir jeden Eigenchaftspunkt iber 40 hat man einen Magiepunkt (z.B. bei 59 hat man 19 Magiepunkte)
* Fir jeden Eigenschaftspunkt tGiber 70 bekommt man einen zusatzlichen Magiepunkt (z.B. bei 79 hat man 48
Energiepunkte)
« FUr jeden Eigenschaftspunkt tiber 100 bekommt man noch einen weiteren zuséatzlichen Magiepunkt (z.B. bei
120 hat man: 80 Punkte Uber 40 + 50 Punkte Uber 70 + 20 Punkte Uber 100 = 150 Magiepunkte)

(>ebietszauber

Seite 6 Version vom 16. August 2006



Glossar http://www.muinimula.de

Elementenzauber, der ein grofieres Gebiet betrifft, nicht nur einen Gegner

(5eist

Der Geist ist ein Wert fur die Fahigkeit des Charakters, magische Energie aus seinem Inneren zu beziehen. Diese
magische Energie kann der Charakter in Zauberspriiche der Mentalmagie umwandein.
Den Elfen fallt es besonders leicht, dieses innere Reservoir anzuzapfen, wéhrend die Halblinge und Zwerge kaum
etwas mit der ihnen innewohnenden Energie anfangen kénnen.
Die Energie, die dem Charakter zur Verfligung steht, wird folgendermafien berechnet:
* Bei einem Eigenschaftswert von weniger als 40 hat man keinerlei Magiepunkte.
* Fir jeden Eigenchaftspunkt Gber 40 hat man einen Magiepunkt (z.B. bei 59 hat man 19 Magiepunkte)
« FUr jeden Eigenschaftspunkt Gber 70 bekommt man einen zuséatzlichen Magiepunkt (z.B. bei 79 hat man 48
Energiepunkte)
* Fir jeden Eigenschaftspunkt tGiber 100 bekommt man noch einen weiteren zusatzlichen Magiepunkt (z.B. bei
120 hat man: 80 Punkte iber 40 + 50 Punkte iber 70 + 20 Punkte iber 100 = 150 Magiepunkte)

Geld

siehe Wahrungssystem

(5eschicklichkeit

Bei der Geschicklichkeit handelt es sich um die physische Gewandheit eines Charakters. In diesem Wert werden
sowohl die Fingerfertigkeiten ala auch die Ganzkdérpergeschmeidigkeit zusammengefalit.

Ein hoher Geschicklichkeitswert bewirkt, dal der Charakter sich geschmeidig wie eine Katze bewegen kann,
wahrend niedrige Werte in tollpatschig wirken lassen.

Diese Eigenschaft ist besonders bei den Halblingen stark ausgepragt.

(ewandheit

siehe Geschicklichkeit

(=laube

Die Glaube ist ein Wert fir die Verbundenheit des Charakters mit seinem Gott. Aus dieser Verbindung wird dem
Charakter von seiner Gottheit magische Energie zur Verfiigung gestellt.
Diese magische Energie kann der Charakter in Zauberspriiche der Géttermagie umwandeln.
Die Verbindung zu den Gottheiten ist insbesondere bei den Hobbits nicht stark ausgepragt.
Die Energie, die dem Charakter zur Verfligung steht, wird folgendermafien berechnet:
* Bei einem Eigenschaftswert von weniger als 40 hat man keinerlei Magiepunkte.
* Fir jeden Eigenchaftspunkt tber 40 hat man einen Magiepunkt (z.B. bei 59 hat man 19 Magiepunkte)
* Fir jeden Eigenschaftspunkt Giber 70 bekommt man einen zusatzlichen Magiepunkt (z.B. bei 79 hat man 48
Energiepunkte)
* Fir jeden Eigenschaftspunkt tiber 100 bekommt man noch einen weiteren zusatzlichen Magiepunkt (z.B. bei
120 hat man: 80 Punkte tiber 40 + 50 Punkte tiber 70 + 20 Punkte iber 100 = 150 Magiepunkte)

(5oblins

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

(soldgier
Dank dieser schlechten Eigenschaft schafft es ein Charakter relativ leicht, sein Vermdgen zu vermehren, so er
denn die Versuche Uberlebt.
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(oldstiicke

siehe Wahrungssystem

(Sreife

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

(5rudahr

Der Name der Welt, in welcher Muini Mula gespielt wird und die auf diesen Seiten beschrieben wird, in Gandahr
(der Sprache der Zwerge)

(srundattacke

Die Grundattacke gibt an, wie gut ein Kdémpfer eine bestimmte Waffenkategorie erlernt hat.

Die Grundattacke einer jeden Waffenkategorie kann erlernt werden, wobei der Grundwert 8 betragt.

Aus der Grundattacke und 10% des Pools emrechnet sich die Attacke mit einer Waffe aus der entsprechenden
Waffenkategorie, wobei dieser Wert um entsprechende Boni / Mali der Waffe verandert werden kann.

(srundmagie

siehe Quellen der Macht

(srundparade

Die Grundparade gibt an, wie gut ein Kdmpfer eine bestimmte Waffenkategorie erlernt hat.

Die Grundparade einer jeden Waffenkategorie kann erlernt werden, wobei der Grundwert 5 betragt.

Aus der Grundparade und 10% des Pools errechnet sich die Parade mit einer Waffe aus der entsprechenden
Waffenkategorie, wobei dieser Wert um entsprechende Boni / Mali der Waffe verandert werden kann.

(sottermagie

siehe Quellen der Macht

Halblinge

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Harpien

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Heller

siehe Wahrungssystem

‘Herdang (3ter G)ag der Woche)

Der dritte Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaisemeich Herdang genannt.

(Hintergrunc[optionen

Bei den Hintergrundoptionen handelt es sich um zuféllig, teilweise tiefgreifende Veranderungen an der Heldenfigur.
Keine dieser Hintergrundoptionen an sich ist negativ fur einen Helden, allerdings gibt es viele Hintergrundoptionen,
die verhindern, daR ein Held eine bestimmte Laufbahn einschlagen kann.

Jedem Spieler ist es freigestellt flir seinen Helden eine oder mehrere Hintergrundoptionen (je nach Rasse) zu
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erwurfeln oder flr jede nicht verwendete Hintergrundoptionen einen Lernpunkt zu erhalten.

HHirrschsch

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Horchen

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn dazu extrem leise Gerausche wahrzunehmen, sofern
dies seine Umgebung zulaf¥ (in einer Kneipe, in der laut Lieder gegroélt werden, wird auch ein Held mit diesem
angeborenen Talent keine gefliisterte Unterhaltung zwei Tische weiter verstehen kénnen).

Hybridmagie
Bei der Hybridmagie handelt es sich um eine Magieart, die aus zwei Quellen der Macht hervorgegangen ist.

Hierbei ist zu bericksichtigen, dalk nur die Gétter-, Grund- und Mentalmagie miteinander kombiniert werden
kénnen.

‘Hybridzauberer

Ein Zauberkundiger, der seine magische Energie aus 2 verschiedenen Quellen der Macht bezieht.

‘Hydrophobie
Diese schlechte Eigenschaft hat bestimmt schon hunderte von Helden vor einem nassen Tod bewahrt. Besser

200km durch feindliches Gebiet wandern, als diesen breiten Strom Uberqueren (je ruhiger das Wasser, je mehr
Gefahren lauern darin).

‘Hohenangst

Helden mit dieser schlechten Eigenschaft werden niemals gefahrlich stiirzen kénnen, da sie nicht in die
entsprechenden Hohen aufsteigen werden.

UCE

Bei der Iron Crown Enterprises handelt es sich um die Firma, die das Fantasy Rollenspiel Rolemaster publiziert
hat, auf dem das Zaubersystem von Muini Mula basiert.

Cnitiative

Die Initiative bestimmt die Reihenfolge im Kampf.

Die Inititivewert jedes einzelnen Kampfers wird bestimmt, indem mit einem W100 gewdrfelt wird und zu dem
ergebnis der Reaktionswert des jeweiligen Kampfers addiert wird.

Die Inititive muf} jedesmal neu bestimmt werden, wenn sich die Kampfsituation andert (z.B. durch Veranderung der
Anzahl der Kdmpfer)

Clnte[[igenz

Die Intelligenz gibt an, wie gut ein Charakter logisch denken und seine bisherigen Erfahrungen mit der
momentanen Situation in Einklang bringen kann.
Als besonders intelligent gelten die Elfen.
Weiterhin ist die Intelligenz ein Mal} daflr, wie gut man die einfachste Magieart, die prosaische Magie, beherrschen
kann.
Die Energie, die dem Charakter zur Verfligung steht, wird folgendermafien berechnet:

* Bei einem Eigenschaftswert von weniger als 40 hat man keinerlei Magiepunkte.

* Fir jeden Eigenchaftspunkt iber 40 hat man einen Magiepunkt (z.B. bei 59 hat man 19 Magiepunkte)
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* Fir jeden Eigenschaftspunkt tGiber 70 bekommt man einen zusatzlichen Magiepunkt (z.B. bei 79 hat man 48
Energiepunkte)

* Fur jeden Eigenschaftspunkt tiber 100 bekommt man noch einen weiteren zuséatzlichen Magiepunkt (z.B. bei
120 hat man: 80 Punkte Uber 40 + 50 Punkte Uber 70 + 20 Punkte Uber 100 = 150 Magiepunkte)

ﬂahr

Das Jahr auf Kandar ist in 10 Monate eingeteilt. Jeder dieser Monate hat 40 Tage, die in vier gleich grolse Wochen
unterteilt wurden.
Die gebrauchlichsten Namen fiir die 10 Monate sind die Namen, die im alten Kaiserreich verwendet werden:
. Daschdar
. Maresch
. Jebohl
Xolol
. Yardack
. Tehbar
. Komal
. Umdiel
. Voltan
10. Boham
Die Jahreszeiten verteilen sich folgendermafien auf die einzelnen Monate:
I. Frihling: Daschdar und Maresch
[I. Sommer: Jebohl, Xolal und Yardack
I1l. Herbst: Tehbar und Komal
IV. Winter: Umdiel, Voltan und Boham

©~NOUAWN

[(e]

YJebohl (3ter \Monat des “Jahres)

Jebohl ist der erste Monat des Sommers. In den meisten Gegenden ist die Temperatur zu dieser Zeit am
angenehmsten. Die Niederschlage des Frihjahrs lassen nach. Wer immer eine Reise unternehmen will, versucht
sie auf diesen Monat zu verlegen. Allerdings sollte man sich sputen. Normalerweise steigen die Temperaturen in
den letzten Tagen des Jebohl schnell an, was das Reisen zur Qual machen kann.

Jodang (2ter Bag der Woche)

Der zweite Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaisereich Jodang genannt.

f]c’lﬁzorn

Durch diese schlechte Eigenschaft braucht sich ein Charakter keine Gedanken dariiber zu machen, dal} er
ungestraft beleidigt werden kénnte. Er wird immer alles unternehmen, eggen jeden vorzugehen, der ihn in Rage
bringt (und sei es ein Drache...)

(Kalendar

Das Jahr auf Kandar umfafd 400 Tage, die in 10 Monate eingeteilt sind. Jeder dieser Monate hat 4 Wochen, wobei
jede Woche wiederum 10 Tage hat. Diese Einteilung gilt in den Gebieten der meisten bekannten Rassen. Die
Benennung der Monate und Wochentage ist allerdings sprachabhangig. Einige Rasen haben, wie zum Beispiel die
Zwerge und Elfen, haben auch den Wochen spezifische Namen gegeben, bei den Menschen werden die Wochen
normalerweise einfach durchnummeriert (von 1 bis 4).

Die Halblinge feiern an zwei Tagen der Woche (@am Wonnetag und am Sonnentag {dem 4 und dem 9 Tag der
Woche}). Bei den Zwergen gibt es keine Feiertage im eigentlichen Sinn, obwohl sie an zwei Tagen im Jahr zu
Ehren ihres hdchsten Gottes die Arbeit niederlegen.

Im alten Kaiserreich ist es den Adligen vorbehalten, am 10 Tag der Woche einen Tag der Freude und Erholung
einlegen zu dirfen, wahrend die einfache Bevolkerung das Jahr tber durcharbeiten mul3.

Die Elfen kennen keinen wochentlich wiederkehrenden Feiertag, allerdings haben sie viele der sogenannten hohen
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Tage, an denen jeder EIf, sofern es ihm moglich ist, seine Arbeit ruhen Iaft.

CIQ)mpfkoordination

Wenn mehrere einen Einzelnen bedrangen wollen, so missen sie versuchen, den zur Verfugung stehenden Platz
optimal zu nutzen, so dal® der Einzelne nach Mdglichkeit von allen Seiten gleichzeitig angegriffen wird und die
Angreifer sich nicht unnétig gegenseitig behindern. Diese koordinierten Angriffe kann man lernen (Talent:
Kampfkoordination)

Wie man das Gelernte im Kampf anwendet, findet man in dem Abschnitt Regeln - Kampfregeln -
Kampfkoordination.

(Kampfrunde

Die Dauer einer Kampfrunde betragt im Rollenspiel Muini Mula 6 Sekunden. Da der Kampf sekundengenau
abgerechnet wird, hat eine Kampfrunde kaum eine Bedeutung. Sie wird nur noch benutzt, um bestimmte Aktionen
oder Gegebenheiten abzuschatzen.

(Kandar

Der Name der Welt, in der Muini Mula gespielt und die auf diesen Seiten beschrieben wird, in der
Allgemeinsprache.

CIQ’)[tenwaffen

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
* Kriegsflegel
» Morgensterne (normale und grof3e)
» Chakkos
* Schlagketten (kleine und normale)

(Klasse I bis “I'I'l Spriiche

siehe Spruchklassen

(Klaustrophobie

Diese schlechte Eigenschaft bewahrt jeden Helden davor, in einer engen Réhre stecken zu bleiben, von einem
Berg zerquetscht zu werden..., da er sich niemals in einen geschlossenen Raum (insbesondere nicht unter der
Erde) begeben wiirde.

(Kleptomanie

Diese schlechte Eigenschaft ist perfekt dazu geeignet, viel Geld zu verdienen oder seine Hande zu verlieren (je
nach Héhe des Taschenspielereiwertes des Helden)

(Kodusch (1oter Qag der Woche)

Der letzte Tag der 10-tdgigen Woche wird im alten Kaisemreich Kodusch genannt. Die meisten Adligen halten an
diesem Tag inne, wahrend die einfache Bevdlkerung wie an jedem anderen Tag ihrer normalen Beschaftigung
nachgeht.

(Komal, der (Bunte (gter {Monat des “Jahres)

Im zweiten Monat des Herbstes verfarben sich endgiiltig alle Pflanzen. Die Welt wird freundlich und bunt.
Manchmal kommt es in dieser Zeit bereits zu den ersten Stlirmen, meistens warten diese allerdings bis zum
Umdiel.
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Wanderer, die auf einer langen Reise sind, sollten versuchen, diese noch im Komal zu beenden, da die
Temperaturen mit Beginn des Umdiel stark sinken.

(l@)ndition

Die Kondition gibt an, wie gut die kérperliche Verfassung eines Charakters ist. Die Kondition eines Charakters wird
nach folgender Formel berechnet: 2x(Eigenschaft Kraft + Talent Ausdauer + doppelte Stufe). Die schlechteste
Kondition haben die Halblinge, welches aber weniger auf ihren meist umfangreichen Bauchumfang sondern eher
auf ihre fehlende Kraft zurtickzufiihren ist.

(l@)nstitution

siehe Lebensenergie

%}stenfaktoren

Die Kostenfaktoren sind ein sehr wichtiges Element im Steigerungskonzept des Rollenspiels Muini Mula. Sie sind
ein Mal fur die Schwierigkeit, die es einem Helden bereitet, eine Waffe oder ein Talent zu erlernen. Wie sie genau
verwendet werden, kann man in dem Abschnitt Regeln - Lernen nachlesen

(Kraft

Hierbei handelt es sich um die physische Kraft eines Charakters. Sie bestimmt sowaohl, wieviel ein Charakter
tragen kann als auch die Menge an roher Energie, die er entfalten kann. (z.B. mit einer Waffe)

Ein hoher Kraftwert |23 einen Charkter aufderst eindrucksvoll erscheinen (insbesondere, wenn er mit einer
entsprechenden Grofie daherkommt. Mit einem niedrigem Kraftwert erscheint der Charakter schmachtig, eher wie
ein Bucherwurm denn wie ein Kadmpfer.

Die Kraft ist besonders bei den Zwergen stark ausgepragt, wahrend die Halblinge sehr schmachtig wirken.

(Kreaturen, groj%e und uﬁergroﬁe

Einige Kreaturen sind dermafen grof3 oder / und machtig, da® sie mit den normalen kritischen Treffern nicht zu
erfassen sind. Deise Wesen werden mit gesonderten Regeln flir Kampf und die Magie bedacht. Im Kampf werden
kritische Treffer gegen diese Groen/Ubergrofken Kreaturen um 10 bis 60 Punkte reduziert. Bei magischen
Angriffen miissen die kritischen Treffertabellen gegen GroRe/UbergroRe Kreaturen verwendet werden.

In der Beschreibung der einzelnen Monster ist jeweils angegeben, ob es sich um eine grofl3e oder libergrolRe
Kreatur handelt und um wieviel die kritischen Treffer reduziert werden mussen.

Grole Kreaturen sind z.B.: Trolle, Giganten, normale Damonen, Untote usw.
Ubergrof3e Kreaturen sind z.B.: Dinosaurier, Drachen (sowohl junge als auch erwachsene, als auch alte.) , hthere Damonen,
Déamonenlords usw

(Kreuzer

siehe Wahrungssystem

kritische Qreffer

Wenn ein magischer Angriff mittels physischen Kraften (z.B. materialisierten Elementen) durchgeflhrt wird, so fuhrt
dies fast immer zu kritischen Treffern. Im Gegensatz zu den kritischen Treffern durch Waffen werden diese
kritischen Treffer je nach Schwere in finf Kategorien aufgeteilt (A bis E).

Die genauen Auswirkungen der kritischen Treffer durch Magie kann man in dem Abschnitt Regeln - Magie -
kritische Treffer nachlesen.

kritische Qreffer

Um einen kritischen Treffer auszuteilen, gibt es zwei Mdglichkeiten. Die eine Mdglichkeit ist es, den Gegner zu
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attackieren und zu hoffen, da} man trifft und danach ein W20-Wurf kleiner ist als der kritisch - Wert der Waffe, der
in der Tabelle der Waffenklassenin der Spalte KT aufgelistet ist.

Clij”erstucke

Anderer Begriff fir Heller
siehe Wahrungssystem

Q@)ensenergie

Die Lebensenergie ist ein abstraktes MaR fir das im Charakter verbliebene Leben. Wird der Charakter durch
physische oder psychische Gewalt verwundet, so veringert sich die Lebensenergie. Der Charakter bemerkt dies
dadurch, daf} er sich immer schwécher fuhlt und es ihm auch immer schwerer fallt, Handlungen auszufuhren.
(Genaueres ist im Abschnitt Regeln - Allgemein - Heilung - Verletzungen beschrieben).

Als unverwustlich gelten die Zwerge, die auch von den schwersten Treffern scheinbar unbeeindruckt bleiben. Als
besonders zart und verletzlich erweist sich die andere kleine Rasse, die Halblinge. Eine leichte Verletzung, die
Zwerge vermutlich noch nicht einmal richtig bemerken wirden, kann sie bereits umbringen.

Tebenspunkte (momentane ebensenergie)

Die Lebenspunkte geben an, wieviel Lebensenergie im Moment noch im Helden verweilt. Wenn der Held verletzt
wird, dann sinken seine Lebenspunkte. Wenn die Lebenspunkte unter einen bestimmten Wert sinken, dann ist der
Held so geschwacht, dal} sich auch seine anderen Werte verringern.

Genauer kann man dies in dem Abschnitt Regeln - Allgemein - Heilung - Verletzungen nachlesen.

QLe)rnpunkte

Bei der Erschaffung einer Heldenfigur erhalt diese 20 Lernpunkte. Diese Lernpunkte kdnnen dazu verwendet
werden einen Beruf, Zauberspriiche, Waffenfertigkeiten oder Talente zu erlernen. Des weiteren kann die Figur fir
jeden nicht verwendeten Wurf auf den Hintergrundoptionen einen weiteren Lernpunkt ausgeben.

Diese Lernpunkte symbolisieren die bisherigen Erfahrungen des Helden, da das Spiel nicht mit der Geburt des
Helden sondern erst mit dem Erwachsen werden beginnt.

Jidang (gter G)ag der Woche)

Der neunte Tag der 10-tdgigen Woche wird im alten Kaiserreich Lidang genannt. Bei den Halblingen ist dieser Tag
als Sonnentag bekannt und einer der beiden Festtage der Woche.

%,}ja[itdtswert

Der Loyalitatswert ist ein nummerischer Wert fir die Treue einer Nichtspielerfigur, welche die Helden begleitet.
Dieser Wert ist nur dem Meister bekannt und kann von diesem dazu verwendet werden, festzustellen, ob die
Nichtspielerfigur eine bestimmte, von den Spielern gewtnschte, Handlung ausfihren wird, wenn diese nicht
unbedingt im Interesse der Nichtspielerfigur steht.

Genaueres uber Nichtspielerfiguren und ihren Loyalitatswert kann man in dem Abschnitt Regeln - Allgemein - NSP
nachlesen.

QV(ac[ang (1iter 6Tag der ‘Woche)

Der erste Tag der 10-tdgigen Woche wird im alten Kaiserreich Madang genannt.

Magie
Unter Magie versteht man die Fahigkeiten eines Zauberkundigen, manipulierend in den Fluf der Dinge

einzugreifen.
Zu diesem Zweck kann er entweder die Macht seines Geistes einsetzen (Mentalmagie), sich die Kraft aus der
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Umgebung holen (Grundmagie) oder auf die Unterstitzung seines Gottes (Gottermagie) bauen. Es gibt auch
Magiekundige, die zwei (Hybridmagier) oder alle drei (alte Magiekundige) dieser Bereiche verwenden kénnen.
Aber was auch immer ein Zauberkundiger tut, seine Macht ist begrenzt. Diese Grenze wird symbolisiert durch
seine Stufe, seine Energiepunkte und die Anzahl an Zauberspriichen, tber die er verfigt.

Magiemodifikatoren

Magiemodifikatoren geben an, wie gut eine bestimmte Rasse verzaubert werden kann und wie gut diese Rasse
zaubern kann.
Wenn eine Rasse Uber einen hohen Magiemodifikatorwert verfiigt (z.B. Halblinge und Zwerge), so ist es sehr
schwer, sie mit der entsprechenden Magieart zu verzaubern.
Durch ihre angeborene Resistenz gegenuber dieser Magie ist es dieser Rasse allerdings auch fast unmdglich, die
entsprechende Magie anzuwenden.
Verfligt eine Rasse hingegen Uber sehr niedrige (oder gar negative) Magiemodifikatorwerte (z.B. Elfen und
Menschen), so fallt es einem Magiekundigen recht leicht, diese Rasse zu verzaubern.
Andererseits ist es fur Mitglieder dieser Rassen auch einfach, die entsprechende Magie anzuwenden.
Spieltechnisch sieht es folgendermalen aus:
o Wenn man mit der entsprechenden Magie angegriffen wird, so wird der Magiemodifikator auf den
Widerstandswurf addiert
o Wenn man einen Zauberspruch der entsprechenden Magie erlernen will, so wird auf den Lernwurf der
Magiemodifikator aufgeschlagen.

Magiepunkte

Die Magiepunkte eines Helden entsprechen seinem magischen Potenzial. Sie geben an, wie lange der Charakter
in der Lage ist, Zauberspriiche auszufiihren. Jeder Zauber verbraucht (mindestens) seine Stufe in Magiepunkten.
Im Gegensatz zu den meisten anderen Rollenspielen entfaltet bei Muini Mula ein Held sein magisches Potenzial
bereits sehr frih (mit der Pubertat). Im Laufe seines Heldenlebens kann er die Anzahl seiner Magiepunkte nur noch
in geringem Male steigern. Allerdings ist es ihm maglich, spater machtigere Zauberspriiche zu erlernen und vor
allen Dingen auch anzuwenden.

Magieresistenzbonus

Der Wert, der auf die Magieresistenz des Angegriffenen addiert wird. Er ergibt sich durch Vorteile des
Angegriffenen (Boni durch Reaktion, Schild, Riistung, Position und magische Gegenstande)

Maresch, der Garbenfrohe (2ter \Monat des “Jahres)

Bei Maresch handelt es sich um den zweiten (und letzten) Frihlingsmonat. In diesem Monat blihen die meisten
Pflanzen. Die Welt wirkt in dieser Zeit am fréhlichsten.

Maverick

Administrator dieser Seiten. Weitere Informationen zu Maverick gibt es hier.

(Menschen

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Mentalmagie

siehe Quellen der Macht

Mergels

Eine der vielen Rassen aus Kandar.
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Mithrilstiicke

siehe Wahrungssystem

momentane ie)ﬁensenergie

siehe Lebenspunkte

(Monat

Das Jahr auf Kandar ist in 10 Monate eingeteilt. Jeder dieser Monate hat 40 Tage, die in vier gleich grolse Wochen
unterteilt wurden.
Die gebrauchlichsten Namen fir die 10 Monate sind die Namen, die im alten Kaiserreich verwendet werden:
. Daschdar
. Maresch
. Jebohl
. Xolol
. Yardack
. Tehbar
. Komal
. Umdiel
. Voltan
10. Boham
Die Jahreszeiten verteilen sich folgendermalien auf die einzelnen Monate:
I. Frahling: Daschdar und Maresch
Il. Sommer: Jebohl, Xolal und Yardack
I1l. Herbst: Tehbar und Komal
IV. Winter: Umdiel, Voltan und Boham

Muini Mula

Name des Rollenspiels, welches auf diesen Seiten vorgestellt wird.

Muini Mula

Muini Mula ist ein Dorf, welches in den Bergen, die die Welt verbinden liegt und das kaum eine Bedeutung fir
Kandar hat. Friher war es ein berthmter Handelsknoten, heutzutage lebt der Weise darunter.

0O NO O WN -

[(e]

(Nachtsicht

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent beféhigt ihn dazu, auch bei sehr schlechten Lichtverhaltnissen
akzeptabel zu sehen. Zwar wird niemand auf3er Zwergen durch dieses angeborene Talent dazu befahigt, bei
volliger Dunkelheit zu sehen, aber es ist ausreichend fiir einen Kampf in der Nacht.

(Negativpunkte

Bei der Erschaffung eines Helden muf} der Spieler 20 sogenannte Negativpunkte auf die verschiedenen schlechten
Eigenschaften verteilen. Durch Erhdhung der Lebensenergie und des Aussehens seines Helden kann er bis zu
weitere 20 Negativpunkte fur seinen Helden zusammensammelin.
Die Erhéhung einer schlechten Eigenschaft kostet pro Punkt zwischen %2 und 1 Negativpunkt, je nach Wertung der
schlechten Eigenschaft.
Schlechte Eigenschaften, deren Erhdhung um einen Punkt auch einen Negativpunkt aufbrauchen, sind:

o Aberglaube

o Angst vor Dunkelheit

o Angst vor Feuer

o Feigheit
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o Goldgier

o Jahzorn

o Neugier

o Spielsucht

o Totenangst
Schlechte Eigenschaften, deren Erhdhung einen 2/3 Negativpunkt aufbrauchen (Man sollte also diese schlechten
Eigenschaften also immer auf eine durch 3 teilbare Zahl erhéhen), sind:

o FreRsucht

o Kleptomanie

o Trunkenheit
Schlechte Eigenschaften, deren Erhéhung einen %2 Negativpunkt aufbrauchen (man sollte diese schlechten
Eigenschaften also immer auf eine gerade Zahl steigern), sind:

o Eitelkeit

o Hohenangst

o Hydrophobie

o Klaustrophobie

Neugier
Kein Charakter mit einem hohen Neugierwert braucht sich zu fragen, was dieses seltsame Gerausch hinter der
nachsten Ecke verursacht. Er schaut einfach nach.

(Nichtangriffsspriiche

Bei Nichtangriffssprichen handelt es sich, wie bereits der Name sagt, um Zauberspriche, die keinen Gegner
angreifen kdnnen. Hierbei handelt es sichum Heilspriiche, Informationszauber, Defensivzauber usw.

(Nichtspielerfiguren
Im Laufe ihres Abenteurerlebens begegnen den Helden vielen intelligenten Lebewesen, mit denen sie sich

verstandigen kénnen. Diese Charaktere werden alle vom Meister geflhrt und Nichtspielercharaktere genannt.
Genaueres uber die Nichtspielerfiguren kann man im Abschnitt Regeln - Allgemein - NSP nachlesen.

NSP

siehe Nichtspielerfiguren

Oger

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Orks

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Ovydang (ter Pag der Woche)

Der siebte Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaiserreich Oydang genannt.

@arade

Eine gelungene Parade ist das beste Mittel, um physischen Schaden abzuwehren.
Eine Parade wird mit einem W20 ausgewiirfelt, wobei das Wirfelergebnis den Paradewert nicht tiberschreiten darf.

@aradeserie
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Bei dem Rollenspiel Muini Mula teilt sich der Zweikampf in sogenannte Serien auf.

Zu Beginn des Kampfes wird die Initiative bestimmt. Hierzu wird, sofern nicht einer der Kdmpfer den
Uberraschungsmoment auf seiner Seite hat, mit einem W100 gewdirfelt, wobei der jeweilige Reaktionswert jedes
Kampfers zum Wurf addiert wird. Der Kdmpfer, dessen Ergebnis héher ausfallt, besitzt die Initiative und darf seine
Attackeserie starten. Hierzu wirfelt er mit einem W20 und muf} mit dem Ergebnis unter seinem Attackewert fir die
verwendete Waffe bleiben. Der Kampfer, der nicht die Inititive besitzt, mul} parieren, indem er ebenfalls mit einem
W20 wirfelt, wobei sein Wurf unter dem Wirfelwurf des Angreifers (und seinem Paradewert) bleiben muss. Geht
die Attacke fehl, wechselt die Initiative und aus dem Angreifer wird der Angegriffene. Geht die Parade fehl, so wird
der Angegriffene getroffen und der Angriff beginnt von Neuem.

SParac[ewert

Falls ein Lebenwesen so attackiert wird, dal® es ohne eigene Aktion auf jeden Fall getroffen wiirde (die Attacke des
Gegners also gelungen ist), so mul} es eine Parade durchfihren. Der Paradewert gibt an, mit welcher
Wahrscheinlichkeit die Parade gelingt. Er liegt immer zwischen 2 und 17. Selbst der schlechteste oder
erschopfteste Kdmpfer hat mindestens eine 10% Wahrscheinlichkeit auszuweichen, wenn er irgendwelche
Ausweichversuche durchfihrt.

Eine héhere Wahrscheinlichkeit als 85% kann ein Paradeversuch definitionsgemaf niemals erbringen.

Der Paradewert wird emrechnet, indem man die Grundparade fir die entsprechende Waffenkategorie um 10% des
Pools, den der Verteidiger mit der entsprechenden Waffe hat, erhoht.

Falls das Ergebnis groRer als 17 ist, so kann der Verteidiger entweder auf einen Teil seiner Parade verzichten oder
seinen Paradewert auf andere Art senken (z.B. durch den Versuch, mit einer Parade die Attackeserie des
Angreifers zu brechen.)

SPatzer

Ein Magier hat zwei Moglichkeiten einen Zauberpatzer zu erliegen. Entweder er wiirfelt bei einem "normalen”
Zauber eine 1 oder 2 (@auf dem W100). Oder er versucht einen Zauber, der im Moment zu schwierig fir ihn ist.
Dann muf3 er einen Wurf gegen einen AZP wirfeln. Mi3lingt dieser, so patzt der Magiekundige, egal, wie es dazu
kommt. Nach einem Patzer muf} der Magiekundige auf der entsprechenden Patzertabelle, die im Abschnitt Regeln
- Zauber - Patzer aufgelistet sind, wirfeln.

Patzer

Falls wahrend eines Kampfes bei dem Angriffs oder Verteidigungswurf eine 20 gewdirfelt wird, so gilt diese Aktion
als gepatzt. Ein Angriffspatzer beendet auf jeden Fall die Angriffsserie, ein Paradepatzer fuhrt dazu, daf® man
getroffen wird. Weiterhin kann ein Patzer weitere, ziemlich negative, Auswirkungen haben. Diese werden auf der
zutreffenden Patzertabelle nachgeschlagen.

Weiteres Uber Patzer findet man in dem Abschnitt Regeln - Kampf - Patzer. Die Patzertabellen findet man in dem
Abschnitt Regeln - Kampf - Patzer - Patzertabellen.

g)eitschen

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
* Peitschen (normale und grol3e)

personliche Ausstrahlung

Die personliche Ausstrahlung eines Charakters, auch Charisma genannt, zeigt an, wie gut (oder schlecht) das
Benehmen des Charakters ist.

Hohe Werte beid er personlichen Ausstrahlung machen einen Charakter liebenswert, man verzeiht ihm eigentlich
alles.

Niedrige Werte hingegen fihren dazu, dal® man schnell eine Abneigung gegeniiber dem entsprechenden
Charakter empfindet. Helden mit hoher persénlichen Ausstrahlung sind die geborenen Anfiihrer, sofern sie nicht
durch andere Faktoren (Rassenzugehorigkeit...) davon abgehalten werden.

Uber besonders hohe Werte in der persénlichen Austrahlung verfiigen die Halblinge, auch wenn sie nicht zum
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Flhren geboren wurden. Besonders niedrig ist die personliche Austrahlung bei den Elfen und Zwergen. Geborene
Anflihrer einer Gruppe sind somit die Menschen, was nicht unbetrachtlich zu dem Aufstieg dieser Rasse
beigetragen hat.

@[atinstucke

siehe Wahrungssystem

Pordang (6ter ag der Woche)

Der sechste Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaiserreich Pordang genannt.

primdre (srundmagie

siehe Quellen der Macht

prosaische (Magie

siehe Quellen der Macht

Quellen der Macht

Bei den Quellen der Macht handelt es sich um die verschiedenen Gebiete, aus denen ein Zauberkundiger seine
Magie beziehen kann.

Hervor gehen alle Quellen der Macht aus der primaren Grundmagie, die allerdings von normalen Magiekundigen
nicht direkt angezapft werden kann. Dies ist den Goéttern (und vielleicht einigen alten Drachen) vorbehalten.

Fast genauso energiegeladen ist die alte Magie, die allerdings auch nur von einigen sehr wenigen Zauberkundigen
angezapft werden kann.

Ubliche Magiequellen heutzutage sind die Gétter-, die Grund- und die Mentalmagie, die von jedem fahigen
Zauberkundigen verwendet werden kdnnen, sofern er die entsprechenden Voraussetzungen fiir entsprechende
Magieart erfiillt (Hohe Eigenschaftswerte bei Glaube, Gabe oder Geist).

Eine einfache Art der Magie ist die prosaische Magie. der Umgang mit dieser Magieart ist relativ ungefahrlich und
allen einigermafen gescheiten Leuten (hohe Intelligenzwerte) méglich.

%aktion

Die Reaktion gibt an, wie schnell ein Charakter eine Situation erfassen und darauf sinnvoll reagieren kann.
Reaktionswerte sind besonders hoch bei den Halblingen, wahrend die Elfen zumeist etwas langer brauchen, bis sie
sinnvoll agieren.

Riechen

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn dazu auch schwachste Geriiche wahrzunehmen. Er
kann es zwar bei weitem nicht mit einem Hund aufnehmen, aber starken Gerlichen kann auch er einige Zeit lang
folgen.

Kochen hilft dieses angeborene Talent, wenn sie von ihren Tépfen abgelenkt werden.

Riesen

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Rolemaster

Bei dem Fantasy Rollenspiel Rolemaster handelt es sich um ein phantastisches Rollenspiel, auf dem das
Zaubersystem von Muini Mula basiert. Es wurde publiziert von der Firma Iron Crown Enterprises.
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ustungen
‘Ritstung

Bei dem Rollenspiel Muini Mula kdnnen die Helden verschiedenen Ristungsarten tragen und auch beliebig
kombinieren, solange der Meister dies zulafit und der Held sich noch bewegen kann.
Genaueres zu den Ristungen findet man in dem Abschnitt Regeln - Kampfregeln - Rustungen.

Ruistungsschutz

Der Ristungsschutz gibt an, wie gut ein Lebewesen gegen physische und elementare Gewalten geschutzt ist.
Beim Rollenspiel Muini Mula wird der Ristungsschutz in funf Kategorien aufgeteilt. Vier dieser Kategorien (Schnitt /
Scharf / Stich / Stumpf) schitzen gegen physische Gewalt, die flinfte Kategorie (Magie) gegen einige magische
Angriffe (gréfdtenteils Angriffe mit Elementen).

Sadang (4ter PHag der Woche)

Der vierte Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaisemreich Sadang genannt. Bei den Halblingen ist dieser Tag
als Wonnetag bekannt und einer der beiden Festtage der Woche.

Schadenskategorie (SK) |

Die Schadenskategorie bestimmt, wieviel Schaden ein Kdmpfer mit einer Waffe anrichten kann. Hierbei
untescheiden sich dei Schadenskategorien fiir die einzelnen Waffen bei jedem Kampfer (teilweise sogar erheblich).
Normalerweise wird die Schadenskategorie fiir eine Waffe bestimmt, indem man zuerst in der Tabelle der
Waffenklassen nachschlagt, wie "Kraft-" bzw. "Geschicklichkeits-lastig" diese Waffe ist. Anhand dieses Wertes
(Kr/Ge) kann man bestimmen, wieoft die Kraft und Geschicklichkeit in die Berechnung der Schadenskategorie
einfliel}t (3, 2 oder 1mal). Man addiert anschlieend die entsprechenden Werte (z.B. 3mal Kraft + 1mal
Geschicklichkeit), addiert noch den dreifachen Pool hinzu, den man mit dieser Waffe besitzt und schlagt das
Ergebnis in der Trefferpunktemodifikationstabelle nach. Dieser Wert gibt die Schadenskategorie an, in welcher man
die entsprechende Waffe behermrscht. (Dieser, zugegeben recht komplizierte, Vorgang wird natirlich nur einmal
durchgefiihrt, und die durch die Schadenskategorie modifizierten Trefferpunkte direkt auf dem Dokument des
Helden vermerkt.

Einige Besonderheiten sind noch bei Fernkampfwaffen zu beachten. Bei Schu3waffen hangt der Kraftwert IMMER
von der effektiven Kraft ab, die diese Waffe auf das Geschol} Ubertragen kann. Bei der Berechnung der
Schadenskategorie von Fernkampfwaffen flie3t auch noch das Talent MaRRe und Entfernungen schatzen mit ein.
SchlieBYlich verandert sich die Schadenskategorie noch in Abhangigkeit von der Entfernung, tiber die geschossen
werden soll.

Genaueres zur Berechnung der Schadenskategorie kann man in dem Abschnitt Regeln - Kampfsystem -
Trefferpunktemodifikationstabelle nachschlagen. Weitere Erklarungen zum Fernkampf findet man in dem Abschnitt
Regeln - Kampfsystem - Fernkampf.

Schadenspunkte

Wenn ein Lebewesen von einem Schlag getroffen wird, so erleidet es Schaden. Dieser Schaden ist abhangig von
der Wucht und Prazision, mit welcher der Schlag ausgefiihrt wurde. Dies wird durch die Trefferpunkte symbolisiert,
die jedesmal bestimmt werden, wenn ein Lebewesen von einem Schlag getroffen wird.

Von diesen Trefferpunkten wird der Ristungsschutz des Getroffenen abgezogen. Dieser Ristungsschutz
symbolisiert sowohl die natirliche Ristung vieler Tiere (z.B. Lederhaut der meisten Sauger) als auch die Lagen
Stoff, Leder, Metall..., die sich einige Kampfer lGiberhangen. Das Ergebnis dieser Subtraktion (sofern es groRer 0
ist) wird von der momentanen Lebensenergie des Getroffenen abgezogen.

Scharfblick

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent beféhigt ihn dazu, kleine Details auch auf groRe Entfernungen
wahrzunehmen. Insbesondere fiir excellente Fernkampfer ist dieses angeborene Talent unverzichtbar.
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Schicksalspunkte

Die Schicksalspunkte sind das, was einen Helden von einem durchschnittlichen Bewohner Kandars unterscheidet.
Diese Schicksalspunkte bietem dem Helden die Mdglichkeit, eine zweite Chance zu bekommen. Sobald der Held
merkt, dal das Schicksal (seine Wiirfel) sich gegen ihn verschworen hat, kann er durch den Einsatz eines
Schicksalspunktes versuchen, sich noch einmal durchzumogeln. Leider verfligen die Helden nicht tber
ausreichend Schicksalspunkte, um sich jeder bedrohlichen Situation zu entziehen, so daf ihr Einsatz wohl
durchdacht werden sollte!

Genaueres zu den Schicksalspunkten kann man in dem Abschnitt Regeln - Allgemein - Schicksalspunkte
nachlesen.

Schilder

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
* Schilder (Buckler, normale, grofse, Mann und Waffenschilder)

Schmecken

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn dazu feinste Geschmacksnuancen wahrzunehmen. Er
kann viele Gifte oder Verdorbenes sofort herausschmecken. Leider schmeckt er auch genauso deutlich eine
miflungene Mahlzeit, welches in einigen Abenteurergruppen dazu flihren kann, dafl der Held zu einem
Rohkostfanatiker wird.

schwarzes Schwert

Um das schwarze Schwert ranken sich bereits einige Legenden. Sicher ist nur, dal} es existiert und das es
Mittelpunkt einer Religion ist, die allerdings heutzutage nicht mehr praktiziert wird. Das letzte Auftauchen des
schwarzen Schwertes datiert sich auf die Mitte des Jahres 4011. Damals sprach der Weise personlich mit dem
Trager des schwarzen Schwertes, der danach in Richtung Westen aufbrechen wollte. Da, wie jeder weil3, im
Westen von Muini Mula nichts existiert, nehme ich an, das der Trager des schwarzen Schwertes zu diesem
Zeitpunkt bereits wahnsinnig war, was aber nicht der Meinung des Weisen entspricht.

Die Legenden besagen, dal} das schwarze Schwert aus reinem Donarium bestehen soll, hoch intelligent ist und
jeden totet, dem es eine Wunde zufuhrt. Weiterhin soll der Trager des schwarzen Schwertes unverwundbar
werden. Natirlich enthalten solche Legenden nur ein Kérnchen Wahrheit. In diesem Fall wird das Schwert
wahrscheinlich mit einer diinnen Schicht Donarium iberzogen (und damit unbezahlbar wertvoll) sein. Bereits eine
solch kleine Menge Donarium wird ausreichen, um das Schwert intelligent zu machen. Wahrscheinlich wird es sich
mit seinem Trager durch Telepathie verstandigen kénnen. AuRerdem wird es durch jede Ristung schneiden, als
sei diese nicht vorhanden. Aber weitere Macht wird ein einfaches Schwert wohl kaum haben. Meiner Meinung nach
wurde es als Statussymbol fir den Fuhrer der Bruderschaft des schwarzen Schwertes geschaffen. Damals, in der
Zeit der Herrschaft der al'Ged war ein Symbol wichtiger den je.

Schwerter

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
» Kurzschwerter
» Schwerter
* Langschwerter
* 1%- Hander
* Bihander

Selbstbeherrschung

Die Selbstbeherrschung ist ein MaR fur die Fahigkeit eines Charakters, sich in entscheidenen Situationen nicht von
seinen Geflihlen leiten zu lassen.
Von den Halblingen ist bekannt, dal sie sich in den meisten Situationen besonders gut zusammenrei3en konnen.
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Sicheln

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
« Sicheln (kleine, Druiden- und normale)

Silberstiicke

siehe Wahrungssystem

SK,

siehe Schadenskategorie

Speere

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefaldt:
* Stolspeere
» Speere
* Piken
* Lanzen (aus dem Stand und vom Pferd)

Spielsucht

Diese schlechte Eigenschaft kann Helden mit zu grof3en Vermoégen helfen, dieses schwere Gold endlich wieder los
zu werden. Eine kurze Pokerpartie bis zur nachsten Woche und die Sache ist erledigt.

Zusammen mit dem Talent Taschenspielerei kann diese schlechte Eigenschaft allerdings auch zu einer
sprudelnden Geldquelle werden. (bis das Blut aus den Armstimpfen rinnt, wenn man denn erwischt wurde)

Spruchklassen

Zauberspriiche unterteilen sich in 4 Spruchklassen, wobei diese Einteilung durch die Differenz zwischen der Stufe
des Zauberkundigen und der des Zauberspruchs gebildet wird.
Genaueres kann man in dem Abschnitt Regeln - Zaubersystem - Zauberzeit nachlesen.

Spruchstufe

Zauberspriche sind in Spruchstufen unterteilt, wobei die Spruchstufe ein MaR fiir die Qualitat des Zaubers ist,
bezogen auf die Spruchliste, in der er sich befindet.

Von dieser Spruchstufe abhangig ist die Energie, die ein Zauberkundiger benétigt, um einen entsprechenden
Zauber werfen zu kénnen. Weiterhin ist von dieser Stufe abhangig, wieviele Erfahrungspunkte ein Magiekundiger
aufwenden muf3, um den entsprechenden Zauberspruch erlernen zu kdnnen. Schliellich gibt die Spruchstufe noch
an, ob ein Zauberkundiger einen Zauberspruch ohne AZP-Test sprechen kann oder nicht.

Sprungkraft
Die Sprungkraft eines Abenteurers gibt an, wie weit er theoretisch springen kann. Da dieser Sprung von vielen

Faktoren abhangig ist (Beladung, Bekleidung, Anlauf...) solte man die Sprungkraft besser im Abschnitt Regeln -
Allgemein - Sprungkraft nachlesen

Stangenwaffen

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
» Kampfstdcke
» Kampfstabe (inkl. verbesserte)
* Hellebarden
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Sternzauber (* - Jauber)

siehe Spruchklassen

Stichwaffen

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefald:
* Dolche
* Degen

Strukturschaden

Wenn ein Gegenstand von einer Waffe getroffen wird, so werden nicht wie Ublich die Trefferpunkte bestimmt,
sondern der Strukturschaden. Dieser wird fur jede Waffe getrennt angegeben (Spalte Strukturschaden in der
Tabelle der Waffenkategorien). Fir viele Waffen ist dies ein fester Wert, der nicht durch die Kraft oder
Geschicklichkeit des Angreifers modifiziert wird.

stumpfe C\Kfuchtwaffen

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefaldt:
* Keulen (kleine, normale, grofte und 2Hand)
* Streitkolben
» Kriegshammer
* Stielhammer

Dalente

Unter Talenten werden im Rollenspiel Muini Mula alle erlernbaren Fertigkeiten zusammengefal¥, die sich nicht auf
den Kampf oder die Magie beziehen. Aufgegliedert werden die Talente in die steigerbaren Talente, welche jeder
Abenteurer im Laufe seines Lebens verbessern kann und die angeborenen Talente, die dem Heden mit in die
Wiege gelegt werden.

Genaueres zu den Talenten findet man in dem Abschnitt Regeln - Talente.

Dalente, angeborene

Bei den angeborenen Talenten handelt es sich nicht um Talente im eigentlichen Sinne. Statt dessen handelt es
sich um Fertigkeiten, die der Held von seinen Eltern vererbt bekommen hat. Somit ist die Wahrscheinlichkeit, ob
ein Held ein angeborenes Talent beherrscht oder nicht, rassenspezifisch unterschiedlich. Folgende angeborene
Talente gibt es:

o Wachgabe

o Berserkergang

o Horchen

o Nachtsicht

o Riechen

o Tasten

o Scharfblick

o Schmecken

o Zauberlarm hoéren
Im Abschnitt Regeln - Talentsystem - angeborene Talente kann man sich genau Uber die angeborenen Talente
informieren.

Oalente, steigerbare

Bei den steigerbaren Talenten handelt es sich um Erweiterungen der Grundeigenschaften, die von den
Abenteurern im Laufe ihres Lebens langsam bis zu einem bestimmten Grad erlernt werden. Der maximale Wert,
bis zu dem ein steigerbares Talent erlernt werden darf, hangt von den Obergrenzen ab, die bei jeder
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Talentbeschreibung aufgeflihrt werden.
Welche steigerbaren Talente es gibt kann man in dem Abschnitt Regeln - Talentsystem - steigerbare
Talentenachschlagen.

Dasten

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn dazu mit seinen Fingerkuppen Unregelmafigkeiten,
die mit dem Auge nicht wahrnehmbar sind, zu erkennen. Dieses angeborene Talent erhdht die steigerbaren
Talente Geheimfacher findenund Taschenspielerei um 10 Punkte.

Oehbar, der (Reiche (6ter Monat des Jahres)

Der erste Monat des Herbstes erfillt das gesamte Land mit Freude. In diesem Monat kdnnen die Bauern die
Frichte ihrer Arbeit ernten. Der Adel treibt meistens um diese Zeit seine Steuern ein, die Handwerker bekommen
ihren austehenden Lohn.

Leider neigen auch viele Rauberbanden dazu, sich um diese Zeit zusammenzurotten und die Freude vieler Dorfer
zu zerstoren.

Falls man eine lange Reise plant und vor marodierenden Rauberbanden nicht zurlickschreckt, dann sollte man sie
spatestens im Tehbar beginnen.

0ekdang (ter ag der Woche)

Der achte Tag der 10-tagigen Woche wird im alten Kaisemreich Tekdang genannt.

Ootenangst

Die Angst vor wiedererweckten Toten kann das Leben des Charakters deutlich verlangern - Leider wird es von den
Freunden meistens nicht allzu gerne gesehen, wenn man plétzlich das Hasenspanier ergreift.

oragkraft

Die Tragkraft eines Abenteurers ist ein einfach klingender Begriff, hinter dem sich jedoch eine Menge verbirgt.
Heben kann ein Held ohne Schwierigkeit seine Kérperkraft in Kilogramm, tragen kann ein Abenteurer ein Zehntel
davon, danach wird er langsamer. Genaueres kann man in dem Abschnitt Regeln - Allgemein - Tragkraft
nachlesen.

oreffer, kritisch

siehe kritische Treffer

oreffer, kritisch

siehe kritische Treffer

Orefferpunkte

Jeder Schlag, der ein Ziel trifft, verursacht Schaden. Hierbei spielt es im Prinzip keine Rolle, ob es sich um ein
lebendes oder unbelebtes Ziel handelt. Bei lebenden Zielen wird dieser Schaden in Trefferpunkten angegeben.
Von diesen Trefferpunkten wird der Ristungsschutz des Ziels abgezogen und der Rest als Schadenspunkte von
der momentanen Lebensenergie abgezogen. Bei unbelebten Objekten wird der Schaden nicht durch die
Trefferpunkte einer Waffe, sondern durch ihren Strukturschaden bestimmt. Dieser Strukturschaden gibt direkt die
Hohe des Schadens an, welcher an dem entsprechenden Objekt verursacht wurde.

Die Trefferpunkte einer Waffe sind abhangig von der Art einer Waffe (Messer - Schwert), der Kraft bzw.
Geschicklichkeit des Tragers der Waffe und dem Vermdgen des Tragers der Waffe, diese zu verwenden. Wie
genau Trefferpunkte berechnet werden, kann man in dem Abschnitt Regeln - Kampfsystem -
Trefferpunktemodifikationstabelle nachlesen.
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Orunkenheit

Die schlechte Eigenschaft Trunkenheit fihrt dazu, daf man schnell sein Talent Zechen autodidaktisch steigern
kann. (Fur die kaputte Leber gibt es ja schlie3lich Heiler)

(Umdiel, der Stiirmische (8ter \Monat des “Jahres)

Der erste Monat des Winters kommt immer mit heftigen Winden daher. Innerhalb von wenigen Tagen fallen die
Temperaturen auf wenige Grad iber dem Gefrierpunkt. Schnell verlieren die Pflanzen ihre Blatter, so daf® die Welt
trist und grau wird.

Aufgrund der haufigen Stiirme in diesem Monat kann reisenden nur davon abgeraten werden in diesem Monat auf
Wanderschaft zu sein. Auch die meisten Kriege werden im Umdiel unterbrochen, um Ende Boham, Anfang
Daschdar wieder aufzuflackern.

(Ooltan, der Eisige (gter Monat des Jahres)

In diesem Monat hat der Winter die Welt in seinem eisigen Griff. Die Temperaturen fallen weit unter den
Gefrierpunkt und groRe Massen Schnee fallen auf die Erde. Jeder Bewohner Kandars ist froh, wenn er in dieser
Zeit ein Dach und ein warmes Feuer hat. Die Tiere sind in diesem Monat nicht zu sehen um keinen Unvorsichtigen
zur Jagd zu verleiten.

C\Vachgabe

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn zu einem sehr leichten, aber dennoch erholsamen
Schlaf. Sobald er erwacht, kann er innerhalb weniger Sekunden agieren (oder wieder einschlafen, so er dies
winscht).

Helden ohne dieses angeborene Talent schlafen bedeutend besser, aber nicht erholsamer.

Waffenfertigkeit

Bei der Waffenfertigkeit handelt es sich um eine numerische Interpretation der Qualitat, mit der ein Charakter eine
Waffe verwenden kann. Dieser Wert gibt an, mit welcher Wahrscheinlichkeit der erste Schlag trifft. Er beeinflusst
malRgeblich den Schaden, den der Charakter mit der Waffe verursacht und gibt dem Charakter schliesslich noch
die Mdglichkeit, bestimmte Waffenfertigkeiten zu erlernen.

C\Vaffenk[assen

In eine Waffenklasse werden jeweils ahnliche Waffenarten zusammengefal¥, wie z.B. die Klasse der Schwerter
oder die Klasse der Stangenwaffen. Als Art gelten jeweils Waffen, die sich sehr stark ahneln und nur durch kleiner
Details unterscheiden, wie z.B. die Langschwerter oder die Kriegsbeile.

waffenloser (Kampf

Diese Waffenklasse unterteilt sich in zwei Unterklassen:

I. Die Angriffsvarianten des waffenlosen Kampfs. Hier sind zusammengefalt:

» Schlage (mit der Handkante und der Faust, wobei zusatzlich Schlagringe und Schlaghandschuhe
verwendet werden kénnen)

* Tritte
* Sprungtritte und Umrennangriffe

Il. Die Verteidigungsvarianten des waffenlosen Kampfs. Hier sind zusammengefalit:
» Ausweichen
 waffenloser Kampf Ausweichen

C\Vahrnehmung / (Erinnerung

Diese Eigenschaft teilt sich in zwei Bereiche auf. Zum Einen gibt sie an, wie gut die Wahrnehmungsfahigkeiten
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eines Charakters ausgepragt sind. Insbesondere die Suche nach verborgenen Dingen (Geheimtiren, Fallen...) wird
mit Hilfe dieser Eigenschaft durchgefihrt.

Weiterhin wird mit Hilfe dieser Eigenschaft die Gedachnisleistung eines Charakters bestimmt. Falls man sich an ein
gesicht oder einen Namen erinnern will, so wird eine Probe gegen diese Eigenschaft fallig.

Herausstechend sind die Wahrnehmungsfahigkeiten und das schon sprichwértliche Gedachnis der Zwerge,
wahrend die Elfen eher als oberflachlich und vergesslich verschriehen sind.

Weise von Muini Mula, (er

Ein alter Mensch (unsterblich?), der unter Muini Mula, einem Dorf in den Bergen, die die Welt verbinden, lebt.

Weisheit

siehe Intelligenz

MWiderstand

Der Widerstandwert gegen eine bestimmte Magieart errechnet sich aus der (oder den) Eigenschaftswerten, welche
die entsprechende Magieart beinhalten (z.B. Gabe fir Grundmagie). Dieser Wert (+50 bis -25) wird noch um den
Magiemodifikator der entsprechenden Magieart erhdht, so dald ein theoretischer Widerstandswert gegen die
entsprechende Magieart von +90 bis -30 entstehen kann. Dieser Wert wird auf dem Dokument des Helden
vermerkt und ist von diesem jedesmal anzugeben, wenn er mit Magie angegriffen wird.

CWoche

Eine Woche besteht aus 10 Tagen, die im alten Kaisermeich folgende Namen tragen:
1. Madang
. Jodang
. Herdang
. Sadang
. Dudang
. Pordang
. Oydang
. Tekdang
. Lidang
. Kodusch

O WO ~NO OGP~ WNDN

—_

Wonnenons

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Wiirfel

Wiirfel sind das Salz in der Suppe des Rollenspiels (Obwohl man es meiner Meinung nach nicht durch zuviele
Waiirfel versalzen kann, héchstens durch zuviel wiirfeln, aber das sind meine Spieler ja gewohnt).

Das Schicksal und der Erfolg einer Aktion, wird in unserem Rollenspiel durch das Werfen von Wirfeln entschieden.
Es gibt 4- 6- 8- 10- 12- 20- und 30- seitige Wirfel. Fanatiker benutzen 100- seitige Wurfel, die man aber auch sehr
preiswert durch den Gebrauch von zwei 10- seitigen Wirfeln ersetzen kann: der erste Wurf gilt hierbei als die
Zehnerstelle, der zweite Wurf als die Einerstelle. Fallen zwei Nullen (00) so gilt der Wurf als 100.

Wiirfel werden normalerweise benannt, indem man der Zahl der Seiten, die sie haben, ein W voranstellt. (z.B. W6;
W20...)

Durch die geschickte Kombination verschiedener Wirfel kann man fast jede Wahrscheinlichkeit simulieren (W60 ist
ein W6 und ein W10; W3 ist ein W6, dessen Ergebnis halbiert und aufgerundet wird...)

C\Vdﬁrungssystem
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Das Wahrungssystem Kandars unterscheidet sich von Nation zu Nation. Die gelaufigste Wahrung, die auch fast in
ganz Kandar anerkannt wird, ist die Wahrung des alten Kaiserreichs. Diese Wahrung besteht aus 6 verschiedenen
MinzgréRen, wobei sich die einzelnen Miinzen je nach Prageort extrem unterscheiden kénnen:

Mithristiigleiicke sind die begehrtesten Geldstiicke schlechthin. Leider gibt es nur recht wenige von ihnen. Da sie
aus einem aulerst wertvollen Metall gefertigt wurden, sind sie sehr klein und leicht, was ihren Transport
extrem erleichtert. Wenn die Zwerge es nicht als Verschwendung eines sehr wertvollen Rohstoffs ansehen
wuirden und fast jedes Mithrilstlick einschmelzen wiirden, dessen sie habhaft werden kénnen, ware dies
garantiert die Wahrung der Kénige. So ist es allerdings so, daf3 nur einige Glickliche jemals ein Mithrilstlick
zu Gesicht bekommen werden, und noch weniger jemals in den Besitz eines solchen gelangen werden.

Platinsiggketiicke wurden indirekt von den al Ged im Jahre 3364 nGK eingeflhrt. Damals bezahlten die ersten von

) ihnen, die Kandar betraten, mit Platinbarren alles, was sie erstanden. Findige Handler kamen auf die Idee,
aus diesen Bamren Miinzen zu fertigen. Dank des hohen Wertes dieser Miinzen setzte sich die Idee schnell
durch. Ein Platinstulck ist 75 Goldstlicke wert.

Goldislegtiicke sind die Standardwahrung der Oberschicht. Alle Luxuswaren werden normalerweise in

(G9) Goldstiicken bezahlt, auch wenn der Grofteil der Bevolkerung mit ihnen nur selten in Kontakt kommt.

SilbergdiRberstiicken handelt es sich um die verbreitesten Geldstiicke im alten Kaiserreich. Auch wenn die
zumeist armen Bewohner des Landes froh sind, wenn sie mal Uber das eine oder andere Silberstiick verfugen
kénnen, so horten die meisten Handler unmengen dieser recht wertvollen Geldstiicke.

Helleqeller sind die Wahrung des kleinen Mannes, wie ein altes Sprichwort des Kaiserreichs aussagt. (Nur wer

{:L?():hSiCh auf Heller bettet kann das Gold des Sonnenaufgangs geniel3en). Fast alle gegenstande des taglichen

K upf&P8RIauehs lassen sich mit Heller bezahlen.

g%-%w Kreuzern handelt es sich um die wertlosesten Geldstiicke, die im Kaisemeich in Umlauf sind. Viele

{aL:ChBewohner biicken sich noch nicht einmal mehr, um einen einzelnen Kreuzer aufzuheben. Viele Bettler

Eisen§fsghginen nicht dankbar, wenn man ihnen einen Kreuzer gibt. Dennoch sollte man auch diese Geldstiicke

genanmight verdammen, da man (zumindestens in den landlichen Gegenden) auch mit einigen Kreuzern am Tag
recht gut leben kann.

Die Wahrungen kénnen folgendermalfien ineinander umgerechnet werden:

1MS = 100GS = 1.000SS = 10.000He = 100.000Kr

1PS = 75GS

Xolol, der Heifse (4ter Monat des “Jahres)

Xolol ist der Monat des Jahres, an dem die Temperaturen am hdchsten sind. Bereits in den letzten Tagen des
Jebohl steigen die Temperaturen schnell an und bleiben den gesamten Xolol auf einem hohen Niveau. Viele
Landstriche kdnnen in den mittleren Wochen des Xolol nur unter grof3en Qualen durchquert werden.

Die Kustenbewohner begriiRen diesen Monat gréftenteils, da das Wetter immer schon ist und der kiihle Wind des
Meeres die Tagestemperaturen sehr angenehm macht.

Yardack, der (Blutige (5ter Monat des Jahres)

Im Yardack erholt sich Kandar vom Xolol. Die Temperaturen sinken langsam wieder, das Leben wird wieder
angenehm. Die Bauern kdnnen nun abschatzen, wie gut ihre Ernte werden wird.

Wenn nicht viele Herrscher diesen Monat dazu auserkohren hatten, einen Krieg zu beginnen, kénnte er der
beliebteste aller Monate werden.

auber(spruch)

Mittels eines Zauberspruchs kein ein Zauberkundiger seine magishce Energie in ein Ereignis umsetzen.
Zauberspriche gibt es flr (fast) jede Gelegenheit und in verschiedenen Schwierigkeitsstufen. Diese
Schwierigkeitsstufen symbolisieren, in wie weit ein Zauberkundiger seine magische Energie fur bestimmte
Handlungen einsetzen kann.

So wird niemand einfach so eine Feuerkugel werfen kénnen. Nein, erst muf der Zauberkundige den vorsichtigen
Umgang mit dem Feuer erlernen (Erwarmen von Materie - Entziinden von Materie...)

5au6erﬁucher
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Die einfachste und popularste Methode um Zauber zu lernen und zu nutzen sind Zauberbiicher. In Zauberbiichern
ist das Wissen von Lehren, Untersuchungen und zusammengetragenen Erfahrungen vereinigt und in eine prazise
Form gebracht worden.

Zauberbicher bieten ihrem Besitzer eine Anzahl von Vorteilen, weshalb Zauberblicher zum einen so teuer sind,
und zum anderen so eifersichtig bewacht werden. Diese Vorteile beinhalten:

I. Der Magier kann die Spriiche aus dem Buch lernen (falls er sie nicht schon behemscht), wenn er die Sprache
beherrscht, in der sie geschrieben wurden. Wenn nicht, kdnnte es einige mindere Katastrophen beim
Ausprobieren der Zauber geben - je mehr Zauber der Magier schon vorher beherrscht hat, desto gréer sind
seine Uberlebenschancen ...

[I. Wird ein Zauber mit Unterstlitzung des Zauberbuchs gesprochen, so verringert sich eine AZP (die vielleicht
gerade aktuell ist...) um 25.

5au6er[c“wm

Wenn ein Magiekundiger einen Zauberspruch wirkt, so stort er das Gefiige der Macht um sich herum. Wesen, die
empfindlich sind fiir dieses Gefiige der Macht, kénnen Anderungen darin wahrnehmen, auch wenn sie meistens
nicht genau wissen, was sie da wahrnehmen. Diese Anderungen im Gefiige der Macht breiten sich wie die Wellen
auf einer Wasseroberflache, in die man einen Stein geworfen hat, aus.

Bei den meisten Lebewesen ist es so, daR sie die Anderungen in dem Gefiige der Macht als Gerausch
wahrzunehmen meinen, deshalb spricht man auch von "Zauberlarm héren".

5au6er[c‘irm horen

Dieses dem Spieler in die Wiege gelegte Talent befahigt ihn dazu, die Schwingungen wahrzunehmen, die durch
das Auslésen von Magie erzeugt werden.

Es ist ihm durch dieses angeborene Talent mdglich einen Zauberspruch Stufe®* Dezimeter weit zu héren. (Einen
Stufe 1 Spruch also 10cm weit, einen Stufe 10 Spruch 100m weit...) Es ist dem Charakter allerdings nicht méglich
zu sagen, wie weit er von dem Zaubernden entfernt ist oder welche Stufe der Spruch hat (Ein Stufe 10 Zauber hort
sich in 100m Entfernung genauso laut an wie ein Stufe 1 Spruch, der direkt neben dem Zaubernden ausgefihrt
wird).

g)auberspruch[isten

Es gibt grundsatzlich drei verschiedene Zauberspruchlistenarten:

o offene Spruchlisten: Diese konnen von jedem erlernt werden, der Spriiche der entsprechenden Magieart
erlernen darf

o geschlossene Spruchlisten: Diese kdnnen von jedem reinen Zauberer der entsprechenden Magieart erlernt
werden. Hybridzauberer, die auf die entsprechende Magieart zurtickgreifen kdnnen, dirfen die
geschlossenen Listen bis zur Spruchstufe 20 erlernen

o Grundlisten: Hierbei handelt es sich um spezielle Listen, die nur von Mitgliedern der entsprechenden Zunft
erlernt werden kénnen

5unft, magische

Eine magische Zunft ist eine Art Berufsgruppe fir Zauberkundige. Nur Mitglieder kbénnen bei einer magischen Zunft
Zauberspriche, insbesondere solche, die zu den Grundlisten der Zunft gehdren, erlernen.

Haufig werden sich allerdings Mitgleider einer Zunft bereit erklaren, Mitgleidern einer befreundeten Zunft
Zauberspriiche beizubringen, solange es sich hierbei nicht um die Geheimnisse der eigenen Zunft (Grundlisten)
handelt.

5werge

Eine der vielen Rassen aus Kandar.

5yk[open
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Eine der vielen Rassen aus Kandar.

Axte

In dieser Waffenklasse sind folgende Waffenarten zusammengefal:
» Handaxte
* Streitaxte
* Kriegsbeile
+ Schlachtbeile
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