
immer
ausdrücklich

1W4
2W8+6
1W3
1W100

1 W20

Hilfszauberer Brabak versucht die Stadt Golgata zu betreten, obwohl er sie bei seinem letzten Besuch aus guten Gründen
fluchtartig verlassen musste. Nun hat er eine 80% Chance in die Stadt gehen zu können, ohne von einem Wächter erkannt zu
werden. Sein Spieler würfelt allerdings eine 97 und Brabak hat danach Gelegenheit, sich mit den Ratten im Kerker
anzufreunden.
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momentane LE At/Pa-Malus AZP Malus auf Proben

Gandihl Sonnenstrahl hat eine maximale Lebensenergie von 87. Nach einem schweren Treffer sinkt diese auf 69. Allerdings
gelten für ihn noch keine Mali, da seine Lebensenergie noch größer als (maximale Lebensenergie[87] - 20 = 67) ist. Ein
weiterer Treffer führt diesmal zu einem Verlust von 10 Lebenspunkten (=59). Dies führt zu einem Malus von 5 auf seine
Kampfwerte, und einem Probenaufschlag von 20 auf alle W100 Proben. Gott sei Dank kommt noch keine AZP zum Tragen, so
dass er mit einem Feuerbolzen den Gegner erledigen kann.

http://www.muinimula.de



Tätigkeit Regeneration

Wurf Art der Verletzung
Verbrennungen Knochen Gewebe Kopf Organ Muskel/Sehne

1 - 15

16 - 35

36 - 65

66 - 90

91+
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Waffengifte

Kontaktgifte

Nahrungsgifte

Waffengifte

Kontaktgifte

Nahrungsgifte

(Dosis des Giftes) + (Giftstufe x 5) – Eigenschaft – 1 W100
Dosis des Giftes
Giftstufe
Eigenschaft
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Gift der Stufe 10, Widerstandseigenschaft LE (momentan 67), Würfelwurf 46:
100+50-67-46=37

Gift der Stufe 7, Glückbasierend, Würfelwürfe 12,78:
100+35-12-78=45

Gift der Stufe 1, Magiewiderstandswertbasierend (MWW6), Würfelwurf 96+54:
100+5-3*6-150=-55

Drei Treffer mit Waffengift der Stufe 12, Widerstandseigenschaft LE [105,97, 67],
Würfelwürfe 87, 56, 01-58:
1ter Treffer mit voller Dosis: 100+60-105-87=-32
2ter Treffer mit halber Dosis: 50+30-97-56=-73
3ter Treffer mit 10% Dosis (Gift aufgebraucht): 10+6-67-(-57)=6

Kontaktgift der Stufe 20, Widerstandseigenschaft LE [100, 83], Würfelwürfe:34, 72
1ter Kontakt mit voller Dosis: 100+100-100-34=66
2ter Kontakt mir halber Wirkung: 50+50-83-72=-55

Bewegungsart Bewegungsbonus Aufschlag auf
alle Proben

Erschöpfung Auswirkungen
auf den Kampf

max. verlorene
Bewegungspunkte
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Aufschlag auf alle Proben Auswirkungen auf den Kampf

Loriena dé Gûl hat eine momentane Bewegungsweite von 100 und eine Geschicklichkeit von 70. Sie möchte über einen 5,5
Meter breiten Abgrund springen, da sie momentan ihre Zauberfähigkeiten nicht einsetzen kann. Sprünge bis 3,5 Meter sind
kein Problem für sie, aber der Abgrund ist nun mal etwas breiter. Sie versucht es dennoch und würfelt eine 32. Dies bedeutet,
sie ist (70-32) x 5 Zentimeter weiter gesprungen als ihre Standardweite, also (190 + 350)cm. Das sind 10 Zentimeter zu wenig,
aber mit einer gelungenen Reaktionsprobe, gefolgt von einer Geschicklichkeitsprobe und einer Kraftprobe (die
überraschenderweise alle gelingen) kann sie sich gerade eben noch auf der anderen Seite hochziehen. Puh. Die 4
Schadenspunkte, die der Aufprall auf die Felswand mit sich brachte, kann sie locker wegstecken. Nur eine leichte Prellung.
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Loriena dé gûl, eine mächtige Zauberin, geht mit ihren Begleitern durch einen Tunnel. Ein plötzlich auftauchendes Erdelement
wird von ihnen ohne größere Schwierigkeiten beseitigt und sie entdecken einen kleinen, schwarzen Kasten, welcher das
Element erschaffen hatte. Entgegen Lorienas Rat beschließt Mira, eine kluge, aber nicht immer weise Magierin, den Kasten
mit einer Feuerlanze zu schmelzen. Sofort springt Loriena zurück, aber es ist schon zu spät. Der Kasten explodiert und der
herausschießende Flammenspeer wird von der Decke genau auf Loriena zurückgeschleudert. Der Meister würfelt einen
kritischen Treffer durch Feuer der Kategorie E aus. Noch hofft Loriena, das es nicht so schlimm werden wird und setzt keinen
Schicksalspunkt ein. Dadurch erhält sie unwiderruflich einen Treffer der Kategorie E. Der Meister würfelt: 66. Lorienas Kopf
verdampft. Dies findet sie gar nicht gut und setzt deshalb einen Schicksalspunkt ein. Der Meister wiederholt den Wurf: 35.
Statt ihren Kopf zu verlieren, erhält sie nur kleinere Verbrennungen, womit sie gut leben kann. Ob Mira das auch kann, ist
eine andere Geschichte.

Publius Rutilus Rufus, ein Heiler, öffnet eine gesicherte, magische Flasche, die er leider nicht vorher untersucht hat. Sie
explodiert, der Meister würfelt auf der Tabelle kritische Treffer durch stumpfe Waffen eine 139 (Schädeldecke zertrümmert).
Am liebsten würde er einen Schicksalspunkt einsetzen, um die Flasche nicht öffnen zu müssen, aber da bei dieser Aktion nicht
gewürfelt wurde, kann er sich auf derart einfache Weise nicht wiederbeleben. Also setzt er einen Schicksalspunkt gegen den
Wurf auf der Tabelle Stumpfe Waffen. Der Meister würfelt erneut: 159. Diesmal wird der Kopf vollständig zermalmt. Publius
Rutilus Rufus ist unwiederbringlich tot, da der Wurf auf keinen Fall ein zweites Mal wiederholt werden kann.

Sebald, der Gaukler, der in seinem bisherigen Leben bereits häufig durch pures Glück (Schicksalspunkte -6) seinem sicheren
Tod entronnen ist, wagt mal wieder alles. Er balanciert auf einem Seil über eine Schlucht, um auf der anderen Seite einen
Goldschatz zu bergen. Keiner seiner Kameraden wagt es, ihm zu folgen. Der Meister verlangt eine Probe gegen Balancieren
für die 10 Meter lange Strecke. Sebalds Talentwert beträgt 13. Er würfelt: 05. Innerlich klatscht er in die Hände und grinst den
Meister an. Dem wird es zu bunt und er läßt Sebald den Wurf wiederholen: 13. Sebalds Schicksalspunkte erhöhen sich auf -5
und er erreicht das andere Ende der Schlucht, nimmt das Gold und geht den gleichen Weg zurück. Diesmal würfelt er eine 99
und noch mal eine 65. Oh, Oh. Er fragt den Meister, ob er einen Schicksalspunkt einsetzen kann, um den drohenden Sturz
abzuwenden. Zähneknirschend muß der Meister es gestatten. Sebald würfelt: 12. Aber noch bevor er den Meister wieder
angrinsen kann, läßt der diesen Wurf ein zweites Mal wiederholen, was nur dem Meister gestattet ist. Sebald würfelt:...
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So könnte es sein, dass eine +35 Mithril-Waffe einen Poolbonus von 10 Punkten (magisch) und einen Poolbonus von 5
Punkten (Qualität des Schmiedes) mit sich bringt und gleichzeitig bei der Trefferpunkteberechnung ein um 100 Punkte höherer
Pool angenommen wird. Ausserdem erhöht sich durch das verwendete Material der Bruchfaktor um 40 Punkte.

Eine königliche Ritterrüstung, die einen Bonus von +30 hat, könnte also beispielsweise folgende Vorteile mit sich bringen:
15 Punkte des Bonus gehen in den Rüstungsschutz, dieser erhöht sich von 11/11/11/1 auf 15/15/15/2 (es wird aufgerundet!),
der Pool für Ausweichen / W.K.Ausweichen erhöht sich um 5 Punkte und der Bewegungsmalus fällt um 10 Punkte auf 20.

Bleiben wir bei der Federaus dem Anfangsbeispiel:
Eine Feder wird häufig benutzt, um etwas zu schreiben - also könnte sich der Wert des Talentes Sprachkunde um 15 Punkte
erhöhen, wenn ein Text mit dieser Feder verfasst wird. Andererseits ist eine Feder ein gern verwendetes Accessoire - vielleicht
erhöht sich ja auch der Wert von Minnekünsten oder Verkleiden. Vielleicht handelt es sich ja auch um eine Eulenfeder,
wodurch die Intelligenz um 7 Punkte steigen würde...
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