Wunder des Siidens
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dteilung und cRegeneration

d?_eduzie'cun.g

Fiir verschiedene Arten von Verletzungen, aber auch bei
Erschopfung, kann eine Figur eine Reduzierung erleiden.
Diese wirkt sich wie folgt aus:

e Seine Eigenschafts- und Kampfproben werden um 1
erschwert.

e Seine Talent-, Zauber- und Mirakelproben werden um 2
erschwert.

e  Seine INI sinkt um 2.

e Seine GSsinkt um 1.

Erleidet eine Figur mehrere Reduzierungen, so sind die Ab-
ziige kumulativ.

cVe'c[etzun.gen.

Gewohnliche Verletzungen werden durch den Verlust von
Lebensenergie simuliert. Verliert die Figur mindestens die
Hélfte ihrer LeP, so hat dies Konsequenzen:

Weniger als LE/2: Die Figur ist angeschlagen. Sie erleidet
eine Reduzierung.

Zwischen 1 und 5 LeP: Die Figur ist kampfunfahig. Sie kann
nur noch freie Aktionen ausfiihren.

Ausnahme: Figuren mit den Vorteilen ,Eisern” oder ,Zaher
Hund“ bleiben handlungsfahig, erleiden aber 3 Reduzierun-
gen.

Zwischen 0 und —KO LeP: Die Figur ist todlich verwundet, sie
stirbt binnen W6 x KO Kampfrunden. Sie kann nur noch
durch sofortige , Erste Hilfe” gerettet werden (s.u.).

Unter —KO LeP: Die Figur ist tot.

(Figuren mit dem Vorteil ,Zdher Hund“ verwenden jeweils
die anderthalbfache Konstitution).

Wunden

Die Wundschwelle liegt bei % KO (aufgerundet).

Der Vorteil ,,Eisern” erh6ht die Wundschwelle um 2, der
Nachteil ,Glasknochen” senkt sie um 2.

Die Zahl der LeP, die der Held erlitten hat, als er die Wunde
bekam, ist die Wundschwere und wird aufgeschrieben.

Die Platzierung einer Wunde wird mit dem Trefferzonenwdir-
fel ausgewdrfelt:

1-6 Bein (1-3 links, 4-6 rechts)

7-8 Bauch

9-14 Arme (9-11 links, 12-14 rechts)
15-18 Oberkérper
19-20 Kopf

Spieltechnisch hat die Platzierung weiter keine Auswirkun-
gen, bis die Figur auf dem gleichen Korperteil eine zweite
Wunde erleidet (s.u.).

Wer eine Wunde erlitten hat, erleidet eine Reduzierung, bis
die Wunde ausgeheilt ist:

Erleidet eine Figur zwei oder mehr Wunden auf einem Kor-
perteil, so wird dieses unbrauchbar, bis nur noch eine dieser
Wunden nicht verheilt ist.

Notfallversorgung

Wunden sind schwere Verletzungen in der GrolRenordnung
,Knochenbriiche, innere Verletzungen, Gehirnerschiitterun-
gen etc.”

Um eine sterbende Figur zu retten, ist eine Probe auf ,Heil-
kunde Wunden” erforderlich:

Material: Verbande

Erschwernis: doppelte negative LeP

Dauer: doppelte negative LeP (in KR) minus TaP*
Anzahl Heiler: max. einer

Die Konsequenzen sind wie folgt:

e bei Erfolg: Figur hat wieder 1 LeP
e bei Misserfolg: Zeitverlust
e bei deutlichem Misserfolg: Figur verliert 1W6 LeP.

e beikatastrophalem Misserfolg: Figur verliert 2W6 LP.




Woundex des Siidens

dftauseegeln

Alternativ kann die Figur natirlich gerettet werden, indem
sie durch astrale oder karmale Hilfe (s.u.) wieder auf mindes-
tens 1 LeP gebracht wird.

ANatiitliche d{_egene'cation.

Unter normalen Umstanden regeneriert eine Figur, die min-
destens 6 Stunden ununterbrochenen, erholsamen Schlafes
findet, 1W6 LeP.

Dazu kommen u.U. noch weitere Modifikationen:

Gelungene KO-Probe +1
Schlechter Lagerplatz (misslungene -1
Wildniskunde-Probe, schlechtes Wet-

ter)

Unterbrechungen, nachtliche Ruhe- -1
stérung, Nachtwache

Komfortable Schlafstatte (Gasthaus) +1
Vorteil ,,Schnelle Heilung 1/11“ +1/+2
Nachteil ,Schlechte Regeneration” -1

Bleibt die Figur 24 Stunden lang im Bett, so darf sie zweimal
mit W6 wirfeln, die Gbrigen Modifikatoren zahlen aber nicht
doppelt.

Die mit einer Wunde verbundenen LeP heilen normal.

Die Wundschwere dagegen baut sich nur mit einer Rate von
1 Punkt pro Ruhephase ab. Die Wundauswirkungen ver-
schwinden erst, wenn die Wundschwere auf 0 gesunken ist.

oBe/zandlun.g von ‘Ve'cletzun.gen.

Eine verletzte Figur kann einmal am Tag von einem Heiler
behandelt werden, der eine Probe auf ,Heilkunde Wunden”
ablegt:

Material: Verbands- und Desinfektionsmittel, Handwerks-
zeug (Pinzette, Skalpell, Nadel, Faden,...)

Erschwernis: pro aktiver Wunde +3

Dauer: 6 SR

Anzahl Heiler: max. zwei

Die Konsequenzen sind wie folgt:

e bei Erfolg: Die Figur erhalt wahrend der ndchsten Rege-
nerationsphase TaP*/4 zusétzliche LeP zurlick. Zudem

darf sie eine Wunde (nach eigener Wahl) um 1 Punkt
vermindern.

e bei Misserfolg: keine nachtliche LeP-Regeneration.

e Dbeideutlichem Misserfolg: Figur verliert 1W3 LeP, keine

nachtliche LeP- oder Wunden-Regeneration.
e  beikatastrophalem Misserfolg: Figur verliert 1W6 LeP,

keine nachtliche LeP- oder Wunden-Regeneration.

Auch hier ist eine Wiederholung der Probe nicht moglich.

Zum |dentifizieren einer Heilpflanze ist das Talent Pflanzen-
kunde erforderlich, zur Weiterverarbeitung entweder Ko-

chen oder Alchimie. Die Anwendung erfordert fiir gew6hn-
lich keine besonderen Fahigkeiten, wenn die Figur zusam-
men mit der Medizin auch eine Anweisung erhalten hat, wie
diese zu verwenden ist.

Alle Heilkrduter wirken wie in der Zoo-Botanica Aventurica
beschrieben.

Alle Heilzauber wirken wir im Liber Cantiones beschrieben.

Ausnahme: Mit dem Balsam Salabunde kann die Wund-
schwere reduziert werden, und zwar um 1 Punkt je investier-
ten AsP. Fiir diesen Punkt werden aber nicht gleichzeitig LeP
zuriickgegeben. Sinkt die Wundschwere auf diese Weise auf
0, ist die Wunde geheilt.

Alle heilenden Liturgien (insb. Heilungssegen und Wundse-
gen) wirken wie in Wege der Gotter beschrieben.

chndfiebe'c

Wurde eine Wunde (und nur die!) durch eine besonders
unsaubere Verletzung (Tierzdhne oder -klauen, Untote, Waf-
fe mit Widerhaken, Pfeil etc.) hervorgerufen, so kann der
Spielleiter sie zur méglichen Wundfieber-Ursache erklaren.

In diesem Fall wird dringend geraten, die Wunde zu reinigen,
indem man auf ,Heilkunde Wunden” wirfelt:

Material: Verbands- und Desinfektionsmittel, Handwerks-

zeug (Pinzette, Skalpell, Nadel, Faden,...)

Erschwernis: pro aktiver Wunde +3
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Dauer: 4 SR
Anzahl Heiler: max. zwei

Die Konsequenzen sind wie folgt:

e Dbei Erfolg: Die Gefahr des Wundfiebers ist gebannt.
e bei Misserfolg (oder Nichtbehandlung): Die Gefahr des

Wundfiebers besteht weiter.
e bei deutlichem Misserfolg: Der KO-Wurf gegen Wund-

fieber wird um 3 erschwert.
e beikatastrophalem Misserfolg: Der KO-Wurf gegen

Wundfieber wirdum 6 erschwert.

Am Ende des Tages, an dem eine solche Wunde erlitten
wurde, muss der Betroffene abends eine KO-Probe gegen
Wundfieber ablegen, die wie folgt modifiziert wird:

Wunde wurde nicht desinfiziert +3
Mehr als 25% der LE verloren +1
Mehr als 50% der LE verloren +2
Wunde durch Krallen, Zdhne, ver- +3
schmutzte Waffe etc. entstanden

Wunde durch Untote 0.3. entstanden +4
Vorteil ,,Resistenz gegen Krankheit” -7
Vorteil ,Immunitat gegen Krankheit” -15
Nachteil ,Krankheitsanfallig” +7

Auswirkungen: Zunachst steigende Sprachverwirrtheit bis
hin zu vollig unverstandlichen Wortern oder Satzen, kurz
darauf Zusammenbruch in einen fiebrigen, unruhigen Halb-
schlaf. Der Kranke fuhlt sich matt und kann nur auf einer
Trage transportiert werden. Im Verlauf der folgenden 2 Wo-
chen haufige, aber schwacher werdende Fieberschiibe, fort-
schreitende Entkraftung, bisweilen Ohnmacht und Tiefschlaf
(sofern KK auf 0 sinkt). Nach Abklingen der Fieberschiibe
setzt die normale Regeneration wieder ein, der Kranke rege-
neriert 1 Punkt KK pro Tag.

Stufe: 6
Inkubationszeit: 1 Tag
Dauer: 2W6 Tage

Schaden und Folgen: 2W6-1, 2W6-2,... SP am 1., 2. usw. Tag.
Pro Tag sinkt die KK um 1 Punkt (nicht bei gelungener KO-
Probe).

Behandlung: Bettruhe und allgemeine Fiebervorsorge.
Gegenmittel: keine bekannt.

of'cbc/zb',ofung

Erschopfung erleidet eine Figur durch langfristige Anstren-
gungen, wie folgt:

Marsch o.a. +1
Eilmarsch o.a. +2
Widriges Wetter (Hitze, Schwiile, +1 bis +2
Gegenwind)

Uberladung +1

Eine Figur kann ohne Konsequenzen so viele Punkte Er-
schopfung ansammeln, wie ihre KO betragt.

Ubersteigt die Erschépfung die KO, so ist die Figur tiberan-
strengt und erleidet die Folgen einer Wunde (s.o., jedoch
handelt es sich natirlich nicht um eine wirkliche Wunde -
die Wirkung bleibt nur bestehen, bis die Uberanstrengung
abgebaut wurde).

Erreicht die Erschopfung die doppelte KO, so bricht die Figur
erschopft zusammen.

Pro Stunde Rast regeneriert eine Figur 2 Punkte Erschépfung
oder 1 Punkt Uberanstrengung.

Pro Stunde Schlaf regeneriert eine Figur 4 Punkte Erschop-
fung oder 1 Punkt Uberanstrengung.



