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ANHANG

un wisst ihr alles iiber jene Zeit, die wild war wie ein
Friihjahrssturm, heil wie das Feuer des Vulkans und siif3
und schwer wie Honigwein. Ihr werdet mich verurteilen.
Ihr werdet mich insgeheim beneiden. Doch niemals werdet
ihr mir nehmen kénnen, was ich in meinen Jahren in den
Wilden Landen erfahren habe: Wahre Leidenschaft.*

— aus dem Skandalroman »Meine Jahre in den Wilden Landen« der
shuarischen Adligen Fiomera Ny faran
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Mannlichkeit: 3
Gefahrlich und Aufregend: 25 Punkte verteilen
Geil und Aggro: jeweils 1W6
Kniffe: 7 Stiick
Starken: 3, oder 4 Stirken und 1 Schwéche; zwei Stdrken ergeben eine STARKE!

1-2 Personlichkeitsmerkmale und ein Ziel
Bande: bis 2 Spieler 3, ab 3 Spieler 2

1 personliche Waffe

KAMPF:

Aus dem Sattel heben
Blattschuss
Donnerschlag
Doppelschlag
Entwaffnen
Finte

Hart wie Stein
Konter

Reflex

Routine
Schildspalter
Waffe schleudern

WERBEN:

Charmant
Elektrisieren

Harter Mann

Gefiihle

Geschenk
Leidenschaft

Routine

Uber sich selbst lachen
Verunsichern

ERFAHRUNG “

Kniff hinzufiigen 3 Erfahrung

neue Starke hinzufiigen 6 Erfahrung
neue STARKE! hinzufiigen 12 Erfahrung
Schwache entfernen 6 Erfahrung

Gefahrlich-Grundwert um 1 Punkt
erhéhen

6 Erfahrung

Aufregend-Grundwert um 1 Punkt
erhohen

6 Erfahrung

Name der Waffe Schaden Bemerkung

Axt +2 1 freier ,Donnerschlag* pro Kampf

Axt (zweihdndig) +4 1 freier ,Donnerschlag* und 1 freier ,Schildspalter* pro Kampf

Bogen +2 Fernkampfwaffe

Keule +1 -

DrachenspieB +6 +1W6 auf Verteidigung (wegen Schild), muss von zwei Kampfern
bedient werden, beide geben Aktionen aus,
einer Wiirfelt unterstiitzend und der andere die
eigentlichen Angriffe/Verteidigungen

Fremdldndisches Schwert/Sabel +2 1 freie ,Finte* pro Kampf

Fremdldndisches Schwert/Sabel +3 1 freie ,Finte* pro Kampf

(zweihédndig)

Messer/Dolch +1 -

Streitkolben +2 -

Morgenstern +3 1 freies ,Entwaffnen* pro Kampf, -1W6 auf Verteidigung,
man kann nicht mit zwei Morgensternen kampfen

Schild - +1W6 auf Verteidigung

Speer +2 1 freie ,Finte“ pro Kampf,
kann im Nahkampf und Fernkampf eingesetzt werden

Schwert +3 1 freie ,Finte* pro Kampf,
man kann nicht mit zwei Barbarenschwertern kampfen

Schwert (zweihdndig) +4 1 freie ,Finte* und 1 freier ,Schildspalter* pro Kampf
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» Jede gewtirfelte 4, 5 und 6 ist ein Erfolg 50
» Bonuswiirfel fiir: ) =
» Gute Beschreibung/Darstellung (max. 1 pro Szene) syl ’
» Taktischen Vorteil (1 pro Vorteil) ’

o.
» Unterstiitzung (1 pro Erfolg des Unterstiitzenden) . i
» AuBerhalb von Kampf oder Werben: &
» Bande: 1 pro Band . * ;
¥ . \ )

» Stérken: 1 fiir eine Stdrke, 2 fiir eine STARKE! ®

» Schwichen: -1 ‘A

"CHECKLISTE KAMPF

Wer die Initiative hat, greift an, der andere verteidigt.

» Jeder Angriff und jede Verteidigung kosten 1 Geféhrlich.

» Bande erh6hen Gefdhrlich.

» Bei einem Treffer wird der Schadensbonus der Waffe zur Differenz der erzielten Erfolge
hinzugerechnet, um das BlutvergieBen zu ermitteln.

» Bei jedem Wurf konnen Aggro-Wiirfel eingesetzt werden, max. entsprechend der Mann-
lichkeit des Charakters.

» Die so eingesetzten Aggro-Punkte verwandeln sich in Erfahrung.

ANGRIFF UND VERTEIDIGUNG

Verteidiger gewinnt um 3 oder mehr  Desaster. Der Angreifer leistet sich einen fatalen Patzer. Der Verteidiger
gewinnt die Initiative und erhélt +2W6 auf seinen ersten Angriff.

Verteidiger gewinnt um 2 Verfehlt. Der Angriff geht griindlich daneben. Der Verteidiger gewinnt die
Initiative und erhalt +1W6 auf seinen ersten Angriff.

Verteidiger gewinnt um 1 Gut pariert. Mit einer gekonnten Abwehr zwingt der Verteidiger den
Angreifer in die Defensive und gewinnt die Initiative.

Gleichstand Verschriankte Klingen. Beide Gegner stehen mit gekreuzten Waffen und
messen fiir einen Moment ihre Kréfte. Der Angreifer kann abbrechen oder
seinen Angriff mit —~1W6 fortsetzen. Wenn er abbricht, kann der Verteidiger
die Initiative iibernehmen und mit -1W6 angreifen. Will er das auch nicht,
endet der Kampf.

Angreifer gewinnt um 1 Unter Druck. Der Angreifer heizt dem Verteidiger kraftig ein und erhalt
+1W6 auf seinen nachsten Angriff.

Angreifer gewinnt um 2 Treffer. Die Klinge des Angreifers findet ihr Ziel. Es gibt BlutvergieBen,
und der Angreifer kann seinen Angriff fortsetzen.

Angreifer gewinnt um 3 oder mehr Schwerer Treffer. Der Verteidiger hat seine Abwehr griindlich versiebt und
der Angreifer erwischt ihn iibel. Es gibt BlutvergieBen, und der Angreifer
kann sofort mit +1W6 nachsetzen.
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kein Erfolg

Uberrumpelt! Der Angreifer kann den Vorteil der fehlenden Verteidigung nicht ausnutzen
und muss seinen Angriff abbrechen, um sich zu verteidigen. Der bisherige Verteidiger
gewinnt die Initiative und darf nun angreifen.

1 Erfolg

Zu zogerlich. Der Angreifer setzt den Verteidiger mit seinem Angriff unter Druck, kann ihn
jedoch nicht verletzen. Der Verteidiger gewinnt die Initiative, hat jedoch einen Abzug von
—1W6 auf seinen ersten Angriff.

2 Erfolge

Treffer. Der Angreifer erwischt den Verteidiger, bevor dieser ihn erwischt. Es gibt
BlutvergieBen, aber der Verteidiger erobert die Initiative. Er kann nun seinen Angriff
wiirfeln, der bisherige Angreifer kann sich verteidigen.

3 Erfolge oder mehr

Schwerer Treffer. Der Angreifer erwischt den Verteidiger ganz gewaltig. Es gibt
BlutvergieBen, und der Verteidiger ist so benommen, dass sein Gegenangriff kldaglich
scheitert. Der Angreifer behalt die Initiative und kann sofort mit +1W6 nachsetzen.

 ~ccal i

bis 2 Schaden

Du siehst einer oder mehreren Frauen dabei zu, wie sie sich entkleiden oder Sex haben. 2 Aggro
Eine Frau, die den SpieB umgedreht hat oder die die Frau deines Lebens ist, vogelt dich, 3 Aggro
nachdem du ihr einen Dienst erwiesen hast.
Du wirbst um eine Frau (zusdtzliche Punkte fiir jeden der nachfolgenden Punkte, der 4 Aggro
ebenfalls erfiillt ist).
— Fiir jede zusdtzliche Frau, die du gleichzeitig zu bekommen versuchst: +2 Aggro
— Fiir jede Frau, die einem anderen Krieger gehort: +2 Aggro
— Fiir jede Frau, die eine Echt Geile Sau ist: +2 Aggro
— Fiir jede Frau, die eine leibhaftige Gottin ist: +3 Aggro
— Wenn du die Braute tatsdchlich klarmachst (okay, eine reicht): +3 Aggro
BLUTVERGIESSEN

Nur ein Kratzer. Es flieBt ein bisschen Blut oder gibt ein blaues Auge, aber keine
mechanischen Auswirkungen.

3-6 Schaden

Fleischwunde. Es flieBt mehr Blut, doch die Verletzung ist nur oberflachlich. Gefahrlich 2.

7-8 Schaden

Tiefe Wunde. Es flieBt sehr viel Blut, der Getroffene ist sichtlich angeschlagen, doch nicht
lebensgefahrlich verletzt. Gefahrlich —4 und —1W6 auf alle Wiirfe im Kampf.

9-10 Schaden

Kritische Wunde. Das Blut spritzt nur so, Knochen zersplittern, Sehnen werden zerfetzt,
innere Organe punktiert, kurz, das sieht nicht gut aus. Der Charakter verliert den Kampf. Er
geht zu Boden und kann nur noch robben. Bei etwaigen Proben wiirfelt er nur noch einen
einzelnen W6. Wenn ihm nicht bald geholfen wird, muss er elendig verbluten.

11 Schaden und mehr

Todlicher Schlag. Der Angreifer erledigt seinen Gegner mit einem einzigen blutigen Treffer!

Gegner Ménnlichkeit Kniffe Gefdhrlich Aufregend Aggro Geil
Schwertfutter 1 (o] 3 (o] 0

Klein aber zdh 2 il 6 6 il 1
Kraftig 2 1 8 8 1 1
Gefahrlich 3 2 10 10 2 2
Ebenbiirtig 5 4 13 13 4 4
Machtig 4 6 25 26, 6 6
Gewaltig 5 10+ 50+ 50+ 12+ 12+
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Bis 0: Nur ein Kratzer.
1-4: Fleischwunde.
5-6: Tiefe Wunde.

7% Kritische Wunde.
8+: Tot!

Wilde Bestie ~ Mannlichkeit
Hunde 2

Pferd
Hirsch
Wolf
Adler
Bar
Tiger
Drache

O R NN NN

Gibt es BlutvergieBen gegen Schwertfutter, verwende diese Tabelle:

Kein mechanischer Effekt.

Gefahrlich 1.

Gefahrlich -2, Madnnlichkeit 1.

Der Verteidiger verliert den Kampf und ist auBer Gefecht.

Der Angreifer darf beschreiben, wie er den Verteidiger mit einem einzigen
fiesen Schlag niedermetzelt. Sie heien nicht ohne Grund Schwertfutter.

Gegner konnen auch Starken und Schwéchen haben. Ein gleichwertiger Gegner hatte vielleicht 1-3 Starken, ein
machtiger Gegner vielleicht 2—4 und ein gewaltiger Gegner vielleicht 4-6.

Kniffe Geféhrlich Aggro Schaden Riistung
0 5 0 +1 0
0 7 0 +2 0
1 8 1 +2 0
1 10 2 +2 1
1 10 2 +2 1
1 15 3 +3 1
2 20 5 +3 1
4 50 10 +5 2

Der hier dargestellte Drache ist ein durchschnittlicher ausgewachsener Drache. Jugendliche Drachen sind etwas
schwacher, und es gibt auch noch deutlich groBere und stdrkere da drauBen.

» Er hat die Initiative: Anndhrungsversuche.
» Sie hat die Initiative: Zuriickweisung.
» Jeder Anndhrungsversuch und jede ,Verteidigung* gegen Zuriickweisung kostet 1

Aufregend.

» Bande erhdhen Aufregend.

» Der Widerspenstig-Wert der Frau dndert sich durch die Gunst des Momentes.
» Aufregend und Widerspenstig werden bei Unterbrechungen nicht zuriickgesetzt, es sei
denn, es ist eine deutliche Zasur eingetreten.

» Bei jedem Wurf kénnen Geil-Wiirfel eingesetzt werden, max. entsprechend der Ménnlich-

keit des Charakters.

» Die so eingesetzten Geil-Punkte verwandeln sich in Erfahrung.

ANNAHERUNGSVERSUCHE

Frau gewinnt um 3 oder mehr

Desaster. Er macht sich komplett zum Narren. Sie gewinnt die Initiative und erhélt
+2W6 auf ihre erste Zuriickweisung.

Frau gewinnt um 2

Fehlgriff. Er versaut es. Sie gewinnt die Initiative und erhélt +1W6 auf ihre erste
Zuriickweisung.

Frau gewinnt um 1

Nicht gut genug. Er gerdt ins Stocken. Sie gewinnt die Initiative.

Gleichstand

Kurzes Schweigen. Er kann abbrechen oder seine Anndherungsversuche mit —1W6é
fortsetzen. Bricht er ab, kann sie eine Zuriickweisung mit ~1W6 beginnen, wenn sie
will. Will sie auch nicht, trennen sich die Wege der beiden fiir diesmal.

Mann gewinnt um 1

Etwas regt sich. Er hat sie mit seinem Werben beeindruckt und erhélt +1W6 fiir
seinen ndchsten Versuch.

Mann gewinnt um 2

Sie spricht an. Er ist auf dem richtigen Weg unter ihre Wéasche. Es gibt
Anndherung, und er kann sein Werben fortsetzen.

Mann gewinnt um 3 oder mehr

Sie spricht heftig an. Offenbar wei8 er genau, was diese Frau héren (oder spiiren)
will. Es gibt Anndherung, und er kann sofort mit +1W6 nachsetzen.
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Mann gewinnt um 3 oder mehr  Desaster. Sie macht sich komplett zur Narrin. Er gewinnt die Initiative und erhélt

+2W6 auf seinen ersten Anndherungsversuch.

Mann gewinnt um 2

Harmlos. So kann sie ihn nicht beeindrucken. Er gewinnt die Initiative und erhalt
+1W6 auf seinen ersten Anndherungsversuch.

Mann gewinnt um 1

Nicht kiihl genug. Sie gerdt ins Stocken. Er gewinnt die Initiative.

Gleichstand

Kurzes Schweigen. Sie kann abbrechen oder ihre Zuriickweisung mit -1W6
fortsetzen. Bricht sie ab, kann er einen Anndherungsversuch mit -1W6 wagen,
wenn er will. Will er auch nicht, trennen sich die Wege der beiden fiir diesmal.

‘:3\

Frau gewinnt um 1

Nichts regt sich. Sie hat ihn mit ihrer Zuriickweisung aus dem Konzept gebracht
und erhélt +1W6 fiir seinen ndchsten Versuch.

Frau gewinnt um 2

Zuriickweisung. Sie lasst ihn eiskalt auflaufen, und es entsteht Distanz. Sie kann
ihre Zuriickweisung fortsetzen.

Frau gewinnt um 3 oder mehr Heftige Zuriickweisung. Das tut weh. Sie lasst ihn richtig alt aussehen. Es

entsteht Distanz, und sie kann sofort mit +1W6 nachsetzen.

bis 1 Anndherung

Die Spannung steigt. Es prickelt, alles hdlt den Atem an, aber keine mechani-
schen Auswirkungen.

2-4 Annaherung

Das Eis schmilzt. Die Frau zeigt eindeutige Zeichen des Verlangens und gestattet
dem Mann vielleicht eine Beriithrung oder einen kurzen Kuss. Widerspenstig —2.

5-7 Anndherung

Das Feuer lodert. Die Frau kann ihr Verlangen nur noch mithsam beherrschen und
gestattet dem Mann auch intime Berithrungen und leidenschaftliche Kiisse.
Widerspenstig —4 und ~1W6 auf alle Wiirfe im Werben.

8 Anndherung und mehr

Unwiderstehlich! Die Frau gibt jeden Widerstand auf und wird zu seiner willigen
Sexsklavin. Der Mann darf beschreiben, wie sie ihm verfaillt und alle seine
Wiinsche erfiillt.

+1 wenn der Mann die Situation ausnutzt, um der Frau in passender Weise
korperlich nah zu kommen (was , passend* ist, entscheidet die Gruppe),
+2 wenn die Frau eine Menge nackte Haut des Mannes beriihrt oder wenn er ihre

erogenen Zonen liebkost.

bis 1 Distanz

Die Spannung sinkt. Sie Situation verspannt sich, aber keine mechanischen
Auswirkungen.

2-4 Distanz Es wird frostig. Die Frau reagiert deutlich reserviert und zieht sich von korperlichem
Kontakt zuriick. Aufregend —2.
5-7 Distanz Eismauer. Die Frau reagiert schroff und deutlich ablehnend und wird ihn nicht mal mehr

nah an sich herankommen lassen. Aufregend —4 und —~1W6 auf alle Wiirfe im Werben.

8 Distanz und mehr

Unerreichbar! Die Frau weist den Mann endgiiltig zuriick. Sie wird niemals Sein,
jedenfalls nicht in naherer Zukunft.

wenn die Frau den Mann verspottet und sich {iber ihn lustig macht

wenn die Frau den Mann vor anderen blo8stellt und/oder erniedrigt
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DER RICHTIGE MOMENT

-3 Widerspenstig Wenn die Frau mit Stechapfelwein abgefiillt ist.

-2 Widerspenstig Wenn sie betrunken ist,
wenn sie dem Mann ihr Leben schuldet,
wenn der Mann sie schon einmal gehabt hat.

-1 Widerspenstig Wihrend der Fruchtbarkeitsriten,
wenn die Frau Grund hat, dem Mann dankbar zu sein,
wenn die Frau angetrunken ist.

+1 Widerspenstig Wenn der Mann die Frau gegen ihren Willen gefangen halt,
wenn es kalt oder ungemiitlich ist,
wenn der Mann sich eine ganze Weile nicht gewaschen hat.

+2 Widerspenstig Wenn die Frau von einer verfeindeten Sippe stammt oder Fremdlanderin ist (gilt nicht fiir

die dekadenten Shuarinnen),

wenn sich die Frau und der Mann gerade gestritten haben,
wenn sie ihn friither bereits zuriickgewiesen hat,

wenn er sie mit einem anderen Mann teilen mochte,

wenn die Frau einem anderen gehort (es sei denn, sie hat sich gerade mit ihm gestritten).

+3 Widerspenstig Wenn die Frau eine Amazone ist (es sei denn, der Mann hat sie im Zweikampf besiegt),

wenn er jemanden getdtet hat, der ihr nahe stand.

+4 Widerspenstig Wenn er jemanden getétet hat, den sie liebte.

Du bist in der Wildnis groSen Entbehrungen ausgesetzt und riskierst dabei Verwundung. 2 Geil
Du bringst ein wildes Tier eigenhédndig zur Strecke und verspeist sein Herz oder seine 2 Geil
Hoden roh.
Du bis in einen Kampf verwickelt (zusdtzliche Punkte fiir jeden der nachfolgenden Punkte, 4 Geil
der ebenfalls erfiillt ist).
Wenn die Gegner in der Uberzahl sind (Schwertfutter z&hlt ab fiinf Gegnern als Uberzahl, +2 Geil
kleine aber zdhe oder kraftige Gegner ab drei):
Wenn du mindestens eine tiefe Wunde davontragst: +2 Geil
Wenn du dich auf einen fairen Zweikampf mit einem gleichwertigen oder machtigen Gegner +2 Geil
einldsst:
Wenn du dich auf einen Kampf mit einem gewaltigen Gegner einldsst: +2 Geil
Wenn du dich mit einem gewaltigen Gegner duellierst: +3 Geil
Wenn du den Kampf gewinnst: +3 Geil

Frau Weiblichkeit Kniffe Widerspenstig Kiihl
Siies Ding 2 i, 5 1
Schoénheit & 2 10 3
Echt Geile Sau 4 3 20 5
Gottin 5 5+ 40+ 10+

Amazonen des verlorenen Stammes verfiigen zusatzlich tiber Kampf-Kniffe in der angegebenen Anzahl, tiber
Gefahrlich-Punkte in gleicher Hohe wie Widerspenstig, und iiber Aggro-Punkte in gleicher Hohe wie Kiihl.

Ja, das heiBt, dass sie umso besser kampfen, je schoner sie sind. Was hast du erwartet?
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