1. Uberblick

“Die wieisten Helon die sich fragten,
warum Gamschen die Ebene von einer
Anbibe aus Betmcbteten, sino jetzt tot”

Uber das, was Euch im

Uberarbeiteten Regelwerk erwartet, soll
hier ein kleiner Uberblick gegeben werden.
Als Auskopplung sind in dieser Datei auf
22 Seiten die ersten 3 Kapitel Ubersicht,
Regeln und Charaktererschaffung zu
finden

Was ist STURM ﬂbevbaupt?

STURM ist ein Rollenspiel (RPG) mit

einer phantastischen Spielwelt. Es wird
gespielt mit Hilfe von Phantasie, Wirfeln
und einem umfangreichen Regelwerk.
Darum soll es also im folgenden gehen.

VVer von Rollenspielen noch nie

etwas gehort hat, kann sich das ganze wie
einen Roman vorstellen, bei dem der
Spieler in die Haut einer beliebigen Figur
schlipft. Im Unterschied zu einem Buch
ist das Schicksal jedoch nicht
vorbestimmt, sondern der Spieler kann
und muf3 fur seinen Charakter in jeder
Situation neu entscheiden. So andert sich
auch der Lauf der gesamten Geschichte.

Wo spielt STURM?

Die Kulisse des Spieles ist eine Welt

auf dem Entwicklungsstand der
Volkerwanderungszeit (Spatantike). Diese
Welt wurde um phantastische Elemente,
wie unterschiedliche humanoide
Lebensformen, bereichert. Dabei wurde
moglichst auf klassische Fantasy-Klischees
verzichtet. Im Vordergrund steht also
nicht die Kopie tolkieenscher Ideen,

sondern das Entwickeln und Foérdern
eigener Phantasien.

So findet man bei STURM weder die

typische Aufteilung in gut (=hell) und
bdse (=dunkel), noch die ausgekauten
Elfen, Zwerge, Orks oder weisen
Zauberer. Daraus ergibt sich der
schwierige Anspruch, die eigenen
Phantasien und Fantasy-Atmosphéare
verbinden zu kénnen.

VVas genau die Grundstory von

STURM ist und wie man sich das Land
vorstellen kann, ist im “Buch der
Legenden* nachzulesen. Dort ist auch
beschrieben, wie das Spiel zu seinem
Namen kam.

Warum ausgerechnet STURM!?

Und warum noch ein neues

Regelwerk? Gibt es nicht schon alles?
Klare Antwort: Nein! Die Besonderheiten
von STURM sind:

- Metaphysik: eine Magieform, die leicht
zu erzeugen und schwer zu kontrollieren
ist, d.h. Anfanger und Profi kénnen die
gleichen Spriche in gleicher Intensitat,
aber die Wurfel entscheiden, welcher
Spruch erzeugt wird

- 5 Wege: egal auf welche
Haupteigenschaft sich ein Charakter
spezialisiert, es gibt immer 5 Wege zum
Bestehen aller Abenteuer

- Modulare Regeln: einfache,
anfangerfreundliche Grundregeln kénnen
mit komplexeren Mechanismen
kombiniert werden

- Entwicklungsoffen: Wer spielt,
verandert die Welt. Wer die Welt
verandert, wird Teil der
Weiterentwicklung von STURM. Jede
Idee ist herzlich willkommen

- Unkommerziell: jegliches Material
steht allen kostenlos zur Verfugung

© Lars Hitzing 2008 — Auszug aus dem STURM Grundregelwerk 2.2
http://people.freenet.de/sturm



Was braucht wan, um
STURM zu spielen?

- das Regelwerk mit allen Wertetabellen

- eine handvoll Wurfel (W6, bei
Metaphysik W4, W8, W12)

- ein Charakterblatt (mit den Werten des
Charakters)

- einen Stapel Papier (flur Karten,
Skizzen, Aufzeichnungen und Notizen)

- einen Spielleiter, der eine Geschichte
(bei uns Quest genannt) vorbereitet hat

- viel Zeit

- Essen und Trinken aller Art

Wie spielt man STURM?

Wie bei jedem Rollenspiel geht es

darum, eine bestimmte Aufgabe zu losen,
die sich der Spielleiter ausgedacht hat.
Um nun diverse Gefahren zu bestehen,
Ratsel zu l6sen oder Verstecke zu finden,
bedient man sich der Eigenschaften, die
der Charakter, den man spielt, hat. Uber
den Erfolg einer Handlung entscheiden die
Warfel oder die Perfektion der
Beschreibung, wobei natdrlich die
Wahrscheinlichkeit des Gelingens mit der
Erfahrung steigt.

Prinzipiell gibt es 2 Modi, in denen

das Spiel ablauft. Ist die Reihenfolge des
Ablaufes unwichtig (zum Beispiel beim
Krautersuchen, Lager errichten, usw.)
spricht man von freien Handlungen.
Diese laufen in einer Art Frage-Antwort-
Spiel ab. Die Spieler sagen: "Ich habe
gerade xyz gemacht. Was passiert?" und

der Spielleiter antwortet. Ist die
Reihenfolge entscheidend (zum Beispiel
bei Kampfen), wird abwechselnd

beschrieben und gewdrfelt. Die
Handlungen werden dann auf Runden
aufgeteilt. Das nennt man dann
Rundenmodus. Mehr dazu gibt es unter
den allgemeinen Spielregeln.

Welche Wmfe{ braucht
man!

Normalerweise reichen einfache 6-

seitige Wirfel (W6) aus. Mit ihnen wird
fast das gesamte Spiel bestritten - wére
da nicht die Metaphysik. Wer sich der
blauen Kunst verschreibt, braucht extra
Magie - Wirfel. Und zwar je einen 4-Seiter
(W4), einen 8-Seiter (W8) und einen 12-
Seiter (W12).

STURM

Wie witrfelt wman?

Bei STURM stehen die Eigenschaften

im Vordergrund. Nach lhnen richtet man
aus, was fur einen Charakter man spielt,
und oft auch, welche Rasse dieser hat. Um
die Eigenheiten einer jeden Eigenschaft zu
realisieren, gibt es unterschiedliche
Wirfelroutinen (so nennen wir die
Regeln, nach denen gewdurfelt und Uber
Erfolg und MiRerfolg entschieden wird.)
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Die einfachsten Routinen haben die

Eigenschaften Kraft und Geschicklichkeit.
Sie funktionieren nach dem Prinzip des
Mindestwurfes. In ahnlicher, jedoch
komplexerer Form, funktionieren auch die
Routinen von Erdheiligkeit und Intelligenz.
Nur die Metaphysik richtet sich nicht nach
Mindestwurfen.

Die Wirfelroutinen findet man bei

den einzelnen
beschrieben.

Eigenschaften genau

Was ist ein Mindestwurf]

Unter Mindestwurf versteht man eine

Zahl, die mit dem W6 mindestens
gewdurfelt werden mul3, damit die
entsprechende Handlung ein Erfolg wird.
Genauere Erklarungen dazu gibt es weiter
hinten.

Was ist ein Charakter und
wie kommt man dazu?

Als Charakter wird die Person

bezeichnet, die man im Rollenspiel
verkérpern will. Ein Charakter besteht
aus einer Liste mit Werten (flr
Eigenschaften, F&higkeiten, Wahrneh-
mung, Ausristung, etc.) und einer
Charaktergeschichte. Das Festlegen dieser
Werte nennt man Charaktererschaffung.
Die Regeln, nach denen dies geschieht,
sind bei jedem Rollenspiel anders. Wie es
bei STURM geht, kann man im
Ubernachsten Kapitel (3) lesen und
ausprobieren. Die Regeln, nach denen die
Werte des Charakters genutzt werden sind
im Kapitel 2.2. erklart.

Welche Eigenschaften gibt es?

Die Zahl 5 spielt bei STURM eine

grol3e Rolle. Es gibt 5 Haupteigenschaften
und dem zugeordnet 5 Hauptrassen. Die
Moglichkeiten sind:

- Starke: fur Nahkampf und alles was
reine Kraft erfordert

- Geschicklichkeit: fur Fernkampf und
alles was reine Gewandtheit erfordert

- Intelligenz: eine Art Magie, mit der
sehr vieles maglich ist

- Erdheiligkeit: bietet die Moglichkeit,
Naturkatastrophen zu beschwéren

- Spharenbindung: erlaubt die Nutzung
der Metaphysik - die Magie, die das Land
spaltete

Dazu gibt es noch die Eigenschaften

Widerstandskraft, Willenskraft und
Charisma.

Welche Rassen gibt es?

Im Lande sind 5 Hauptrassen
bekannt. Die 4-armigen Helon, die

gewandten Katzenmenschen, die
schlauen Menschen, die glaubigen
Gamschen und die magischen

Spharenwesen. Vor- und Nachteile aller
Rassen gibt es in der Rassenlbersicht zu
sehen.

Kann ich besser werden?

Bei STURM gibt es kein

herkdbmmliches Erfahrungspunktesystem,
was dazu verfuhrt, alles umzuhauen was
im Weg steht, um EPs zu sammeln.
Trotzdem ist es moglich, den Charakter zu
entwickeln, Stufen aufzusteigen,

© Lars Hitzing 2008 — Auszug aus dem STURM Grundregelwerk 2.2
http://people.freenet.de/sturm



Techniken zu trainieren — kurz besser zu
werden. Wann und wie man aufsteigt
hangt ganz vom Verlauf der Quest ab und
wird im Abschnitt 4 erklart.

Was ist ein Spielleiter?

Er ist der ,Gott® des Spieles

(zumindest fur einen Abend). Der
Spielleiter kimmert sich hauptséachlich
darum, dal die Charaktere etwas zu tun
haben. Das heilt, er denkt sich ein
Abenteuer aus, das die Spieler erleben
durfen und Uberleben miuissen. Diese
Geschichte wird von uns Quest genannt.
Wenn man ein Rollenspiel als Roman
sieht, ist der Spielleiter der, der den
Roman vorliest und entscheidet, welche
Auswirkungen die Aktionen der Spieler
haben. Er steuert alle Nichtspieler-
charaktere, Uberwacht die Geschehnisse
und hat immer das letzte Wort. Er kann
prinzipiell jeden Spieler zu jeder Zeit ins
Jenseits befordern, deshalb spielt er
eigentlich nicht gegen die Helden, sondern
mit ihnen - auch wenn er sich gemeine
Fallen ausdenkt und alle Gegner steuert.
Auch dazu gibt es ausfuhrlicheres (unter
»Spielleiter” S. 12).

Was ist eine Quest!?

Das ist die Geschichte, die an einem

Abend (Tag) gespielt wird. Ausdenken
mufd sich diese der Spielleiter. Eine gut
ausgearbeitete Quest macht viel Muhe. Da
sind Nichtspielercharaktere zu entwerfen,
Fallen zu bauen, Gegenstande zu
verstecken, Verschworungen zu erfinden
und nicht zuletzt, Hinweise geschickt zu
plazieren. Manchmal kommt es jedoch
anders, als man sich das gedacht hat und
das ganze Questentwerfen wird durch die
Blindheit der Spieler uberflissig. Dann
braucht der Spielleiter Improvisations-
kunst und einiges an Phantasie.

Wie viele kinnen witspielen?

Die Anzahl der Spieler ist abhangig

von der Quest. Mit ein bilichen Erfahrung
kann man aber auch bestimmte Elemente
(zum Beispiel die Starke der NPCs) so
verandern, dal mehr oder weniger Spieler
als geplant mitmachen kénnen. Generell
hat sich bei STURM eine Spielerzahl
zwischen 3 und 8 bewahrt. Je weniger
Helden dem Schicksal die Stirn bieten
wollen, desto spannender ist es fur sie, da
jeder gebraucht wird und eigentlich jeder
Charakter immer etwas zu tun bekommt.
Dafur ist Zuruckhaltung bei den Kampfen
geboten. Je groler die Gruppe wird, umso
ausgefeilter werden die Schlachten und
Strategien, allerdings kann es passieren,
daR sich einige Spieler langweilen.

steht alles was ich wissen
winR in diesem Buch!?

Ja und Nein. Dieses Buch enthalt das

Grundsystem mit allen spielwichtigen
Regeln. Dazu gibt es noch das Buch der
Legenden das die Weltbeschreibungen
und Hintergrundinformationen zum
Ausgestalten der Quests enthalt. Das
Buch der Fahigkeiten 1: Intelligenz
enthédlt zusatzliche  Weisheiten. Far
erfahrene Spieler gibt es dariber hinaus
noch eine Vielzahl an zusatzlichem
Spielmaterial - Spezialwaffen,
Bruderschaften, Sekten und weitere
Rassen. Alles das kann natirlich
kostenlos Uber unsere Homepage
bezogen werden.

Tjp: Fur Fragen, die unbeantwortet
blieben, steht Euch das Forum unserer
Homepage oder unsere E-mail
sturmpost@freenet.de zur Verfuigung.
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2. Rege[n

“Was ist das fitr ein Romisches blaves
Hauflein?

“Ach, das ist nur das letzte Sphirenwesen,
das eine Beschworung probiert hat

2.1. Spielregeln

Handlungen

Das ganze Spiel besteht aus

Handlungen, die vom Charakter
durchgefuhrt werden. Unter Handlungen
wird eigentlich alles verstanden, egal ob
es kampfen, laufen oder schlafen ist.
Jeder Charaktereigenschaft sind nun
bestimmte Handlungen zugeordnet. Soll
der Charakter flink und gelenkig sein,
braucht er Geschicklichkeit, wenn er etwas
heben will, ist Starke entscheidend, fur
Beschwoérungen braucht er Erdheiligkeit
und fur Magie die Spharenbindung, fur
geistige Leistungen die Intelligenz, zum
Ertragen von Verletzungen die
Widerstandskraft, zur Prinzipientreue die
Willenskraft und fur Uberzeugungskraft
und zum Eindruckschinden Charisma.

Alle Handlungen missen einer

Charaktereigenschaft zugeordnet werden.
Da das nicht immer so einfach, wie bei
den obenstehenden Beispielen ist, sind
einige Zuordnungen per Definition
festgelegt. So wurde zum Beispiel
bestimmt, dal3 fiur die Benutzung von
Fernwaffen nur die Geschicklichkeit eine
Rolle spielt. Das ist nicht immer unbedingt
logisch, sondern machmal streitbar. Bei
jedem RPG mufRl man aber versuchen, den
Mittelweg zwischen Spielbarkeit und
Logik zu finden.

Welche Charaktereigenschaft welche
Handlungen erlaubt, steht jeweils bei den

einzelnen Eigenschaften. Im Zweifelsfalle
muf der Spielleiter entscheiden.

Die einzelnen Handlungen

unterscheiden sich in ihrem Ablauf
voneinander. Die Regeln nach denen sie
durchgefihrt werden, nennen wir
Wdurfelroutine. Diese sind je nach
Eigenschaft simpel oder komplex. Welche
Routine wann benutzt werden muf3, steht
wiederum bei den einzelnen
Eigenschaften. Ein Grundsystem, das bei
allen Eigenschaften (auRer der
Metaphysik) immer wieder Anwendung
findet, ist der sogenannte Mindestwurf.

Mindestwnrf

Der Mindestwurf ist eine Zahl, die mit

dem W6 mindestens gewirfelt werden
muf3, damit die Handlung als erfolgreich
zahlt. Bei einem Mindestwurf von 3 wirde
also die Handlung nur bei 1 und 2 nicht
gelingen. Jedes Erreichen des
Mindestwurfes ist ein Erfolg. Die Anzahl
der Versuche, die man zum Erreichen des
Mindestwurfes zur Verfigung hat, wird
durch den Wert der
Charaktereigenschaft festgelegt. Je
besser man ist, desto ofter darf man
waurfeln.

Beispiel: Heli Helon hat eine Hohle entdeckt, die er
gern betreten will. Unglicklicherweise liegt aber ein
Stein genau vor dem Eingang. Der Stein ist so grof3, dal
es einen Mindestwurf von 5 bedarf, um ihn zur Seite
zu rollen. Heli Uberlegt kurz und nach einer Weile fallt
ihm ein, dal er eine Starke von 6 hat. Er wurfelt also 6
mal und schafft es doch tatséchlich eine 5 zu wurfeln.
Damit ist die Handlung gegliickt und der Stein zur Seite
gerollt.

FUr ein befriedigendes Ergebnis der

Handlung ist es manchmal auch wichtig,
wie oft man den Mindestwurf erreicht, also
wie viele Erfolge man hat. Logischerweise
erhoht sich auch diese Wahrscheinlichkeit
durch mehr Erfahrung.

Beispiel: Menschi Mensch will Pflanzen sammeln. Dazu
nutzt er sein Wissen in Pflanzenkunde. Mit einer
Intelligenz von 5 hat er nun 5 Wurfe, um etwas zu
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entdecken. Er wirfelt: 6 55 1 2.

Den Mindestwurf von 5 fur das Entdecken einfacher
Pflanzen hat er 3mal geschafft. Den MW von 6 fir
seltene Pflanzen 1mal. Der Spielleiter kann Menschi nun
entweder 3 einfache Pflanzen oder 2 einfache und 1
seltene Pflanze geben.

Die Anzahl der Erfolge spielt vor

allem auch bei einem Kampf eine
wichtige Rolle. Das wird ausfuhrlicher bei
den entsprechenden Woirfelroutinen
(Kraft, Geschicklichkeit, Erdheiligkeit)
beschrieben. Nur so viel: der Schaden,
den ein Angriff verursacht, wird mit jedem
Erfolg (nach dem ersten) um 2 erhdht.
Ebenso wird bei der Reaktion der Schaden
mit jedem Abwehr-Erfolg um 2 gesenkt.

Bei Mindestwurfen (MW) die groRRer

als 6 sind, wird jede 6 noch einmal
gewdrfelt und die Augenzahl addiert.

Beispiel: Fur die Beschworung "Kahlschlag” mul3 ein
MW 8 erreicht werden. Gammi Gamsche hat eine 6 auf
Erdheiligkeit und wurfelt damit 2 4 6 3 1 6. Die beiden
Sechsen darf er nun noch mal wirfeln und hat nun 1 5.
Addiert ergeben sich eine 7 und eine 11. Die
Beschwoérung klappt mit einem Erfolg. Hatte Gammi
statt der 5 eine 6 gewdurfelt, hatte er diese noch einmal
wiurfeln kénnen und so auf jeden Fall einen MW grof3er
12 geschafft. Nach oben gibt es also keine Grenze,
obwohl es naturlich unwahrscheinlich ist, viele Sechsen
nacheinander zu werfen.

Beim Festlegen der Mindestwirfe

sollte man noch beachten, dall ein MW 7
oder MW 13 unsinnig ist. Da nach einer 6
der MW 1 eine Wahrscheinlichkeit von 1
hat, sind MW 6 = MW 7 und MW 12 = MW
13, usw. Manchmal missen Mindestwirfe
nach oben oder unten korrigiert werden.
Ein Bonus von -2 wirde also, wenn der
Grundwert MW 8 ist zu einem MW 5
fuhren.

Vergleichswurf

Nach dhnlichem Prinzip wie der

Mindestwurf funktioniert der
Vergleichswurf. Der Unterschied liegt
darin, daR beim Mindestwurf eine Zahl

vorgegeben ist, wahrend beim
Vergleichswurf die Charaktere versuchen,
sich gegenseitig zu Uberbieten. Diese
Wirfelroutine findet vor allem bei den
einfachen Eigenschaften Willenskraft und
Charisma Anwendung.

Beispiel: Menschi Mensch steht in Tawakan in einem
Laden und hatte gern diesen tollen Krauterbeutel, den er
sich leider nicht leisten kann. Mit einem Charismawert
von 6 versucht er nun den Handler davon zu
Uberzeugen, dalR das gute Stiick eigentlich gar nichts
wert ist. Er wirfelt 3 5 2 4 3 2. Sein hdchster Wert ist
also eine 5. Der Handler hat naturlich eine hohe
Willenskraft von 8 und hat deshalb 53126 34 2.
Sein héchstes ist also eine 6 und er wurde somit nicht
uberzeugt.

Waére die 6 eine 5 gewesen, hatte ebenfalls der Handler
gewonnen, denn in diesem Falle hatte er zwei Erfolge
5 und Menschi nur einen Erfolg 5. Hatte Menschi
dagegen statt der 5 eine 6 gehabt, ware wie beim
Mindestwurf das Wurfeln in die zweite Runde gegan-
gen - jedoch nur mit einem Waurfel (weil nur eine 6).

Ergibt der Vergleichswurf keinen

Sieger (gleicher Wert und gleiche Erfolge),
wird das ganze wiederholt, bis es eine
Entscheidung gibt.

Welche

Vergleichswurf genommen werden,
bestimmt die Handlung. So wirft zum
Beispiel bei einer geistigen Beeinflussung
der "Angreifer" mit Charisma und der
"Verteidiger” mit Willenskraft. L&Rt
sich nicht bestimmen, wer wen versucht
zu beeinflussen - zum Beispiel wenn sich
zwei Feinde gegenuber stehen und keiner
weill, wer mehr vom anderen beeindruckt
ist, so daR er ihm den ersten Schlag
lassen will - wirfeln beide einen
Vergleichswurf auf Charisma.

Eigenschaften fur den

VergleichswUrfe kénnen auch uber

mehrere Runden gehen. Wenn zum
Beispiel der Spielleiter einen
Katzenmenschen spielt, der sich hinter
einem Gebusch versteckt, wurfelt er den
Wert aus, mit dem dies geschieht
(Geschicklichkeit + Kénnen). Bewegt sich
der Charakter zwei Runden lang nicht und
erst dann kommt ein Spieler auf die ldee,
mal den Strauch anzusehen, muf} er einen
Wert wiurfeln, der groRer ist als der
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Verstecken-Wert. Hier ist die Grenze
zwischen Vergleichs- und Mindestwurf
ziemlich flieRend. Naturlich entscheidet
der Spielleiter wieder, ob er einen
Mindestwurf festlegt, oder einen
Vergleichswurf wirfelt bzw. wirfeln laft.

Rundenmodus uno Freie
Handlung

Preie Handlungen sind alle, bei denen

die Reihenfolge keine zwingende Rolle
spielt. Wenn zum Beispiel die Spieler in
einer Stadt oder auf einem freien Feld sind
und nun Dinge tun, wie etwa einkaufen
oder Krauter suchen, passiert das nach
einer Art Frage-Antwort-Spiel. Ein Spieler
sagt zum Beispiel: "Ich habe gerade
Krauter mit einer 5 gesucht. Was habe ich
gefunden?” und der Spielleiter antwortet:
"Einen Léwenzahn und eine
Passionsblume".

Ist die Reihenfolge entscheidend (zum

Beispiel bei Kampfen), wird abwechselnd
gewdrfelt und die Handlungen im
Rundenmodus absolviert. In einer Runde
darf jeder Spieler eine Handlung
durchfuhren. Erlaubt ist alles, was in 3
Sekunden moéglich ist. Das kann
manchmal auch eine kombinierte Aktion
sein - zum Beispiel laufen, springen und
abrollen. Jede Kampfhandlung hat
prinzipiell eine Dauer von mindestens
einer Runde. Man kann also nicht zweimal
zuschlagen oder zuschlagen und
wegrennen o0.a4. Bei einer kurzen Distanz
ist es allerdings mdglich, mit gezogener
Waffe auf einen Gegner zu stlrzen.
Ebenso z&hlt das SchieBen in der
Bewegung als erlaubte kombinierte
Handlung. Wie immer liegt die
Entscheidungsgewalt beim  Spielleiter.
Nicht als Handlung gewertet werden
Reaktionen (ndheres dazu siehe dort).

Zu beachten ist noch, dalR einige

Handlungen mehrere Runden erfordern.
Zum Beispiel dauert eine Beschwdrung
immer 2 Runden - ebenso das Abschiel3en
und Nachladen einer Armbrust. Diese
Ausnahmen sind dann entsprechend
vermerkt. Fir das Zuriicklegen von
Strecken (egal ob horizontal oder vertikal)
hangt die Anzahl der Runden von der
Entfernung und zum Beispiel beim
Klettern vom (Geschicklichkeits-)Wurf ab.

Beim Ubergang von freier Handlung

in den Rundenmodus wird bei sich ,, Auge
in Auge“ gegenuberstehenden Feinden
ein Vergleichswurf auf Charisma
durchgefiihrt. Der Sieger beginnt. Bei
einem Uberraschungsangriff (was
meistens der Fall ist) beginnen natirlich
der oder die Angreifer. Wenn alle Spieler
und Nichtspielercharaktere ihre Handlung
durchgefiihrt haben, beginnt eine neue
Runde. Bei Gruppen von Charakteren ist
jede Gruppe jeweils komplett am Zug,
d.h. jedes Mitglied der einen Seite darf
handeln und danach sind die Gegner dran.
Die Reihenfolge innerhalb einer Gruppe
kann von den Mitgliedern frei bestimmt
werden. Handlungen kénnen sich dann
aufeinander beziehen.

Beispiel: die Spieler sind zu dritt - ein Mensch, ein
Gamsche und ein Spharenwesen - und geraten in
einen Hinterhalt durch einen Katzenmenschen und einen
Helon. Die Gegner durfen also anfangen. Der Helon
bricht mir gezogener Waffe durch das Gebisch und
verletzt den Menschen. Der Katzenmensch schiel3t einen
Pfeil auf den Gamschen ab.

Nun sind die Spieler dran. Dem Spharenwesen gelingt
es, den Helon fir 2 Runden zu vereisen. Da dieser nun
bewegungsunfahig ist, greift der Mensch ihn an. Der
Helon mufR den Schlag einstecken, ohne sich wehren zu
kénnen. Der Gamsche kniet nieder und spricht ein
Gebet.

Die Gegner sind dran. Der Helon kann noch nichts
machen, deshalb schiet nur der Katzenmensch einen
Pfeil.

Nun sind die Spieler wieder dran. Diesmal lassen die
Spieler dem Gamschen den Vortritt und er spricht als
erstes seine Beschwdrung "Tornado", die den
Katzenmenschen aus den Wipfeln fegt. Das
Sphérenwesen spricht einen "Raumsprung” auf den
Menschen und versetzt ihn neben den Katzenmenschen.
Der Mensch greift nun den Katzenmenschen an. Nun
sind die Gegner wieder dran usw.
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Dieses System fuhrt dazu, dal3 eine

Runde eigentlich langer dauert als 3
Sekunden. Der Vorteil liegt aber darin,
dalR strategische Planung sinnvoll wird und
dalR die Gruppe mehr ist, als die Summe
ihrer einzelnen Mitglieder. Viele Effekte -
vor allem bei der Metaphysik - haben eine
bestimmte Dauer von X Runden. Dabei
dauert eine Runde immer so lange, bis der
Verursacher wieder handelt. Nach Ende
eines Kampfes wird natirlich wieder in
den freien Modus Ubergegangen.

Aktion und Reaktion

Fast jede Aktion erlaubt eine

Reaktion. Wenn jemand meinen Charakter
mit Charisma uUberzeugen will, kann ich
mit Willenskraft abwehren. Wird mein
Charakter mit einer Nahkampfwaffe
geschlagen, kann ich versuchen, den
Schlag mit Widerstandskraft zu senken.
Einem abgeschossenen Pfeil kann man mit
Geschicklichkeit ausweichen. Was jeweils
als Reaktion erlaubt ist, hangt von der
Handlung ab und wird bei der
zugeordneten Eigenschaft festgelegt.

In einem Kampf versucht man mit

Reaktionen hauptsachlich den Schaden,
den man erhalt, zu vermindern. Dabei
zahlen Reaktionen nicht im Sinne einer
Handlung, sind also in einer Runde
beliebig oft mdoglich. Einige Reaktionen
kénnen auch recht umfangreich sein, zum
Beispiel wenn man versucht einen Schlag
mit einem Schild abzuwehren.

Beispiel: Heli Helon wird mit einem Schwert
angegriffen und hat als Waffe einen Thomb. Dieser hat
die Mdglichkeit, wie ein Schild eingesetzt zu werden. Das
Schwert hat einen Abwehr MW von 9. Ein Schild
funktioniert so, da man mit seiner Widerstandskraft
einen MW 5 wirfeln muf3 und fur jeden Erfolg den
Abwehr MW um 1 senkt. Heli wirfelt auf Schild und
hat 2 Erfolge. Er senkt den Abwehr MW also auf 6
(nicht 7, da das als MW nicht z&hlt - siehe Mindestwurf).
Nun wiurfelt er noch einmal auf Widerstand gegen den
neuen Abwehr MW 6. Mit 3 Erfolgen kann er also 6
Schadenspunkte verhindern. Wird er gleich darauf von
einem 2. Gegner angegriffen, kann er wieder auf Schild
und danach auf Widerstand wurfeln.

Ob eine Reaktion mdoglich ist, wird

allerdings nicht nur von der Aktion
bestimmt, sondern auch vom Zustand, in
dem sich der Charakter befindet. Wer im
Dunkeln mit einem Pfeil beschossen wird
kann genauso wenig ausweichen, wie ein
Charakter, der eingefroren ist.

I—Vevsucb—Rege[

FUr gleiche Aktionen hat man immer

nur einen Versuch! Es zahlt immer der
erste Wurf. Das heil3t, wenn ich eine
Aktion durchgefiihrt habe und mit dem
Ergebnis nicht zufrieden bin, hat es keinen
Sinn, noch einmal dieselbe Aktion
durchzufihren, denn es gilt das vorige
Ergebnis. (Dazu auch den néchsten
Abschnitt beachten!)

Beispiel: Weiser Wessi sucht ein Gebiet nach Pflanzen
ab. Mit Intelligenz 12 hat er naturlich genug Wurfe, um
vernunftige Krauter zu finden. Sein héchster Wurf ist
allerdings nur eine 4 und so findet er nur eine
halbvergammelte Passionsblume. Mit diesem Ergebnis
ist Wessi naturlich nicht zufrieden und so sucht er noch
einmal. Diesmal fallt sein Wurf viel besser aus: er
waurfelt als héchstes eine unglaubliche 26! Und er findet:
nichts!

Sein erster Wurf (eine 4) zahlt und mit diesem hat er die
Passionsblume entdeckt. In diesem Falle gibt es keine
weiteren Pflanzen im angrenzenden Gebiet.

Eine Aktion gilt dann nicht als gleich,

wenn sich die Umstande oder Ziele
geéndert haben.

Beispiel: Jager Jaggi schleicht durch den Wald und
findet eine verdachtige Spur. Da ihm die Sache komisch
vorkommt, reckt er die Nase gen Himmel und riecht
nach auffalligen Duften. Sein Wurf ergibt als hdchstes
eine 3 — er riecht also nichts Verdachtiges. Da die Spur
ihn  trotzdem beunruhig kniet er nieder und
beschnuppert nun die Abdricke. Dafur hat Jaggi eine 8
gewdrfelt, d.h. er riecht, an der Spur, dal diese von
einem grolRen Sceada verursacht wurde, der sich nun
hinter der schlanken Birke versteckt hat.

Diese Regelung dient vor allem dazu,

zu verhindern, daflR Spieler wéhrend der
Phase der freien Handlung eine Aktion so
lange wieder neu wirfeln, bis das
gewunschte Ergebnis fallt. Das ist erstens
langweilig (und langwierig) und zweitens
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ein WurfelmiBbrauch. Also: wenn man
Aktionen auswdrfeln laRt, so haben die
Wiirfel Entscheidungsgewalt und es zahlt
immer der erste Versuch!
Rollenspieltechnisch laRt sich diese Regel
durchaus auch begrinden, da der
Charakter nach einem (mi3glicktem)
Versuch der Meinung ist, daR es nicht
besser geht.

Ausgenommen sind von dieser

Regelung alle Kampfhandlungen im
Rundenmodus — da kann ein Charakter
naturlich jede Runde dieselbe Aktion
(Angriff mit Waffe x auf Gegner vy)
durchfihren.

Spie[ev —Cbamktev—Tvennung

Grundsatzlich wird zwischen Spieler

und Charakter unterschieden. Es ist ja
auch Sinn eines Rollenspieles, eine Rolle
zu spielen. Das Dbetrifft wvor allem
Verhalten, Entscheidungen und Wissen.
Der Charakter sollte nicht so handeln, wie
der Spieler handeln wirde, sondern so,
wie der Charakter handeln wirde.

Beispiel: Sphari Sphérenwesen hat wahrend eines
Kampfes auf den Gegner von Heli Helon eine
~Beherrschung“ sprechen wollen, aber leider ein
»Schutzschild“ erwischt. Alles was sein Freund Heli
davon mitbekommt ist, dall Sphari etwas gesprochen
hat und sein Gegner kurz blau funkelte. Dal} dieser nun
fur einige Runden unverwundbar ist, wei Heli allerdings
nicht. Der Spieler von Heli weil} es aber, da der Spieler
von Sphéri neben ihm sitzt. Da er aber seinen Charakter
spielen muBB, mul3 er weiterkdmpfen als ob sein Gegner
kein Schutzschild hatte. In der nachsten Runde konnte
Sphari Heli zurufen, dalR er wegrennen soll — dann weill
auch Heli, daBR seine Attacken sinnlos sind.

Genauso sollte man die Spieler-

Charakter-Trennung bei  Wiurfelergeb-
nissen beachten. Schlie3lich weiR der
Charakter nicht, dal3 er schlecht gewdurfelt
hat. So wird er z.B. bei Wahrnehmung
oder Pflanzenbestimmung o.a. das
Ergebnis immer im  Brustton der
Uberzeugung bekanntgeben, egal ob es
(laut Wirfeln) stimmt oder nicht.

Beispiel: Jaggi Jager will dem Sceada einen Hinterhalt
legen und versteckt sich dafiir im Gebusch. Nun ist sein
Verstecken-Wurf mit 3 ziemlich mies. Nur davon weif}
Jaggi nichts und so wartet er im Gebisch auf den
Sceada, der keine Muhe hat, ihn rechtzeitig zu sehen.

Die Grenzen des ,den Charakter

spielen” liegt dort, wo der Spielspal3
verloren geht. Man sollte sich daruber vor
allem innerhalb der Gruppe einig sein.

Bescbveibungen

Eines der wichtigsten Gesetze beim

Rollenspiel ist: beschreibe genau was
Du wie tust oder tun willst. Satze im
Nachhinein, wie etwa ,Ach, hatte ich
erwahnt, dal ich so hinter dem Baum
stehe, daR ich nicht von dem Pfeil
getroffen werden kann“, werden
grundséatzlich vom Spielleiter ignoriert.

Zum einen kann man nicht

rickwirkend handeln (zumal in Bezug auf
Ereignisse, die man vorher nicht kannte)
zum anderen liegt es immer in der
Verantwortung der Spieler, wie Vviele
Informationen sie sich einholen oder uber
ihre Handlung bekanntgeben. Deshalb:
Seid lhr euch unsicher — fragt nach und
erzdhlt so genau wie maoglich, was Euer
Charakter gerade tut und worauf er dabei
achtet. Sonst muissen Spieler und
Charakter mit den Konsequenzen leben.

Spielleiter sollten wiederum

versuchen, ebenfalls genau zZu
beschreiben und die Beschreibungen der
Spieler sinnvoll umzusetzen. Eine
gelungene Beschreibung einer Aktion
kann wie ein erfolgreiches
Wrfelergebnis gewertet werden und
tragt mehr zur Atmosphare und einem
phantasievollen Spiel bei, als reines
Gewdrfel. Also Spielleiter - traut Euch!
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spielleitey

Bei jedem Spiel muR es einen

Spielleiter geben. Er entwirft die
Geschichte, legt die Aufgabe fest,
versteckt seltene Gegenstdnde und
Schlissel und steuert alle Nichtspieler-
charaktere. Er Uberwacht alle Regeln und
legt auch die H6he der Mindestwirfe fest
bzw. modifiziert die MW des Regelwerkes.

Ein Spielleiter braucht einiges an

Phantasie und Improvisations-
fahigkeit. Es gibt zwar viele Regeln und
Standards, in denen Grundwerte bestimmt

werden - so hat jede Waffe einen
zugeordneten Mindestwurf, oder Tiere
eine festgelegte Starke - aber alle

nichtdefinierten Werte muissen vom
Spielleiter festgelegt werden. So zum
Beispiel wie gut sich ein Wildschwein
versteckt hat, oder wie schwer ein Stein
ist, der vor dem Hdohleneingang liegt.

Der Spielleiter bestimmt auch, wie

viele Informationen er den Spielern gibt.
Am einfachsten ist es, offensichtliches
immer genau zu beschreiben und auf
Details mit Wahrnehmung wirfeln zu
lassen. Der Spielleiter hat mit seiner
Gewalt Uber feindlich gesinnte Wesen oder
bdsartige Fallen alle Macht der Welt und
auch die Moglichkeit, die Spieler an
jedem beliebigen Punkt sterben zu
lassen. Aber das ist nicht der Sinn des
Rollenspiels.

Die Aufgabe des Spielleiters besteht

vielmehr darin, die Spieler auf die richtige
Fahrte Zu fahren und ihnen
Herausforderungen zu bieten. Die
Hauptschwierigkeit ist, genau den
Mittelweg zu finden zwischen zu leicht,
denn dann ist es langweilig und zu
schwer, da macht es auch keinen Spal.
Setzt der Spielleiter den Spielern also
einen Lindwurm vor die Nase, dann tut er
das nicht, um die Charaktere zu toten,
sondern um die Spieler herauszufordern

oder ihnen diplomatisch mitzuteilen, dal3
sie in die verkehrte Richtung laufen.

VV eil wir vom

Menschenverstand eines jeden
Spielleiters ausgehen, gibt es bei STURM
keine speziellen Spielleiterregeln. Die
Handlungen der NSC's mussen logisch und
storytechnisch angemessen sein.
Ansonsten hat der Spielleiter immer und
bei allen Entscheidungen freie Wahl. Alle
Werte und Tabellen dieses Regelwerkes
sind ein Anhaltspunkt, um Entscheidungen
zu vereinfachen. Sie sollen fur den
Spielleiter kein Korsett sein! Orientiert
sich alles am Rollenspielspal3 der Spieler
ergibt sich der Rest von selbst.

gesunden

Nat[]rlich darf jeder Mitspieler einer

Gruppe, wenn er oder sie will, den
Spielleiter eines Abends machen. Am
schonsten sind meistens Aufgaben mit viel
Hintergrund, interessanten Landschaften
und Personen sowie einer spannenden
Geschichte, kurz gesagt mit Atmosphére.
Dennoch sollte man sich am Anfang nicht
so viel vornehmen. Ein harter Kampf
dauert schnell mal 2 Stunden.

2.2. Cbamktewege[n

Aufban eines STURM-
Cbamktevs

Ein Rollenspielcharakter besteht aus

einer Ansammlung von Zahlen und
Informationen. Diese werden auf einem
Charakterblatt eingetragen. Ein
ausgefilltes Charakterblatt sieht bei
STURM so aus:
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Ubersicht-tiber-die-grundiegenden-Charaktereigenschaften

Die Eigenschaften
- Die maximalen Werte

Werte fur die Wahrnehmung
Die momentanen Werlg
als ¥ bei entsprechender Zahl

KP und LP dahinter mit
Bleistift. aktualisieren

Wissensgebiete sind nur flr
Charaktere mit Intelligenz wichtig

Hier her kommen die mitgefihrten
\ Waffen mit den wichtigsten Werten

Hier werden
Fahigkeiteniund

erlernte Weisheiten \

eingetragen Platz flr Riistungen und Schilde

Erfahrungsstufen
werden mit X

markiert
Die zugehdrige

Eigenschaft kann mit
einem Kirzel
vermerkt werden

Alles was der Charakter sonst
noch mit sich rumschleppt

-~ [as brauchen nur Metaphysiker

In der Kopfzeile des Charakterblattes sind
Name, Rasse und Geschlecht vermerkt.
Die Gesinnung teilt sich in politische
Meinung und Antrieb mit jeweils 4
Auspragungen. Eine Bruderschaft/Sekte
kann man auch noch spater wahlen.

Die momentanen Werte der
Eigenschaften legen die Anzahl der
Wirfel fest, die fur eine Probe genutzt
werden kénnen.

Die maximalen Werte der
Eigenschaften bilden die obere Grenze
der Charakterentwicklung - mehr geht
nicht!

Unter Wahrnehmung wird die Scharfe
einzelner Sinne festgelegt. Der Wert
entspricht der Wiurfelanzahl die flr eine
Probe zur Verfiigung stehen.

KP (Konzentrationspunkte) werden mit 2x
Intelligenzwert  berechnet und vom
Charakter beim Benutzen von Weisheiten
(Intelligenzfahigkeit) verbraucht.

LP (Lebenspunkte) legen fest, ob und wie
lange der Charakter lebt. Bei O ist Schlul3.
SP (Schadenspunkte) werden immer von
LP abgezogen. (2SP = -2LP)

Weisheiten aus Wissensgebieten
beherrscht der Charakter nur, wenn er
auch Intelligenz hat. Die Werte legen fest,
bis zu welcher Stufe Weisheiten genutzt
werden konnen. Tierkunde 5 heildt, es
kénnen Weisheiten von der Tierkunde 1
(Tierbeobachtung) bis  Tierkunde 5
(Zdhmen) genutzt werden. Gewdrfelt wird
aber mit dem Wert, der als momentaner
Wert bei Intelligenz steht
(zuzuglich/abzuglich Erfahrungen -
Erklarung siehe dort)

Alle Waffen, die der Charakter mit sich
fahrt, werden mit den wichtigsten Werten
eingetragen. So muf3 man nicht immer im
Regelwerk nachschlagen. Als MW wird bei
Nahkampfwaffen ein  Wert und bei
Fernkampfwaffen die Distanzwerte (mit /
getrennt) eingetragen

Fahigkeiten, auf die der Charakter eine
Erfahrung hat werden im Blatt vermerkt.
Der zugeordnete Wert entspricht dem
Warfelmalus. Weisheiten und
Spezialfahigkeiten werden notiert, sobald
der Charakter sie erlernt hat - auch wenn
er noch keine Erfahrung darauf besitzt.

Riustungen und Schilde werden ebenfalls
mit wichtigen Werten im Charakterblatt
vermerkt.

Alle Sonstigen Gegenstande werden mit
Funktion und Anzahl eingetragen. Hier
werden zum  Beispiel auch Kocher
vermerkt. Bei Bedarf kann man
zusatzliche Blatter nutzen.

Zum Inventar gehort auch der

Geldbeutel der Techos Eoder Blausalz *
enthalten kann.

Wer Metaphysik nutzt, kann die Menge
geldsten Blausalzes vermerken.
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Wie die im Charakterblatt
eingetragenen Werte zustande kommen,
wird im Kapitel 3 -
Charaktererschaffung erklart. An dieser
Stelle soll es erst einmal um die
Anwendung der einzelnen Zahlen gehen.

Po’ibigkeiten

Pahigkeiten sind bestimmten

Eigenschaften zugeordnete Handlungen.

Eigenschaft Filyigkeiten
Starke - Nutzung unterschiedlicher
Nahkampfwaffen
(Kategorien)
- Armdrucken, Ringkampf,
Laufen, Weitsprung usw.
Geschick- - Nutzung unterschiedlicher
lichkeit Fernkampfwaffen
(Kategorien)
- Bewegung (Klettern,
Schleichen, Balancieren,
usw.)
- Fingerfertigkeit (Stehlen,
Schldsser knacken, Fallen
entscharfen, usw.)
Intelligenz - als Fahigkeit z&hlen die
einzelnen Weisheiten
(Pfl. finden,
Orientierungssinn, Karma,
usw.)
Sphéaren- - Nutzung von Metaphysik-
bindung Spruchen (Vereisen,

Beherrschung, usw.)

Erdheiligkeit - Nutzung von
Beschworungen (Wache,
Spuren finden, Wuchern
usw.)

Widerstand - Abwehr von kdrperlichen
Schaden

Willenskraft - Widerstand gegen
geistige Beeinflussung

Charisma - Geistige Beeinflussung

Besitzt ein Charakter eine

Eigenschaft, darf er alle Fahigkeiten
dieser Eigenschaft nutzen. Ausnahmen
sind die Weisheiten (siehe ,Buch der
Fahigkeiten 1“) und Spezialwissen (z.B.:
Starke: 4-hé&ndiger Kampf). Alle nutzbaren
Fahigkeiten sind auf den jeweiligen
Eigenschaften aufgelistet und
ausfuhrlicher erklart.

Alle Fahigkeiten werden unterteilt in

einfache Handlungen und komplexe
Handlungen. Als einfache Handlungen
wird alles das bezeichnet, was jederzeit
und ohne Erfahrung getan werden kann.
Dazu zahlen Fahigkeiten, wie das Heben,
Tragen, Reden oder die Abwehr von
korperlichen Schaden. Einfache
Handlungen sind also vor allem
Fahigkeiten der Eigenschaften Starke,
Charisma, Widerstandskraft und
Willenskraft.

I(omplexe Handlungen sind

Fahigkeiten, bei denen Erfahrungen eine
Rolle spielen. Dazu zahlen zum Beispiel
der Gebrauch von Waffen oder das Nutzen
von Beschwodrungen, Weisheiten und
Metaphysik. Komplexe Handlungen sind
also  hauptsachlich  Fahigkeiten  der
Eigenschaften Geschicklichkeit,
Erdheiligkeit, Spharenbindung und
Intelligenz. Bei den einzelnen
Eigenschaften sind die Fahigkeiten
aufgelistet, die Erfahrungen verlangen.
Was dort nicht aufgelistet wurde, z&hlt
dann als einfache Handlung und erfordert
keine Erfahrung.

Jede Eigenschaft kann gleichermalRen

einfache Handlungen und komplexe
Handlungen beinhalten. So st die
Starkefahigkeit "Heben" als einfache
Handlung, die keine Erfahrung erfordert
eingestuft. Die Starkefahigkeit "Kampf mit
Klingenwaffen" hingegen ist eine
komplexe  Handlung, die Erfahrung
erfordert. Meist ist es sinnvoll und fur den
Spielflu  vorteilhaft, bei einfachen
Handlungen die Wrfelproben
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wegzulassen. Der Spielleiter kann
entscheiden: "Deine Starke reicht aus um
den Stein zu heben, Du brauchst nicht zu
wurfeln™.

Evfabmngen

Die Wahrscheinlichkeit fur das

Gelingen einer Handlung steigt mit der
Erfahrung die der Charakter bei einer
Fahigkeit hat. Die Erfahrung wird bei
STURM in 5 Stufen unterteilt. Am Anfang
wird jede Fahigkeit als Stufe 1 gewertet.
Eine Handlung zahlt als gelungen, wenn
der vorgegebene Mindestwurf erreicht
wurde. Die Anzahl der zur Verfigung
stehenden Wurfel wird durch den Wert der
der Fahigkeit zugeordneten Eigenschaft
bestimmt. Je nach Erfahrung wird die
Anzahl der Wurfel reduziert oder erhoht.

Stufe  Erf. Erklarung Warfel
1. Stufe O Totaler Anfanger -2
(nie gehort, was ist
denn das?)
2. Stufe 1 Lehrling (Okay, das -1
bring ich

einigermalien)

3. Stufe 2 Normales Kénnen 0]
(Bring ich, mach ich,
wird schon klappen)

4. Stufe 3  Profi (Kein Problem) +1

5. Stufe 4  Meister (Ich bin der +2
Konig der Welt)

Iede Fahigkeit, auf die der Charakter

keine Erfahrung hat, wird also mit einem
Wirfelmalus von -2 belegt. Damit
verringert sich die Wahrscheinlichkeit, dai3
die Handlung erfolgreich durchgefuhrt
werden kann.

Beispiel: Katzi Katzenmensch hat Hunger und sieht
einen Vogel. Mit einer Geschicklichkeit von 5
stehen die Chancen ihn zu treffen nicht mal so
schlecht. Als sie sich heranpirscht, tritt sie auf eine
Bola und wundert sich, was das fiur ein seltsames
Gerat ist. Neugierig wie sie ist, probiert sie das Gerat
aus. Pech fur Katzi: Eine Bola ist eine Prazisionswaffe
und auf Prazisionswaffen hat Katzi eine Erfahrung
von 0. Den 5 Wirfeln, die sie durch Geschick 5 hat,
werden also 2 Wurfel abgezogen. Katzi bleiben also
nur 3 Wurfel fur das Abschiel3en der Bola. Der
Spieler wirfelt 3, 2, 5 - der MW 6 wurde nicht
erreicht und der Schul? geht fehl.

Gut, denkt Katzi, dann muf ichs eben mit Pfeil und
Bogen machen - auf dem Gebiet bin ich Profi. Mit
einer Erfahrung von 3 auf Bogenwaffen kommt Katzi
auf 5 + 1 also 6 Wiurfel, was dazu fuhrt, dal? sie den
Vogel trifft. Pech fur den Vogel.

Hat ein

Eigenschaft einen Wert von 1 oder 2, kann
er Fahigkeiten erst nutzen, wenn er auf
diesen Fahigkeiten Erfahrungen hat.
Verringert sich die Anzahl der Waurfel
durch fehlende Erfahrung auf O oder -1 ist
es dem Charakter nicht moglich, die
betreffende Fahigkeit zu nutzen. Dies
kommt vor allem bei neuen, unerfahrenen
Abenteurern recht haufig vor.

Charakter bei einer

Tjp: Fur die ersten Runden STURM
empfiehlt es sich, auf das Koénnen zu
verzichten. Kommt man mit dem System
besser klar, kann man auch nachtraglich
noch das Koénnen bei bestehenden
Charakteren nachtragen.

Wabmebmung

Die Wahrnehmung wird in die

einzelnen Sinne sehen, hoéren, riechen,
schmecken und tasten unterteilt.
Wahrnehmung gilt als einfache
Handlung, die nicht durch Erfahrungen
modifiziert wird. Anders als bei den
Eigenschaften, koénnen die Werte der
Wahrnehmung nicht gesteigert werden.
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Wahrnehmungsproben werden

regelmaRig vom Spielleiter verlangt, zum
Beispiel beim Schleichen in unterirdischen
Gangen oder beim Absolvieren der
nachtlichen Wache. Die Anzahl der Wirfel
wird durch den Wert des Sinnes bestimmt.

Zur Anwendung kommen das
Mindestwurfprinzip (zum Beispiel beim
Entdecken von Fallen) oder
Vergleichswurfe (z.B. "Verstecken"

gegen "Sehen" oder "Schleichen" gegen
"Horen").

Beispiel: Spielleiter: "lhr betretet einen kreisrunden
Raum. Eure Fackeln erhellen den staubigen Boden.
Ihr seht nichts Verdachtiges" Spieler: "lhr schaue
mich mal etwas genauer um". Der Spieler wurfelt. Er
hat sehen 3, deshalb darf er 3 Wurfel nehmen und
wirft damit 4 1 8. Spieler: "Ich habe mit einer 8
gesehen"

Spielleiter: "Du entdeckst Spuren auf dem Boden,
die in Richtung des dunklen Ganges gehen." Es kam
ein Mindestwurf zur Anwendung. Der Spielleiter
hatte fur das Entdecken der Spuren einen MW 8
festgelegt, den der Spieler erreichte. Hatte der
Spieler weitaus hoher, zum Beispiel eine 14
gewdrfelt, hatte ihm der Spielleiter noch mehr
Informationen gegeben, z.B. dal} die Spuren von
einem Katzenmenschen stammen.

Spieler: "Ich horche mal genau in den dunklen Gang
hinein." Er wurfelt auf Horen (horen 2 = 2 Wurfel):
5 3. Spieler: "Ich habe mit einer 5 gehort." Der
Spielleiter steuert einen Nichtspielercharakter-
Katzenmenschen, der durch den Gang schleicht. Mit
ihm fahrt er nun einen Vergleichswurf auf
Schleichen durch. Der Spielleiter wurfelt fir ihn 4 3 4
2 1. Die hochste Zahl ist eine 4. Damit hat der
Spieler den Vergleichswurf gewonnen. Spielleiter:
"Du horst etwas ganz vorsichtig davonschleichen.”

Es ist moglich, dal die Charaktere

zusatzliche Sinne, wie "Natursensibilitat"
erwerben. Ebenso konnen die Sinne um
spezielles Kénnen ("Sehen im Dunklen™)
erweitert werden. Sinne, die mit O
bewertet sind, zahlen als nicht vorhanden.
Ein Charakter mit sehen O ist also blind.
Wichtig ist bei der Wahrnehmung vor
allem auch, daf die 1-Versuch-Regel
beachtet wird.

Regeneration

Alle Rassen haben insgesamt 26

Lebenspunkte. Sinkt der Wert auf O oder
tiefer, stirbt der Charakter. Um dies zu
verhindern, ist Heilung mit Krautern und
Metaphysik oder Prophylaxe mit einem
guten Panzer mdglich. Lebenspunkte
und Konzentrationspunkte  werden
regeneriert mit 3 LP und allen KP pro
durchgeschlafener Nacht. Wird die
Nachtruhe gestort, wird wie folgt
regeneriert:

Schlaf Auswirkung

Standard 8h +3 LP,
KP voll regeneriert

1 Wache 5h +2 LP,

oder Halfte der fehlenden
kurze Unter- KP (>2) regenerieren
brechung

wenig Schlaf 3h +1 LP, +0 KP,
Warfelmalus:

Ausweichen -1
-1 LP, -2 KP,
Wirfelmalus:
Ausweichen -2,
Wididerstand -1

kein Schlaf Oh

Tod und Auferstehung

Tote Charaktere koénnen durch den

Zauber "Auferstehung" oder durch
Verabreichung eines Feuersterns wieder
zum Leben erweckt werden. Dies geht
aber nur solange, wie der Kérper noch
warm und nicht zerstort (Feuer/Lava) ist.
Ein Charakter erwacht in dem Zustand,
den er hatte, als er starb. Ein gebrochenes
Bein bleibt auch nach der Auferstehung
ein gebrochenes Bein.

Ein Charakter der
wiederbelebt wird, verliert Stufen einer

erfolgreich
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Eigenschaft. Je nach Schnelligkeit der
Wiederbelebung sind es:

- innerhalb einer Minute 1 Stufe
(20 Runden):

- innerhalb funf Minuten 2 Stufen
(100 Runde):

- innerhalb einer halben 3 Stufen
Stunde:

- Nach Verlauf einer W6+3
halben Stunde ist ein
Charakter nur dann
wiederbelebbar, wenn
der Leiche Warme
zugefuhrt wurde. Der
Verlust an Stufen
bestimmt sich durch
einen W6-Wurf+3

Welche Eigenschaft von diesem

Abzug betroffen ist, wird ausgewdurfelt.
Dazu wird ein W8 benutzt. Die Zahlen 1-8
entsprechen den Eigenschaften laut
Charakterblatt (von Widerstand (1) bis
Erdheiligkeit (8)). Zeigt der Wadrfel eine
Zahl, die einer Eigenschaft entspricht, bei
der der Charakter momentan keine Stufe
hat, wird von der Eigenschaft mit der
hochsten Stufe abgezogen.

Aufstieg

Mit jedem Abenteuer entwickelt sich

ein Charakter weiter. Er lernt neue
Weisheiten oder sammelt Erfahrungen.
Mochte ein Spieler, dalR sein Charakter bei
einer Eigenschaft um einen Punkt
aufsteigt, so mul3 er 10 Erfahrungen
dieser Eigenschaft daftir eintauschen.

Beispiel: Gammi Gamsche hat Erdheiligkeit 6 und
inzwischen einiges an Erfahrungen gesammelt. Er
hat: Wuchern 2, Dornengrab 1, Erdbeben 1,
Windhose 3, Quelle 1, Krautwuchs 2, Wachen 1,
Folgen 1 und Luftbeschwoérung 1. Er streicht
insgesamt 10 Erfahrungen und hat nun: Wuchern
1, Dornengrab 0, Erdbeben 0, Windhose 0, Quelle
0, Krautwuchs 1, Wachen 0, Folgen O und
Luftbeschwdrung 0. Daflr steigt er nun in
Erdheiligkeit von 6 auf 7.

Es durfen nur Erfahrungen getauscht

werden, die einer Eigenschaft zugeordnet
sind. Es ist nicht madglich, mit einer
Erfahrung auf "Schleichen" Erdheiligkeit zu
steigern.

Sollte es, warum auch immer, nicht

moglich sein, Erfahrungen bei einer
Eigenschaft zu sammeln, kann statt
dessen auch mit Zehnteln gerechnet
werden. Der Charakter hat dann zum
Beispiel 7/10 Wille. Im fehlen also noch
3/10 um in Willenskraft eine Stufe
aufzusteigen. Woher man Erfahrungen
oder Zehntel bekommt, wird bei der
Abrechnung einer Quest erklart.

Tl/} Je intensiver man spielt, desto
komplexer werden die Regeln, die
spezielle Situationen entscheiden. Fur
Regelfragen und -diskussionen nutzt das
Forum der STURM-Regelwerksbibliothek:
people.freenet.de/sturm/forum.htm
oder schickt uns eine Email an:
sturmpost@freenet.de
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3. Cbamktevevscbaffung

“Gestern kam biev eimer buvcb, oer
meinte, er wdre auf der Suche nach sich
selbst. Aber so wie der getrunken batte,
konnte er mur ein Helon sein”

Um den Charakter Deiner Wahl zu
erschaffen, gibt es zwei Mdéglichkeiten:
Arbeite die untenstehende Liste ab, oder
nutzte das Formular auf der STURM-
Homepage - people.freenet.de/sturm.

In 10 einfacben Schritten zu
einem neuen
STURM-Charakter

siehe
Kapitel
1. Far eine oder zwei 3.1.
Eigenschaften entscheiden
2. Rasse anhand der 3.2.
gewunschten Eigenschaften
wahlen

3. Maximalwerte innerhalb der 3.3.
Rassengrenzen verteilen

4. Startwerte festlegen 3.4.

5. Wenn Intelligenz gewahlt, 3.5.
dann Wissensgebiete
bestimmen

6. Erfahrungen verteilen 3.6.

7. Sinne (Wahrnehmung) 3.7.
modifizieren

8. Charakter ausriusten 3.8.

9. Bei Bedarf Bruderschaft 3.9.
oder Sekte wéahlen

10. Namen, Geschlecht und 3.10.
Gesinnung wahlen,
Charakter ausgestalten

3.1 Eigenscbaften wiihlen

Entscheide Dich, welchen Charakter

Du spielen willst. Soll er kraftig und in
jedem Kampf vorneweg sein, dann wahle
Starke. Warst Du lieber hinterlistig und
verschlagen und wodlltest gern mit
Fernwaffen umgehen, SO nimm
Geschicklichkeit. Soll Dein Charakter
weise, vorrausschauend und vorsichtig
sein, so ist die Intelligenz die erste
Wabhl. Far  einen unberechenbaren,
chaotischen Charakter mit schwer
kontrollierbaren  Zauberkraften  wéhle
Sphéarenbindung. Willst Du einen
glaubigen Charakter, der in der Lage ist,
schwerfallige aber verheerende
Naturkatastrophen zu erzeugen, SO
verschreibe Dich der Erdheiligkeit.

TI/J Anwendungsbeispiele und weiter-
fuhrende Informationen zu den einzelnen
Eigenschaften gibt es dann im kompletten
Regelwerk.

Normalerweise entscheidet man sich

fur eine Eigenschaft voll und ganz und
nimmt eine oder zwei weitere erganzend
hinzu. Egal, welche Kombination Du auch
immer wahlst - eine Idealkonstellation
gibt es nicht. Jede Eigenschaft ist auf ihre
Weise méachtig und hat andererseits auch
immer ihre Grenzen. Wenn man den
Charakter gut spielt, kann man auch mit
vollig ausgefallenen  Kreationen und
Kombinationen Uuberleben - also: Seid
kreativ und habt Spalf3!

3.2. Rasse wo’ib[en

Anhand der

Eigenschaft(en) kannst Du nun eine
Rasse festlegen. Jede der 5 Hauptrassen
hat eine Haupteigenschaft zur Perfektion
gebracht. Das heil3t, diese, und nur diese
Rasse, kann in jener Eigenschaft einen

gewahlten
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maximalen Wert von 12 (und damit
einen Startwert von 6) erreichen. Wenn
Du dich bei der Haupteigenschaft mit
weniger als 12 zufrieden gibst, muf3t Du
auch nicht die zugeordnete Rasse wahlen.
Das heil3t, wer sich dem Nahkampf

Eigenschaft Helon Katzen
menschen

Widerstandskraft 12 10

Geschicklichkeit 8 12

Starke 12 4

Charisma 10 8

Intelligenz 8 10

Willenskraft 10 8

Sphéarenbindung 0

Erdheiligkeit 0

Erdheiligkeit+ 0 6

Sphéarenbindung

Rassenvorteil -4 Arme - nutzbarer

- Haut -2SP - Schwanz

Wahrneh-
mung +1

3.3 Maacima[punkte
verteilen

Wenn Du Dich fur Eigenschaften und

eine Rasse entschieden hast, verteile nun
48 Punkte beliebig innerhalb der
Rassengrenzen (siehe obige Tabelle).
Dabei ist ein Charakter bei einer
Eigenschaft umso besser, je grofRer die
Zahl ist. Diese Punkte sind die
Maximalwerte. Das heil3t, sie sind die
hdchsten Werte, die der Charakter bei der
betreffenden Eigenschaft jemals in seinem
(hoffentlich langem) Charakterleben
erreichen kann. Die Maximalwerte sind
eine Art Zielvorgabe und sagen etwas
Uber die Begabung des Charakters aus.

Jede Rasse erlaubt, wie oben zu

sehen, nur bestimmte Hochstwerte.
AuRBerdem schlieBen sich Erdheiligkeit

verschreiben will, kann auch einen
Menschen spielen - allerdings hat dieser
eine maximale Starke von 10. Die
rassentypischen Grenzen der
Eigenschaften sehen wie folgt aus:

Menschen Spharenwesen Gamschen
8 10 6
10 6 6
10 4 6
10 8 12
12 10 10
10 8 8
12 0]
8 12
8 16 12
- Vielseitigkeit - kdnnen Blausalz - kénnen
speichern schweben
(evtl. spater
fliegen)

und Spharenbindung normalerweise
aus. Deshalb gibt es auf den
Rasssenseiten immer einen Vermerk
"Erde+Sphare hdchstens x". Je nach
Rasse hat man nun mehr oder weniger
umfangreiche Wahl- und Kombinations-
moglichkeiten. Am vielseitigsten sind die
Menschen. Sie haben dafur aber keine
anderen Vorteile.

Beispiel: Ein Mensch kann eine Intelligenz von 12,
aber nur eine Starke von 10 haben. Bei Sphéare 8
und bei Erde 8, jedoch bei beiden hdchstens 8.
Noch eingeschrankter ist das Katzenwesen mit
Intelligenz 10, aber Starke 4, sowie Sphére 6, Erde
6, aber beides hochstens 6. Dafur haben sie einen
Schwanz, den sie auch fur Handlungen benutzen
koénnen und sind die einzige Rasse, die eine
Geschicklichkeit von 12 erreichen kann. Der Helon
darf als einzigster Starke und Widerstand 12 haben,
kann aber weder Metaphysik noch Beschwoérungen
nutzen. Er kann sich aber damit trosten, daf3 er 4
Arme und durch seine Haut eine Grundpanzerung
von -2SP hat.

Das Verteilungssystem bringt es
zwangslaufig mit  sich, dal  Dein
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Charakter, je besser er auf einem
bestimmten Gebiet ist, um so schlechter
auf einem anderen wird. Du muf3t dich
also entscheiden, ob Du vieles nur ein
biRchen oder weniges richtig gut kénnen
willst. Vor allem bei den Eigenschaften
Erdheiligkeit und Spharenbindung solltest
Du lieber ganz oder gar nicht wahlen.
Prinzipiell ist aber alles erlaubt, und selbst
die ungewohnlichsten Kombinationen sind
erstaunlich lebensfahig und spielbar. So
kann auch schon ein streng pazifistischer
Gamsche mehr Kampfe Uberleben, als
man erwartet.

Trage nun Deine Maximalwerte und

Deine Rasse in ein Charakterblatt ein.
Dieses befindet sich auf der letzten Seite
dieses Regelwerkes.

3.4. Startwerte fest[egen

Nach den Maximalwerten muf3t Du

nun die Startwerte festlegen. Das sind
die Punkte, mit denen Dein Charakter das
Spiel beginnt. Die Startwerte bestehen
aus lediglich 16 Punkten, die im Rahmen
der Halfte der Maximalwerte beliebig
verteilt werden durfen. Das heil3t: Verteile
16 Punkte beliebig auf die Eigenschaften,
aber vergib niemals mehr als die Halfte
des Maximalwertes. Ein neuer Charakter
kann deshalb auch auf seiner
Haupteigenschaft nicht mehr als 6 Punkte
haben.

Auch hier lohnt es sich, bei der

Haupteigenschaft die volle moégliche
Punktzahl zu vergeben. Wichtig! Die
Maximalpunkte sind im Spiel quasi ohne
Bedeutung. Alles was zahlt, sind die
momentanen Werte des Charakters.
Egal, wie hoch der Maximalwert ist - wird
kein Startpunkt auf diese Eigenschaft
verteilt, kann sie auch nicht genutzt
werden. Wie man die Werte erh6éhen und
so zu den Maximalwerten gelangen kann,

wurde in den Charakterregeln im Kapitel
Aufstieg erklart.

Trage die Startwerte so in das

Charakterblatt ein, dalR Du bis zur
entsprechenden Zahl Kreuze in die Felder
machst.

35. Wissensgebiete
auswo’ib{en

Hast Du beim Verteilen der

Startwerte  Punkte  auf Intelligenz
vergeben, darfst Du nun Wissensgebiete
auswahlen. Dabei darfst Du fur den ersten
momentanen Intelligenzpunkt
5 Weisheiten und fur jeden weiteren
3 Weisheiten wahlen. Beachte, dal3 alle
Wissensgebiete eine Levelbegrenzung
(= momentaner Wert auf Intelligenz)
haben.

Die Anwendung von Weisheiten und

die Bedeutung von Konzentrations-
punkten wird bei der Intelligenz erklart.
Die den Gebieten entsprechenden
Weisheiten kannst Du unter
Wissensgebiete nachlesen.

Die Tabelle auf der nachsten Seite

zeigt den Zusammenhang von Startwert
(momentaner Wert auf Intelligenz), der
Anzahl der Wissensgebiete die Du wahlen
darfst und die Stufenbegrenzung der
wahlbaren Wissensgebiete.
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Momentaner Anzahl Wissensgebiete
Wert auf wéahlbarer wéahlbar

Intelligenz: Wissensgebiete: bis Stufe:

1 5 1

2 8 2

3 11 3

4 14 4

5 17 5

6 20 5

Wissensgebiete mussen immer

aufsteigend gewéhlt werden. Das heil3t, es
ist nicht moglich, Tierkunde 3 zu wahlen,
ohne Tierkunde 1 und Tierkunde 2 zu
beherrschen. Vergibst Du zum Beispiel 3
Punkte auf Tierkunde heil3t das, Du darfst
die Weisheiten "Tierbeobachtung"”,
"Anatomie" und "Féhrtenlesen" anwenden.

Tiﬂ:Eine gewahlte Wissensgebietsstufe
erlaubt neben dem Anwenden der
zugeordneten Weisheit auch das Erlernen
neuer Weisheiten bis zur entsprechenden
Stufe, wie sie im Buch der Fahigkeiten -
Teil 1: Intelligenz beschrieben sind.

Beispiel: Ein Menschencharakter hat auf
Intelligenz den Maximalwert 12 und den Startwert
6. Die 20 Wissensgebiete, die er wahlen darf,
verteilt er wie folgt: Tierkunde 5, Pflanzenkunde 4,
Menschenkunde 5, Alchimie 3, Optik/Akustik 1,
Mechanik O und Survival 2.
(5+4+5+3+1+0+2=20). Er beherrscht nun bei
Tierkunde alle Weisheiten von "Tierbeobachtung"
bis "Zahmen". Bei Pflanzenkunde von "Pflanzen
finden" bis "Zuranken" und so weiter. In der ersten
Kneipe trifft er einen Weisen, der ihm nach 2
Saalrunden in die Geheimnisse der Braukunst
einweiht (Zusatzwissen aus dem "Buch der
Fahigkeiten 1" - Pflanzenkunde 3). Nun darf er
auch diese Weisheit anwenden. Der Weise hatte
ihm auch gerne das "Schnaps brennen" vermittelt -
nur das ist Pflanzenkunde 5 und der Mensch
beherrscht derzeit nur Pflanzenkunde 4.

Trage nun die gewahlten

Wissensgebiete mit Kreuzen auf dem
Charakterblatt ein. Nimm Deinen
Startwert auf Intelligenz mal 2 und trage
diese Zahl als Konzentrationspunkte
(KP) ebenfalls ein.

3.6. Erfahrungen verteilen

Erfahrungen modifizieren bei jeder

Fahigkeit die Wurfelanzahl. Wie das genau
funktioniert, kann man bei den
Charakterregeln im Kapitel
Erfahrungen nachlesen. Da Dein neuer
Charakter sicher Eigenschaften mit 2 oder
1 Punkt hat, konnte er beim
Erfahrungsmalus von -2 keine der
Fahigkeiten nutzen. Deshalb darfst Du
jetzt noch 10 Erfahrungspunkte beliebig
verteilen.

Bei den Fahigkeiten der Eigenschaften

Geschicklichkeit, Starke und Charisma,
sowie bei den Weisheiten und den
Beschwoérungen gilt: Nicht mehr als 2
Erfahrungspunkte (Stufe 3 = +/- 0) auf
eine Fahigkeit vergeben. Auf die Spriche
des Metaphysik-Grundsystems darf jeweils
nur 1 Erfahrungspunkt vergeben
werden.

Welche

Erfahrungen modifiziert werden, kannst
Du bei den einzelnen Eigenschaften
nachlesen. Auf der nachsten Seite gibt es
als kurze Ubersicht eine Auflistung in
Tabellenform.

Fahigkeiten durch

Trage den Namen der Fahigkeit in

Dein Charakterblatt ein und kreuze Deine
Erfahrungen an.
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Geschicklichk. Starke Charisma
Waffen- Waffen- Verhandeln
gruppen: gruppen:

Bogenwaffen Klingenwaffen Verfuhren
Armbruste Schwerter Diplomatie
...und so weiter Axte Feilschen
Bewegung: Fechtwaffen Einschichtern
Fliehen Stabwaffen  Vertreiben
Schleichen Kampfschrei
...und so weiter komplexes: Posieren
Fingerfertigkeit: Armdricken

Schlésser Ringkampf

knacken

Stehlen

...und so weiter

Schnelligkeit:
Fernwaffen
ausweichen

Blitzschnelle
Reaktion

3.7. Sinneswabmebmung

Alle neuen Charaktere haben auf

allen Sinnen - sehen, hoéren, riechen,
schmecken und tasten - je 2 Punkte.
Katzenmenschen haben hoéren 3. Von
diesen Punkten durfen maximal 2
umverteilt werden. Das heil3t, Du darfst
auf zwei Sinnen 1 Punkt wegnehmen und
zu einem anderen Sinn 2 oder zu zwei
Sinnen je 1 dazurechnen. Katzen-
menschen durfen sogar maximal 3
Punkte umverteilen.

Beispiel: Ein Mensch kann schmecken und riechen
auf jeweils 1 senken und dafur héren auf 4 oder
sehen und hoéren auf 3 erhdhen. Eine mogliche
Modifikation fur einen Katzenmensch wére: sehen
3, horen 5, riechen 1, schmecken 1, tasten 1.
Sogar horen 6 ware moglich, wenn sehen 2 ist. Der
Katzenmensch ist somit der einzigste Charakter,
der einen Wert von 6 auf héren erreichen kann.

Intelligenz
Weisheiten,

z.B.:

Tierbeobachtung
Anatomie (Tier)
Fahrtenlesen

Spharenbindung Erdheiligkeit

Alle Metaphysik- Beschwodrungen,
Spruche, z.B.: z.B.:
Lebensspende Krautwuchs

Blaue Haut Quelle

Blendung Wache

Anlocken Kristallmauer Vermischen
Zahmen Elementarressistenz Entziinden
Pflanzen finden  Schutzschild Tarnen
Bestimmung Auferstehung Heilkrauter
Heilmittel Spiegelreflex Eisbricke
Gifte Entziinden Folgen
Zuranken Vereisen Ubersicht
Anatomie Telepathie Erwérmen
(Mensch)

Sprachkenntnisse Telekinetik
Rhetorik

...und so weiter

Spuren finden
Kraftentzug Lianenbricke

...und so weiter ...und so weiter

VV ie die Sinne angewendet werden,

wird in den Charakterregeln im Kapitel
Wahrnehmung erklart.

Trage die modifizierten Sinne mit
Kreuzen in Dein Charakterblatt ein.

3.8. Cbamktev ansriisten

Bevor die erste Quest beginnt, kannst

Du deinen Charakter noch etwas
ausrusten. Im Werte von 1000* darfst Du
aus der Ausrustung Waffen, Munition,
Schilde, Rustungen und sonstigen
Kleinkram aussuchen. Dieses Geld reicht
allerdings nur fir eine einfache Rustung
und eine einfache Waffe. Spharenwesen
sollten diesen Betrag Il6sen, um die
Metaphysik ohne Schaden nutzen zu
kénnen. Was von den 1000* ubrigbleibt,
kann Dein Charakter im Geldbeutel mit
sich tragen (und davon vielleicht das erste
Bier kaufen).
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Trage die Ausrustung ins
Charakterblatt ein. Bei den Waffen
solltest Du die wichtigsten Werte
(Mindestwauirfe, Schaden, Gewicht,

Kategorien) mit eintragen, damit Du beim
Spielen nicht immer ins Regelwerk sehen

muBt. Verfahre genauso mit den
RuUstungen und mit den sonstigen
Gegenstanden.

3.0. meevscbaft oder Sekte
wc’ib[en

VVenn Du deinen Charakter noch
mehr spezialisieren mochtest, kannst Du

noch eine Bruderschaft oder Sekte
auswahlen. Informiere Dich auf den
entsprechenden Seiten der STURM-

Homepage genau und uberlege Dir diese
Entscheidung gut! Bruderschaften- und
Sektenmitgliedschaften haben neben
einigen Vor- auch viele Nachteile und
legen den Mitgliedern teils unbequeme
Zwange auf. Es ist nicht zwangslaufig
sinnvoll, sich einer Sekte oder
Bruderschaft anzuschlieBen. Es kann
genauso sinnvoll sein, frei zu bleiben.
Freie Charaktere sind in ihren
Entscheidungen und Handlungen
unabhéngiger und flexibler - dafur aber im
Speziellen nicht so machtig.

Ist dies Dein erster STURM-Charakter,

dann wéahle lieber vorlaufig keine
Bruderschaft oder Sekte. Du kannst erst
einmal einige Quests spielen und dann
immer noch Uberlegen, ob Du dich einer
Bruderschaft/Sekte anschlieRen oder frei
bleiben willst. In den groRen Stadten des
Landes gibt es meist eine Vertretung jeder
Bruderschaft oder Sekte die sich auch
Uber erfahrenere Charaktere freuen.

Trage, wenn Du eine Bruderschaft

oder Sekte gewahlt hast, den Namen ins
Charakterblatt ein. Sollte Dir durch den
Eintritt eine Waffe oder ein sonstiger
Gegenstand zustehen, so vermerke auch
diesen auf Deinem Blatt. Sonst bleibt
dieses Feld einfach leer.

3.10. Cbamktev OIMSQBSM{[EGH

Nun hast Du alle Werte, die Du zum

Wiurfeln brauchst. Jetzt fehlen noch die
Werte, die Du zum Spielen brauchst. Ein

Rollenspiel heil3t Rollenspiel, weil man
eine Rolle spielt. Sonst wirde es
"Zahlenwdrfelspiel” heil3en. Dein

Charakter lait sich umso besser und umso
kurzweiliger spielen, je mehr
Informationen Du zu ihm hast. Auf das
Charakterblatt kommen noch diese
Informationen

Name: Dein Name im Spiel
Geschlecht: weiblich oder mannlich

Gesinnung: teilt sich in politische Meinung

Mit politischer Meinung ist gemeint,

wie sich der Charakter zu den
Verhéltnissen im Land positioniert.
Es stehen 4 Moglichkeiten zur
Auswabhl:

1. Ostreich

2. Westreich
3. neutral
4

. separatistisch (d.h. fir eine neue 4.
Macht, jenseits der bekannten 2

Systeme)

und Antrieb

Mit Antrieb ist der Grund gemeint, weswegen der
Charakter sich im Land umhertreibt. Auch hier
kannst Du aus 4 Méglichkeiten wahlen:

1. Ideologie/Uberzeugung/Loyalitat
2. Forschungsdrang/Abenteuersucht
3. Suche nach materiellen Gewinn

Ruhm und Ehre (kann natiirlich auch negativ
besetzt sein)
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Auf einem gesonderten Blatt solltest
Du folgende Informationen vermerken:

Alter: eine Zahl, die angibt, wie lange
Dein Charakter schon im Lande uberlebt
hat

Geburtsort: ein Dorf/Stadt oder eine
Region

Familie: typischerweise tragt ein
Charakter auch den Vater- oder
Mutternamen angehangen

GrofRRe: in normalen Metern - informiere
Dich bei den Rassen, was normal ist

Haar/Augen/Hauptfarbe: der Phantasie
sind keine Grenzen gesetzt

Vorlieben: heimliche Leidenschaft oder
Steckenpferd

Abscheu/Angste: man kann schlieRRlich
nicht alles toll finden

Lebenslauf: das kann eine richtig schéne
und lange Geschichte werden

Alle diese Details geben dem Spiel

unheimlich viel Leben. Schreib alle auf
was Dir einfallt - egal ob es ein tragischer
Unglucksfall in der Familie, ein
Ehrenkodex des Charakters oder eine
heimliche Liebschaft ist. Ausgefallene,

extravagante Charaktere mit
liebenswerten Marotten zu verkdrpern,
macht sehr viel Spall - sowohl dem

Charakterspieler, als auch den Mitspielern.
Zudem hat der Spielleiter  viele
Anknupfungspunkte  fur  Quests und
Aufgaben. Er kann ideologische Fallen
auskligeln oder die Charakterfestigkeit
der Helden auf die Probe stellen.

FUr Fortgeschrittene ist es auch

erlaubt, sich eine Behinderung (gesenkte
Werte, fehlende Sinne/Gliedmalien,
Psychosen 0.a.) zu wéhlen und dafir eine
gleichwertige, Spezialfahigkeit Zu
erhalten (Kampfruf, "im Dunklen sehen,
erhohte Schlafheilung usw.).

Ein Beispiel fur ein fertig ausgefilltes

Charakterblatt gibt es bei den
Charakterregeln.

Tyl Wer noch mehr Anregungen furs
Charakterbasteln braucht, kann sich in der
STURM-Bibliothek unter ,Helden“ mal
umsehen, oder Nichtspielercharaktere
(NSC) als Beispiel nehmen.

Und noch einmal der Hinweis: Willst

Du lieber computergestutzt Deinen
Charakter basteln, dann nutze das
Charakterformular der STURM-
Bibliothek: Beachtet: IExplorer warnt vor
gefahrlichem ActiveX-Inhalt. Keine Angst -
das ganze ist nur ein simples Formular,
das per Java-Script auf Regelkonformitat
geprift wird. Also: Alle geblockten
Inhalte zulassen - sonst funktioniert es
nicht.

© Lars Hitzing 2008 — Auszug aus dem STURM Grundregelwerk 2.2
http://people.freenet.de/sturm




Widerstand sehen
Geschicklichkeit horen
Starke riechen
Charisma schmecken
Intelligenz tasten
Willenskraft
Sphérenbindung Konz.pkte =
Erdheiligkeit Lebenspkte. = 26
Wissensgebiet I 413 16 |7 | |Ausritstung:
Tierkunde Waffe MW Angriff/ SP [Abw./ |Grofie| Kategorie
Pflanzenkunde 2-5/5-20/20-50/50-80/80-100 AUsw.
Menschenkunde
Alchimie
Optik und Akustik
Mechanik
Survival
Riistg./Helme | MW Wirkung Halt-
Schilde barkeit
Sonstiges
Geldbeutel:

Blausalz geldst:




