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30 .
Attribute

Bestimmen den Bonus fiir nicht-magische Aktionen.

Korper

Herz

Verstand

Physische Fihigkeiten wie laufen, sprin-
gen, klettern und den Atem anhalten

Mit anderen Leuten und den eigenen

Gefiihlen umgehen, andere iiberzeugen

Dinge wissen, verstehen und heraus-

finden, Ritsel losen, etwas reparieren

Charaktererstellung:

+ 1 Attribut ,,gut” = Bonus: 0
+ 1 Attribut ,,besser” = Bonus: +1
+ 1 Attribut ,,am besten“ = Bonus: +2
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= Magische Krifte

Bestimmen, welche Arten von Magie eingesetzt werden

konnen und welchen Bonus diese haben.

Alchemie

Wahrsagen

Zauberkunst

Beschwérung

Verwandlung

Besenreiten

Brauen von Zaubertrinken & Elixieren

Magie erkennen, in die Vergangenheit,
Gegenwart oder Zukunft blicken

Magische Effekte mit Hilfe von

Zauberspriichen erzeugen

Objekte und magische Kreaturen aus

dem Nichts erscheinen lassen
Die Gestalt eines Tieres annehmen

Auf einem magischen Besen reiten

Charaktererstellung:

+ 2 Attribute ,,gut” = Bonus: 0
+ 1 Actribut ,,besser” = Bonus: +1

Schwierigkeitsgrade

Bestimmen das Mindestergebnis fiir einen Erfolg.

Schwigrigkeit Mindgstergebnis
sehr einfach 5
einfach 6
durchschnittlich 7
schwierig 8
sehr schwierig 9

fast unméglich 10
Bestimmen der Schwierigkeit:

+ Bei Aktionen: wie schwierig wire die Aktion im
wirklichen Leben?

+ Bei magischen Kriften: wie schwierig wire es, den
gewiinschten Effekt ohne Magie zu erreichen?
= siehe Beispiele fiir die einzelnen Krifte
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Teamwork =

+ Fiir jede Person, die mithilft, bekommt der Charakter,
der die Aktion durchfiihrt oder die Kraft einsetzt,
einen Bonus von +1.

+ Der oder die Erzihlersin bestimmt, wie viele Leute
verniinftigerweise mithelfen kénnen.

+ Nur ein Charakter wiirfelt, um den Ausgang der
Aktion zu bestimmen.

+ Auch begleitende Tiere konnen helfen!
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Akl ionen durchfithren oder

ag/sc/}e KrafZe ernse?lzen

Immer dann, wenn unklar ist, ob eine Aktion oder der Einsatz einer magischen Kraft gelingt oder nicht.

1. Aktion oder Magieeinsatz beschreiben

(Spielerin)

. Attribut oder magische Kraft festlegen
(Erzéhlersin)

. Schwierigkeitsgrad bestimmen (Erzdiblersin)
. Optional: Teamwork beschreiben (Spielerxinnen)

. Wiirfelwurf (zwei sechsseitige Wiirfel, 2W6)
(Spielerin)

Ergebnis = Summe der beiden Wiirfel
+ Bonus des verwendeten Attributs

oder der verwendeten magischen Kraft
+ Teamwork-Bonus (+1 pro Helferxin)

. Folgen der Aktion festlegen (Erziblersin)

Ergebnis > Schwierigkeit = Erfolg
Ergebnis < Schwierigkeit = Misserfolg
Doppel-1er = (Magische) Katastrophe!
Doppel-6er = Glinzender Erfolg!

. Optional: Eine Fertigkeit einsetzen
(Spieler=in)
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Misserfolg interessant machen

+ So nicht = Finde einen anderen Weg.

+ Hindernis = Probiere es nochmal mit dem nichst
héheren Schwierigkeitsgrad.

+ Komplikationen = Die Aktion gelingt, aber mit einer
Komplikation, die den Charakter noch eine Weile
begleitet.

+ Riickschlag => Die Aktion scheitert mit negativen
Auswirkungen (aber nicht zu lange!).

+ Schwere Entscheidung => Entscheide zwischen
zwei oder mehr unerwiinschten Ergebnissen.

+ Jemand anderes erzihlt = Die anderen

Spielerxinnen bestimmen, was passiert.

(Magische) Katastrophe

+ Die Aktion scheitert auf dramatische (aber amiisante)
Weise, verhindert aber nicht das weitere Abenteuer.

+ Die magische Kraft bringt nicht das gewiinschte
Ergebnis, aber eine lustige oder unsinnige
Nebenwirkung.

Glinzender Erfolg

+ Die Aktion gelingt auf phinomenale Weise.
+ Die Wirkung der Kraft geht iiber alles hinaus, was sich

der Charakter erhofft hat.
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Die Attribute und Krifte der Charaktere mit der Zeit verbessern,
neue Fertigkeiten erlernen und diese einsetzen
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== Abenteuerpunkte verteilen
+ 15-20 Abenteuerpunkte (AP) pro Abenteuer an jede

kleine Hexe und jeden kleinen Zauberer verteilen.
+ Wibhrend des Abenteuers direkt oder am Ende.

+ In Runden mit einzelnen Spielersinnen grofziigig sein!

Die 9 hiufigsten Griinde, um Abenteuerpunkte zu
verteilen:

+ Fiir das Abschliefien eines Abenteuers: 5 AP

+ Fiir gutes Rollenspiel des Charakters: 2 AP

+ Fiir gutes Rollenspiel des begleitenden Tieres einer
anderen Hexe oder eines anderen Zauberers: 2 AP
Dafiir, zusammen etwas Gutes zu tun: 2 AP
Datfiir, andere zum Lachen zu bringen: 1 AP

Fiir eine interessante Art, Magie einzusetzen: 1 AP
Fiir das Helfen oder Trosten eines Charakters der
Geschichte: 1 AP

+ Fiir das Entdecken eines Ortes, eines besonderen
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Bewohners oder einer Kreatur der Miinzwelt: 1 AP
+ Fiir Heldenmut, eine brillante Idee oder andere
Aktionen, die das Abenteuer lustiger machen: 1 AP
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Abenteuerpunkte ausgeben frn

Ein Attribut verbessern:

+ Attribut verbessern von,gut” zu besser”: 15 AP
+ Attribut verbessern von ,besser” zu ,,am besten”: 25 AP

Eine Kraft verbessern:

+ Kraft verbessern von ,gut” zu ,besser”: 15 AP
+ Kraft verbessern von ,besser” zu ,,am besten”: 25 AP

Die vierte Kraft lernen:

+ Die vierte Kraft lernen: 20 AP
+ Die neue Kraft startet mit,gut” (+0)

Eine Fertigkeit lernen:

+ Eine Fertigkeit lernen: 10 AP

+ Klassische Fertigkeiten: Schwimmen, Klettern,
Rennen, Springen, Heilen, Mathematik, Verstecken,
Suchen, Jonglieren, Reparieren, Malen, Nihen,
Zeichnen, Kochen...

+ Verriickte Fertigkeiten: Akkordeon spielen,
Kaugummiblasen aufblasen, V3gel imitieren, lustige
Gesichter machen, kopfiiber auf dem Besen fliegen ...
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Eine Ferttgkett einsetzen ==l

+ Erlaubt es, ein zweites Mal zu wiirfeln, wenn eine
Aktion fehlschligt und die Aktion mit einer bereits
gelernten Fihigkeit zusammenhingt (2. Chance)



