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Einleitung
Beutelschneider ist ein Baukasten, um Regelwerke flir Fantasy-Rollenspiele zusammenzustellen, die
auf die klassischen Rollenspielutensilien wie Wiirfel, Papier und Bleistift verzichten.

Im Zentrum der Regeln steht an ihrer Stelle ein mit bunten Murmeln gefiillter Beutel, der sowohl als
Zufallsgenerator, als auch zur Buchfiihrung benutzt wird.

Was dieses Dokument bietet
Auf den nachsten Seiten werden die Beutel-
schneider-Regeln prasentiert.

Dazu gehoren auch Anwendungsbeispiele
sowie Regeloptionen und Alternativen fiir
einige Regelabschnitte.

AbschlieBende Bemerkungen geben einen
kurzen Einblick in einige der Gedanken und
Entscheidungen hinter den Regeln und reillen
Moglichkeiten fiir umfassendere Veranderun-
gen — wie zum Beispiel die Ubertragung auf
andere Genres — an.

Was dieses Dokument nicht bietet
Explizit nicht enthalten, aulRer in Form von
einigen zur lllustration dienenden Beispielen,
ist ein Setting.

Was ein Rollenspiel ist, beziehungsweise was
flr ein Rollenspiel Beutelschneider ist, inklusi-
ve solcher Fragen wie die nach den Aufgaben
von Spielern oder Spielleitung oder nach der
Rolle der Charaktere wird nicht ausdriicklich
thematisiert.

Auch in den Schlussbemerkungen fehlt ein
erlduternder "theoretischer" Unterbau der
Regeln.

Anderungen in An den Opferfelsen gekettet
,An den Opferfelsen gekettet” ist die flinfte
,veroffentlichte” Version von Beutelschneider
und die dritte, die in Form eines konsolidier-

ten Dokuments vorliegt.

Die Einzeltexte der Vorgdngerversion ,,in den
Armen der Tempelhuren” wurden zusammen
mit weiteren Bausteinen wieder in einem
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Dokument zusammengefasst. Zudem wurden
kleine Korrekturen eingepflegt, und die An-
ordnung der Texte und ihr Format leicht Giber-
arbeitet.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition



Grundlagen und Spielmaterialien
Alle Aufzeichnungen der Fahigkeiten eines Charakters und der verwendete Zufallsgenerator zur Auf-
gabenabwicklung sind zusammengezogen zum sogenannten "Charakterbeutel".

Dieser Charakterbeutel enthdlt 20 Murmeln in finf verschiedenen Farben, deren farbliche Zusam-
mensetzung die Fahigkeiten, Gesundheit, und Erfahrung eines Charakters wiederspiegelt.

Ist der Ausgang einer Handlung unklar, werden eine oder mehrere Murmeln aus dem Beutel gezo-
gen, und der Erfolg ist abhangig von der Farbe der gezogenen Murmeln.

Der Beutel

Fir jeden Charakter oder andere Spielfigur
wird ein eigener Beutel benétigt. Der Beutel
sollte groR genug sein, um bequem 20 Mur-
meln aufzunehmen, und dabei noch Platz bie-
ten, um die Murmeln durchmischen und zie-
hen zu kdnnen. Er sollte blickdicht sein, da in
jedem Fall blind aus ihm gezogen wird.

Zusatzlich schafft dies eine Unwagbarkeit iber
die genauen Fahigkeiten eines Charakters, vor
allem flir andere Spieler.

Ohne Charakterbogen oder andere Aufzeich-
nungen Uber den Inhalt des Beutels, sollte er
auch zwischen Spielsitzungen gefiillt bleiben
kénnen.

Die Murmeln

Beutelschneider benutzt Murmeln in finf ver-
schiedenen Farben (rot, grin, blau, weif8 und
schwarz), um die Fahigkeiten und den Ge-
sundheitszustand von Charakteren darzustel-
len. Von allen Farben sollte ein ausreichender
Vorrat vorhanden sein, wie viele das sind,
hédngt von der jeweiligen Gruppengrolle ab. 20
Murmeln befinden sich im Beutel jedes Cha-
rakters, wobei theoretisch alle diese Murmeln
die gleiche Farbe haben kénnten. Somit ist mit
20 Murmeln in jeder Farbe (100 Murmeln
insgesamt) pro Charakter der Bedarf in jedem
Fall abgedeckt, in den meisten Fallen sollte
aber auch ein kleinerer Vorrat ausreichen.

Ziehen aus dem Beutel

Im Lauf des Spiels wird immer wieder aus dem
Beutel gezogen. Dabei werden blind eine bis
finf Murmeln aus dem Beutel genommen.
Wenn mehrere Murmeln gezogen werden,
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dann werden alle Murmeln auf einmal aus
dem Beutel genommen (also ohne die zuerst
gezogenen Murmeln wieder zurlickzulegen).

In den meisten Fallen werden die gezogenen
Murmeln nur benutzt, um an Hand ihrer Far-
ben den Ausgang einer Handlung oder Situati-
on zu bestimmen. In einigen besonderen Fal-
len werden stattdessen die gezogenen Mur-
meln jedoch durch andersfarbige Murmeln
ersetzt.
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Charaktere
Charaktere in Beutelschneider werden durch den Inhalt ihres Charakterbeutels definiert.

Farben und Fihigkeiten
Charakter in Beutelschneider verfiigen (iber
drei Fahigkeiten: Kampf, Geschick, und Magie.

Rote Murmeln stehen fir die Fahigkeit Kampf.
Sie spiegelt dabei sowohl die Ubung des Cha-
rakters im Umgang mit verschiedenen Waffen,
als auch seine Kampfinstinkte, rohe Kérper-
kraft, und seine Zahigkeit wieder.

Griine Murmeln stehen fiir die Fahigkeit Ge-
schick. Sie fasst so verschiedene Fertigkeiten
wie Diebeshandwerk, den Umgang mit Tieren,
Schaustellerkiinste, Uberlebensfihigkeiten,
Verhandlungsgeschick und andere soziale
Talente zusammen, und bestimmt dartber
hinaus die Schnelligkeit und Gewandtheit des
Charakters in der Fortbewegung.

Blaue Murmeln stehen fiir die Fahigkeit Ma-
gie. Sie gibt Auskunft Gber das arkane Wissen
eines Charakters, seine Kenntnisse Giber Got-
ter und Damonen, seine Fahigkeiten als Al-
chimist, Wahrsager, und Sternendeuter, aber
auch seine Herrschaft Giber magische Rituale,
Beschworungen, Zauber, oder Fliiche.

Dariiber hinaus kann der Beutel eines Charak-
ters noch Murmeln in zwei weiteren Farben
enthalten, die allerdings nicht mit einer be-
stimmten Fahigkeit verknipft sind.

Weie Murmeln sind Nieten und stehen fiir
keine Fahigkeit, sondern fir das noch unent-
wickelte Potential eines Charakters. Das Zie-
hen einer weilen Murmel hilft daher auch
nicht dabei, eine Aufgabe erfolgreich zu meis-
tern.

Schwarze Murmeln reprasentieren schwere
Verwundungen, Krankheiten, oder auch Fli-
che, die auf einem Charakter lasten. Schwarze
Murmeln helfen ebenfalls nicht dabei, Aufga-
ben zu bestehen, und sie zu ziehen kann den
Charakter sogar in groRRe Gefahr bringen.
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Charaktererschaffung

Ein neuer Charakter in Beutelschneider wird
erschaffen, indem ein leerer Beutel mit insge-
samt 20 Murmeln gefillt wird.

5 dieser Murmeln mussen weif3 sein.

Die Ubrigen 15 Murmeln kénnen beliebig auf
die drei Fahigkeiten Kampf (rote Murmeln),
Geschick (griine Murmeln) und Magie (blaue
Murmeln) verteilt werden.

Eine oder sogar zwei Farben kénnen auch 0
Murmeln erhalten, so dass am Ende also ma-
ximal 15 Murmeln einer Farbe (zusatzlich zu
den 5 weiRen Murmeln) im Beutel sein kon-
nen.

Damit ist die Charaktererschaffung abge-
schlossen.
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Matthdus, ein heruntergekommener Ritter der
Sonnenlande, wird nach den iiblichen Regeln
erschaffen und mit 9 roten, 6 griinen, 0 blauen
und den obligatorischen 5 weifsen Murmeln
ausgestattet.



Grundregeln
Einige wenige Grundregeln, die allesamt auf dem Ziehen von Murmeln aufsetzen, bilden die Basis flr
den Einsatz von Beutelschneider.

Herausforderungen

Wenn der Ausgang der Handlung eines Cha-
rakters unsicher ist, dann handelt es sich um
eine sogenannte Herausforderung. Ob ein
Charakter eine solche Herausforderung be-
steht oder nicht (ob seine Handlung Erfolg hat
oder nicht) wird durch Ziehen aus dem Beutel
bestimmt.

Zunachst wird die Herausforderung einer der
drei Fahigkeiten (Kampf, Geschick oder Magie)
zugeordnet.

Dann wird die Schwierigkeit der Herausforde-
rung als sehr einfach, einfach, gewoéhnlich,
schwer oder sehr schwer eingestuft.

Bei einer gewohnlichen Herausforderung zieht
der Spieler des Charakters drei Murmeln blind
aus dem Beutel. Bei einer einfachen Heraus-
forderung zieht er vier Murmeln, bei einer
sehr einfachen fiinf Murmeln, bei einer
schweren hingegen zwei und bei einer sehr
schweren sogar nur eine Murmel.

Wenn mindestens eine der gezogenen Mur-

meln die Farbe der passenden Fahigkeit hat Bei einer sehr schweren Herausforderung ge-

(rot fiir Kampf, griin fur Geschick, blau fiir gen Geschick muss Matthdus eine Murmel aus

Magie), dann hat der Charakter die Heraus- seinem Beutel ziehen. Er zieht eine seiner roten

forderung bestanden. Murmeln und hat somit versagt.

Wenn keine der gezogenen Murmeln die pas-
sende Farbe hat, dann hat er die Herausforde-
rung nicht bestanden.

Danach werden die Murmeln in den Beutel
zuriickgelegt.

Beispiele fir Herausforderungen in den drei
Fahigkeiten finden sich weiter unten in den
Abschnitten zu Kampf, Geschick und Magie.

Auseinandersetzungen

Manchmal ist der Ausgang einer Handlung
deshalb unsicher, weil zwei (oder mehr) Cha-
raktere gegeneinander arbeiten oder ander-
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weitig im Wettstreit miteinander liegen, so
dass nur einer von ihnen erfolgreich sein kann.
Bei solchen Fallen handelt es sich nicht um
Herausforderungen, sondern um Auseinan-
dersetzungen.

In einer Auseinandersetzung wird ebenfalls
zunachst fir jeden Beteiligten die passende
Fahigkeit. Haufig wird dies fir alle Beteiligten
die gleiche Fahigkeit sein, jedoch kénnen auch
zwei unterschiedliche Fahigkeiten miteinander
verglichen werden.

Dann wird fir jeden Einzelnen die Schwierig-
keit bestimmt, die sich in solchen Fallen aus
den relativen Vor- und Nachteilen der Wider-
sacher ergibt.

Ist die Schwierigkeit gewohnlich und hat kei-
ner der Beteiligten einen klaren Vor- oder
Nachteil gegenliber den anderen, so zieht der
entsprechende Spieler drei Murmeln. Ist die
Auseinandersetzung einfacher fir einen Betei-
ligten, weil er einen besonderen Vorteil ge-
niellt oder sein Widersacher benachteiligt ist,
so zieht er vier oder im Falle eines sehr ausge-
pragten Vorteils sogar finf Murmeln. Ist die
Schwierigkeit hingegen schwerer auf Grund
eigener Nachteile oder Umstdanden, die dem
Anderen helfen, dann werden zwei oder sogar
nur eine Murmel gezogen.

Wer - und ob tiberhaupt jemand - Erfolg hat,
wird ermittelt, indem die Zahl der gezogenen
Murmeln, die jeweils der von jedem Einzelnen
eingesetzten Fahigkeit entsprechen, mitei-
nander verglichen wird.

Wer die meisten passenden Murmeln gezogen
hat, der konnte sich durchsetzen, und zwar
umso deutlicher, je gréRer die Differenz zwi-
schen der Zahl seiner passenden gezogenen
Murmeln und der seiner Widersacher ist.

Danach werden die Murmeln in den Beutel
zuriickgelegt.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition

Matthdus und sein Saufkumpan Bartholomdus
liegen in einer Geschick-Auseinandersetzung
miteinander. Keiner von beiden hat einen
deutlichen Vorteil oder Nachteil. Daher ziehen
beide jeweils drei Murmeln. Matthdéus zieht
einmal griin und zweimal weif3. Bartholomdus
zieht dreimal rot. Matthdus entscheidet die
Auseinandersetzung mit einer (griinen) Mur-
mel Vorsprung fiir sich.
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Leichter fiir den Einen oder schwieriger fiir den Anderen?

Bei der Festlegung der Schwierigkeiten in ei-
ner Auseinandersetzung, kann haufig die Fra-
ge aufkommen, ob ein Umstand die Schwie-
rigkeit fir einen Beteiligten erhéht oder ob er
sie fur seinen Gegenspieler herabsetzt.

Als Entscheidungshilfe, ob es sich um einen
Vorteil fiir die eine oder einen Nachteil fiir die
andere Seite handeln soll, bietet sich zum
einen die Frage an, wer gerade der wichtigere
Handlungstrager ist - dessen Schwierigkeit
sollte zuerst verandert werden, damit er einen
Effekt der eigenen Handlungen/Umstédnde
bemerken kann -, und zum anderen die Frage,
wie intensiv und schnell die Auseinanderset-
zung gefiihrt wird - niedrigere Schwierigkeiten
sorgen flr einen schnelleren und entschei-
denderen Ausgang.

Verletzungen
Immer wieder werden Charaktere in Situatio-
nen kommen, in denen sie verletzt werden.

Ist dies der Fall, so muss zunachst bestimmt
werden, wie schwer die Verletzung ist.

Bei einer ernsthaften Verletzung zieht der
Spieler drei Murmeln aus dem Beutel, bei
einer weniger schweren nur eine oder zwei

Beutelschneider — Opferfelsen Edition

Matthéus wird von einem Réuber liberrascht,
was die Schwierigkeiten in der Auseinander-
setzung zu Gunsten des Rdubers verschieben
sollte. Matthdéus zieht nur zwei Murmeln, der
Réuber der, da das Hauptaugenmerk auf Mat-
thdus liegt.

Ist es hingegen Matthdus, der den Réuber
liberrascht, so zieht Matthdus vier Murmeln
und der Rduber drei, da auch hier wieder das
Hauptaugenmerk auf Matthdus ruht.

Bartholomdus und Konstantin sind beide be-
trunken, was ihnen in einer méglichen Ausei-
nandersetzung offensichtlich zum Nachteil
gereicht. Wenn sie sich miteinander priigeln,
dann ziehen sie jeweils nur zwei Murmeln, da
sie zwar riskieren den Anderen zu verletzen, es
aber nicht darauf anlegen ihn umzubringen.

Bartholomdus und Konstantin sind schon wie-
der betrunken und priigeln sich schon wieder.
Diesmal gibt es aber auch ernstlich béses Blut
zwischen den beiden. Deshalb ziehen sie je-
weils vier Murmeln, denn sie wollen einander
am liebsten tot sehen.
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Murmeln, und bei einer sehr schweren sogar
vier oder funf Murmeln.

Alle gezogenen Murmeln werden vom Spieler
entfernt, und stattdessen eine gleiche Zahl an
schwarzen Murmeln in den Beutel gelegt.

Zu Verletzungen kommt es haufig als Folge
von Auseinandersetzungen, aber auch andere
Dinge, wie Stlirze (beispielsweise nach ge-
scheiterten Herausforderungen) oder heimti-
ckische Fallen kdnnen zu Verletzungen fiihren.

Ohnmacht

Wenn ein Spieler bei einer Herausforderung
oder Auseinandersetzung jemals nur schwarze
Murmeln ziehen sollte (also entsprechend der
Schwierigkeit eine, zwei, drei, vier oder funf
schwarze Murmeln), dann wird der Charakter
voribergehend handlungsunfahig. Dieser Zu-
stand halt fir den Rest der gerade gespielten
Szene an, oder bis er durch eine geeignete
Handlung (und Herausforderung) eines ande-
ren Charakters wieder zur Besinnung gebracht
wird.

Tod
Manchmal werden Charaktere nicht einfach
nur verletzt, sondern sind vom Tode bedroht.

In solchen Fallen muss als erstes bestimmt
werden, wie grol’ die Gefahr fiir das Leben des
Charakters ist.

Gibt es eine deutliche Lebensgefahr, so muss
der Spieler drei Murmeln aus dem Beutel zie-
hen. Ist die Lebensgefahr vorhanden, aber
eher gering, so muss er nur eine oder zwei
Murmel ziehen, ist sie jedoch besonders grofR,
so sind es vier oder fiinf Murmeln.

Wenn mindestens eine der gezogenen Mur-
meln schwarz ist, so stirbt der Charakter.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition

Bei seiner Patrouille durch ein aufsténdisches
Stadtviertel bekommt ein erschépfter Legiondr
einen Dachziegel auf den Kopf. Diese potenziell
ernsthafte Verletzung sorgt dafiir, dass drei
Murmeln aus dem Beutel des Legiondirs gezo-
gen werden miissen. Es sind eine schwarze und
zwei rote Murmeln. Alle werden durch schwar-
ze Murmeln ersetzt — wodurch, da eine ja be-
reits schwarz war, die Zahl der schwarzen
Murmeln in seinem Beutel effektiv um zwei
steigt.

Konstantin zieht bei einer sehr schweren Her-
ausforderung auf Kampf (dem Versuch die
Gitterstdbe seiner Zelle zu 16sen) eine Murmel.
Sie ist schwarz. Vor Uberanstrengung und
angesichts seines geschwdchten Zustandes
(immerhin hat er schwarze Murmeln in seinem
Beutel) bricht er véllig erschépft zusammen
und wird so einige Stunden spdter vom Ker-
kermeister entdeckt, der ihn mit Hilfe eines
Eimers kalten Wassers mit hdmischen Grinsen
wieder zu Sinnen bringt.
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Wenn keine schwarze Murmel unter den ge-
zogenen ist, so liberlebt er.

Lebensgefahr sollte nicht einfach bei jeder
Verletzung heraufbeschworen werden. Bei
Kéampfen beispielsweise kommt es zur Le-
bensgefahr am ehesten nach deren Ende,
wenn die Blutenden und Bewusstlosen auf
dem Schlachtfeld zuriickgelassen werden —
oder sogar noch jeweils den GnadenstoR be-
kommen. Aber auch der Verlauf schwerer
Krankheiten und ahnliches mehr kénnen Le-
bensgefahr bedeuten.

Heilung

Genauso, wie Charaktere verletzt werden oder

in Lebensgefahr schweben, kdnnen sie sich
natiirlich auch wieder genesen.

Wenn ein Charakter die Chance hat, sich von
erlittenen Verletzungen zu erholen, dann wird
die Wahrscheinlichkeit seiner Gesundung be-
stimmt.

Hat er zufriedenstellende Chancen, so zieht
sein Spieler drei Murmeln aus dem Beutel,
sind sie eher schlecht nur eine oder zwei
Murmeln, doch sind sie besonders gut, dann
sogar vier oder funf.

Jede schwarze Murmel, die gezogen wird, darf
vom Spieler abgelegt werden und statt ihrer
eine beliebige farbige Murmel zuriick in den
Beutel gelegt werden.

Heilung kommt in aller Regel entweder bei
langeren Ruhepausen oder durch gezielte und
intensive Hilfe zu Stande.

Erfahrung
Charaktere kénnen auch an Erfahrung gewin-
nen und ihre Fahigkeiten verbessern.

Wenn es dazu kommt, dann wird das Ausmafd
der gemachten Erfahrung festgelegt.

Hat der Charakter etwas lernen kénnen, so
zieht der Spieler drei Murmeln, hat er beson-

Beutelschneider — Opferfelsen Edition

Sein langer Marsch durch das todbringende
Miasma der westlichen Pestsiimpfe bringt
einen versprengten Legiondr in Lebensgefahr.
Beim Ziehen von drei Murmeln aus seinem
Beutel férdert er allerdings zwei weifSe und
eine rote Murmel zu Tage, so dass er diese
Priifung lebendig libersteht.

Nach einem harten Kampf, in dem Matthdus
mehrfach verwundet wurde, schleppt Bartho-
lomdus ihn zurtick in ihr Stammwirtshaus, wo
er den Freund die néchsten Wochen der aufop-
ferungsvollen Pflege der Schankmaiden (iber-
ldsst. So umsorgt, zieht Matthdus drei Mur-
meln, eine griine und zwei schwarze. Die
schwarzen Murmeln legt er ab und ersetzt sie
durch zwei rote.
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ders viel erlebt, vier oder funf Murmeln, und
war seine Chance zu wachsen zwar vorhanden
aber doch eher gering, dann nur eine oder
zwei Murmeln.

Jede hierbei gezogene Murmel, egal welcher
Farbe, darf vom Spieler abgelegt und durch
eine Murmel in einer anderen Farbe ausge-
tauscht werden, wenn er das mochte. Dies gilt
auch fur weiBe und schwarze Murmeln.

Erfahrung wird iblicherweise am Ende einer
Sitzung verteilt.
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Seine Abenteuer nach der Durchquerung der
Pestsiimpfe haben den Legiondr auf eine harte
Probe gestellt, und nach ihrem gliicklichen
Ende darf er deshalb vier Murmeln aus seinem
Beutel ziehen. Er férdert eine weifSe, eine grii-
ne und zwei rote Murmel zu Tage. Durch das
Geschehene in seiner Kampfkraft gestéhlt
ersetzt er die weifSe und die griine Murmel
beide durch weitere rote Murmeln, die roten
ldsst er rot sein.
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Regeln fiir Fahigkeiten

Fiir die drei Fahigkeiten und typische Situationen, in denen sie zum Einsatz kommen kdnnen, sind

jeweils einige Besonderheiten zu beachten.

Kampf

Herausforderungen fir die Fahigkeit Kampf
sind alle Dinge, die mit roher Kraft oder Waf-
fengewalt zu I6sen sind.

Eine verriegelte Tir aufbrechen, einen verletz-
ten Kameraden tagelang auf dem Riicken
durch die Wiiste tragen, oder den Vorsteher
der imperialen Gladiatorenschule mit einer
Vorfiihrung zu beeindrucken sind Beispiele fir
solche Herausforderungen.

Auseinandersetzungen kénnen Wettbewerbe,
bei denen es auf Korperkraft ankommt, sein,
vor allem aber natiirlich die namensgebenden
Kampfe.

Im Kampf wird jeweils ein Schlagabtausch
zwischen zwei Charakteren als eine Auseinan-
dersetzung behandelt, wobei ein Charakter
durchaus Teil mehrerer solcher Paare sein
kann.

Umstdnde, die die Schwierigkeit in einer sol-
chen Auseinandersetzung beeinflussen, sind
die Bewaffnung und Ristung der Kdmpfer,
Uberraschung, zahlenmaRige Uberlegenheit,
und Umwelteinfliisse wie Beleuchtung, Unter-
grund oder Raum zum Mandvrieren.

Wie Ublich kénnen diese Umstande entweder
als Vorteil fur die eine oder als Nachteil fur die
andere Seite gelesen werden.

Wer bei einer solchen Auseinandersetzung
verliert, erleidet eine Verletzung. Deren
Schwere entspricht der Zahl an roten Mur-
meln, die der Sieger mehr gezogen hat.

Danach geht der Kampf gegebenenfalls mit
einer neuen Runde an Auseinandersetzungen
weiter.
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Kdmpft beispielsweise ein Legiondr gegen zwei
Affenmenschen, so gibt es zwei Auseinander-
setzungen - einmal der Legiondr gegen den
einen, und dann der Legiondr gegen den ande-
ren Affenmenschen.

Die Affenmenschen im Beispiel sind in der
Uberzahl, der Legiondr jedoch besser geriistet.
Alle drei ziehen daher gleich viele Murmeln -
da der Kampf auf Leben und Tod und mit du-
Berster Brutalitdt gefiihrt wird, sind es auf
beiden Seiten jeweils vier Murmeln.

Im ersten Durchgang zieht der Legiondr drei
rote Murmeln, der Affenmensch jedoch nur
eine. Zwei Murmeln aus dem Beutel des Af-
fenmenschen miissen durch schwarze Mur-
meln ersetzt werden. Gegen den zweiten Af-
fenmenschen sieht es schlechter fiir den Legio-
ndr aus, er zieht zwar zwei rote Murmeln, sein
Gegner jedoch drei, und der Legiondr erleidet
eine Verletzung, die dazu fiihrt, dass eine sei-
ner Murmeln durch eine schwarze ausge-
tauscht werden muss.
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Geschick

Die Fahigkeit Geschick deckt eine grofde Band-
breite verschiedener Handlungen ab, und
entsprechend vielfaltig sind die moglichen
Herausforderungen und Auseinandersetzun-
gen, in denen sie eine Rolle spielt.

Beispiele fir Herausforderungen reichen vom
Knacken eines Tirschlosses, tiber Spurenlesen
im Wald, hin zum korrekten Verhalten beim
Ball des Imperators.

Auseinandersetzungen mit Geschick sind dhn-
lich vielfaltig, scharf gefiihrte Verhandlungen,
der Versuch sich an einem aufmerksamen
Wachter vorbei zu schleichen, die Flucht vor
einem witenden Priester, oder die Teilnahme
an einem Geschicklichkeitsspiel konnen alle-
samt Beispiele dafiir sein.

Die Umstdnde, die die Schwierigkeit bei einer
solchen Auseinandersetzung beeinflussen,
hdngen dabei von ihrer genauen Natur ab. In
sozialen Situationen kdnnen Ruf, Vorurteile,
Kleidung und dhnliches mehr entscheidend
hierfiir sein, beim Abschneiden des Beutels
des reichen Magnaten hingegen sind es eher
die Zahl seiner Wachter oder der Helfer des
Diebes, sowie das umgebende Treiben, die die
Schwierigkeit beeinflussen.

Eine konkrete Anwendung von Geschick ist die
Versorgung von Verletzungen anderer Charak-
tere. Dies ist eine Herausforderung, die bei
Erfolg dem Versorgten die Chance zu Heilung
nach den obenstehenden Regeln gewahrt,
wobei fiir jede bei der Versorgung gezogene
griine Murmel dann entsprechend eine Mur-
mel bei der Heilung gezogen werden darf.

Magie

Magie ist insofern ein Sonderfall, als dass die
Moglichkeiten dieser Fahigkeit Gber weite
Strecken von der Spielwelt bestimmt werden.

Was mit Magie vollbracht werden kann und
was nicht, sowie welche Umstidnde die
Schwierigkeit magischer Auseinandersetzu-

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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gen beeinflussen, ist daher zunachst einmal
offen.

In den Sonnenlanden zum Beispiel ist Magie
das Werk wahnsinniger Gotter, die von den
degenerierten Nachkommen einer dekaden-
ten Hochkultur gleichermafien verehrt und
verachtet werden.

Diese Magie produziert mittels aufwandiger
Rituale eher subtile Effekte und kann daher
auch nicht direkt benutzt werden, um bei-
spielsweise Verletzungen mit Hilfe plotzlich
beschworener Feuerballe hervorzurufen.

Umstdnde, die diese Magie beeinflussen, sind
die Absicht des Zaubernden (b&sartige Magie
ist in den Sonnenlanden leichter zu wirken als
gute und hilfreiche), Dauer und AusmaR der
rituellen Handlungen und Opfergaben (lange
Rituale sind leichter als kurze, groRe Opferga-
ben senken die Schwierigkeit, kleine - oder
keine - Opfer erhdhen sie).

All dies kann in anderen Spielwelten jedoch
ganzlich anders aussehen.

Wichtig ist es vor allem zu entscheiden, wel-
che Effekte wie Verletzung, Heilung oder Tod
durch Magie hervorgerufen werden kénnen.

Flexible Herausforderungen

Manche Herausforderungen lassen sich je
nach Herangehensweise des Charakters natiir-
lich auch auf verschiedene Weise, also unter
Einsatz verschiedener Fahigkeiten, |6sen. Eine
verschlossene Tir beispielsweise lasst sich mit
Gewalt (Fahigkeit Kampf) aufbrechen, ihr
Schloss knacken (Fahigkeit Geschick), oder ihr
eiserner Riegel mit einem Fluch durchrosten
lassen (Fahigkeit Magie).

Ungleiche Auseinandersetzungen

In vielen Situationen werden Gegner auf die
gleichen Fahigkeiten zuriickgreifen und sich in
Sachen Kampf, Geschick, oder Magie direkt
miteinander messen: Zwei Faustkampfer ver-
suchen jeweils gute Schlage zu platzieren und
den anderen niederzuschlagen, zwei Laufer

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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versuchen ein Ziel als jeweils Erster zu errei-
chen, zwei Zauberer versuchen sich gegensei-
tig in den magischen Kiinsten zu tGbertreffen,
vielleicht will auch nur einer der Kampfer zu-
schlagen und der zweite beschrankt sich da-
rauf zu parieren oder einer der Zauberer ver-
sucht einen magischen Bann zu brechen, den
der zweite bestandig verstarkt —auch hier
werden, trotz unterschiedlicher Ziele, die sel-
ben Fahigkeiten auf beiden Seiten gefordert.

Es gibt allerdings auch Situationen, in denen
auf verschiedenen Seiten auch verschiedene
Fahigkeiten gefragt sind: Ein Kdmpfer will zu-
schlagen, der andere will dem Kampf ent-
kommen und weglaufen, ein Dieb schleicht
sich in die Zitadelle eines Magiers, dieser ver-
sucht Eindringlinge in seiner Kristallkugel zu
entdecken, ein Zauberer versucht mit einem
magischen WindstoR einen Barbaren zu Boden
zu schleudern, wahrend der Barbar sich mit all
seine Kraft durch den Wind nach vorne
kampft.

In solchen Fallen verwenden beide Seiten je-
weils andere Fahigkeiten. Die Schwierigkeiten
werden jeweils basierend auf den fir die ei-
gene Fahigkeit entscheidenden Umstanden
ermittelt.

Die gezogenen Murmeln werden wie (iblich
miteinander verglichen und entsprechend der
Fahigkeit des Siegers gewertet. Hat beispiels-
weise der Fliehende mehr griine Murmeln
(Flucht wird Gber Geschick abgehandelt) gezo-
gen als der Angreifer rote, so ist die Flucht
gelungen. Wenn aber der Angreifer mehr rote
Murmeln gezogen hat als der Fliehende griine,
so fuhrt jede Gberschiissige rote Murmel zu
einer Verletzung.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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Ressourcenregeln

Um Ressourcen darzustellen, kommen zusatzlich zu den Murmeln kommen Miinzen in den Beutel

eines Charakters, mit denen verschiedene Effekte, wie zusatzliche Erfolge oder Erleichterungen bei

Herausforderungen und Auseinandersetzungen, erkauft werden konnen. Manche dieser Effekte tre-
ten einfach schon dadurch in Kraft, dass Gberhaupt Miinzen im Beutel sind, fiir andere Effekte mis-
sen die Miinzen abgegeben werden und sind danach verloren.

Die Miinzen

Im Gegensatz zu den farbigen Murmeln, die
fir die intrinsischen Fahigkeiten eines Charak-
ters stehen, reprasentieren die Miinzen im
Beutel eines Charakters die Summe der ihm
zur Verfiigung stehenden extrinsischen Hilfs-
mittel. Dinge wie Geld und Schatze, Ausris-
tung und Waffen, Einfluss und Amter, Freunde
und Untergebene, gottlicher Beistand und
magische Artefakte konnen allesamt mit Min-
zen dargestellt werden.

Miinzen erlangen
Miinzen konnen auf verschiedene Art und
Weise in den Charakterbeutel kommen.

Erbschaft

Bei der Charaktererschaffung kann entweder
eine feste Menge an Miinzen jedem Beutel
hinzugefligt werden oder es kdnnen Murmeln
gegen Miinzen getauscht werden, wobei fir
eine festgelegte Anzahl Miinzen jeweils eine
farbige Murmel gegen eine weiRe Murmel
ausgetauscht werden muss. Beide Moglichkei-
ten konnen auch kombiniert werden.
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Laleha wird mit 15 farbigen Murmeln, 5 wei-
fen Murmeln, 3 Miinzen und den Regeln fiir
den Tausch von Miinzen gegen farbige Mur-
meln und farbige Murmeln gegen schwarze
Murmeln erschaffen.

Sie tauscht 2 ihrer farbigen Murmeln fiir zu-
sdtzliche Miinzen (13 farbige Murmeln, 7 wei-
e Murmeln, 5 Miinzen) und 3 weife Murmeln
gegen 3 schwarze Murmeln um 3 weitere wei-
e Murmeln gegen zusdtzliche farbige Mur-
meln austauschen zu diirfen (16 farbige Mur-
meln, 1 weifse Murmel, 3 schwarze Murmeln, 5
Miinzen).

Als ihre farbigen Murmeln widhlt sie 5 rote, 9
griine und 2 blaue Murmeln.
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Handel
Charaktere kénnen beliebig Miinzen unterei-
nander tauschen.

Beute

Wenn ein Gegner bezwungen wurde, kénnen
Charaktere alle gegebenenfalls in seinem Beu-
tel befindlichen Miinzen an sich nehmen und
auf ihre eigenen Beutel verteilen.

Herstellung

Herausforderungen kénnen benutzt werden,
um Miinzen herzustellen. In der Regel eine
Miinze pro Herausforderung.

Belohnung
Charaktere kénnen Miinzen auch durch ande-
re Ereignisse erhalten oder einfach finden.
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Laleha driickt ihrem drmeren (3 Miinzen) Ka-
meraden Melchior eine Miinze in die Hand,
womit sie nun beide 4 Miinzen in ihren Beuteln
haben.

Nachdem der zudringliche Legiondr zuerst
Bekanntschaft mit einem schweren Krug und
dann mit Lalehas und Melchiors Stiefeln ge-
macht hat, wandert seine bewegliche Habe,
wie Geld, Talismane und Passierscheine im
Werte von insgesamt 2 Miinzen zu jeweils
gleichen Teilen in den Beuteln der beiden.

Nach ihrem Abstecher in die Stadt widmet sich
Laleha wieder ihrer Hauptbeschdftigung und
kratzt auf eigene Faust in einem aufgegebe-
nen Stollen einer Edelsteinmine herum. Eine
schwere gemischte Herausforderung auf Ge-
schick und Kampf (fiir die rohe Gewalt, die die
Arbeit teilweise erfordert), bei der sie tatscich-
lich eine griine und eine rote Murmel zieht,
bringen ihr als Lohn fiir diese Miihen Rohdia-
manten im Wert von 1 Miinze ein.

Flir Melchior haben indes die Priigel fiir den
Legiondr ganz unerwartete Folgen, als er fest-
stellt, dass er nach der Abreibung fiir den schi-
kanésen Vertreter der Besatzungsmacht plétz-
lich auf Anerkennung und handfeste Unter-
stiitzung in breiten Teilen der Bevélkerung des
Stadtteils zéhlen kann - Verbindungen, die gut
und gerne 1 Miinze wert sind (und ihm sicher
nicht zuteil geworden wdren, wenn er den
Mann nicht nur verpriigelt sondern getétet
und damit Racheakte der Besatzer heraufbe-
schworen hdtte).
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Miinzen verwenden

Im Folgenden werden vier verschiedene Mog-
lichkeiten beschrieben, um Miinzen zu ver-
wenden. Dabei kann jede dieser Verwen-
dungsmaoglichkeiten entweder ein Privileg
oder ein Opfer sein.

Privilegien geniefden

Wenn ein Charakter Privilegien aus seinen
Miinzen genief3t, dann missen einfach die
entsprechende Zahl an Miinzen aus dem Beu-
tel genommen und vorgezeigt werden. Der
Charakter geniel$t den entsprechenden Effekt
und die Miinzen werden danach wieder in
seinen Beutel zuriickgelegt.

Opfer bringen

Wenn ein Charakter mit seinen Miinzen ein
Opfer bringen muss, wird wieder die entspre-
chende Zahl an Miinzen aus dem Beutel ge-
nommen. Nach Eintreten des entsprechenden
Effektes werden die Miinzen jedoch abgelegt.

Hiirden

Manche Vorhaben oder Situationen kdnnen
erst durch die Verwendung von Miinzen mog-
lich gemacht werden. Das kann ein Privileg
sein, oder nur durch ein Opfer erreicht wer-
den. Wenn die notwendigen Miinzen nicht
vorhanden sind, dann kann das Vorhaben
nicht in Angriff genommen werden oder die
Situation nicht eintreten.
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Laleha und Melchior beschliefsen, einen Emp-
fang des Statthalters zu nutzen, um sich ein-
mal in dessen Villa umzusehen. Zutritt erhalten
allerdings nur die Reichen und Mdchtigen, die
wenigstens 9 Miinzen vorweisen kénnen, um
dieses Privileg zu geniefsen. Ein wenig wider-
strebend gibt Laleha 3 ihrer 6 Miinzen an Mel-
chior weiter, der so (iber die erforderlichen 9
Miinzen verfiigt, sie vorweist und danach zu-
riick in seinen Beutel legt.

Nur wenig spdter bendétigen die beiden - aus
Griinden, (iber die Melchior ungern sprechen
mag - dringend eine diskrete Schiffspassage,
um ungesehen aus der Stadt zu kommen. Ein
Kapitdn, der bereit ist, sie ohne viele Fragen zu
stellen mitzunehmen, ist zwar schnell gefun-
den, seine Preisvorstellungen sind allerdings
exorbitant. 3 Miinzen sollen die beiden zahlen
- pro Person versteht sich. Melchior, in dessen
Beutel immernoch auch der GrofSteil von
Lalehas Miinzen klingelt, willigt ein und
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6 Miinzen gehen an den Kapitén, der auch
Wort hilt und die beiden auf seinem Schiff aus
der Stadt bringt.

Schwierigkeiten

Die Schwierigkeit einer Herausforderung oder
einer Auseinandersetzung kann direkt mit der
Verwendung von Miinzen verkniipft sein. Die
Zahl der Murmeln, die in einem solchen Fall
gezogen werden, entspricht der Anzahl der - je
nachdem als Privileg oder Opfer - verwende-
ten Minzen.

Wie Ublich kdnnen jedoch nicht mehr als fiinf
Murmeln gezogen werden.

Vorteile

Statt der einzige und entscheidende Einfluss-
faktor auf die Schwierigkeit einer Auseinan-
dersetzung zu sein, kdnnen Miinzen auch ei-
nen einfachen Vorteil verschaffen. Derjenige
Charakter, der mehr Miinzen fir eine Ausei-
nandersetzung, auf die dies zutrifft, verwen-
det, erhalt dadurch einen Vorteil und somit
eine Verschiebung der Schwierigkeiten zu
seinen Gunsten. Abhangig von der jweiligen
Auseinandersetzung kann es sich bei dieser
Verwendung von Miinzen um Privilegien oder
Opfer handeln.
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Die Probleme von Laleha und Melchior héren
allerdings nicht wie erhofft in ihrem Ankunfts-
hafen einfach auf. Von Wachen im Hafen be-
fragt, féllt es Laleha noch vergleichsweise
leicht, glaubhaft zu versichern, dass sie keine
Tagediebin oder schlimmeres ist, da ihre Mittel
es ihr gerade erlauben, einen besseren Ein-
druck zu vermitteln. Mit 3 Miinzen kann sie
sich bei der anstehenden Herausforderung das
Privileg von 3 Murmeln leisten. Unter denen
sich beim Ziehen dann auch eine griine Mur-
mel findet und alles gut geht.

Melchior trifft es allerdings wesentlich hdirter.
Da er seit "dem Vorfall" in der Villa des Statt-
halters gesucht wird, hat er nur mit Hilfe hand-
fester Bestechungen lberhaupt eine Chance,
davonzukommen. Er opfert 2 Miinzen und darf
so bei der Herausforderung auf Geschick 2
Murmeln ziehen. Im Gegensatz zu Laleha ist
ihm das Gliick allerdings nicht hold und es
zeigt sich keine griine Murmel. Die Miinzen
sind weg, und die Wachen behalten ihn selbst
auch gleich da.

Melchiors Pech reif3t nicht ab. Im Kerker macht
er sich ungeschickterweise einen Mithdiftling
zum Feind, was in einem Kampf, auf den heftig
gewettet wird, miindet. Melchior kann sich
zwar durch das Opfer seiner letzten verbliebe-
nen Miinze von Gefangenen, die auf ihn ge-
setzt hat, Hilfe in Form von aufmunterndem
Gejohle, auf seinen Gegner geworfenen Unrat
und einem im passenden Moment am Rande
des Kreises gestellten Beines, erkaufen, aber
sein Gegner setzt insgesamt 3 Miinzen ein,
wofiir die Wdchter grof3ziigig bereit sind, Mel-
chior (und seine Unterstiitzer) vor dem Kampf
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Erfolge

Zu guter letzt kann es in manchen Fiallen auch
moglich sein, Miinzen zu verwenden, um das
Ergebnis einer Herausforderung oder Ausei-
nandersetzung so zu behandeln, als sei eine
groRRere als die tatsachlich gezogene Anzahl an
farblich passenden Murmeln gezogen worden.
Der Preis je Murmel ist dabei tblicherweise
eine Miinze, kann abhangig von den Umstan-
den aber auch hoher angesetzt werden. Auch
diese Verwendung kann die Gestalt eines Pri-
vilegs, haufiger jedoch die eiens Opfers an-
nehmen.

Miinzen verlieren
Minzen kénnen wie beschrieben getauscht,
erbeutet oder geopfert werden, und so aus
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noch mit ein paar Kniippelschldgen zu beden-
ken. Melchiors Gegner hat hierdurch einen
Vorteil in der Kampf-Auseinandersetzung und
darf 4 Murmeln ziehen, wéhrend es fiir Mel-
chior bei den durchschnittlichen 3 Murmeln
bleibt.

Auch Laleha wird handgreiflich. In der néichs-
ten Nacht beschliefst sie, Melchior aus dem
Geféngnis zu befreien und trifft, schon tief in
den Kerker eingedrungen, schliefSlich auf einen
Wéichter, dem sie nicht mehr rechtzeitig aus-
weichen kann. Mit Ausriistung im Wert von 3
Miinzen ist sie allerdings wesentlich besser fiir
den Kampf gertistet als ihr Gegeniiber (1 Miin-
ze) und durch dieses Privileg im Vorteil. Unter-
legen ausgeriistet und auf3erdem liberrascht
darf der Wéichter nur 1 Murmel ziehen, Laleha
jedoch 3.

Um dem Widichter noch schneller und sicherer
den Garaus zu machen, opfert Laleha 1 Miinze
ihrer Ausriistung um zusdtzlich zu ihren 2 ge-
zogenen noch eine weitere rote Murmel zu
erstehen, was sich in der Folge bezahlt macht,
denn nachdem der Wdichter (der keine rote
Murmel gezogen hatte) dadurch 3 schwarze
Murmeln erhdilt, zieht er auch prompt eine von
diesen und geht zu Boden.

lhre Ausriistung (die nach dem Pliindern des
Wiéichters auch dessen Schliisselbund umfasst)
macht es fiir Laleha auch schliefllich zum Kin-
derspiel, die Kerkertiir zu 6ffnen. Selbst wenn
sie hierbei keine griine Murmel ziehen sollte,
kénnte sie problemlos bis zu drei solche Mur-
meln erstehen, ohne Miinzen dafiir abgeben
zu missen.

einem Beutel entfernt (und eventuell in einen
anderen Beutel hineingelegt) werden. Miinzen
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kénnen aber auch auf andere Arten verloren
gehen.

Zerstorung

Miinzen kénnen absichtlich zerstoért werden.
Soll dies gegen den Willen ihrer Besitzer ge-
schehen, so ist hierfiir eine Auseinanderset-
zung - oder in manchen Fallen auch eine Her-
ausforderung - notwendig. Passend gezogene
Murmeln fiihren dann zum Verlust jeweils
einer Minze.

Dies kann auch in Kdimpfen versucht werden,
statt Verletzungen zu verursachen.

Bestrafung

So, wie Miinzen auch als Belohnung fir ver-
schiedene Ereignisse gewonnen werden kon-
nen, konnen sie auch in dhnlicher Weise verlo-
ren gehen.
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Auf dem Weg in die Freiheit haben Laleha und
Melchior noch einmal eine unerfreuliche Be-
gegnung - den schwer bewaffneten Haupt-
mann der Wachen. In dem folgenden Kampf
versucht Melchior zundchst, den Hauptmann
zu entwaffnen, um Chancengleichheit herzu-
stellen. Tatsdchlich gelingt es ihm auch, 3 rote
Murmeln zu ziehen, wéhrend der Hauptmann
nur 1 zu Tage fordert und dadurch 2 Miinze
abgeben muss.

Auf einem gestohlenen Fischerboot aus der
ungastlichen Hafenstadt entkommen, werden
Melchior und Laleha kurz darauf Opfer ihrer
mangelnden seemdénnischen Fdhigkeiten und
eines Sturms. Als sie sich an einem verlassen
erscheinenden Kiistenstiick an Land gespiilt
finden, haben sie zwar noch ihr Leben und die
zerfetzten Kleider an ihren Leibern, aber von
den verbliebenen Miinzen aus ihren Beuteln
miissen sie sich verabschieden.
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Regeln fiir Massenschlachten und Kriegsfithrung
Kriegsziige, Schlachten und Belagerungen lassen sich in Beutelschneider Gber diesen Satz an Regeln

fiir die Darstellung von Armeen, Schlachten und moglichen Rollen, die einzelne Charaktere dabei

spielen kénnen, abbilden.

Armeen

Eine Armee erhalt einen eigenen Beutel mit
Murmeln in den gleichen Farben, wie sie auch
bei Charakteren verwendet werden.

Die Gesamtmenge an Murmeln im Beutel sind
ein Mal fur die GroRRe der Armee: Je mehr
Murmeln, desto mehr Kriegsleute.

Die Farben einzelner Murmeln stehen fiir ver-
schiedene Truppenarten und/oder Starken
und Fahigkeiten der Armee:

Rote Murmeln stehen fiir rohe Kampfkraft im
direkten Zusammentreffen — schwere Panzer-
reiter oder wilde Berserker, besondere Diszip-
lin und Standhaftigkeit und anderes mehr
werden mit roten Murmeln dargestellt.

Griine Murmeln stehen fiir Beweglichkeit und
Raffinesse vor und wahrend des Kampfes —
geschickte Plankler, leichte Reiterei und berit-
tene Bogenschiitzen, Kriegslist, besondere
Manovrierfahigkeit, oder Gberlegene Aufkla-
rung werden mit griinen Murmeln dargestellt.

Blaue Murmeln stehen fiir Gibernatiirliche
Machte, die der Armee zur Verfligung stehen
— untdtbare Untote, ddmonische Damonen,
zaubernde Zauberer und andere andersweltli-
che Unterstiitzung werden mit blauen Mur-
meln dargestellt.

Weie Murmeln stehen fiir reine Masse ohne
besondere Qualitaten, schlecht bewaffnete
Hilfskontingenten von Bauern, unmotivierte
und aufmipfige Krieger, unerfahrene Rekru-
ten und sich in ihrer Masse gegenseitig behin-
derte Truppen werden mit weillen Murmeln
dargestellt.

Schwarze Murmeln stehen fiir erlittene Ver-

luste, Tote und Verwundete, zerschmetterte

Einheiten, geschwéachte Kampfmoral und zer-
storte Ausristung.
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Die Garnison und Palastgarde des durch Han-
del reich gewordenen Stadtstaates Nipr ist
klein und gréfStenteils nur schlecht ausgertistst
— Fiirst Hodr von Nipr und Kesch und Herr der
Karawanen hat seine Schatzkammern nicht
gefiillt, indem er sein Gold fiir Soldaten und
Waffen verschleudert. Nur ein kleiner harter
Kern, die eigentliche Palastgarde und eine
kleine Schar von Reitern, besteht aus wirklich
professionellen Kéimpfern — denen es aber
wiederum an wenig mangelt, was sich fiir Geld
kaufen lésst. Dariiberhinaus sichert Hodr seine
Herrschaft durch die Furcht, die die Gerlichte
liber schreckliche Kreaturen, die seine Hofzau-
berer in den Kerkern unter seinem Palast ver-
wahren sollen, verbreitet. Von 10 Murmeln im
Beutel der Garnison sind 2 rot, 1 griin, 1 blau
und 6 weifs.

Ihnen gegentiber stehen aufstdndische Gladia-
toren aus den Arenen und Sklavenstdllen von
Nipr, kampferprobt und motiviert, aber nicht
fiir die offene Schlacht geriistet. Ihre 5 Mur-
meln setzen sich aus 3 griinen, 1 weifien und 1
schwarzen zusammen.
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Schlachten

Wenn zwei Armeen in einer Schlacht aufei-
nanderprallen, werden fiir jede der beiden
Armeen Murmeln aus ihrem Beutel gezogen.

Die Zahl der gezogenen Murmeln richtet sich
dabei nach dem AusmaR der Schlacht bezie-
hungsweise der Art und Menge der von der
jeweiligen Armee eingesetzten Truppen und
liegt zwischen 1 und 5. Je weniger Murmeln
gezogen werden, desto zuriickhaltender und
vorsichtiger ist das Vorgehen, je mehr Mur-
meln gezogen werden, desto umfassender ist
die Aufstellung und zur Entscheidung bereiter
das Heer.Eine einzige Murmel kdnnte fir
plankelnde und sich schnell wieder zuriickzie-
hende Kundschafter, volle fiinf Murmeln fir
ein Antreten zur offenen Feldschlacht unter
Aufgebot aller Reserven stehen. Die beiden
Armeen kdnnen dabei unterschiedlich viele
Murmeln ziehen.

Wenn fir keine der beiden Armeen eine oder
mehrere schwarze Murmeln gezogen wurden,
so fuhrt die Schlacht keine finale Entscheidung

herbei und die Armeen I6sen sich am Ende der

Schlacht voneinander.

Wenn nur fir eine Armee eine oder mehrere
schwarze Murmeln gezogen wurden, so wird
diese Armee von ihrem Gegner vernichtend
geschlagen. Sie hort mit dem Ende der
Schlacht auf zu existieren, ihre Soldaten nie-
dergemacht, gefangen oder in heilloser Flucht
in alle Himmelsrichtungen versprengt.

Wenn fiir beide Armeen eine oder mehrere
schwarze Murmeln gezogen wurden, zerschel-
len die Heere aneinander und nach der
Schlacht ist von ihnen nichts mehr Gbrig auRer
Toten, Verwundeten und Fahnenflichtigen.

Zusatzlich muss fiir jede rote, griine oder
blaue Murmel, die fiir eine Armee gezogen
wurde, fiir die gegnerische Armee eine zufillig
aus ihrem Beutel gezogene Murmel gegen
eine schwarze Murmel ausgetauscht werden.
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Mit voller Macht saust der Hammer der Gar-
den von Nipr auf die Schar von aufstdndischen
Gladiatoren nieder, von denen sich einige dem
ungleichen Kampf stellen, um ihren Kamera-
den die Flucht zu ermdéglichen. Die Garden von
Nipr ziehen 5, die Aufsténdischen 2 Murmeln.

Die gezogenen Murmeln der Garden sind 1
rote und 4 weifSe, die der Aufsténdischen 1
griine und 1 schwarze.

Die Aufstédndischen sind geschlagen, und auch
wenn es einigen von ihnen gelingt, zu fliehen,
stellen sie doch keine Bedrohung mehr fiir den
Flirsten von Nipr dar.

Beide Armeen miissen jeweils 1 zufillige
Murmel aus ihrem Beutel durch eine schwarze
Murmel ersetzen. Bei den Garden ist es eine
weifse Murmel, bei den Aufsténdischen eine
griine.
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Heerfiithrer & Hauptlinge

Wird eine Armee von einem Charakter mit
einem eigenen Beutel gefiihrt, so kann dieser
versuchen den Ausgang einer Schlacht zu be-
einflussen.

Zum einen kann dieser Charakter natdrlich
Einfluss auf die Entscheidung nehmen, wie
viele Murmeln fiir seine Armee gezogen wer-
den sollen.

Zum anderen kann er, nachdem fiir die Ar-
meen gezogen wurde, ebenfalls Murmeln aus
seinem Beutel ziehen. Er zieht in diesem Fall
genauso viele Murmeln, wie aus dem Beutel
seiner Armee gezogen wurden.

Wenn seine Armee keine schwarzen Murmeln
gezogen hat, dann wird fir jede rote, griine
und blaue Murmel, die er gezogen hat, jeweils
eine gleichfarbige Murmel, die von der gegne-
rischen Armee gezogen wurde, so behandelt,
als ob sie weiR ware. Die Zahl der schwarzen
Murmeln, die seine Armee am Ende der
Schlacht erhalt, wird also verringert.

Wenn seine Armee eine oder mehrere
schwarze Murmeln gezogen hat, dann kann
ihre Vernichtung verhindert werden. Der Cha-
rakter muss sich fiir eine Fahigkeit entschei-
den, mit der er die Armee zusammenhalten
will. Zieht er mindestens ebenso viele Mur-
meln der entsprechenden Farbe, wie schwarze
Murmeln fiir die Armee gezogen wurden, so
hat er ihre Vernichtung erfolgreich verhindert.

Charaktere kdnnen auch die Kampfkraft einer
Armee steigern, indem sie sich entschliefRen
stets in der ersten Reihe mitzukdmpfen. Aus
dem Beutel der Armee kénnen 1-5 Murmeln
gezogen werden und beliebige dieser Mur-
meln diirfen dann durch zufillig gezogene
Murmeln aus dem Beutel des Charakters er-
setzt werden. In den Beutel des Charakters
wird eine entsprechende Zahl schwarzer
Murmeln gelegt, die das Risiko widerspiegeln,
dem er sich in der Schlachtreihe aussetzt.
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Yianna, die Gladiatorin die den Aufstand ange-
zettelt hat, versucht durch den offenen Beweis
ihrer Kampfkunst und ihrer todesmutigen Ver-
achtung fiir Fiirst Hodr auf dem Marktplatz
ihre Gefolgsleute zu anhaltendem Widerstand
zu motivieren.

Sie zieht 2 Murmeln aus ihrem Beutel — beide
sind rot und passen damit zu der von ihr ge-
wdhlten Féhigkeit Kampf. Da fiir die Aufstéin-
dischen nur eine einzige schwarze Murmel
gezogen wurde, reicht dies mehr als aus, um
ihren Zusammenhalt trotz der erlittenen Nie-
derlage zu bewahren.

Die Garden Niprs haben Fiirst Hodr bei ihrer
urspriinglichen Aufstellung 5 Miinzen gekos-
tet. Zwei fiir 10 Murmeln. Drei fiir die 2 roten
und 1 griine Murmel. Die blaue Murmel ent-
stammt dem Beutel eines seiner Hofzauberer.
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Truppenwerbung & Heeresverwaltung
Wo Grofle und Zusammensetzung von Ar-
meen sich nicht aus dem Hintergrund heraus
ergeben, gibt es auch verschiedene andere
Moglichkeiten sie zu bestimmen und zu beein-
flussen.

Mit Hilfe der Ressourcenregeln kdnnen Trup-
pen angeworben werden. Ublicherweise lie-
fert das Opfer einer Miinze finf weile Mur-
meln fir die Armee und fiir jede weitere Miin-
ze kann eine weiRe Murmel gegen eine rote,
griine oder blaue Murmel ausgetauscht wer-
den.

Mehrere Armeen kénnen zu einer groRen
Armee vereinigt werden, indem ihre Murmeln
in einen gemeinsamen Beutel gelegt werden.

Ebenso ist es moglich, eine Armee zu teilen,
indem ihre Murmeln auf mehrere Beutel ver-
teilt werden.

Bestehende Armeen kdnnen dariber hinaus
auch nach den Regeln fiir Heilung und Erfah-
rung die Zusammensetzung ihrer Beutel an-
dern.

Tross & Beute

Neben Murmeln haben Armeen auch Miinzen
in ihren Beuteln. Diese stellen ihre Versor-
gungsguter dar. Charaktere kbnnen auf die
Ubliche Weise Miinzen mit Armeen tauschen,
also eigene Miinzen in den Beutel der Armee
hineinlegen oder auch - wenn sie zu den An-
fihrern der Armee gehoéren - Minzen heraus-
nehmen und sie in ihren eigenen Beutel legen.

Wird eine Armee zerschlagen, so kbnnen ihre
verbliebenen Miinzen erbeutet werden, ganz
so wie die Miinzen eines von Charakteren
bezwungenen Gegners.
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Flirst Hodr hat die Garnison und Palastgarde
von Nipr duferst grof3ziigig mit Nachschub
und Gold bedacht. Ihr Beutel enthdilt neben
ihren 10 Murmeln auch 4 Miinzen.

Die Aufsténdischen hingegen sind ein armseli-
ger Haufen, der von der Hand in den Mund
lebt, und lber keine Miinzen verfiigt.
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Sold & Nachschub

Wenn eine Armee versorgt werden muss -
zum Beispiel zu Beginn eines Feldzuges, bei
der Beziehung der Winterquartiere, nach ei-
nem entbehrungsreichen langen Marsch oder
zu einem anderen festgelegten Zeitpunkt (bei-
spielsweise einmal zu Beginn jeder Spielsit-
zung oder dergleichen) - gibt es zwei Maglich-
keiten, um diese Versorgung sicherzustellen.

Wenn die Armee lber mindestens eine Miinze
fir je finf Murmeln in ihrem Beuteln verfiigt,
dann kann sie die Versorgung als Privileg aus
ihren Minzen genieflen und muss also keine
Miinzen ablegen.

Alternativ kann die Armee auch Miinzen op-
fern, um ihre Versorgung zu gewahrleisten,

wofiir eine Miinze je angefangener 20 Mur-
meln im Beutel der Armee abgelegt werden
muss.

Hunger & Meuterei
Wenn eine Armee nicht versorgt werden
kann, so hat dies negative Folgen.

Wenn nur ein Teil der Armee versorgt werden
kann - wenn also die vorhandenen Murmeln
nicht fiir alle Murmeln im Beutel der Armee
ausreichen - so konnen einfach so viele Mur-
meln aus dem Beutel der Armee entfernt
werden, bis die verbleibende Anzahl Murmeln
versorgt werden kann.

Alternativ kann flr jede zur vollstindigen Ver-
sorgung der Armee fehlende Miinze eine
Murmel aus dem Beutel der Armee gezogen
und durch eine schwarze Murmel ersetzt wer-
den.

Als dritte Moglichkeit kommt in Frage, wie
oben beschrieben die entsprechende Anzahl
an "unversorgten" Murmeln aus dem Beutel
der Armee zu entfernen, diese Murmeln aber
direkt in einen eignen Beutel zu legen und
diese neue Armee zur Schlacht gegen die Ubri-
ge Armee antreten zu lassen.
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Die 4 Miinzen sind mehr als ausreichend, um
die Versorgung der Garden zu garantieren,
und kénnten sogar noch die doppelte Menge
an Truppen (bis zu 20 Murmeln) versorgen.

Da ihnen schon die 1 Miinze, die sie benétigen
wiirden, fehlt, wird aus dem Beutel der Auf-
stdndischen 1 Murmel gezogen und durch eine
schwarze ersetzt. Es handelt sich um eine wei-
e Murmel. So kann es nicht weitergehen und
die Fiihrer des Aufstandes miissen wohl oder
iibel zu einer Verzweiflungstat schreiten, um
zu versuchen Miinzen zu erbeuten, wenn sich
ihr kldgglicher Haufen nicht vollends in alle
Winde zerstreuen soll...
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Erweiterte und alternative Regeln

Die folgenden Regeln erlauben es Beutelschneider um zusatzliche Optionen fiir Spieler zu erganzen.

Sie kdnnen einzeln oder gemeinsam verwendet werden, wobei einige von ihnen auch Teile der wei-

ter oben beschriebenen Grundregeln ersetzen kénnen.

Stirkere und schwichere Charaktere

Mit 15 auf rot, griin und blau verteilten Mur-
meln sind die Ublichen Startcharaktere in Beu-
telschneider kompetent, haben aber noch
deutlichen Spielraum nach oben.

Um starkere oder schwachere Charaktere zu
erschaffen, kann die Zahl der frei wahlbaren
Murmeln einfach nach unten oder oben ge-
setzt werden.

Um Charaktere noch schwacher zu machen,
kénnen an Stelle von einigen weillen auch
schwarze Murmeln von Anfang an in den Beu-
tel gelegt werden - dies beeinflusst nicht di-
rekt die Kompetenz der Charaktere, erhéht
aber die Wahrscheinlichkeit, dass ihnen im
Versagensfall schlimme Konsequenzen wider-
fahren.

Wer mdchte, kann die Entscheidung, schwarze
Murmeln schon am Anfang in den Beutel zu
legen, auch den einzelnen Spielern tberlassen
- fur jede weiBe Murmel, die durch eine
schwarze ausgetauscht wird, darf der Spieler
dann eine zweite weilRe Murmel durch eine
rote, griine oder blaue ersetzen.

Der Brutbeutel
Der Brutbeutel ist eine alternative Methode
zur Charaktererschaffung fiir Beutelschneider.

Statt einen Charakter in einer Art Vakuum zu
erschaffen, wie sonst Ublich, basiert der Brut-
beutel darauf, den Charakter in Beziehung zu
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Der verfluchte Gelehrte Valagor wird nach den
Regeln fiir schwéichere Charaktere (12 Mur-
meln) mit der Option weifse Murmeln durch
schwarze zu ersetzen erschaffen. 3 rote Mur-
meln geben ihm einige Kampfféhigkeiten, der
Schwerpunkt liegt jedoch auf seinem hand-
werklichen Geschick und seiner Klugheit (6
griine Murmeln), sowie seinem verderblichen
geheimen Wissen um die Magie (5 blaue
Murmeln). Von seinen eigentlich 8 weifSen
Murmeln hat er 2 gegen schwarze einge-
tauscht, und dafiir 2 weitere gegen farbige
Murmeln (oben bereits enthalten) ersetzen
diirfen — somit hat er zu Beginn noch 4 weifSe
sowie 2 schwarze Murmeln (die seinen Fluch
représentieren) in seinem Charakterbeutel.
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einer Umwelt zu setzen: lhn als Kind seiner
Eltern darzustellen.

Dazu miissen zundchst die Eltern erschaffen
werden —in einer generationenibergreifen-
den Kampagne mag das ohnehin schon ge-
schehen sein, ansonsten miissen sie eigens
kreiert werden.

Die roten, griinen und blauen Murmeln aus
den Beuteln der Eltern werden in einen ge-
meinsamen Beutel — den namensgebenden
Brutbeutel — geschiittet. Dann werden finf-
zehn von ihnen gezogen. Diese fiinfzehn
Murmeln —zusammen mit den Ublichen flnf
weiBen Murmeln — fiillen dann der Beutel des
neuen Charakters (Kindes).

(Wenn die Eltern weiter im Spiel aktiv sein
sollen, dann bietet es sich natirlich an, ihre
Beutel nicht wirklich zusammenzuschitten,
sondern stattdessen nur eine entsprechende
Anzahl an farbigen Murmeln in den Brutbeutel
zu legen.)

Archetypen

Wer Charaktere starker differenzieren und
dabei gleichzeitig in ihrem Spezialgebiet kom-
petenter machen mochte, kann diese Regel
verwenden, die dem Beutel selbst — zusatzlich
zu den enthaltenen Murmeln — ebenfalls ei-
nen Einfluss auf Herausforderungen und Aus-
einandersetzungen gibt.

Bei der Charaktererschaffung wird fir den
Charakter ein Beutel in einer der drei den Fa-
higkeiten zugeordneten Farben gewahlt. Die
Farbe des Beutels bestimmt den Archetypen
des Charakters und damit seine archetypische
Fahigkeit.
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Fiir Hagen, den erstgeborenen Sohn der Tem-
pelséldnerin Ariane (9 rote Murmeln, 4 griine
Murmeln, 2 blaue Murmeln, 2 weifse Murmeln,
3 schwarze Murmeln) und dem Priester Wolf-
hart (1 rote Murmel, 5 griine Murmeln, 11
blaue Murmeln, 3 weifse Murmeln), werden
aus seinem Brutbeutel (10 rote Murmeln, 9
griine Murmeln, 13 blaue Murmeln) folgende
Murmeln gezogen: 4 rote, 5 griine und 6
blaue. Zusammen mit 5 weifsen Murmeln ist
damit Hagens Beutel vollsténdig.

Er kommt etwas mehr nach seinem Vater, von
dem er einen Funken von dessen Verbindung
mit dem Ubernatiirlichen geerbt hat, und auch
wenn die kimpferischen Instinkte seiner Mut-
ter sich in ihm noch keine Bahn gebrochen
haben, so sind sie doch nicht véllig verkiim-
mert. Gezeugt und aufgewachsen zwischen
diesen beiden extremen Gegensdtzen, ist Ha-
gen vor allem aber auch ausgeglichen und
geerdet im Weltlichen.
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Immer wenn ein Charakter beim Ziehen aus
dem Beutel mindestens eine Murmel in dieser
Farbe zieht, wird dies so gewertet, als ob er
eine Murmel dieser Farbe mehr gezogen hat-
te. Damit kann er auch die eigentlich mogliche
Gesamtzahl an Murmeln Ubertreffen.

Stdrkere und schwdichere Archetypen
Anstatt wie oben beschrieben, lassen sich
Archetypen auch in Varianten mit starkeren
oder schwacheren archetypischen Fahigkeiten
einbinden:

In der starkeren Variante wird das Ergebnis
selbst dann so gewertet, als ob eine zusatzli-
che Murmel in der Farbe des Beutels gezogen
worden ware, wenn urspriinglich gar keine
passende Murmel gezogen worden ist. Fiir
seine archetypische Fahigkeit wird ein Charak-
ter dann also nie in die Situation kommen,
keine Murmel gezogen zu haben.

In der schwacheren Variante, darf ein Charak-
ter in Herausforderungen oder Auseinander-
setzungen, bei denen es um seine archetypi-
sche Fahigkeit geht, einfach eine Murmel
mehr ziehen.

Archetypische Abstammung

In Kombination mit den Regeln fir Brutbeutel
kénnen auch archetypische Fahigkeiten ver-
erbt werden.

Gehoren die Eltern eines Kindes beide dem
gleichen Archetypen an, so besitzt das Kind
ebenfalls genau diese archetypische Fahigkeit.

Gehoren die Eltern unterschiedlichen Arche-
typen an, so besitzt das Kind die archetypische
Fahigkeit, die keines seiner Elternteile besitzt.

Krafttiere

Bei der Charaktererschaffung kann eine Tier-
oder andere Figur aus Holz, Stein, Metall oder
einem anderen Material fir einen Charakter
ausgewahlt und in seinen Beutel gelegt wer-
den. Diese Wahl kann unter normalen Um-
standen spater nicht mehr gedndert werden
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Ein mdchtiger Hexenmeister (blauer Beutel)
Zieht bei einem lange vorbereiteten Beschwo-
rungsritual drei Murmeln. Zwei von ihnen sind
blau, eine ist schwarz. Das Ergebnis wird so
behandelt, als ob er drei blaue Murmeln gezo-
gen hditte.
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und dem Beutel konnen auch keine weiteren
Figuren hinzugefligt werden.

Die Figur steht fiir eine innere oder dullere
Kraftquelle des Charakters, eine Macht, die
iber ihn wacht, eine Uberzeugung, die ihn
vorantreibt, etwas, das grofSer ist als er selbst
und ihm ermaoglicht, Uber sich selbst hinaus-
zuwachsen.

Einmal pro Spielsitzung kann die Figur einge-
setzt werden, um den Charakter zu unterstiit-
zen. Verschiedene Figuren haben dabei ver-
schiedene Bedeutungen, die zu Beginn und
abhéangig von der Spielweltbedeutung festge-
legt werden und sich spater nicht mehr an-
dern.

Krafttiere und iibermenschliche Anstrengungen

Eine mogliche Bedeutung ist dabei, dass die
Figur Unterstlitzung bei Herausforderungen
oder Auseinandersetzungen gewahren kann.

Wird eine solche Figur eingesetzt, dann wer-
den die flr die Herausforderung oder Ausei-
nandersetzung bereits gezogenen Murmeln
zurick in den Beutel gelegt und werden nicht
gewertet. Stattdessen wird das Ergebnis so
behandelt als waren finf Murmeln in einer
durch die Figur vorherbestimmten Farbkom-
bination gezogen worden.

Welche Figur welche Kombination von Farben
reprasentiert ist dabei wie oben beschrieben
festgelegt.

Krafttiere und besondere Fihigkeiten

Die andere Moglichkeit ist, dass die Figur eine
besondere Fahigkeit verleiht, die der Charak-
ter durch Einsatz der Figur ausldsen kann.
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So kénnte zum Beispiel die Eidechse, die sich
mit Abstreifen ihrer Haut selbst verjiingt und
viele Geheimnisse kennt, fiir drei griine Mur-
meln und zwei blaue Murmeln stehen.

Immer, wenn ein Charakter, dessen Krafttier
die Eidechse ist, sich auf ihren Beistand ver-
ldsst, wird die entsprechende Herausforderung
oder Auseinandersetzung so behandelt, als ob
er drei griine und zwei blaue Murmeln gezo-
gen hdtte.

So, wie die Eidechse ihren Schwanz abwerfen
kann, um der Gefahr zu entkommen, kann ein
Charakter, dessen Krafttier die Eidechse ist, sie
anrufen, um, statt in Todesgefahr zu geraten,
stattdessen eine Verletzung zu erleiden. Die
Entscheidung hieriiber muss vor dem Ziehen
der Murmeln getroffen werden.
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Meisterschaft

Um die Kompetenz von Charakteren noch
weiter zu erhéhen, konnen gelbe oder golde-
ne Murmeln in ihren Beutel gelegt werden.

Gelbe Murmeln stehen fiir alle Fahigkeiten.
Wenn bei einer Herausforderung oder Ausei-
nandersetzung eine gelbe Murmel gezogen
wird, so wird dies behandelt als ob es sich
dabei gleichzeitig um eine rote, eine griine
und eine blaue Murmel handeln wiirde.

Mit einer gelben Murmel kann dadurch auch
eine sehr schwierige gemischte Herausforde-
rung, bei der nur eine Murmel gezogen wer-
den darf, bestanden werden.

Meisterschaft erlangen

Um eine gelbe Murmel in seinen Beutel legen
zu diirfen, missen bei der Ermittlung von Er-
fahrung drei oder mehr Murmeln gezogen
werden. Wenn dabei mindestens jeweils eine
rote, eine griine und eine blaue Murmel gezo-
gen werden, dann diirfen diese drei Murmeln
gegen eine gelbe und zwei weilRe Murmeln
ausgetauscht werden.

Schicksal

Um den Spielern mehr Kontrolle Gber das
Spiel zu geben, kann der Charakterbeutel noch
um sogenannte Schicksalsmurmeln erweitert
werden.

Diese Murmeln besitzen die gleichen Farben,
wie die Murmeln, die den drei Fahigkeiten
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Daria misst sich unter den wachsamen Augen
des obersten Hofastrologen mit anderen Be-
werbern um eine Beférderung zur Sterndeute-
rin des kaiserlichen Sommerpalastes. Dabei
handelt es sich fiir um eine gemischte Ausei-
nandersetzung Magie (um das bessere Horo-
skop zu erstellen) und Geschick (um es dem
Hofzeremoniell entsprechend zu présentieren).
Sie zieht eine weifSe, eine blaue und eine gelbe
Murmel, ihre beiden schérfsten Konkurrenten
drei blaue Murmeln beziehungsweise eine
blaue, eine griine und eine schwarze Murmel.

Daria entscheidet die Auseinandersetzung fiir
sich, da ihr erster Konkurrent keine griine
Murmel gezogen hat und somit an der Ge-
schickanforderung scheitert, und ihr zweiter
Konkurrent zwar eine blaue und eine griine
Murmel gezogen hat, Darias Ergebnis aber
gewertet wird, als ob sie zwei blaue (tatscich-
lich eine blaue und eine gelbe) und eine griine
(tatséichlich eine gelbe) Murmel gezogen hdt-
te.
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zugeordnet sind, sollten aber eine andere
GrofRe haben, um sie auch ohne Blick in den
Beutel von ihnen unterscheiden zu kénnen
(alternativ kdnnen sie auch einfach nicht in
den Beutel gelegt werden). Bei einer Heraus-
forderung oder Auseinandersetzung darf ein
Spieler sich jeweils entscheiden, ob er ent-
sprechend der normalen Regeln aus seinem
Beutel ziehen moéchte, oder aber ob er statt-
dessen eine oder mehrere seiner Schicksals-
murmeln benutzen will.

Wenn er sich fir die Schicksalsmurmeln ent-
scheidet, dann wird weder eine Schwierigkeit
bestimmt, noch werden normale Murmeln aus
dem Beutel gezogen.

Stattdessen legt der Spieler zwischen einer
und flinf Schicksalsmurmeln der passenden
Farbe ab. Dies wird so behandelt, als ob er die
entsprechende Zahl an normalen Murmeln
aus dem Beutel gezogen hatte.

Die abgelegten Murmeln, muss der Spieler an
seine Mitspieler weitergeben, diese kdnnen
sie dann ihrem eignen Vorrat an Schicksals-
murmeln hinzuftgen.

Ein Spieler darf unabhangig von ihrer Farbe
nie mehr als flinf Schicksalsmurmeln in seinem
Vorrat haben. Einem Spieler, der bereits funf
Schicksalsmurmeln in seinem Vorrat hat, darf
keine weitere Murmel gegeben werden.

Beim Verteilen der Schicksalsmurmeln muss
immer zuerst der Spielleiter eine Murmel er-
halten (es sei denn, er hat bereits funf, und
darf deshalb keine weitere bekommen).

Zu Beginn einer Spielsitzung erhalt jeder Spie-
ler zwei Schicksalsmurmeln, deren Farben er
frei wahlen darf.

Am Ende einer Spielsitzung werden alle
Schicksalsmurmeln von allen Spielern abgelegt
und auch nicht weitergegeben. Das Schicksal
misst sich in Augenblicken und nicht in Ewig-
keiten.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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Gelegenheiten

Manchmal kann sich mitten in einer Heraus-
forderung oder Auseinandersetzung fiir einen
Charakter eine Moglichkeit eréffnen, etwas
ganz anderes als das urspriinglich Geplante zu
tun. Es ergibt sich eine sogenannte Gelegen-
heit fiir den Charakter.

Eine Gelegenheit tritt immer dann auf, wenn
beim Ziehen aus dem Beutel im Rahmen einer
Herausforderung oder einer Auseinanderset-
zung zwei oder mehr Murmeln in ein- und
derselben einer Fahigkeit zugeordneten Farbe
gezogen werden, die jedoch nicht der eigent-
lich fiir einen Erfolg bendtigten Farbe entspre-
chen.

Der Spieler kann sich in einem solchen Fall
dazu entscheiden, statt der eigentlich geplan-
ten Handlung, eine Handlung, die der gezoge-
nen Farbe entspricht, durchzufiihren. Dabei
wird sein Ergebnis so behandelt, als ob er eine
einzige zur neuen Fahigkeit passende Murmel
gezogen héatte und zwar ganz egal, ob er tat-
sachlich zwei, drei oder sogar vier oder funf
dieser Murmeln gezogen hatte.

Wenn beispielsweise einer der Affenmenschen
versucht vor dem Legiondr zu fliichten, aber
beim Ziehen von zwei Murmeln aus dem Beu-
tel keine einzige griine Murmel (die er fiir eine
Flucht benétigen wiirde), dafiir aber zwei rote
Murmeln zieht, so kann er diese Gelegenheit
ergreifen, und stattdessen den Legiondr an-
greifen, wobei sein Angriff so behandelt wird,
als ob er eine rote Murmel gezogen hdtte.

Gemischte Herausforderungen und gemischte Auseinandersetzungen

Es kann vorkommen, dass ein Charakter sich
wahrend er etwas zu tun versucht, noch auf
etwas anderes konzentrieren muss. Dies kann
zu einer gemischten Herausforderung oder
Auseinandersetzung fiihren. Diese sind deut-
lich schwerer zu bestehen, als gewohnliche.

Wie Ublich werden die notwendige Fahigkeit
und Schwierigkeit bestimmt. Zusatzlich wird
aber noch eine zweite Fahigkeit festgelegt.

Um erfolgreich zu sein, miissen nun nicht nur
eine oder mehrere Murmeln in der Farbe der
ersten Fahigkeit gezogenen werden - auf de-
nen basierend dann der Ausgang der Heraus-
forderung oder Auseinandersetzung wie Ub-
lich bestimmt wird - sondern es muss dariber
hinaus auch noch mindestens eine Murmel in
der Farbe der zweiten Fahigkeit gezogen wer-
den.
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Eine gemischte Herausforderung kénnte es
beispielsweise sein, ein ddmonisches Artefakt
zu zerschmettern (Herausforderung in der
Féhigkeit Kampf) ohne dabei dessen verfiihre-
rischen Einfliisterungen zu erliegen (Fdhigkeit
Magie).

Ein Duell auf einem schmalen, schliipfrigen
Felsengrat liber einer tiefen Schlucht hingegen
wdre ein Beispiel fiir eine gemischte Auseinan-
dersetzung, bei der beide Kontrahenten die
Féhigkeit Kampf einsetzen, zusdtzlich aber ihre
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Féhigkeit Geschick benétigen, um nicht abzu-
stiirzen.

Gemischte Herausforderungen und Auseinan-
dersetzungen, die so schwierig sind, dass nur

eine Murmel gezogen werden darf, scheitern

daher automatisch.

Einsatz von Geschick und Magie in Kimpfen

Geschick kann bereits auf verschiedene Artim
Kampf eingesetzt werden - genauso wie Ma-
gie, abhadngig von ihren spielweltabhadngigen
Moglichkeiten und Einschrankungen.

Um die Uberlebenschancen von Charakteren
mit hohem Geschick noch weiter zu starken,
kann nicht nur die Flucht und andere spezielle
Handlungen in einer Auseinandersetzung tber
Geschick abgehandelt werden, sondern die
Fahigkeit kann auch zur Verteidigung gegen
Angriffe benutzt werden, zum Beispiel mittels
Ausweichen.

Erfolg bei einem solchen Einsatz von Geschick
bedeutet schlicht dem Gegner seinen Erfolg,
und damit die Chance den Charakter zu ver-
letzten, zu erschweren oder zu verweigern.

Eine weitere Moglichkeit fir den Einsatz von
Geschick ist die Vorbereitung eines spateren
Angriffs mit der Fahigkeit Kampf, beispielswei-
se durch Finten und Ablenkung oder die Ein-
nahme einer lberlegenen Position.

Bei Erfolg verandert dies die Schwierigkeit in
der nachsten Auseinandersetzung im Sinne
des Charakters.

Ahnliche Einsatzméglichkeiten oder auch -

beschrdankungen sind natirlich auch fir Magie
denkbar, so wie auch Kampf in seinen Anwen-
dungsmoglichkeiten beschrankt werden kann.

Moglich wéare zum Beispiel eine Kampagne, in
der mit Kampf sowohl Angriffe als auch Ver-
teidigung, aber keine Finten méglich sind,
Geschick fiir Verteidigung und Finten (aber
nicht fiir Angriffe), Magie aber fiir Finten und
Angriffe (jedoch nicht zur Verteidigung) einge-
setzt werden kann.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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Toédlichere Kampfe

Nach den tiblichen Regeln laufen Charaktere
nur unter ganz besonderen Umstdanden Gefahr
zu sterben. In Kimpfen meist sogar nur dann,
wenn sie diese bereits verloren haben und sie
im Anschluss wehrlos dem Willen des Siegers
ausgeliefert sind.

Um Kampfe (aber auch andere Quellen von
Verletzungen) gefahrlicher zu machen, kénnen
die Umstdnde, die zur Lebensgefahr fihren,
aber auch breiter definiert werden. Beispiels-
weise kdnnte immer dann, wenn ein Charak-
ter in Ohnmacht fallt, direkt danach auch ge-
prift werden, ob der Charakter eventuell
stirbt.

Eine andere Moglichkeit, die die Gefahrlichkeit
von Verletzungen noch weiter nach oben
treibt, besteht darin, alle Verletzungen grund-
satzlich lebensgefahrlich zu machen. Wenn bei
dieser Option beim Ziehen aus dem Beutel
zum Austauschen der Murmeln nach einer
Verletzung eine oder mehr schwarze Murmeln
gezogen werden, dann stirbt der Charakter an
der erlittenen Verletzung.

TodesstofRe und -fliiche

Statt Verletzungen generell todlicher zu ma-
chen, kann die Frage nach ihrer Todlichkeit
auch durch Entscheidungen der Charaktere
getrieben werden.

Bei einer Auseinandersetzung, die darauf ab-
zielt dem Gegner Schaden beizubringen (also
beispielsweise ein Angriff mit der Fahigkeit
Kampf, oder ein entsprechender Einsatz von
Magie), kann der Charakter jeweils entschei-
den, ob es sich um einen normalen Angriff
handeln soll, der bei Erfolg nach den Gblichen
Regeln eine Verletzung verursacht, oder aber
um einen TodesstoR beziehungsweise Todes-
fluch, der bei Erfolg keine Verletzung verur-
sacht, aber daflir den Gegner in Todesgefahr
bringt (wobei eine Zahl von Murmeln gezogen
werden muss, die der Zahl an Murmeln ent-
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spricht, um die der Angreifer die Auseinander-
setzung gewonnen hat).

Diese Regel kann entweder gleichmaRig fir
Kampf und Magie eingesetzt werden, oder auf
eine Fahigkeit beschrankt werden.

So konnte in einer Kampagne beispielsweise
Kampf nur normale Verletzungen bewirken,
wahrend mit Magie Todesfliiche mdéglich sind
(dafir vielleicht aber gar keine normalen Ver-
letzungen).

Schwichere Verteidigung

Die normalen Regeln fiir Kimpfe geben star-
ken Kampfern (mit vielen roten Murmeln fir
die Fahigkeit Kampf) einen deutlichen Vorteil
gegen eine zahlenmiRige Ubermacht schwé-
cherer Gegner. Zwar beeinflusst die Uber-
macht die Schwierigkeit der Auseinanderset-
zung zu Ungunsten des starken Einzelkdmp-
fers, aber dadurch, dass er gegen jeden ein-
zelnen seiner Widersacher separat Ziehen
darf, kann er seine liberlegene Fahigkeit ext-
rem ausspielen.

Um das zu verhindern, kann stattdessen auch
mit der Regel gespielt werden, dass er zwar
gegen jeden Gegner ziehen darf, aber nur
einen von ihnen verletzen kann - ist er gegen
einen der anderen erfolgreich, so vermeidet er
einfach nur selbst verletzt zu werden.

Eine noch strengere Regelung verbietet dem
Einzelnen von vornherein gegen mehr als ei-
nen Gegner gleichzeitig an einer Auseinander-
setzung teilzunehmen. Die Uberschiissigen
Gegner konnen ihn dann einfach mittels einer
Herausforderung (also ganz ohne vergleichen-
des Ziehen) angehen.
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Gegner
Wahrend auch fiir sie die liblichen Regeln genauso wie fiir die Charaktere der Spieler gelten, gibt es
fiir deren Gegner doch auch noch einige Besonderheiten zu beachten.

Grofde und Kkleine Beutel

Charaktere haben stets 20 Murmeln in ihrem
Beutel. Fir ihre Gegner muss dies nicht
zwangslaufig der Fall sein. Ihre Beutel konnen
auch mehr oder weniger Murmeln enthalten.
Dies hat verschiedene Auswirkungen.

Waihrend die Erfolgsaussichten zu Beginn
hauptsachlich an der Verteilung der Farben
innerhalb des Beutels hdangen, ist die Gesamt-
zahl der Murmeln entscheidend fiir die Aus-
wirkung von Verletzungen. In einem kleineren
Beutel macht eine einzelne schwarze Murmel
mehr aus, als in einem deutlich gréReren.

Daher sollten kleinere Beutel hauptsachlich
flr schwache und unwichtige Gegner verwen-
det werden, groRere hingegen vor allem fir
besonders machtige und zdhe Gegner.

Gruppen

Gruppen von Gegnern, die einzeln fir sich
genommen, wenig bis gar keine Gefahr dar-
stellen wiirden, kénnen auch einen gemein-
samen Beutel erhalten, der die ganze Gruppe
darstellt. Verletzungen, Ohnmacht und Tod
bedeuten in einem solchen Fall nicht notwen-
digerweise, dass wirklich alle Mitglieder der
Gruppe dergestalt betroffen sind, sondern ein
ausreichender Teil, um die Gruppe als solches
handlungsunfahig zu machen oder zu zer-
schlagen.

Besondere Fihigkeiten

Gegner kdnnen Uber Zusatzregeln verfiigen,
die die iblichen Regeln fir sie verandern oder
ihnen sogar ganz neue Moglichkeiten jenseits
von Herausforderungen und Auseinanderset-
zungen in Kampf, Geschick oder Magie bieten.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition 41



Gewohnliche Gegner
Es folgen drei Beispiele fir vorgefertigte Geg-
ner:

Der Affenmensch
Der Beutel dieses wilden Menschenfressers
enthalt 10 Murmeln:

5 rote, 2 griine, 2 weie und 1 schwarze.

Die Hexe
Der Beutel dieser tblen Zauberin enthalt
20 Murmeln:

2 rote, 5 griine, 8 blaue und 5 weile.

Das Wespennest
Der Beutel dieses wiitenden Insekten-
schwarms enthalt 5 Murmeln:

2 rote, 2 griine und 1 weile.
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Besondere Monster

Die nachsten drei Beispielgegner demonstrie-
ren jeweils mogliche besondere Fahigkeiten,
mit denen ein Gegner zu einer besonderen,
einmaligen Begegnung gemacht werden kann:

Der Drache

Der Beutel des Drachen enthalt 40 Murmeln:

30 rote, 4 griine, 5 blaue und 1 schwarze.

Die Medusa
Der Beutel der Medusa enthalt 20 Murmeln:

6 rote, 6 griine, 2 blaue und 6 weil3e.

Das Orakel
Der Beutel des Orakels enthalt 10 Murmeln:

5 griine und 5 blaue.
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Urgewalt: Wenn er die Fahigkeit Kampf ein-
setzt, dann zieht der Drache immer fiinf Mur-
meln.

Bannschuppen: Der Drache kann niemals
durch die Fahigkeit Magie verletzt werden.

Versteinernder Blick: Im Kampf mit der Me-
dusa muss ein Charakter stets gemischte Aus-
einandersetzungen mit Geschick bestreiten,
um ihrem Blick zu entgehen. Zieht er keine
grine Murmel, so gerat er zusatzlich zu allen
anderen Effekten der verlorenen Auseinan-
dersetzung automatisch in schreckliche Le-
bensgefahr und muss dementsprechend vier
Murmeln ziehen.

Ratselspiel: Wer sich mit dem Orakel auf eine
Auseinandersetzung in Geschick oder Magie
einldsst und gewinnt, der erhalt einen profun-
den Einblick in seinen eigenen Lebensweg und
Erfahrung entsprechend der Zahl an Murmeln,
um die er das Orakel geschlagen hat. Wer das
Réatselspiel jedoch verliert wird automatisch
Opfer eines Todesfluchs entsprechend der
Zahl an Murmeln, um die das Orakel ihn ge-
schlagen hat.
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Schlussbemerkungen

Beutelschneider existiert in einer Form oder der anderen seit den spaten 90ern, und diese Version

hier ist nach ,unter falschem Namen“ 2006, ,einem nackten Mann in die Tasche greifen” 2012, ,,auf

dem Sklavenmarkt”“ 2014 und ,,in den Armen der Tempelhuren” 2016 (letztere als Einzeltexte statt
als konsolidiertes Dokument) die fiinfte, die es an eine begrenzte Offentlichkeit schafft. Statt aber
lange Uber die historische Entwicklung und Entscheidungen in dieser Zeit zu berichten, méchte ich
zum Abschluss nur kurz auf die wichtigsten Wurzeln der Regeln, ihre unbekannte Verwandtschaft

und ein paar weiterfiihrende Umbaumaoglichkeiten eingehen.

Warum?

Beutelschneider verdankt seine Existenz und
die spezifische Form, die die Regeln ange-
nommen haben, einer Vielzahl von Einfllissen
und Uberlegungen, von denen aber drei ganz
besonders herausstechen.

Ganz grundlegend ist schlicht und einfach
meine Faszination mit untypischen Hilfsmit-
teln im Rollenspiel. Ein Spiel ohne Wiirfel und
Papier bedient das offensichtlich.

Der zweite Punkt sind die Sinne, die das
Spielmaterial anspricht. Rollenspiele sind in
der Regel nicht unbedingt "sinnlich", es wird
primar gelesen und gerechnet - und so steht,
wenn lGberhaupt, auch in Sachen Material der
Gesichtssinn klar im Vordergrund. Beutel-
schneider hat auch etwas mit Sehen zu tun,
aber es geht hier um Farben, und das Spielma-
terial wird dartiber hinaus standig angefasst.
Es ist ein sehr haptisches Spiel. Diese andere
"Sinnlichkeit" verandert meiner Erfahrung
nach nicht nur im eigentlichen Wortsinn, son-
dern eben auch im Gbertragenden das Spielge-
fahl.

Der dritte und ganz praktische Punkt ist Be-
weglichkeit. Dadurch, dass Beutelschneider
nicht nur ohne Wiirfel oder Karten sondern
auch ohne herkdmmliche Dokumentation
auskommt, lasst es sich praktisch Gberall spie-
len - inklusive im Stehen und Gehen.

Andere Spiele
Die Grundidee ist so offensichtlich, dass Beu-

telschneider ganz sicher nicht das erste Spiel
ist und auch nicht das letzte Spiel sein wird,
das auf solche Mechanismen zurlickgreift.

Beutelschneider — Opferfelsen Edition
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Ich selbst weils mit Totem und Chronicles of
Babel von zumindest zwei anderen Rollenspie-
len, die Beutel und Murmeln/Lose verwenden,
und mindestens eine deutsche LARP-Orga hat
in der Vergangenheit auch einen solchen Me-
chanismus in ihrem Magiesystem benutzt.

Umbauten und andere Genres

In den Erweiterungsregeln stecken bereits
eine Reihe von Moglichkeiten das Spiel anzu-
passen. Sie greifen aber allesamt nicht sonder-
lich tief in das System ein und bertGhren zum
Beispiel nie seine starke Ausrichtung auf das
Fantasygenre, die durch die Wahl der Fahig-
keiten (Kampf, Geschick und Magie entspre-
chend der klassischen Heldenrollen Kampfer,
Dieb und Zauberer (oder Barbar, Prinzessin
und Hexenmeister)) aber auch durch das
Spielmaterial (Lederbeutel und Murmeln)
vorgegeben wird.

Der Austausch von Fahigkeiten und Material
ist daher selbst ohne weitere Anderungen der
Regeln eine zentrale Stellschraube, um mit
Beutelschneider auch ganz andere Dinge leis-
ten zu kdnnen. Mit Fahigkeiten wie "Korper",
"Verstand" und "Charisma" beispielsweise,
kann das Spiel in eine generischere Richtung
gerickt werden, und mit Plastikbeuteln und
Pokerchips als Material wird alleine von den
Sinnen her das Spiel von Fantasy in Richtung
auf modernes Spiel oder Near Future verscho-
ben.

Mehr

Weitere Ergdnzungen zu Beutelschneider und
neues Material erscheinen online auf unserem
Blog d6ideas unter
http://d6ideas.com/?tag=beutelschneider.
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