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Einflhrung

Ephoran (e@opav, altgriechisch: ,.erleben®) ist ein Rol-
lenspiel. Es ist flexibel, schnell und dennoch an der Phy-
sik der realen Welt orientiert.

Mikro-Ephoran ist eine sehr kurze Zusammenfassung der
allerwichtigsten Regeln, die einen Uberblick iiber die
wichtigsten im Spiel auftretenden Mechanismen gibt. Auf
diese Weise kann nicht nur jeder vorab selbst entscheiden,
ob Ephoran das richtige Rollenspiel fiir ihn ist, sondern
Spielleiter konnen neuen Spielern auch unkompliziert die
wichtigsten Regeln zur Verfiigung stellen, ohne dass diese
gleich das Regelwerk kaufen miissen.

Mikro-Ephoran ist kostenlos, um jedem den Einstieg in
Ephoran unkompliziert zu ermoglichen. Es richtet sich an
Personen, denen schon einmal jemand erklért hat, was ein
Rollenspiel ist und wie man es spielt. Im Grunde brau-
chen Spieler in Ephoran nicht mehr als das, aber natiirlich
macht das Spiel weit mehr Spaf3, wenn man die vollen Re-
geln verwenden kann, um eigene Zauber zu definieren,
sich eine eigene Riistung zusammen zu stellen oder eine
der vielen anderen Optionen zu nutzen, die Ephorin bie-
tet. Insbesondere Spielleiter werden die vielen Werkzeuge
fiir das Leiten einer Kampagne, die Ephoran zur Verfii-
gung stellt, zu schitzen wissen.

Viel SpaB!

Charaktere

In Ephordn werden Charaktere nach einem einfachen
Punktekaufsystem definiert. Anders als viele andere Rol-
lenspiele hat Ephoran keine komplizierten Abhéngigkei-
ten der verschiedenen Eigenschaften und Fertigkeiten un-
tereinander. Jeder Wert wird fiir sich gekauft, was den
groBBen Vorteil hat, die Charaktererschaffung deutlich zu
beschleunigen und zu vereinfachen. Ein Nachteil ist, dass
der Spieler sich selbst Gedanken machen muss, ob es bei-
spielsweise zusammen passt, stark wie ein Bér zu sein,
aber nur sechzig Kilogramm zu wiegen und schon von ei-
nem einzigen Schlag in den Magen bewusstlos zu werden.

Den meisten Rollenspielern wird der Charakterbogen (sie-
he letzte Seite) vollkommen ausreichen, um ihren Charak-
ter allein zu erstellen, soweit keine Vor- und Nachteile,
Zauber oder Superkrifte benotigt werden.

Die verschiedenen Werte eines Charakters werden in
Ephoran mit ,,Charakterpunkten* (abgekiirzt CP) gekauft.
Wie viele CP ein Spieler zur Verfiigung hat, ergibt sich
aus der Art des Spiels, das man spielt, aber ein empfohle-
ner Wert fiir Rollenspielkampagnen mit menschlichen
oder quasi-menschlichen Protagonisten sind 100 CP.

Im Folgenden werden die Eigenschaften und Fertigkeiten
in Ephoran kurz beschrieben.

Allgemeine Daten: Name, Gestall,
Koérpergewicht und GroBe

Diese Daten werden frei und ohne Punktkosten vom Spie-
ler festgelegt. Beim Korpergewicht sollte man allerdings
beriicksichtigen, dass Charaktere, die hirter zuschlagen
konnen oder stabiler sind, dies normalerweise nur auf-
grund von Muskel- oder anderer stabiler Korpermasse
sein konnen, also entsprechend schwerer sein miissen.
Wer sich hier unsicher ist, sollte das Korpergewicht erst
festlegen, nachdem Stabilitit und Grundschaden bestimmt
sind.

Die Eigenschaften

Die ,,Eigenschaften* in Ephoran sind nicht die iiblichen
abstrakten Wertkonstrukte, die man aus fast allen Rollen-
spielen kennt, sondern fast alle sehr konkrete, gewisser-
maBen technische Angaben zum Korper des Charakters.
Sie sind in keiner Weise Basis fiir die Erfolgschance von
Fertigkeiten.

Es gibt keine harten Grenzwerte fiir diese Eigenschaften,
denn im Rollenspiel sind alle moglichen Charaktere denk-
bar, die die wunderlichsten Werte erreichen und auch selt-
same Kombinationen dieser Werte demonstrieren. Will
man aber einen realistischen Menschen erschaffen, sollte
man um nicht mehr als 50% von den Standardwerten ab-
weichen.

Grundschaden (Basis 10; 10 CP)

Der Grundschaden ist eine Angabe zur Fihigkeit des Cha-
rakters, mit den Armen oder Beinen schnell Energie frei
Zu setzen, um beispielsweise Verletzungen zu verursachen
oder Beschidigungen hervorzurufen. Ein Punkt Grund-
schaden steht dabei grob vereinfachend fiir etwa zehn
Joule Energie, die ein Mensch mit dem Schlag einer Hand
im Stof} (also ohne Hebelwirkung) auf ein Ziel fokussie-
ren kann.



Fiir O Charakterpunkte erhdlt man einen Grundschaden
von 10. Jeder Punkt mehr kostet 10 CP, jeder Punkt weni-
ger bringt umgekehrt 10 CP ein.

Stabilitat (Basis 100; 1 CP)

Die Stabilitit driickt aus, wie viel Schadenswirkung ein
Charakter oder Gegenstand umgekehrt einstecken kann,
bevor er ,funktionsunfihig® wird. Jeder Stabilitdtspunkt
entspricht dabei ungefihr einem halben bis einem Kilo-
gramm Korpergewicht eines gesunden Menschen.

Nimmt ein Charakter Schaden, so werden die Schadens-
punkte des Treffers von den Stabilititspunkten abgezogen.
Erreicht die Stabilitidtspunkte 0, wird der Charakter hand-
lungsunfdhig (aber nicht notwendigerweise bewusstlos),
erreichen sie den negativen Betrag des urspriinglichen
Wertes, stirbt der Charakter. Stabilitdtspunkte heilen mit
einer Geschwindigkeit von einem Punkt pro Tag.

Fiir 0 CP hat ein Spielercharakter 100 Stabilitidtspunkte.
Jeder Stabilitdtspunkt mehr kostet einen CP, jeder Stabili-
titspunkt weniger bringt einen CP ein.

Ausdauer: (Basis 100; 1 CP)

Ausdauer driickt natiirlich die Fahigkeit eines Charakters
aus, anstrengende Tétigkeiten durch zu halten.

Jede anstrengende Handlung kostet Ausdauerpunkte (sie-
he auch den Abschnitt ,,Kampfregeln®). Sinken die Aus-
dauerpunkte auf 0, ist ein Charakter in seinen Handlungs-
moglichkeiten stark eingeschrinkt, bis er wieder Ausdau-
erpunkte hat.

Anders als in vielen anderen Rollenspielen ist Ausdauer in
Ephoran normalerweise etwas eher ,kurzfristiges™: Man
verliert sie sehr schnell, erlangt sie aber auch sehr schnell
zuriick. Besonders im Kampf gilt es mit der Ausdauer zu
haushalten.

Traglast (kg) (Basis 10; 1 CP)

Wie viel ein Charakter heben und tragen kann, hdngt von
anderen Muskeln und Knochen ab als die Fahigkeit, Scha-
den zu verursachen, daher ist die Traglast in Ephoran ein
getrennter Wert. Die Traglast gibt an, wie viele Kilo-
gramm ein Charakter tragen kann, ohne irgendwie behin-
dert zu werden. Wer mehr trigt als seine gewohnliche
Traglast, muss pro angefangenem Vielfachem der Traglast
einen Ausdauerpunkt pro Sekunde ausgeben, wenn er im

Kampf mehr als eine Aktion pro Sekunde ausfiihren will
(bei doppelter Traglast also 1 Ausdauerpunkt, bei dreifa-
cher Traglast 2 Ausdauerpunkte, etc.). AuBlerdem wirkt
das jeweils getragene angefangene Vielfache der Traglast
als Abzug auf die Bodengeschwindigkeit sowie die Fertig-
keit ,,Bewegen®.

Maximal kann ein Charakter seine zehnfache Traglast he-
ben.

Resistenz (Basis10; 5 CP)

Die Resistenz ist die einzige wirklich abstrakte Eigen-
schaft in Ephorén. Sie steht fiir die Fahigkeit, Krankhei-
ten, Kontrollzaubern oder Giften zu widerstehen und wird
fiir solche Situationen ein wenig verwendet wie eine Fer-
tigkeit.

Geschwindigkeiten:

Wie schnell sich ein Charakter pro Sekunde in welchem
Medium bewegen kann, héngt wiederum von anderen
Muskeln und Organen ab als Grundschaden oder Traglast.
Fir die wichtigsten Fortbewegungsarten gibt Ephoran
Standardwerte in Metern pro Sekunde vor:

Laufen (Basis 6; 10 CP)

Einen Fuf} vor den anderen setzen, und das schnell. Sechs
Meter pro Sekunde ist der Standardwert. Jeder Meter
mehr oder weniger kostet bzw. bringt 10 CP. Es ist zulés-
sig, Die Laufgeschwindigkeit auch um Bruchteile von
Metern zu verdndern, mit entsprechenden Punktkosten.

Schwimmen (Basis 1; 20 CP)

Sich iiber Wasser halten kann in Ephoran normalerweise
jeder Charakter, der keinen anders lautenden Nachteil hat.
Die Fortbewegung im Wasser fillt Menschen jedoch
schwerer als die an Land. Die Schwimmgeschwindigkeit
liegt normalerweise bei einem Meter pro Sekunde; Jeder-
Meter mehr oder weniger kostet bzw. bringt 20 CP ein. Es
ist zuldssig, die Schwimmgeschwindigkeit auch um
Bruchteile eines Meters pro Sekunde zu verdndern, mit
entsprechenden Punktkosten.



Springen (Basis 1; 10 CP)

Dieser Wert gibt an, wie hoch ein Charakter ohne Anlauf
springen kann. Die Sprungweite ist die doppelte Sprung-
hohe, mit Anlauf lassen sich diese Werte bis zu verdreifa-
chen. Standardwert ist ein Meter Hohe, je Meter mehr
oder weniger bezahlt bzw. erhdlt man 10 CP. Bruchteile
sind erlaubt.

Klettern (Basis 1; 20 CP):

Dieser Wert beschreibt die senkrechte Bewegung an einer
steilen Felswand mit ausreichend leicht zu erkennenden
Sprossen zum Festhalten, an einer Leiter oder auf einem
Baum. Basiswert ist 1 m/s; Kosten zur Verinderung die-
ses Wertes sind 20 CP pro Meter. Bruchteile sind natiir-
lich moglich.

sonst. Bewegung:

Es kann durchaus vorkommen, dass ein Charakter weitere
Bewegungsarten kennt. In diesem Fall hat er aber einen
entsprechenden Vorteil gekauft. Eine Liste von Vorteilen,
die sich beliebig anpassen lassen, findet sich im Ephoran-
Regelwerk.

Fertigkeiten

Die Fertigkeiten in Ephoran sind zehn grobe Kategorien,
die die Erfolgschancen des Charakters bei verschiedenen
Handlungen beschreiben. Basiswert ist immer 10. Jeder
Punkt mehr kostet 10 CP, jeder Punkt weniger bringt 10
CP ein. Die Fertigkeiten sind:

Bewegen

Jeder Versuch, den eigenen Korper zu bewegen, sei es
beim Ausweichen im Kampf, beim Tanzen oder was auch
immer, wird {iber die Fertigkeit ,,Bewegen‘ abgewickelt.

Fernkampf

Dies ist die Fihigkeit, mit Hilfe einer Fernkampfwaffe
Schaden iiber groBere Distanz zu verursachen, sei es nun
ein Stein, ein Tribok oder eine Laserkanone.

Fingerfertigkeit

Alles, wofiir man Fingerspitzengefiihl braucht: Taschen-
spielertricks, Reparatur kleinster Mechaniken, etc.

Handwerk

Alle Titigkeiten, die den Einsatz sowohl der Hand als
auch des Kopfes erfordern: Nihe, Tischlern, Musizieren,
und so weiter

Lenken

Die Fihigkeit, Fahrzeuge oder Reittiere zu steuern.

Nahkampf

Dies ist natiirlich die Fertigkeit, die man verwendet, um
im Nahkampf mit Faust, Speer, Schwert oder auch Peit-
sche Treffer zu landen.

Sozialfertigkeit

Diplomatisches Auftreten, Liigen durchschauen, Lehren,
Anfiihren, etc.

Technik

Dies beschreibt die Fahigkeit, mit einem Grundstock an
Wissen versehen richtige Schlussfolgerungen zu ziehen:
Medizin, Astronomie, das Entwerfen einer Miihle, das Re-
parieren eines Raumschiffantriebs. Manchmal sind die
Grenzen zu ,,Handwerk® flieBend. In solchen Fillen wer-
den oft zwei Wiirfe fillig, einer auf Handwerk und einer
auf Technik.

Wahrnehmung

Erkennen eines Objektes auf weite Entfernung, Bemerken
eines Hinterhalts, Fallen und Geheimtiiren entdecken,
Taktik, Stratiegie, allgemeine Aufmerksamkeit. Wahrneh-
mung bestimmt auch wesentlich die Reihenfolge im
Kampf.



Wissen

Shakespeares Werke, elbische Dichtkunst, die Traditionen
der AuBerirdischen, kurz, alles, was man entweder wei3
oder nicht weill, aber nicht aus einigen Grundlagen
schlussfolgern kann.

Fertigkeitswiirfe

Fertigkeiten werden in Ephoran auf sehr einfache Art ein-
gesetzt: Man wiirfelt mit drei sechsseitigen Wiirfeln und
addiert den Fertigkeitswert. Zusammen muss man dabei
eine so genannte ,,Zielzahl* erreichen, die der Spielleiter
jeweils der Situation entsprechend festlegt (aber nicht im-
mer wird er die Zielzahl verraten). Es muss dabei nicht
unbedingt gewiirfelt werden: In jeder Situation darf der
Spieler auch stattdessen erkliren, ,,die Zehn zu nehmen®,
womit der Wiirfelwurf entfillt und stattdessen eine Zehn
als Ergebnis angenommen wird. Bei einem durchschnittli-
chen Fertigkeitswert von Zehn ergibt sich so ein Wurfer-
gebnis von Zwanzig.

Spezialkenntnisse

Ein Spieler kann seinen Charakter innerhalb einer Fertig-
keit mit so genannten Spezialkenntnissen ausstatten, die
beschreiben, welche Kenntnisse er sich erworben hat, um
in einem bestimmten Teilbereich der Fertigkeit besser zu
sein, als seine blole Veranlagung es nahe legt. Hat ein
Charakter eine anwendbare Spezialkenntnis fiir einen ge-
gebenen Wurf, wie beispielsweise ,,Reiten” fiir die Fertig-
keit ,,.Lenken®, so erhilt er einen Bonus von +1 auf den
Wurf.

Im Ephoran-Regelwerk ist ein ausgekliigeltes System ent-
halten, mit dem man mehrere passende Spezialkenntnisse
auf den selben Wurf anwenden kann, um so mehrfach +1
zu erhalten. Dafiir gelten jedoch einige Beschriankungen,
fiir die an dieser Stelle der Platz fehlt.

Vorteile

Viele wichtige Eigenschaften eines Charakters, insbeson-
dere Zauber, Superkrifte oder bestimmte, besonders
michtige Kenntnisse (wie zum Beispiel alchemistische
Rezepte) werden in Ephoran als Vorteile dargestellt, das
heiflt, als spezielle, mit sehr unterschiedlichen Charakter-
punktkosten versehene Eigenschaften, die man entweder
hat oder nicht.

Fiir das volle Vorteilssystem, das in der Lage ist, jede be-
liebige natiirliche oder iibernatiirliche Fihigkeit dar zu
stellen, fehlt in Mikro-Ephoran der Platz. Daher werden
hier nur drei Vorteile und zwei Multiplikatoren présen-
tiert, die als Beispiel dienen sollen.

Angriff

Die Fiahigkeit, einen Angriff mit natiirlichen Fdhigkeiten
durchzufiihren, dessen Schaden nicht vom Grundschaden
abhingig ist. Beispiele hierfiir sind Feuerballzauber von
Magiern oder der Odem eines Drachen.

Basiskosten: 1 CP pro Grundschadenspunkt dieses An-
griffs. Der Einsatz dieses Vorteils erfordert eine Bereit-
machen-Aktion sowie einen Wurf auf 10, der als normaler
Angriffswurf dient.

Heilung

Der Charakter heilt Stabilitdtspunkte mit hoherer Ge-
schwindigkeit. Die Kosten richten sich dabei danach, wie
schnell der Charakter heilt: Geschwindigkeit Kosten

Ein zusitzlicher Punkt pro Tag: 5 CP
Ein Punkt pro Stunde: 10 CP

Ein Punkt pro Minute: 20 CP
Ein Punkt pro Sekunde: 50 CP

Pro weiterem Punkt pro Sekunde: +50 CP

Umweltkontrolle

Der Charakter kann die Umweltbedingungen in einem
1Meter Radius um sich selbst beeinflussen. Jede Stufe
dieses Vorteils erlaubt es, eine der folgenden Umweltbe-
dingungen beliebig zwischen den Extremen zu veridndern,
die fiir einen normalen Menschen unschédliche Grenz-
werte sind:

— Licht
— Wiirme
— Luftfeuchtigkeit

— Geridusche



Die Auswirkungen sind nur innerhalb des definierten Ra-
dius direkt wirksam, jedoch konnen sie aulerhalb des Ra-
dius Nebeneffekte hervorrufen, wie heraus flieBendes Re-
genwasser, heraus leuchtendes Licht und so weiter. Das
Veridndern der Umweltbedingung erfordert eine Bereitma-
chen-Aktion sowie einen Vorteilswurf mit Wert 10 gegen
eine Zielzahl von 20. Dieser Vorteil kostet fiir jede Klasse
von Umweltbedingungen 10 CP.

Vorteilsmultiplikatoren

Mit Hilfe der Vorteilsmultiplikatoren kénnen die Kosten
fiir einen gegebenen Vorteil erhoht oder gesenkt und seine
Eigenschaften verdndert werden. Dazu werden die ange-
gebenen Werte mit den CP-Kosten des Vorteils multipli-
ziert.

Kostet Energie (x 0,5 bis x 0,9)

Jeder Einsatz des Vorteils kostet Ausdauerpunkte. Der ge-
naue Multiplikator hingt von der exakten Hohe ab:

— 1 bis 4 Ausdauerpunkte: 0,9

— 5 bis 10 Ausdauerpunkte: 0,8

— 11 bis 40 Ausdauerpunkte: 0,7
— 41 bis 100 Ausdauerpunkte: 0,6

— mehr als 100 Ausdauerpunkte: 0,5

Reichweite (x1,25 pro
Vervierfachung)

Der Vorteil wirkt auf Reichweite. Normalerweise wirkt
ein Vorteil maximal auf Armlinge, also auf etwa 1 Meter
Entfernung. Jede Vervierfachung dieser Reichweite bringt
einen Multiplikator von x1,25.

Nachteile

Charaktere konnen durch bestimmte Eigenschaften in ih-
rer Handlungsfihigkeit eingeschrinkt sein. In Ephorén er-
hilt man fiir solche ,,Nachteile* Bonuspunkte zum Ausge-
ben, jedoch sind die Punktwerte bewusst sehr niedrig an-
gesetzt. Einen Nachteil hat der Charakter, weil das in die
Idee von dieser Person passt, nicht, weil man noch Punkte
braucht.

Ebenso wie fiir das Vorteilsystem gilt auch fiir das Nach-
teilsystem, dass es eine lingere Liste von Nachteilen und
Nachteilsmultiplikatoren umfasst, als wir hier einfiigen
wollen. Daher findet sich in Mikro-Ephoran nur ein einzi-
ger Nachteil.

Verhaltenseinschrdnkung

Der Charakter kann oder will ein bestimmtes Verhalten
nicht an den Tag legen. Dieser Nachteil kann vieles dar-
stellen:

Ein Schweigegeliibde, einen Ehrenkodex, eine Phobie
oder auch Dinge wie die aufopferungsvolle Liebe zu ei-
nem anderen Menschen, die einen daran hindert, diesen
im Stich zu lassen, oder ein gesetzliches Verbot fiir Bau-
ern, Waffen zu tragen, das der Charakter aus welchen
Griinden auch immer nicht brechen will, oder ein magi-
scher Fluch, der verhindert, dass er etwas bestimmtes tun
kann, das normalerweise innerhalb seiner Moglichkeiten
liegen sollte. Es kann sich hierbei auch um die psycholo-
gisch oder anderweitig bedingte Unfahigkeit handeln, et-
was zu unterlassen. Nicht zulédssig sind ,,Verhaltensein-
schrinkungen®, die man von jedem normalen Menschen
erwarten wiirde, wie ,keine Unschuldigen gefdhrden®
oder dergleichen.

Obgleich Verhaltenseinschrinkungen mehr oder weniger
schwierig zu spielen sein konnen, gibt es doch nur einen
Punktwert fiir alle: 5 CP pro (thematisch verbundener
Gruppe von) Verhaltenseinschriankung(en).

Kampfregeln

Sobald gekdmpft wird, gilt ein etwas strengeres Korsett
fiir das Spiel. Jeder am Kampf beteiligte Charakter erklart
zwei Handlungen (so genannte ,,Aktionen‘), dann ist der
Nichste dran, bis alle einmal dran waren. Danach beginnt
man von vorne, bis der Kampf nach Meinung des Spiellei-
ters zu Ende ist. Es beginnt der Charakter mit dem hochs-
ten Wahrnehmungswert, es sei denn, der Spielleiter legt
fest, dass der betreffende Charakter bei Kampfbeginn sei-
ne Aktionen schon verbraucht hat (was iiblicherweise bei
Uberraschung der Fall ist). Folgende Aktionen kann jeder
der beteiligten Charaktere wéhlen:



Angreifen: Er fiihrt einen Angriffswurf mit Zielzahl
20 aus. Hat er Erfolg, verursacht er Schaden in Hohe
des angegebenen Waffenschadens (wobei er zuvor
den Riistschutz des Gegners abziehen muss). Hat er
aulerdem bei einem gelungenen Angriff noch Er-
folgspunkte iibrig, so kann er fiir jeden Erfolgspunkt
entweder den Schaden um 5% erhohen, dem Ziel
durch einen schmerzhaften Treffer einen Abzug von
-1 auf dessen nichsten Wurf aufzwingen, oder fiir die
bei der Riistung des Ziels genannte Umgehen-Zahl an
Erfolgspunkten die Riistung umgehen (die vollen
Ephoran-Regeln enthalten viele weitere Optionen, fiir
die man seine Erfolgspunkte ausgeben kann). Ein An-
griffswurf, ob erfolgreich oder nicht, kostet den An-
greifer einen Ausdauerpunkt.

Aktionen aufheben: Ein Charakter kann auch be-
schlieBen, nicht zu handeln, sondern eine oder beide
Aktionen fiir einen spiteren Zeitpunkt aufzuheben.
Solche aufgesparten Aktionen verfallen, sobald der
Charakter wieder regulédr an der Reihe wire, konnen
vorher aber jederzeit ausgefiihrt werden.

Ausruhen: Eine Aktion Ausruhen gibt dem Charakter
einen Ausdauerpunkt zuriick. Er tut nichts weiter, als
inne zu halten und durch zu atmen.

Bereitmachen: Mit dieser Aktion werden Dinge wie
das Ziehen eines Schwertes, das Nachladen einer
Armbrust und dergleichen beschrieben. Bereitmachen
kostet keine Ausdauerpunkte.

Bewegen: Ein Charakter kann auch einfach so schnell
wie moglich Entfernungen iiberwinden. Jede Aktion
erlaubt es ihm, bis zur Hilfte seiner Geschwindigkeit
in Metern pro Sekunde zuriickzulegen — insgesamt
darf ein Charakter jedoch nie mehr als so viele Meter
pro Kampfrunde zuriicklegen, wie er Grundge-
schwindigkeit hat, selbst dann nicht, wenn er mehr als
zwei Bewegen-Aktionen aufbringen kann. Sich um
mehr als 45° zu drehen, ist ebenfalls eine (separate)
Bewegungsaktion. Eine Bewegungsaktion kostet
einen Ausdauerpunkt.

— Verteidigen: Ein Charakter, der, als der das letzte Mal
an der Reihe war, mindestens eine Aktion aufgehoben
hat, kann diese zur Verteidigung nutzen, wenn er spi-
ter angegriffen wird. Hierzu fithrt er nach dem An-
griff einen Nahkampf- oder Bewegen-Wurf aus, des-
sen Ergebnis als neue Zielzahl fiir den Angriffswurf
des Angreifers gewertet wird. Er erhilt dazu mogli-
cherweise zusitzliche Punkte fiir abwehrbereite Waf-
fen, Schilde, Deckung oder dergleichen. Eine Vertei-
digungsaktion kostet einen Ausdauerpunkt.

Wird ein Charakter getroffen, wird der Waffenschaden
von den Stabilititspunkten des Ziels abgezogen. Sinken
die Stabilitdtspunkte des Ziels auf diese Weise auf 0 oder
darunter, wird es handlungsunfihig (aber nicht notwendi-
gerweise bewusstlos). Steckt er insgesamt zweimal so vie-
le Schadenspunkte ein, wie er urspriinglich Stabilitits-
punkte hat, stirbt der Charakter.

Im Kampf verliert ein Charakter mit beinahe jeder Aktion,
die er ausfiithrt, Ausdauerpunkte. Bei lingeren Kéampfen
kann dies schnell sehr ermiidend werden. Hat ein Charak-
ter keine Ausdauerpunkte mehr, kann er nur noch die Ma-
nover ,,Bereitmachen‘ und ,,Ausruhen‘ wihlen.

Waffen

Im Folgenden sind einige Beispiele fiir Waffen aufgelistet.
Die Tabelle ist stark gekiirzt und enthilt nur die allerno-
tigsten Werte.

Waffe Schaden Gewicht | Bereitmachen
(Art) (kg)

Faust GS (qu) 0 0

Tritt 2GS (qu) |0 0

Messer 3GS (st)y 10,25 1 (einmalig)
2 GS (schn)

Keule 2GS (qu) |2 1 (einmalig)

Wurfmesser 3 GS (st) 0,25 1 (einmalig)

Jagdbogen (GS 10) | 32 (st) 1 (30g 3 (je Schuss)

Pfeil)

8mm Sturmgewehr | 320 (st) 4 3 (Magazin
[5/4] wechseln)

9mm Pistole 50 (st) 0,5 3 (Magazin

wechseln)




,GS* steht fiir ,,Grundschaden®, ,,2 GS* bedeutet doppel-
ten Grundschaden. Die Schadensart ,,st bedeutet, dass
das Ziel maximal Schaden in Hohe seiner halben ur-
spriinglichen Stabilititspunkte nehmen kann.

,.Bereitmachen bezieht sich auf die Zahl der Aktionen,
die man aufwenden muss, um die Waffe einsatzbereit zu
machen.



Ephoran-Charakterbogen

Korpergewicht:

EIGENSCHAFTEN Bewegungsarten:

Grundschaden (Basis 10; 10 CP): Laufen (Basis 6; 10 CP):

Stabilitét (Basis 100; 1 CP): Schwimmen (Basis 1; 20 CP):

Ausdauer: (Basis 100; 1 CP): Springen (Basis 1; 10 CP):

Traglast (kg) (Basis 10; 1 CP): Klettern (Basis 1; 20 CP):

Resistenz (Basis 10; 5 CP): sonst. Bewegung:

FERTIGKEITEN (Basis 10; 10 CP): Spezialkenntnisse (je 2 CP)
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