Filschung von Geld bedarf es einer umfang-
reichen Filscherwerkstatt mit Druckerpressen
und Gravurwerkzeugen. Fiir die Filschung ei-
nes Stempels dagegen reichen vielleicht schon
eine Kartoffel und etwas Siegellack.

4 )

-8  Es ist weder ein Original noch
eine gute Abbildung zur Hand

-4 Essteht eine gute Abbildung (Fo-
tografie) zur Verfiigung

-6 Werkzeug oder Material sind

mangelhaft
-5 Geld
-3 Disse

. J

Wird das gefilschte Dokument nur nachlis-
sig inspiziert oder hat derjenige, der es priift,
keinen Grund zur Annahme, dass es sich
eventuell um eine Filschung handelt, geniigt
der einfache Erfolgswurf des Filschers, der
unter besonders giinstigen Umstinden sogar
entfallen kann. Andernfalls steht dem Inspi-
zierendem ein Widerstandswurf mit einer
passenden Fertigkeit zu, z.B.: Archivwesen,
Buchfiibrung, Gesetzeskunde bei Dokumenten
oder Geld, Archiologie, Kunstverstindnis bei
gefilschten Kunstgegenstinden oder sogar A//-
gemeinbildung.

Fechten (Kampf)

Gwo61, Degen oder Florett; Erfolgswert+5
Beim Fechten gelingt es dem Abenteurer, durch
Kérperhaltung und Stellung dem Gegner im-

mer die Spitze seiner Waffe entgegenzuhalten.
Auf diese Weise hat er mehr Maglichkeiten
zum Zustechen oder auch zum Parieren. Der
Abenteurer muss hierzu mit Degen oder Flo-
rett kimpfen und darf sich in diesem Fall zu
Beginn jeder Runde entscheiden, ob er zusitz-
lich zu seinem normalen Angriff einen zweiten
Angriff oder cine Parade mit der Waffe aus-
fithren will.

Entscheidet sich der Abenteurer fiir einen
zweiten Angriff, wiirfelt er am Rundenende
cinen EW:Fechten, der exakt so gehandhabt
wird wie ein entsprechender EW:Angriff mit
der Waffe (nur dass der Erfolgswert fiir Fechten
tiblicherweise niedriger ist). Insbesondere ha-
ben kritische Erfolge und Fehler die iiblichen
Auswirkungen.

Fine Parade mit der Waffe nutzt dem Fechter
nur gegen einen Gegner, den der Spieler vor
dessen EW:Angriff festlegen muss. Erzielt die-
ser Angreifer einen Treffer, steht dem Fechter
ein WW:Fechten zu, bei dessen Gelingen er
nur 1 AP verliert. Misslingt der WW:Fechten,
steht dem Fechter immer noch der iibliche

WW:Abwehr zu.

Fingerfertigkeit (korperlich)

Gs61; Erfolgswert+6

Ein geiibter Abenteurer kann Kunststiicke mit
Karten oder ihnlichen Hilfsmitteln vorfiihren,
aber auch kleinere Gegenstinde unauffillig
verschwinden lassen oder austauschen.

Bei entsprechender Ablenkung eines Opfers
und ausreichender Ubung lisst sich Fingerfer-
tigkeit auch dazu einsetzen, Taschendiebstihle
zu begehen oder die Chancen beim Gliicks-
spiel mit Karten oder Wiirfeln zu beeinflussen.
Bei einem Diebstahlsversuch kann sich das

Opfer stets mit einem Widerstandswurf ge-
gen Gassenwissen oder Tasten wehren. Dieser
Waurf wird auch dann ausgefithrt, wenn der
EW:Fingerfertigkeit misslingt, da wie im sozi-
alen Umgang die Méglichkeit besteht, dass das
Opfer die Absichten des Diebes durchschaut.
Solange er nicht bemerkt wird, kann ein Aben-
teurer mehrmals versuchen, eine Person zu be-
stehlen. Bei einem kritischen Fehler bemerken
allerdings nicht nur das Opfer, sondern auch
mehrere Umstehende den Diebstahlsversuch.

Gelingt der Erfolgswurf beim Gliicksspiel,
kann der Abenteurer seine Erfolgsaussichten je
nach Anzahl der Mitspieler um 10% bis 25%
steigern. Bei einem misslungenen Versuch ent-
scheidet ein Widerstandswurf des fihigsten
Mitspielers gegen Fingerfertigkeit (er kennt die
Taschenspielertricks) oder gegen Sehen darii-
ber, ob der Betrugsversuch durchschaut wird.
Bei einem kritischen Fehler wird allen Betei-
ligten sofort klar, dass der Abenteurer mogelt.
Selbst bei gegliicktem EW:Fingerfertigkeit
steht einem misstrauischen Mitspieler oder
Zuschauer eventuell noch ein WW:Sehen zu,
um den Falschspieler zu durchschauen (wobei
es immer noch eine andere Sache ist, ihm das
Falschspiel auch nachzuweisen).

Fotografieren (geistig)

Gs11; Erfolgswert+8

Mit Fotografieren kann ein Abenteurer mit ei-
nem Fotoapparat saubere Aufnahmen machen
und diese auch entwickeln. Ein Erfolgswurf ist
nur unter schwierigen Umstinden nétig. Steht
dem Fotograf ein Labor zu Verfiigung und
wurde die Aufnahme unter optimalen Bedin-
gungen gemacht (strahlender Sonnenschein,
geniigend Zeit, stillstehendes Objekt), gelingt
die Entwicklung automatisch. Musste Magne-
sium zum Blitzen eingesetzt werden, ist bereits
ein Erfolgswurf fillig.

Die Fotoapparate der Welt von 1880 sind
meist recht klobig und unhandlich, so dass
es unpraktisch ist, sie auf weite Reisen mitzu-
nehmen, wenn es sich nicht gerade um eine
Expedition handelt, deren Hauptzweck das
Fotografieren ist. Die Handhabung selbst ist
dagegen relativ einfach. Die Erfolgswiirfe die-
nen nur dazu, zu bestimmen, ob der Fotograf
das richtige Material verwendet, das Licht
richtig einschitzt und dementsprechend lange
die Linse gedffnet hilt und ob das Objekt lan-

ge genug bewegungslos verharrt.

Gassenwissen (sozial)

In21, pA31; Erfolgswert+8

Ein Abenteurer, der tiber Gassenwissen verfiigt,
ist mit dem Leben in den groflen Stidten der
Welt vertraut - auch mit dessen Schattenseiten!
Er weifl, wie man zu preiswerter Unterkunft
kommt, in welchen Gesellschaftskreisen man
Hilfe und Informationen zu einem bestimmten
Problem findet, wo man sich amiisieren kann,
welche Trinkgelder angebracht sind usw.

Der Abenteurer kennt sich vor allem auch im
Milieu der Halb- und Unterwelt aus. Dies
hilfc ihm in entsprechender Umgebung bei
der Kontaktaufnahme mit kriminellen Ele-
menten, bei der Beschaffung von nicht allge-
mein zuginglichen Informationen und beim
Einkauf von Gegenstinden, die legal eventuell
tiberhaupt nicht zu erwerben sind, z.B. Waf-
fen oder Einbruchswerkzeug. Bei einem kri-
tischen Erfolg kniipft er wertvolle Kontakte,
kommt in den Besitz wichtiger Informationen
oder erhilt besonders gutes Werkzeug. In die-
sem Zusammenhang kann auch die Fertigkeit
Einbrechen von Nutzen sein.

Im Normalfall steht einer angesprochenen
Nichespielerfigur ein Widerstandswurf (z.B.
fiir Gassenwissen oder Menschenkenntnis oder
In/10) zu, auch wenn der EW:Gassenwissen
beim Nachforschen nach illegalen Informa-

- die eher aktive Person,

WW:Filschen.

tionen oder Giitern misslingt. Durchschaut
ein gesetzestreuer Biirger die gesetzeswidrigen
Absichten seines Gegeniibers, der ihn z.B.
in verschworerischem Tonfall fragt, wo man
denn hier ,,etwas organisieren “ kénne, macht er
eventuell Schwierigkeiten. Vielleicht ist er aber
auch zu eingeschiichtert oder gleichgiiltig, um
zur Polizei zu gehen.

Fragt ein Abenteurer nur nach unverfingli-
chen Dingen oder hért er sich unauffillig nach
Geriichten um, kann die Spielleiterin auf den
Widerstandswurf verzichten. Erkundigungen
dieser Art erregen keine besondere Aufmerk-
samkeit, solange der Abenteurer nicht gerade
an einen professionellen Kriminalbeamten,
Geheimdienstmann oder Detektiv gerit. Bei
einem kritischen Fehler kann der Abenteurer
auch in solchen an sich harmlosen Fillen in
Schwierigkeiten geraten, da seine Fragerei an
die Behérden gemeldet wird und er mit einem
unangenechmen Verhor rechnen kann.

Gassenwissen lisst sich dhnlich wie Menschen-
kenntnis dazu einsetzen, die Bestechlichkeit
einer Person zu erkunden. Im Gegensatz zur
Menschenkenntnis kann man hier jedoch zu-
sitzlich ungefihr bestimmen, wie viel man
bieten muss, um Aussicht auf Erfolg zu haben.
Durchschaut der Gesprichspartner die Ab-
sicht der Figur, liegt es ganz im Belieben der

Erfolgs- oder Widerstandswurf?

Wenn Personen ihre Fertigkeiten miteinander messen, ist nicht immer klar, wer
den Erfolgs- und wer den Widerstandswurf wiirfelt. Typisch ist der Versuch eines
Filschers, eines seiner Werke einem Archiologen als ,echt antik” anzudrehen.
Eine eindeutige Regelung ist hier nicht méglich. Es gibt aber zwei Faustregeln,
wer cher den Erfolgswurf wiirfeln sollte:

- die Figuren der Spieler (wenn sie ankiindigen, dass ihre Abenteurer die betref-
fende Fertigkeit aktiv einsetzen wollen).

Aber auch geheime Widerstandswiirfe fiir die Figuren der Spieler kénnen ratsam
sein, wenn die Spielleiterin die Spieler nicht mit der Nase darauf stoffen will,
dass es etwas Wichtiges zu entdecken gibt.

In besonderen Situationen kann es sogar dazu kommen, dass nacheinander erst
die eine Partei und dann die andere einen Erfolgswurf wiirfelt. Wird einem
Spieler-Archiologen eine Filschung angeboten, aber der Spieler entschliefit sich
nicht, seinen Abenteurer das gute Stiick genauer untersuchen zu lassen, wiir-
felt die Spielleiterin insgeheim einen EW:Filschen und einen WW:Archiologie.
Angenommen, der Archiologe fillt auf die Filschung herein, kommen dem
Spieler vielleicht spiter Bedenken, und er lisst seinen Abenteurer den Kauf
in der Ruhe des Hotelzimmers noch einmal sorgfiltig untersuchen. Diesmal
wiirfelt die Spielleiterin einen verdeckten EW:Archiologie, gefolgt von einem

Spielleiterin, was die Person unternimmt. Ist
sie einer Bestechung nicht abgeneigt, riicke sie
vielleicht einfach mit der Sprache heraus und
nennt ihren Preis. Ist sie unbestechlich, reagiert
sie abweisend oder meldet den Abenteurer gar
an die Behorden.

Gerichtsmedizin (geistig)

In61, Gs31; Erfolgswert+4

Mit Hilfe der Gerichtsmedizin kann ein Aben-
teurer wesentlich genauer als ein normaler Arzt
bestimmen, auf welche Weise ein Mensch (oder
auch ein Tier) zu Tode gekommen ist, ob er auf
natiirliche oder unnatiirliche Weise starb, was
er vor seinem Tod zu sich genommen hat und
wie lange der Eintritt des Todes zuriickliegt. In
giinstigen Fillen kann ein Gerichtsmediziner
auch Riickschliisse auf die Tatwaffe und even-
tuell den Morder ziehen (falls es sich um Mord
handelt, was oft noch zu beweisen ist). Ist seit
dem Tod des untersuchten Individuums ein
groflerer Zeitraum verstrichen, oder befindet
sich die Leiche in einem besonders schlechten
Zustand, wird der Erfolgswurf nach Ermessen
der Spielleiterin durch Abziige erschwert.

Ein Gerichtsmediziner kann vor Ort nur grobe
Aussagen iiber Todesursachen und Zeitpunkt
des Todes machen. Fiir seine Arbeit benétigt
er entsprechende Einrichtungen wie Kiihl-



