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VORWORT

WAS IST OLD SLAYERHAND?

Die Zeit schlich, wie von Schnecken getragen.
Mancher mochte bereits denken, daf3 alle unsere
Befiirchtung vergeblich gewesen sei, da aber,
horch! da erklang es, als sei ein Steinchen an eine
der Eisenschienen gestoffen worden. Gleich
darauf bemerkte ich jenes fast unhdrbare
Gerdusch, welches ein Ungeiibter fiir das Wehen
eines ganz, ganz leisen Liifichens halten wiirde -
sie kamen!

»Aufgepafit!« fliisterte ich meinem Nebenmanne
zu.

Dieser gab das Wort leise weiter, so daf3 es im
Verlaufe einer Minute die Runde machte.
Unendlich  fliichtige,  geisterhafte  Schatten
huschten durch die Nacht, nach rechts, nach links,
ohne daf3 dabei der geringste Laut zu horen war.
Es bildete sich uns gegeniiber eine Fronte, welche
sich ausbreitete und nach und nach um das ganze
Lager dehnte. Im ndchsten Augenblicke mufite es
beginnen.

Die Schatten ndherten sich. Sie waren nur noch
fiinfzehn - zwolf - zehn - acht - sechs Schritte von
der Mauer entfernt. Da erscholl eine laute, sonore
Stimme durch die Nacht:

»Selkhi Ogellallah! Ntsagé sisi Winnetou natan
Apaches! Shne ko - Tod den Ogellallah! Hier steht
Winnetou, der Hduptling der Apachen! Gebt
Feuer!«

Er erhob seine silberbeschlagene Biichse, und bei
ihrem Blitze leuchtete es rund um den ganzen
Kamp auf. Es waren in einem einzigen
Augenblicke iiber zweihundert Schiisse gefallen.
Nur ich allein hatte nicht geschossen; ich wollte

die Wirkung unserer Salve abwarten, welche wie
ein Gericht vom Himmel so plotzlich, so todlich
iiber die Feinde hereinbrach. Eine ganze, lange
Minute herrschte die tiefste Stille, dann aber
brach es los, jenes furchtbare Geheul, welches die
Nerven zu zerreiffen und die Knochen zu
zermalmen droht. Das Unerwartete unserer Salve
hatte den Wilden geradezu die Sprache geraubt,
Jetzt aber klang es wie aus den Mdulern von
tausend Teufeln durch den Cannon.

Karl May, Winnetou II1

Willkommen bei ,,0ld Slayerhand®.

Wie der Name bereits vermuten lasst,
basiert das Setting auf den Wild West
Romanen und Erzihlungen von Karl
May. Es lassen sich aber auch andere
Western-Geschichten und Wild-West-
Settings damit  bespielen. Als
Regelsystem verwendet Old Slayerhand
die Slay-Engine von Dungeonslayers.

Old Slayerhand spielt in der ame-
rikanischen Pionierzeit, in der Siedler
und Abenteurer in das noch unerschlos-
sene  Grenzland  vorstoBen.  Die
Charaktere durchstreifen dabei Prérien,
Wilder und Gebirge und miissen jeder-
zeit ihr Leben gegen wilde Tiere oder
Indianer auf dem Kriegspfad zu ver-
teidigen.

Aber auch die neu gegriindeten
Siedlungen und Stiddte sind gefihrliche



VORWORT

Orte wo das Recht des Stérkeren gilt und
der Colt locker sitzt.

Old Slayerhand ist kein historisches Rol-
lenspiel, sondern versteht sich als eine
Art ,Western-Fantasy“, wo sich mutige
Pioniere, edle Indianerkrieger und

draufgingerische Revolverhelden den
Gefahren des Wilden Westens stellen.

Also giirtet eure Colts und wetzt die
Skalpmesser. Viel Spal3 beim Slayen im
wilden Westen.

Christoph Weif3




CHARAKTERE

Bei Old Slayerhand schliipft der
Spieler in die Rolle eines Charakters im
Wilden Westen. Dabei kann es sich um
einen hartgesottenen Pionier, einem
indianischen Kundschafter oder auch
einen gottesfiirchtigen Prediger handeln.
Regeltechnisch funktioniert

Old Slayerhand weitestgehend wie
Dungeonslayers (DS).

»,Good Day Greenhorn,
auf eurem Weg in den Westen wlrd
euch der gute alte Sam zur Seite stehen
und Hinweise zu optionale Regeln und
Erklirungen geben, wenn ich mich
nicht irre, hihihi.“

ATTRIBUTE & EIGENSGHAFTEN

Jeder Charakter verfiigt iiber die drei At-
tribute Kérper, Agilitit und Geist. Dane-
ben besitzt er 6 Eigenschaften, die je-
weils einem dieser Attribute zugeordnet
sind.

KORPER (KOR):

Dieses Attribut steht dafiir, wie fit ein
Charakter und wie kriftig seine Statur
ist. Ein hoher Wert in KOR macht einen
Charakter vor allem ausdauernder und
widerstandsfahiger gegen Schaden.
Eigenschaften: Stirke & Harte

RGILITAT (AGI):

Wie athletisch ein Charakter ist, wird
durch seinen Wert in Agilitdt bestimmt.
Das Attribut AGI ist vor allem
entscheidend, wenn es um Schnelligkeit
geht.

Eigenschaften: Bewegung & Geschick

GEIST (GEI):

Die Intelligenz eines Charakters zeigt
sich in seinem Wert in Geist. Mittels ho-
hen GEI sind Wahrnehmungs- und Wis-
sensproben leichter zu meistern. Dane-
ben ist GEI fiir das Wirken von Wun-
dern wichtig.

Eigenschaften: Verstand & Aura

DIE & EIGENSCHAFTEN

Es existieren sechs Eigenschaften, die
paarweise den drei Attributen Korper,
Agilitdt und Geist zugeordnet sind:
Korper: Stirke & Hirte

Agilitit: Bewegung & Geschick

Geist: Verstand & Aura

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGELN TRLENTE CHARAKTERE

WILDER WESTEN



CHARAKTERE

Wihrend die Attribute nach der Charak-
tererschaffung kaum noch zu andern
sind, konnen die Eigenschaften im Spiel-
verlauf noch gesteigert werden.

STARKE (ST):

Diese Eigenschaft verrit, wie kraftig ein
Charakter ist, und ob er ordentlich
zuschlagen kann. ST ist notig, wenn man
im Nahkampf moglichst viel Schaden
austeilen will.

Attribut: Korper

HRRTE (HA):

Ist der Charakter ein robuster Brocken,
den nichts so leicht umwirft, weder
Schaden, Krankheit oder Gift? Harte
kommt vor allem ins Spiel, wenn es
darum geht, Schaden abzuwehren.
Attribut: Korper

BEWEGUNG (BE):

Hat der Charakter schnelle Reflexe oder
ist er gar ein guter Athlet? Die Eigen-
schaft BE sorgt dafiir, dass ein Charakter
nicht stolpernd hinterher hinkt.

Attribut: Agilitit

GESCHICH (GE):

Das Geschick steht fiir die Genauigkeit
und Prazision eines Charakters und
dafiir, wie geiibt er mit den Fingern ist.
Fiir zielsicheres Treffen im Fernkampf
ist diese Eigenschaft besonders entschei-
dend.

Attribut: Agilitét

VERSTAND (VE):

Verstand verrat, wie schlau und auf-
merksam ein Charakter ist, ob er gut
kombinieren kann und wie maichtig -

sofern er ein Prediger oder Medizin-
mann ist - sich seine Wunder entfalten.
Attribut: Geist

RURA (RU):

Die Eigenschaft Aura spiegelt das Auf-
treten und die Ausstrahlung des Charak-
ters wider. Fiir das Wirken von Wundern
ist ein hoher Wert AU ebenfalls wichtig.
Attribut: Geist

DIE KAMPFWERTE

Die Kampfwerte errechnen sich immer
aus den aktuellen Kernwerten (also den
Attributen und Eigenschaften) sowie der
Ausriistung - vornehmlich durch den
Waffenbonus (WB) und die Panzerung
(PA). Andert sich einer dieser Werte, so
verdndern sich auch die entsprechenden
Kampfwerte.

Beispiel:

Der Pionier Ben Smith (KOR 8, ST 4) ist mit ei-
nem Bowie-Messer (WB+1) bewaffnet, sein Wert
in Schlagen betrdgt also 13 (=8+4+1). Wenig
spdter erbeutet er einen Tomahawk (WB+2) und
beschlief3t, von nun an mit dieser Waffe zu
kdmpfen, wodurch sein Wert in Schlagen nun 14
(=8+4+2) betrdgt.

Abgekiirzt mit LK, spiegelt dieser

Kampfwert den Schaden wider,
den ein Charakter einstecken kann, be-
vor er bewusstlos wird oder stirbt.

O LEBENSHRAFT (KDR+HA+10):

RBWEHR (KOR+HR+PR):
Mit der Abwehr wird erlittener
Schaden gesenkt. Riistungen er-
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hohen die Abwehr
Panzerungswert (PA).

INITIATIVE (RGI + BE):

Die Initiative bestimmt, wie

schnell man im Kampf an der
Reihe ist. Manche Waffen und Riistun-
gen mindern den Wert.

LAUFEN (RG1/2+1):

Laufen steht fiir die Meter, die

man sich in einer Kampfrunde
bewegen kann.

durch ihren

SCHLAGEN (KOR+ST+WB):

Mit Schlagen greift man Gegner

im Nahkampf an. Der Waffenbo-
nus (WB) der eigenen Nahkampfwaffe
wird dazu addiert.

SCHIESSEN (RGI+BE+WB):

Dieser Kampfwert wird fiir

Angriffe  mit  Distanzwaffen
benutzt. Der Waffenbonus (WB) der
Fernkampfwaffe wird dazu addiert.

WUNDER WIRKEN (GEI-AU):

Hiermit kénnen Medizinméanner

und Prediger Wunder vollbrin-
gen. Der Wunderbonus (WuB) des je-
weiligen Wunders wird dazu gezahlt.

MANA (GEF+AU-+STUFE):

Mana ist die geistige Kraft, die

zum Wirken von Wundern einge-
setzt wird. Fiir jedes Wunder muss eine
bestimmte Anzahl an Manapunkten
(MP) aufgewendet werden.

CHARAKTERERSGHAFFUNG

Die Erstellung der Charaktere erfolgt
analog zum DS Grundregelwerk.

1 VO WAHLEN

Zu Beginn entscheidet man sich fiir das
,Volk“ aus dem der Charakter
entstammt. Neben den Volksvorteilen
hat die Wahl des Volkes auch

Auswirkung auf die Klassen, welche zur
Auswabhl stehen.

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGEIN TRLENTE CHARAKTERE
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CHARAKTERE

HALBBLUT

Das Halbblut steht zwischen den
Volkern und kann Klassen sowohl der
WeiBen als auch der Indianern wihlen.
Volksbonus: Eine beliebige Eigenschaft
Volksfiihigkeiten: Sozialer Aufenseiter (Sie
werden von anderen Vélkern verabscheut
und gemieden und gelten nicht als
gleichwertige Handelspartner. Ausriistung
und Dienstleistungen kosten den doppelten

Listenpreis.), Talentiert (1 Talentpunkt
gratis), Zih (Abwehr +1).

INDIANER

Die Ureinwohner Amerikas leben als
Stammeskrieger, Kundschafter oder
Medizinméanner.

Volksbonus: Eine beliebige Eigenschaft
Volksfiihigkeiten: Naturverbunden (+2 auf
alle Proben die sich auf Wissen iiber Natur
und Wildnis beziehen) und Leichtfiifjig
(Schleichen +2) oder Athletisch (+1 auf alle
Proben, die das Attribut KOR verlangen)

Die Weilen zieht es als Pioniere,
Grenzjiger oder Prediger in den Westen.
Volksbonus: Eine beliebige Eigenschaft
Volksfihigkeiten: Talentiert (1 Talentpunkt
gratis)

2. HIASSE WAHLEN

Insgesamt gibt es sechs Klassen, die
abhangig vom Volk gewahlt werden
konnen.

GRENZJAGER

Jager und Abenteurer, die sich auf ihr
Geschick und ihre Schnelligkeit ver-
lassen, um den Gefahren der Wildnis
und den gesetzlosen Stiddten des
Westens zu begegnen.

Volk: Halbblut, Weifse

Klassenbonus: BE oder GE

KUNDSCHAFTER
Der indianische Kundschafter pirscht
sich lautlos an, um den Feind

auszuspionieren. Daneben versteht er es
hervorragend mit Pfeil und Bogen umzu-
gehen.

Volk: Halbblut, Indianer
Klassenbonus: BE oder GE

MEDIZINMANN

Der Mittler zu der Welt der Ahnen und
der Geister. Er kennt die Geheimnisse
der groBen Medizin und der Totems.
Volk: Indianer

Klassenbonus: VE oder AU

PIONIER

Siedler, Gliicksritter oder Cowboys, die
mit Stdrke und Robustheit den Westen
erobern wollen. Neulinge werden oft als
Greenhorns betrachtet, bis sie sich be-
wahrt haben.

Volk: Halbblut, Weifse

Klassenbonus: ST oder HA
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Der Prediger zieht umher, um das Wort
des Herrn in die gottlose Wildnis zu
tragen. Dabei kann es sich um einen
Mennonitenpriester, einen katholischen

Missionar oder auch um einen
Mormonenprediger handeln. Sein tiefer
Glaube lasst ihn Wunder vollbringen.
Volk: Weifse

Klassenbonus: VE oder AU

STAMMESKRIEGER

Der Stammeskrieger fiirchtet weder
Biiffel noch Bar. Mit Tomahawk oder
Messer stellt er sich stolz und furchtlos
jedem Gegner.

Volk: Halbblut, Indianer

Klassenbonus: ST oder HA

Beispiel:

Kai mochte einen Pionier spielen. Er wdhlt als
Volk Weifse und trdgt in den Charakterbogen unter
Volksfihigkeiten Talentiert ein.

3. ATTRIBUTE FESTLEGEN

Auf die Attribute Korper, Agilitit und
Geist werden nun 20 Punkte verteilt,
wobei kein Wert tiber 8 sein darf.

Beispiel:
Kai ordnet KOR 8 und AGI 8 und Geist 4 Punkte
zu.

L EIGENSCHAFTEN FESTLEGEN

Nun werden 8 Punkte beliebig auf die
sechs Eigenschaften verteilt.

Werte von Null sind méglich, aber kein
Eigenschaftswert darf zu diesem
Zeitpunkt tiiber einen Wert von 4
gesteigert werden.

Beispiel:
Fiir seinen Pionier Jake Tanner verteilt Kai die
Punkte fiir die Eigenschaften wie folgt:

Korper: 8 Agilitit: 8 Geist: 4
Stéirke: 2 Bewegung: 0 Verstand.: 0
Hirte: 4 Geschick: 2 Aura: 0

5 VOLKS & KLASSEN BONUS

Alle Charaktere erhalten aufgrund ihres
Volksbonus eine beliebige Eigenschaft
+1. Danach diirfen sie eine Eigenschaft
aufgrund ihrer Klasse um 1 anheben.

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGEIN TRLENTE CHARAKTERE
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VOLKSBONUS
Beliebige Eigenschaft +1
KLASSE KLASSENBONUS
Grenzjager BE oder GE +1
Kundschafter BE oder GE +1
Medizinmann VE oder AU +1
Pionier ST oder HA +1
Prediger VE oder AU +1
Stammeskrieger ST oder HA +1
Beispiel:

Nach der Verteilung der Boni fiir Volk und Klasse
sehen die Werte fiir Kais Pionier so aus:

Korper: 8 Agilitit: 8 Geist: 4
Stéirke: 3 Bewegung: 1 Verstand.: 0
Hirte: 4 Geschick: 2 Aura: 0

B KUIUR WAHLEN

Nun wahlt man den kulturellen Hin-
tergrund des Charakters. Welche
Kulturen zur Auswahl stehen ist ab-
hingig davon, welchem Volk man
angehort. Der Spieler erhilt vier Lern-
punkte (LP), mit denen er Talente seiner

Kultur erwerben kann.

Ein Talentrang kostet 1 oder 2 LP. Die
romische Ziffer vor dem LP gibt den
maximalen Talentrang an, der in dem
Kulturtalent erworben werden kann. Zu
Beginn der Charaktererstellung sind

jedoch Rénge iiber I nicht zuldssig.

Lernpunkte, die jetzt nicht ausgegeben
werden, konnen nicht aufgehoben

werden und verfallen.

KULTUREN & TRLENTE

Im Folgenden werden die Kulturtalente
jeder Kultur gelistet. Aus Griinden der
Ubersichtlichkeit sind einige Kulturta-
lente in Sets zusammengefasst. WG ist
die Abkiirzung fiir Wissensgebiet.

EINNANDERER

Volk: Weiffe

Abenteuer [Set]

Siedler [Set]

Stadter[Set]

Biichsenmacher (I/1LP)

Reiter der Gerechtigkeit (III/1LP)
Vielseitig begabt (I/2LP)

ENGLISGHER ADLIGER

Volk: Weifle

Gentleman [Set]

Scharfschiitze (I/2LP)

Reiter der Gerechtigkeit (III/1LP)
Schwimmen (I1I/1LP)

WG: Etikette

WG: Gliicksspiel (I11/1LP)

WG: Naturwissenschaften (I1I/1LP)

GROSSES BECKEN (PRIUTE, SCHOSCHONEN, UTE)
Volk: Halbblut, Indianer

Indianer [Set]

Wildnis [Set]

Waffenkenner: Messer (I/1LP)
Sonnentanz (I/2LP)

WG: Wiiste (I11/1LP)

WG: Gebirge (III/1LP)

Zweikdampfer (I/2LP)

IRISCHER EINNANDERER
Volk: Weifle
Einstecker (II/1LP)
Kriminell [Set]
Raufbold [Set]

10



Siedler [Set]

CHARAKTERE

Schwimmen (II1/1LP)

WG: Geschichten und Legenden (III/ WG: Gebirge (III/1LP)
1LP)
WG: Schnaps brennen (I1I/1LP) sijng"m“m

Volk: Weifle, Halbblut
MOUNTAIN MEN Charmant (ITI/1LP)
Volk: Weiffe Gentleman [Set]

Indianerdialekte (II/1LP)
Siedler [Set]
Vertrauter (I/2LP)I
Wildnis [Set]

WG: Gebirge (I11/1LP)
Zaher Hund (II/2LP)

Kriegsgeheul (Rebel Yell) (I1/2LP)
Reiter der Gerechtigkeit (III/1LP)
Reiter der Rache (III/1LP)

YANKEES
Volk: Weifle, Halbblut

Gunfighter (I/2LP)

Kriminell [Set]

Reiten (II/1LP)

Reiter der Gerechtigkeit (III/1LP)
Reiter der Rache (III/1LP)
Stadter [Set]

Waffentriger [Set]

Raufbold [Set]

OPTIONAL: ZUSATZLIGHE KULTUREN

Wer mochte kann die folgenden

zusatzlichen Kulturen verwenden. Bei
\ diesen ist das Volk gleichzeitig die Kul-
Volk: Halbblut, Indianer tur. Der Volksbonus und die wihlbaren

Indianer [Set] Klassen entsprechen denen fiir die Wei-
Wildnis [Set] Ben.
Reiter der Rache (II/1LP)

PRARIE-INDIANER (SIOUX, KOMANTSGHEN)

Sattelschiitze (I11/2LP) CHINESEN

Waffenkenner: Tomahawk (I/2LP) Volk: Chinesen

WG: Pririe (ITI/1LP) Heimlichkeit (I1/1LP)
Schlitzohr (IT1/1LP)

PUEBLO INDIANER (RPAGHEN, NAVAJO)
Volk: Halbblut, Indianer
Indianer [Set]
Messerstecher [Set]
Wildnis [Set]

Kletterass (I/2LP)

Waffenloser Kampf (III/2LP)
WG: Falschen (I1I/1LP)

WG: Philosophie (III/1LP)
Zwei Waffen (I/2LP)

|

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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EHEMALIGER SKLAVE
Volk: Schwarze INDIANER (SET)
Flink (II/ 1LP) Heimlichkeit (II/1LP)
Siedler [Set] J 'e.i.ger (I11/1LP)
Standhaft (II/2LP) Kiampfer (II/2LP)
Raufbold [Set] Kraft des Totem (I/2LP)
Kriegsbemalung (I/2LP)
Kriegsgeheul (I/2LP)
?ff)xlgcl"nl?ligxikaner Reiten (II/1LP)
Kri o 11 [Set] Schnelle Reflexe (I1/2LP)
RO i . Schiitze (1I/2LP)
esserstecher [Set] WG: Indianische Mythen (III/1LP)
Eiatiem (iLEY WG: Kanu lenken (I11/1LP)
Reiter der Rache (III/1LP) Zwei Waffen (1/2LP)
Waffentriger [Set]
WG: Sprengstoffe (II/1LP) KRIINELL (SET
Diebeskunst (III/1LP)
Goldrausch (I/1LP)
TRLENT-GETS Heimlichkeit (II/1LP)

In den folgenden Talent-Sets steht in  gehlitzohr (III/1LP)
Klammern der maximal erlernbare Rang  wg: Filschen (III/1LP)
(sofern die Klasse des Charakters diesen  Wwg: Falschspiel (III/1LP)
nicht irgendwann erhoht) und die LP,

die benotigt werden, um den Rang des

Kulturtalents um +I zu steigern. mssms“c“m (SEN)

Die Abkiirzung WG steht fiir Wissens- Aderschlitzer (I/1LP)

; Kampfer (II/2LP)
gebiet. Verletzen (1/2LP)
Waffenkenner: Messer (I/2LP
ABENTEUER [SEN St
Einstecker (I1I/2LP)
wowun
(S}t(;ng?lg;tc (Ig //21LP)) Faustkampfer (II/1LP)
s ; Kiampfer (II/2LP)
WG: Gliicksspiel (IT1/1LP) ol
WG: Gold schiirfen (III/1LP) gtr;f dilra(flt/ (IIIIJ;;)LP)
Zaher Hund (I/2LP
GENTLEMAN (SET) LS
s SIEDLER (SE)
iz}glg; ZéI(II/Il/E;)P) Handwerk (III/1LP)
Reiten (II/ILP) II}StI‘ument (III/ILP)
WG: Geschichte (III/1LP) Jager (II/1LP)

Waffenkenner: Axt (I/2LP)

1
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WG: Forstwirtschaft (I11/1LP)
WG: Kochkunst (ITI/1LP)
WG: Landwirtschaft (III/1LP)
WG: Tierkunde (ITI/1LP)
WG: Wagen lenken (III/1LP)

STADTER (SET)

Bildung (ITI/1LP)
Handwerk (ITII/1LP)
Instrument (I11/1LP)
Skeptiker (III/1LP)

WG: Gliicksspiel (IT1I/1LP)
WG: Handel (II1/1LP)
WG: Ingenieur (III/1P)
WG: Mathematik (ITI/1LP)
WG: Recht (ITI/1LP)
Wundarzt (II/2LP)

WRFFENTRABER [SET]

Schiitze (IT/2LP)
Schnelle Reflexe (I11/2LP)
Pistolero (I/2LP)

WILDNIS (SET)

Fahrtenleser (I/1LP)

Jager (III/1LP)
Wahrnehmung (I1I/1LP)
WG: Krauterkunde (III/LP)
WG: Tierkunde (ITI/LP)
WG: Wetterkunde (III/LP)

Beispiel:

Da Jake Tanner aus Texas stammen soll, wahlt
Kai als Kultur Siidstaatler. Mit seinen 4 LP kauft
er Charmant I (1 LP), Reiten I (1 LP) und Schiitze
1 (2 LP) und trigt die Talente in seinen
Charakterbogen ein.

OPTIONAL: CHARAKTERSGHWACHEN (7

,Die Mdanner und Frauen im Wilden
Westen sind nicht immer strahlenden
Helden, sondern haben oftmals ihre

B

Schwdchen und tragen Spuren des
gefahrvollen Lebens im Grenzland oder
threr Erlebnisse im Biirgerkrieg. Durch
diese Widrigkeiten Gezeichnete wissen
jedoch meist  thre  Schwdchen
auszugleichen, wie man am Beispiel der
libergewichtigen Tante Droll, dem
humpelnden Hobble-Frank oder dem
ohrlosen Sans-Ears sehen kann, wenn
ich mich nicht irre, hihthi.“

Spieler diirfen fiir ihre Charaktere aus
der Liste Charakterschwichen wihlen.
Als Ausgleich erhdlt man zu den 4

Lernpunkten bei der Kulturwahl
zusitzliche LP, die man fiir Kulturtalente
ausgeben darf (auch mit den

zusatzlichen Punkten darf kein Talent
ilber den Rang I hinaus gesteigert
werden). Die Summe der durch
Charakterschwéchen erhaltenen LP darf
nicht mehr als 3 betragen.

Alternativ kann die Charakterschwiche
auch per Zufall ermittelt werden. In dem
Fall wird mit einem Priifwurf 4 (1-4 auf
W20) ermittelt, ob der Charakter eine
Schwiche besitzt. Diese wird dann mit
einem W20 Wurf ermittelt.

Beispiel.:

Fiir den englischen Adligen Sir Bottleneck wdihlt
der Spieler als Schwichen Mutterséhnchen und
Weichei. Dadurch darf er bei der Auswahl der
Kulturtalente anstatt 4 ganze 6 LP in Talente
investieren.

CHARAKTERSCHWACHE RUSWIRKUNG L
Anfillig gegeniiber
1 Abergliubisch Wunder: Gegen ihn ge- )

richtete Wunder wer-
den um +2 erleichtert
Benotigt pro Tag min.
einen halben Liter 1
Alkohol, ansonsten alle

2 Alkoholiker
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-2 auf alle Proben, die

Proben -2
14 Schwerhorig akustische Wahrneh- | 1
3 Eindugig SchieBen -1 mung erfordern
Entstellt Kann sich nur durch
¢ ebuIll‘t:bg dingt . 15 Stumm Zeichensprache ver- | 2
4 Algbino e du%cil alle sozialen Proben -2 stindigen
Narben) -8 auf alle Proben, die
muss in gefihrlichen 16 Taub akustische Wahrneh- | 2
Situationen (z.B. mung erfordern
Kampf) eine Probe auf Doppelte TP bzw. LP
5 Feigling GEI+ST wiirfeln, Kosten fiir das
ansonsten W20/2 17 Ungebildet Erlernen der Talente | 1
Runden alle Aktionen Bildung oder
-1 Wissensgebiet
AGI -1, benétigt . .
6 Fettleibig doppelte 18 Ungeschickt Patzer bei 19 und 20 | 2
Nahrungsration Wird bereits ohnméch-
Der Charakter wird we- 19 Weichei tig, wenn er weniger als| 1
gen eines Verbrechens 3 LK besitzt
7 Gesucht (das“er apgeb]ich oder 20 Zogerlich Initiative -1 1
tatsachlich begangen
hat) behordlich gesucht
Wird der Charakter ge-
reizt, muss er eine Pro-
be GEI+VE ablegen.
Misslingt die Probe
. . wird er den oder die
8 Jahzornig Provokateure
angreifen, wobei er
W20/2 Runden
Schlagen +1 und
Abwehr-2 erhilt
Lo LK-5, GréBenkategorie
9 kleinwiichsig Klein
Der Distanzmalus bei
Fernkampfwaffen ist
verdoppelt. Dies kann
10 Kurzsichti mit einer Brille kom-
& pensiert werden, die je-
doch bei einem
Abwehr-Patzer
zerbricht
Lahm
11| (Hinken oder steifes Laufen -1
Bein, 0.a.)
regeneriert beim Auf-
enthalt in der Wildnis ™
nur die Halfte der nor- .,. m w
12| Mutters6hnchen | malen LK, erhalt dop-
pelten Erschopfungs- . . .
schaden (siche Seite Jeder Charakter er}}alt jetzt einen
122) Talentpunkt (TP). Weifle und Halbblut
13| Nachtblind | VVahrnehmungsproben verfiigen  bereits aufgrund ihres

in der Nacht -4

L
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Volksbonus Talentiert iiber einen TP. TP
konnen gespart oder in Talente
investiert werden, sofern der Charaktere
die jeweiligen Voraussetzungen an
Klasse und Stufe erfiillt, die das Talent
vorgibt.

Mit Talentpunkten koénnen auch
Kulturtalente erworben werden. Jedes
der Talente (auch Kulturtalente) kostet 1
TP.

TRLENTE IN DER 1. STUFE
FUR ALLE KLASSEN:

Einstecker
Genesung
Gliickspilz
Handwerk
Instrument
Knapp daneben
Reiten
Reiter der Gerechtigkeit
Reiter der Rache
Schlitzohr
Schnelle Reflex
Schwimmen
Vielseitig begabt

FUR GRENZJAGER:
Akrobat
Bildung
Charmant

Diebeskunst
Faustkampfer
Flink
Heimlichkeit
Jager
Schiitze
Skeptiker
Wundarzt

FUR KUNDSCHAFTER:
Akrobat
Diebeskunst
Flink
Heimlichkeit
Indianerdialekte
Jager
Schiitze

FUR MEDIZINMANNER:

Indianerdialekte
Krauterheiler
Umdenken
Meditation

FUR PIONIERE:

Bildung
Biichsenmacher
Charmant
Faustkampfer
Kampfer
Schiitze
Skeptiker
Standhaft
Wundarzt

FUR PREDIGER:

Bildung
Charmant
Faustkampfer
Fiirsorger
Manipulator
Skeptiker
Umdenken
Wundarzt
Meditation

FUR STAMMESHRIEGER:

AKkrobat
Heimlichkeit
Indianerdialekte
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Kampfer
Schiitze
Standhaft

& DIEERSTEN WUNDER

Prediger und Medizinménner wéhlen
nun ein Wunder ihrer Charakterklasse
der ersten Stufe.

MEDIZINMANN WUNDER DER 1. STUFE: i
Blendwerk, Duftnote, Heilbeeren, Off-
nen, Schmerz

PREDIGER WUNDER DER 1. STUFE:

Gesegnete Waffe, Giftschutz, Hand-
auflegen, Heilende Aura, Psalm der
Reue, Verteidigung, Wasser weihen

9 AUSRUSTUNG

Jeder Charakter verfiigt zu Beginn neben
einfacher Kleidung iiber eine Decke, eine
Wasserflasche und ein einfaches Reit-
pferd mit Zaumzeug und Sattel bzw.
Pferdedecke (Indianer). Deweiteren darf
er sich zusitzliche Ausriistung kaufen.
WeiBe erhalten dafiir 50$, fiir die sie
Waren erwerben konnen. Indianer und
Halbblute haben zu Beginn Tauschwa-
ren im Wert von 30$, mit denen sie Wa-

16

ren in Indianerdorfern (I) eintauschen
konnen, wobei Halbblute den doppelten
Listenpreis bezahlen miissen.

T0. KAMPFWERTE

Die Formeln, aus denen sich die Kampf-
werte errechnen, beziehen sich immer
auf die aktuellen Werte des Charakters
und miissen bei Anderungen ebenfalls
sofort angepasst werden:

KAMPFWERTE:
Lebenskraft = KOR + HA + 10
Abwehr = KOR + HA
Initiative = AGI + BE
Laufen = AGI/2 + 1
Schlagen = KOR + ST + WB
Schie3en = AGI + GE + WB
Wunder Wirken = GEI + AU + WB
Mana = GEI + AU + Stufe

TL LETITE SCHLIFFE

Zum Schluss wahlt man das Geschlecht
und den Name des Charakters.

Jeder Charakter beherrscht seine Mut-
tersprache und erhélt einen weiteren
Punkt fiir eine Sprache, wobei diese in
der Regel Englisch sein sollte, wenn dies
nicht die Muttersprache ist. Sofern die
Sprache Schriftzeichen verwendet, kon-
nen Charaktere mit GEI 6+ diese Spra-
chen auch lesen und schreiben.

AbschlieBend wird notiert, dass der Cha-
rakter in der ersten Stufe ist, tiber 0 Er-
fahrungspunkte (EP) und o Lernpunkte
(LP) verfiigt und wieviel Talentpunkte
(TP) er derzeit noch besitzt.

Zu guter Letzt kann man in Absprache
mit dem Spielleiter iiberlegen, woher der



SPIRIER: » nln SLAYEHH n“n TRARARTER: Take Tanner
Valk: R 0 0 FIRSSE __
Weile Sidstaatler STUFE | ir " Pionier
VOURSTRRIGKENTEN: 0 MELDENRLASSE:

Talentiert ERFANRUNGSPUNKTE

KORPER | ¢ RGILITAT | s GEIST | -
STARKERINE BEWECUNCIN IR EHID | o
HARTE 4 GESCHICH AURA 0

@) B O @ QO

LEBENSKRAFT ABWEHR INITIATIVE LAUFEN SCHLAGEN SCHIESSEN WUNDER WIBKEN
KOR+HA+10 KOR+HA+PA AGI+BE (AGI/2)4+1 KOR+ST AGI+GE GEI+AU GEI+A[ +Slufe
WAFFEN W [OO)] cesamr BESONDERES KLEIDUNG PR BESONDERES
WAFFENLOS + [11 GECNERREWEHR +5+3 Chaps 1
Revolver +3 14 Gegnerabwehr -4 Duster > 1
PA-SUMME |- 2
TALENT RANE EFFEKT
nusn“sm“n Charmant T | soz. Interaktion +2
Decke, Reitpferd, Wasserflasche Reiten T | Reitproben +2
Schiitze L | SchieBen +1
Einstecker T | LK+3
Faustkdmpfer | T
VERMDBEN
§ 2
WUNDER 18 |C2| GESANT | DISTANZ | MANR EFFERT
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Charakter stammt, wie er aufgewachsen
ist und was in in den Wilden Westen ge-
trieben hat.

Charaktere erhalten durch das Be-
zwingen von Gegnern, LoOsen von
Aufgaben und Bestehen von Abenteuern
Erfahrungspunkte, abgekiirzt mit EP.

1 DI STURENLETER

Erreichen die EP einen bestimmten
Wert, steigt man in die nichste Stufe
auf, von denen es insgesamt 20 gibt.
Beim Aufstieg in eine neue Stufe erhalt
ein Charakter jedesmal zwei Lernpunkte
(LP) und 1 Talentpunkt (TP).
Medizinmanner und Prediger konnen
auBerdem nach Erreichen einer neuen
Stufe weitere Wunder erlernen.

Ab der 10. Stufe kann ein Charakter in
eine Heldenklasse wechseln. Diese
benotigt dann zukiinftig allerdings mehr
EP, um in den Stufen aufzusteigen.

10 4500 - 2] 1
11 5500 6000 2| 1
12 6600 7600 2| 1
13 7800 9300 2| 1
14 9100 11100 2| 1
15 10500 13000 2| 1
16 12000 15000 2| 1
17 13700 17200 2| 1
18 15600 19600 2| 1
19 17700 22200 2| 1
20 20000 25000 2| 1

¢ LERNPUNKTE

Fiir Lernpunkte (LP), von denen man
jede neue Stufe 2 erhilt, kann man
Eigenschaften, die Lebenskraft, Mana
oder TP steigern. Die jeweiligen Kosten
richten sich nach der Klasse des
Charakters.

Es kann vorkommen, dass man erst eine
Stufe lang sparen muss, um sich eine
bestimmte Steigerung leisten zu konnen.

18

STUFE | ERFAHRUNG | HELDENKLASSEN | LP| TP | |(pkSTEN | ST |Mi |8 |GE |VE AU |LK |MA|TP
1 0o - 0| 1-2 Grenzjager |3 |3 |2 |2 (3 |3 |1 |- |3
2 100 - 2] 1 Kund- 31|22 (3|3 |1 |- |3

schafter

3 300 - 2|1

Medizin- |3 (3 [3 |3 |2 |2 |1 |1 |3

4 600 - 2| 1 mann
5 1000 - 2| 1 Pionier 212 3(3(3 (3|1 |- 13
6 1500 - 2| 1 Prediger 313 2 |2 |1 |1
7 2100 - 2| 1 Stammes- |2 |2 |3 |3 (3 |3 |1 |- |3

krieger

8 2800 - Gl Pro LP-Zahlung +1 auf jeweilige Eigen-
9 3600 - 2| 1 schaft, LK, MA oder TP
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Mit Lernpunkten kénnen auch Kul-
turtalente der anfangs gewahlten Kultur
erlernt oder gesteigert werden.

Wichtig:

Investiert man LP, um ein Kulturtalent
um einen Rang zu steigern, kann dieses
spezielle Kulturtalent in der selben Stufe
nicht weiter gesteigert werden — auch
wenn dem Charakter noch weitere LP
oder TP zur Verfiigung stehen.

FIGENSCHAFTSHOCHSTWERTE

Der maximal erreichbare Grundwert in
jeder Eigenschaft betriagt 12, wird aber
abhiangig von der Klasse des Charakters
noch modifiziert:

KLASSENBONUS AUF CRUNDWERT 12
Grenzjager BE und GE +1
Kundschafter BE und GE +1
Medizinmann VE und AU +1
Pionier ST und HA +1
Prediger VE und AU +1
Stammeskrieger | ST und HA +1

3. TALENTPUNKTE

Jeder Charakter erhilt bei Erreichen
einer neuen Stufe einen Talentpunkt
(TP). Zu Beginn verfiigt jeder Charakter
tiber 1TP bzw. 2TP (WeiBe und Halb-
blut), mit dem er ein Talent erlernen
oder ausbauen kann.

Mit Talentpunkten konnen auch
Kulturtalente erworben werden.

L[]

I NEUE WUNDER ERLERNEN

Erreicht ein Medizinmann oder Prediger
eine neue Stufe, konnen sie neue
Wunder erlernen, was weder
Lernpunkte noch Talentpunkte kostet.
Zum Erlernen zieht sich der Me-
dizinmann in die Wildnis zuriick und
begibt sich in Trance. Der Prediger
hingegen  fastet und  meditiert.
Medizinmadnner und Prediger konnen
pro Stufe eine Anzahl neuer Wunder
lernen, deren Stufensumme ihrer neuen
Stufe entspricht. Der Lernprozess dauert
1h pro Stufe des Spruchs.

Ab der 10. Stufe konnen Charaktere sich
klassenabhingig einmalig spezialisieren
und in eine Heldenklasse wechseln.

Eine Heldenklasse gewihrt Zugang zu
hoheren Talentrdngen und géinzlich
neuen Talenten.

Dafiir benotigen Heldenklassen al-
lerdings auch mehr EP zum Erklimmen
der Stufenleiter als zuvor.

HELDENKLASSE ANNEHMEN

Sobald ein Charakter die 10. Stufe
erreicht, kann er jederzeit in eine der
drei Heldenklassen wechseln, die seiner
urspriinglichen Klasse zugeordnet sind
(siehe unten).

Dieser Schritt ist endgiiltig und kann
nicht riickgdngig gemacht werden.

Beim Wechsel in eine Heldenklasse kann
es passieren, dass ein Charakter nicht
iiber geniigend EP verfiigt, um seine
bisherige Stufe auch in der Heldenklasse
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schon erreicht zu haben. In solch einem
Fall wird die Stufe des Charakters an
Hand seiner EP der Heldenklasse
angepasst und entsprechend gesenkt.
Bereits erhaltene LP und TP gehen nicht
verloren, werden aber auch nicht neu er-
worben, wenn spater ein zweites Mal die
verlorene Stufe erreicht wird.

KLASSEN UND IHRE HELDENKLASSEN

Grenzjager:
Revolverheld
Scout
Trapper
Kundschafter:
Biiffeljager
Geisterkrieger
Pfadfinder
Medizinmann:
Geisterrufer
Regenmacher
Totemschamane
Pionier:
Gesetzeshiiter
Indianerkampfer
Westmann
Prediger:
Psalmensanger
Prophet
Fanatiker
Stammeskrieger
Hauptling
Skalpjager
Wolfskrieger

Ein geplanter Wechsel in eine Hel-
denklasse  sollte dem  Spielleiter
friihzeitig mitgeteilt werden, falls er den
Klassenwechsel in  seiner  Aben-
teuerplanung beriicksichtigen will:

Beispielsweise muss ein Stammes-
krieger, der in den Rat der Hauptlinge
aufgenommen werden will, vor seinem
Stamm treten und all seine Heldentaten
berichten, was der Spielleiter vielleicht
genauer ausarbeiten oder gar zum
Gegenstand eines Abenteuers machen
will.

VORTEILE DER ALTEN KLASSE

Die Vorziige der urspriinglichen Klasse
und ihre weiteren Talentzuginge bleiben
in der Heldenklasse erhalten.

DIE 18 HELDENKLASSEN

Jede Heldenklasse ist einer der sechs
Klassen zugeordnet und kann nicht von
Vertretern anderer Klassen gewahlt
werden.

Neben den Klassenvoraussetzungen
werden bei jeder Heldenklasse ihre
Talente samt Zugangsstufe und Ta-
lentrang aufgelistet.
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BUFFELJAGER

Der Biiffeljager jagt auf dem Riicken
seines Pferdes iiber die Prarie und erlegt
mit Pfeil und Bogen oder dem Speer
den michtigen Bison.

VORAUSSETZUNGEN:

Kundschafter der Stufe 10+

TRLENTE:
Blutsbruder 12 (IIT)
Fahrtenleser 10 (V)
Fieser Schuss 14 (V)

Jager 10 (X)
Reiten 10 (V)
Salve 12 (V)
Sattelschiitze 10 (III)
Scharfschiitze 12 (V)
Schiitze 10 (V)
Sehnenschneider 12 (III)
Vertrautenband 12 (V)
Vertrauter 10 (I)

DER WEISSE BUFFEL

Endlich stief} ,,Hetzender Wolf* wieder auf
die Fdhrte des weiflen Biiffels, den er nun
schon seit vielen Stunden verfolgte. Von die-
sem Tag hatte er getrdumt, seitdem thm als
Kind von dem Medizinmann seines Stammes
der Willen der Ahnengeister kundgetan wor-
den war, nach dem er einst zu einem grofien
Biiffeljager werden sollte, der den prachtvol-
len Bullen mit dem schneeweiffem Fell erle-
gen wiirde, der vom Grofien Geist selbst nur
einmal in vielen Sommern als Priifung fiir
die wiirdigsten Jdger auf die weiten Gras-
steppen gesandt wurde.

Als er sich eben tiefer vom Riicken seines
Mustangs beugen wollte, um die Spur genau-
er zu betrachten, schnaubte dieser plotzlich
und warf seinen Haupt unruhig zuriick. Un-
verziiglich stieg der junge Sioux ab,
murmelte einige beruhigende Worte und leg-

(4

te seine Hdnde auf die Niistern des treuen
Pferdes, das im Laufe der letzten Jahre zu
seinem engsten Vertrauten geworden war.
Aufgrund der auflergewohnlich innigen Bin-
dung, die zwischen thnen herrschte, gelang
es thm, einen kurzen Einblick in die Empfin-
dungen des braun-weif} gescheckten Hengs-
tes zu erlangen: Offenbar hatte dieser den
Rauch von brennendem Steppengras wahr-
genommen.

Als erfahrener Wildniskundiger vermutete
»Hetzender Wolf*, dass es sich in dieser Jah-
reszeit um einen Prdriebrand handeln wiir-
de, der sich durch den Wind mit ungeheurer
Geschwindigkeit ausbreiten konnte.
Schweren Herzens gab der Jdger die Verfol-
gung des Biiffels auf, schwang sich auf sein
Pferd und jagte davon, um seinen Stamm
rechtzeitig vor der drohenden Gefahr zu
warnen.

Ursus Piscis
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Er ist eine Fundamentalist im Glauben,
den er mit allen Mitteln verteidigt. Seine
Aufopferung reicht bis zum Maértyrer-

tum.
VORAUSSETZUNGEN:

Prediger der Stufe 10+

TALENTE:

Aufopferung 10 (IIT)
Brutaler Hieb 10 (III)
Einstecker 10 (V)
Flagellant 10 (IIT)
Kampfer 10 (V)
Martyrer 10 (I11)
Priigler 10 (III)
Raserei 10 (V)
Vergeltung 10 (V)
Verheerer 10 (I1I)
Verletzen 10 (III)
Zaher Hund 10 (V)

DAS WUNDER

Der Prediger schrie laut auf, als sich das
Steinmesser des Medizinmanns wieder und
wieder in sein Fleisch bohrte. Als der alte
Schoschone endlich von ithm ablief, sackte er
in den groben Seilen zusammen, mit denen
thn die heidnischen Rothdute an den Marter-
pfahl gefesselt hatten. Als Flagellant war er
zwar an Schmerzen gewohnt, doch diese
Tortur tiiberstieg seine Krdfte. Erschopft
blickte er an seinem gemarterten Korper
hinab und sah seinem Blut nach, das lang-
sam im staubigen Boden versickerte.

Dann nahm der fanatische Bekehrer all seine
verbliebenen Mut zusammen, warf den Kopf
zuritick und schrie in den Himmel: ,,O Herr!
Sieh gnddig herab auf Deinen demiitigen
Diener, der sein Blut hingibt, weil er diesen
Heiden in Deinem Namen das Heil bringen

wollte! Wenn es Dein Ratschluss ist, dann
nimm heute mein Leben als Opfer dar und
offne die Pforten Deines himmlischen Reichs
fiir meine Seele! Aber vernichte diese ver-
stockten Ungldubigen, die nicht davon ablas-
sen wollen, einen falschen Gotzen anbeten!*

Kaum hatte er die letzten Worte ausgespro-
chen, sackte er leblos zusammen, wdahrend
thm ein grofler Schwall schwarzen Blutes
aus dem Mund quoll. Im gleichen Augenblick
begann die Erde zu zittern und zu erbeben,
bis sich ein grofler Spalt im Boden bildete,
der den Prediger ebenso wie seine Peiniger
verschlang.

Ursus Piscis
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GEISTERKRIEGER

Der Geisterkrieger kommt und geht, wie
der Wind in der Pririe. Er kann sich in
die Geisterwelt versetzen, um sich
gerauschlos und unsichtbar zu bewegen.

VORAUSSETZUNGEN:

Kundschafter der Stufe 10+

TRLENTE:
Geistwandler 10 (III)
Heimlichkeit 10 (V)
Hinterhaltiger Angriff 10 (III)
Ich muss weg! 10 (V)

In Deckung 10 (V)
Kampfer 10 (V)
Kletterass 12 (I1I)
Kugelfest 16 (IIT)
Meucheln 14 (III)
Schmetterhand 14 (I1I)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schiitze 10 (V)
Sehnenschneider 12 (III)
Verdriicken 10 (III)
Verletzen 12 (V)
Waffenloser Kampf 10 (III)
Zweikampfer 14 (III)

DER HINTERHALT

,Flinker Fuf“ wusste genau, dass die ver-
hassten Bleichgesichter durch die enge
Schlucht reiten wiirden, die sie ,Teufels-
Canyon“ nannten. Wiahrend er in seinem
Versteck zwischen zwei grofien Douglastan-
nen und einem groflen Felsbrocken geduldig
thr Kommen abwartete, nutzte er die Zeit,
um sich auf die Welt der Geister einzustim-
men.

Als er schlieflich aus einiger Entfernung das
Getrappel beschlagener Pferdehufe horte,
war endlich der Augenblick gekommen, um

seinen Blutsbruder aus der Gefangenschaft
des Sheriffs zu befreien. Rasch zog sich der
Jjunge Apache auf den Felsen und nutzte die
Kraft, die ihm die Geister verlichen hatten,
um mit seiner Umgebung so zu verschmel-
zen, sodass er nur von einem auflergewohn-
lich scharfsinnigen Beobachter entdeckt wer-
den wiirde.

Tatsdchlich niherten sich die beiden Weiflen,
die einen gefesselten Gefangenen zwischen
sich fiihrten, ahnungslos bis auf Sprungwei-
te. Mit einem wilden Kampfschrei auf den
Lippen riss er sein Tomahawk aus seinem
Ledergiirtel, sprang auf den Sheriff hinab
und trieb ithm das Kriegsbeil mit einem
wuchtigen Hieb tief in den Schadel.

Ursus Piscis
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Der Geisterrufer kann mit der Kraft der
Gesinge Geister herbeirufen. Er gebietet
sowohl iiber gute als auch bose Geister.

VORAUSSETZUNGEN:

Medizinmann der Stufe 10+

TRLENTE:

Béndiger 10 (III)
Beschworer 10 (V)
Geistwandler 10 (V)
Geistertanz 10 (IIT)
Heimsuchung 16 (III)
Kalumetschwur 10 (X)
Knechtschaft16 (V)
Kugelfest 10 (III)
Michtige Beschworung16 (I111)
Todeskraft 12 (V)

DER GEISTERPUMA

Uber den Ausliufern der Sierra Nevada hat-
te sich eine windstille, sternklare Nacht aus-
gebreitet. Gegen die herbstliche Kiihle in di-
cke, kunstvoll gewebte Decken gehiillt, safien
vier Navajos dicht um thr Lagerfeuer ge-
drdangt, lieflen eine qualmende Tabakspfeife
kreisen und hingen in der Sicherheit eines
altbekannten Lagerplatzes stumm thren Ge-
danken nach.
Plotzlich zerriss ein einzelner Gewehrschuss
die Stille, der offenbar in einiger Entfernung
gefallen war. Sogleich sprangen die Jdager
auf, griffen zu ihren Waffen und
beobachteten aufmerksam thre Umgebung.
Als sich nichts weiter tat, bedeutete der An-
fiihrer der kleinen Jagdgruppe den anderen
wortlos, weiterhin Wache zu halten. Er selbst
jedoch setzte sich mit iiberkreuzten Beinen
auf den Boden und sammelte sich, um in die
Welt der Geister eintreten zu konnen.
Wihrend sein Korper regungslos verharrte,
hetzte sein Geist in Gestalt seines Totemtiers,
eines mdchtigen Pumas, iiber den Berghang,
wdahrend er mit den scharfen Sinnen des
groflen Raubtiers nach Spuren des Schiitzen
suchte.

Ursus Piscis



CHARAKTERE

Als Texas Ranger, Deputy Marshal oder
Detektiv kdmpft der Gesetzeshiiter fiir
Recht und Ordnung.

VORAUSSETZUNGEN:

Pionier der Stufe 10+

TRLENTE:
Anfiihrer 10 (III)
Fieser Schuss 12 (V)
Hiiftschuss 12 (III)
In Deckung 10 (V)
Perfektion 10 (III)
Reiter der Gerechtigkeit 10 (V)
Salve 16 (III)
Sattelschiitze 14 (III)
Scharfschiitze 10 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schnelllader 12 (III)
Schiitze 10 (V)
Sichere Hand 12 (III)
Stratege 14 (III)
Wahrnehmung 10 (X)

DER STECKBRIEF

Verdrgert riss der schnauzbdrtige Pinkerton
Detektiv den halb zerrissenen Steckbrief mit
dem kruden Portrdt eines jungen Mannes
mit indianischen Gesichtsziigen von der An-
schlagtafel vor dem Saloon und spuckte aus
den Mundwinkel einen Zigarrenstummel
aus, der ldngst erloschen war.
,Verdammt ... 500 Dollar Belohung, ob tot
oder lebendig ... pah, schlecht getroffen von
dem Zeichner ... muss wohl ein Stiimper ge-
wesen sein. Trotzdem wird jeder verlauste
Kopfgeldjager in der gesamten Gegend hin-
ter ihm her sein. Ich muss diesen Hundesohn
einfach erwischen, bevor es andere tun®
knurrte er, faltete das schmutzige Stiick Pa-
pier und schob es in seine Tasche seines stau-
bigen Gehrocks. Dann zog er sich seine
Melone tiefer ins Gesicht, riickte das Halfter
mit den beiden Revolvern zurecht, schwang
sich auf sein Pferd und galoppierte aus der
kleinen Siedlung.
Seit Tagen verfolgte er nun schon das Halb-
blut, das wegen Uberfillen auf Postkutschen
zwischen der City of Kansas und St. Louis
und Mord in mehreren Fillen gesucht wur-
de, um es seiner gerechten Strafe zuzufiihren
und selbst die Belohnung einzustreifen.
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CHARAKTERE

Als Hauptling ist man einer der ge-
achteten Anfiihrer des Stammes und
Mitglied im Rat der Hauptlinge.

VORAUSSETZUNGEN:

Stammeskrieger der Stufe 10+

TRALENTE:
Anfiihrer 10 (III)
Blutsbruder 10 (III)
Kalumetschwur 10 (V)
Kampfer 10 (V)
Kriegsgeheul 10 (V)
Nuggetversteck 14 (III)
Perfektion 12 (III)
Reiten 10 (V)
Scharfschiitze 14 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schiitze 12 (V)
Stratege 16 (II1)
Zweikampfer 12 (III)

DER MISSELUGKTE FRIEDENSSGHWUR

Erleichtert sah der Héauptling der
Komantschen zu, wie der Anfithrer der
kriegerischen Sioux, der wie er zu diesem
Anlass ein perlenbesticktes Festgewand aus
Biiffelleder und eine prachtige Federnkrone
trug, bedachtig das Kalumet entgegennahm.
Eben als dieser einen tiefen Zug aus der
langstieligen, reich verzierten Pfeife nehmen
wollte, um mit dem Ausblasen des Ta-
bakrauchs den Frieden zwischen den Stim-
men zu bestitigen, ertonte plotzlich das Don-
nern von Hufen. Im nichsten Augenblick
preschte ein schwarzer Mustang zwischen den
Zelten hervor und sprang mitten in den Kreis
der um das Lagerfeuer versammelten Krieger,
die sich nur mit knapper Not vor seinen Hu-
fen in Sicherheit bringen konnten. Mit einem
schrillen Wiehern baumte sich der Hengst
auf, bevor er ebenso rasch verschwand, wie er
gekommen war.
Mit hasserfiillter Miene sprang der Sioux auf
und zischte: ,Du sprichst mit gespaltener
Zunge! Der Mustang ist ein untriigliches Zei-
chen der Geister, dass du uns hintergehen
willst! Es gibt keinen Frieden zwischen unse-
ren Stammen, ab heute sind die Natowessi-
wak wieder auf dem Kriegspfad!“
Mit diesen Worten sprang er auf, riss sein To-
mahawk aus dem Giirtel und stief ein gellen-
des Kriegsgeheul aus, in das seine Krieger un-
verziiglich einfielen.
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CHARAKTERE

INDIANERKAMPFER

Da er bereits oft seinen Skalp gegen die
Roten verteidigen musste, hat ihn zu
einem erbitterten Feind aller Indianer

gemacht.
VORRUSSETZUNGEN:

Grenzjager der Stufe 10+

TRLENTE:
Brutaler Hieb 10 (V)
Einstecker 10 (X)
Jager 12 (V)
Kampfer 10 (V)
Kriegsgeheul 14 (III)
Raserei 10 (V)
Reiter der Rache 10 (V)
Rundumschlag 14 (III)
Schnelllader 14 (I1I)
Vergeltung 16 (I1I)
Verkehrter Toast 12 (III)
Verletzen 12 (V)
Zaher Hund 10 (V)
Zweikampfer 16 (III)

Als den drei Briidern bewusst wurde, dass sie
wahrend ihrer wilden Verfolgungsjagd durch
die steinigen Hiigel in einen Hinterhalt gera-
ten und von den Indianern umzingelt worden
waren, sprangen die kampferprobten Siedler
sofort von ihren Pferden und jagten sie da-
von. Dann stellten sich rasch Riicken an
Riicken, um einander Deckung zu geben, und
griffen zu ihren Waffen.
"Kommt nur, ihr verdammten rothautigen
Hundesohne! Heute holen wir uns endlich
eure Skalps als Rache fiir den Tod unserer Fa-
milien!" schrie Bill, der Alteste von ihnen,
wahrend er den ersten Angreifer mit einem
gut gezielten Schuss aus seiner Winchester
niederstreckte.
Kurz darauf spuckten auch die schweren Colts
der beiden anderen verbitterten Indianer-
kampfer Feuer und Blei auf die Apachen-
Krieger, die wilde Kriegsbemalungen trugen
und mit erhobenen Jagdmessern, Tomahawks
und Speeren hinter Biischen und Felsblocken
hervorstiirmten.
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CHARAKTERE

PFADFINDER

Der Pfadfinder ist der perfekte Jager
und Spurenleser in der Wildnis.

VORAUSSETZUNGEN:

Kundschafter der Stufe 10+

TALENTE:
Blutsbruder 12 (III)
Fahrtenleser 10 (V)
Fieser Schuss 10 (V)

Gelidndelaufer 12 (III)
Heimlichkeit 10 (V)
Indianerdialekte 10 (V)
Jager 10 (V)
Kletterass 14 (III)
Krauterheiler 10 (III)
Salve 14 (III)
Sichere Hand 14 (III)
Tiermeister 12 (III)
Wahrnehmung 10 (X)

DER GRIZZLY

Langsam stapfte der Kundschafter aus dem
Volk der Navajo mit gespanntem Bogen durch
den tiefen Schnee, der erst in der vergange-
nen Nacht gefallen war. Ein heftiger Blizzard
war liber die Auslaufer der Sierra Nevada ge-
zogen und hatte schwere Schneefélle mit sich
gebracht. Unter diesen Bedingungen war es
ihm ein Leichtes, der Spur der Hirschkuh zu
folgen, die er an diesem Tag zu seiner Beute
auserkoren hatte.

Als er sich eben durch eine kleine Gruppe von
Kiefern pirschte, stellten sich ihm ohne er-
sichtlichen Grund die Nackenhaare auf. Der
erfahrene Pfadfinder hatte bereits vor langer
Zeit gelernt, den Zeichen seines Korpers zu
vertrauen und kniete sich ohne zu zdgern
rasch hinter einen Baumstamm.

Tatsachlich erschien im niachsten Augenblick
wenige Schritte entfernt ein machtiger Grizzly
mit einem zottigen, braun-gelbe Fell zwischen
zwei Felsblocken, stellte sich auf die Hinter-
beine und sah sich priifend um. Nachdem er
sich umgedreht und lange in den Wind ge-
schniiffelt hatte, lieB er sich mit einem zufrie-
denen Brummen wieder auf alle Viere fallen
und trabte eilig davon.

"Schwarzer Falke" dankte den Jagdgeistern,
dass sich der Bar gegen den Wind gendhert
hatte und beschloss, fiir diesen Tag an einem
Ort sein Jagdgliick zu versuchen, wahrend er
sich leise zuriick zog.
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CHARAKTERE

PROPHET

Der Prophet hat die gottliche Er-
leuchtung empfangen und ist innerlich
von spiritueller Energie erfiillt.

VORAUSSETZUNGEN:

Prediger der Stufe 10+

TALENTE:

Damonen zerschmettern 14 (11I)
Elementen trotzen 16 (III)
Exorzist 10 (V)
Heilige Waffe 14 (I111)
Kugelfest 10 (V)
Manipulator 10 (V)
Heilige Waffe 12 (I11)
Schutz vor Elementen 14 (V)
Stigmata 10 (V)

Tod entrinnen 12 (III)
Vergeltung 14 (I1I)

DAS KRUZIFIX

,Welcher bose Geist beschiitzt dich, du Hei-
de?“ briillte der bullige Prediger und warf die
alte Doppelflinte erziirnt zu Boden, als er sah,
dass sich der Medizinmann trotz der vielen
Wunden, die ihm die beiden Schiisse zugefiigt
hatten, blutiiberstromt wieder aufrichtete und
langsam auf den uralten Totempfahl vor der
verlassenen Grabstitte zu wankte, um sein
teuflisches Ritual zu vollenden.

Erfiillt von heiligem Zorn und in der Gewiss-
heit, an Gottes Stelle sein Werk vor dem Bo-
sen zu schiitzen, zog der Adventisten-Prophet
einen Streitkolben in Form eines eisernen
Kreuzes an einem schweren Holzgriff aus sei-
nem Giirtel, mit welchem er bereits mehreren
Ungldaubigen den Schidel gespalten hatte,
und stapfte mit groBen Schritten auf den
Geisterrufer zu.

Das Kruzifix wie eine Waffe erhoben, rief er:
,O Herr! Ich flehe Dich an, mir durch die
Kraft Deines Zeichens die Macht zu verleihen,
deinen Feind zu zerschmettern!“

Kaum hatten die Worte seinen Mund verlas-
sen, da zuckte ein greller Blitz aus dem Kreuz,
fuhr auf den indianischen Wunderwirker nie-
der und streckte ihn zu Boden.
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CHARAKTERE

PSALMENSANGER

Der Psalmensinger erhebt seine Stimme
zum Lobpreis, was ihm spirituelle Kraft

verleiht.
VORAUSSETZUNGEN:

Prediger der Stufe 10+

TRLENTE:
Frontheiler 10 (X)
Fiirsorger 10 (X)

In Deckung 10 (V)
Kantor 10 (V)
Tiermeister 14 (III)
Vertrautenband 12 (III)
Vertrauter 12 (I1I)
Wundarzt 10 (V)

Obwohl er gefesselt und geknebelt auf dem
sandigen Boden lag und wusste, dass nun sei-
ne letzte Stunde gekommen war, sah der alte
Prediger dem Medizinmann ruhig in die Au-

gen. Dieser starrte ihn mit hasserfiillter Mie-
ne an und zischte einen unverstiandlichen
Fluch, wihrend er mit einer geschmiickten
Ritualkeule auf ihn deutete.

Als Priester hatte Pater MacLeon bereits vor
langer Zeit mit dem Herrn seinen Frieden ge-
macht und konnte darum seinem nahenden
Tod mit dem festen Glauben daran entgegen
sehen, dass seine Seele in das Himmelsreich
aufgenommen wiirde.
Auch wenn der Stammeszauberer nun die
ausgehungerten Kojoten, deren Heulen be-
reits von den Wénden der Schlucht widerhall-
te, auf ihn hetzten wiirde, wiirde er in der Ge-
wissheit sterben, dass alleine der Psalm des
Friedens, den er voll Inbrunst gesungen hatte,
den Siedlern ein Entkommen aus dem feigen
Hinterhalt der Sioux ermdoglicht hatte. Seine
heilige Kraft hatte die Kampthandlungen lan-
ge genug unterbrochen, damit sie iiber die
rettende Briicke flichen und sie hinter sich
zerstoren konnten.
Als das gierige Jaulen der Prariewélfe immer
naher kam, schloss er langsam die Augen und
schickte stumm ein letztes Gebet zum Him-
mel.
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CHARAKTERE

Er hat die Fahigkeit die Krafte der Natur
und der Elemente zu kontrollieren.

VORAUSSETZUNGEN:

Medizinmann der Stufe 10+

TALENTE:

Bandiger 10 (III)
Blitzmacher 10 (V)
Elementare biindeln 10 (V)
Elementen trotzen 10 (V)
Herausforderer der Elemente 14 (I1I)
Herr der Elemente 10 (V)
Knechtschaft 16 (V)

Kraft der Muttererde 10 (III)
Kriegstanz 10 (III)
Michtige Herbeirufung 16 (I11)
Schutz vor Elementen 10 (V)
Verheerer 12 (V)

DER BLITZBESGHWIRER

Obwohl sein Herz nach dem wilden Kriegs-
tanz noch wie rasend schlug und die Kamp-
feslust schon unbéndig in seiner Brust loder-
te, zwang sich "Donnerschlag", der
Medizinmann der Schoschonen, zur Ruhe.
Sorgfiltig bereitete er sich auf den Zauber
vor, den er auf die Weilen werfen wiirde, die
bereits zu Pferde auf den kahlen Hiigel zu
preschten, auf den er sich gemeinsam mit den
Stammeskriegern zuriick gezogen hatte.
Geduldig wartete der Regenmacher ab, bis die
Reiter der US Cavalry in Reichweite seines
Zaubers kamen. Erst dann rief er mit hoch er-
hobenen Armen die Naturgeister in den Ge-
witterwolken an, welche den Himmel verdun-
kelt hatten. Als die Luft um ihn zu knistern
und kleine Funken aus seinen Fingerspitzen
zu sprithen begannen, formte er aus der
Macht, die ihm die Geisterwesen iibertrugen,
einen gleiBenden Kugelblitz, den er auf den
Anfiihrer der Soldaten schleuderte. Wiahrend
dieser aus dem Sattel gerissen wurde und leb-
los zu Boden fiel, suchte der Stammeszaube-
rer bereits nach dem nichsten Ziel fiir die feu-
rige Himmelsmacht, die er herauf beschwo-
ren hatte.
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CHARAKTERE

REVOLYERHELD

Der Revolverheld ist schnell mit dem
Colt zur Hand.

VORAUSSETZUNGEN:

Grengzjager der Stufe 10+

TALENTE:
Gunfighter 10 (III)
Fieser Schuss 12 (V)
Hiiftschuss 10 (III)
Pistolero 10 (VI)
Salve 16 (III)
Scharfschiitze 12 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schnelllader 10 (III)
Schiitze 10 (V)
Sichere Hand 14 (III)
Verdriicken 16 (I1I)

DER GALGENHUGEL

Nachdem der alternde Revolverheld rasch ei-
nige Vorrate im Drugstore besorgt hatte,
schwang er sich wieder auf seinen treuen
Braunen und preschte im frithen Abendrot

aus der kleinen Stadt. Er wusste, dass ihm die
Texas Rangers wegen den zahlreichen
SchieBereien in den letzten Wochen dicht auf
den Fersen sein mussten. Immerhin hatte er
geniigend Geld verdient, um sich abzusetzen
und irgendwo im Norden oder Osten ein
neues Leben zu beginnen.

,Das heif}t ... wenn sie mich nicht vorher er-
wischen®, dachte er bei sich, als ihn der An-
blick der dunklen Galgenhiigels vor dem rot-
lich gefarbten Himmel wieder daran erinner-
te, was ihm bevorstand, falls er gefasst wer-
den wiirde.

Als sein Pferd rasch um die kleine Erhebung
trabte, die von den Einheimischen scherzhaft
,Hiigel der Stiefel“ genannte wurde, weil sich
die d&rmeren Bewohner der Stadt bei den ge-
henkten Verbrechern mit neuem Schuhwerk
versorgten, knurrte er zufrieden vor sich hin:
JAber ein Ass habe ich noch im Armel ... im-
merhin sorgte ich schon vor einiger Zeit da-
fiir, dass auBer mir keiner mehr den gehei-
men Zugang zu der alten Silbermine kennt ...
dort werde ich mich verstecken, bis sie die Su-
che aufgeben.”

Mit diesem Worten gab er seinem Pferd die
Sporen, um das rettende Versteck noch vor
Einbruch der Dunkelheit zu erreichen.
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CHARAKTERE

Der Scout kennt den Westen, wie seine
Westentasche.

VORAUSSETZUNGEN:

Grenzjager der Stufe 10+

TALENTE:
Fahrtenleser 10 (III)
Blutsbruder 12 (III)
Heimlichkeit 10 (V)

Hiiftschuss 16 (I1I)
Indianerdialekte 10 (III)
Jager 10 (V)
Knapp daneben 10 (V)
Reiten 10 (V)
Sattelschiitze 12 (III)
Scharfschiitze 14 (V)
Sichere Hand 14 (III)
Verkehrter Toast 12 (I1I)
Wahrnehmung 10 (X)

DIE LETZTE KUGEL

Obwohl sie bereits herbe Verluste erlitten hat-
ten, sprengten die iiberlebenden Stammes-
krieger auf ihren wilden Mustangs immer
noch unter lautem Kriegsgeheul um die Wa-
genburg. Thre bunt gefiederten Pfeile schwirr-
ten durch die Liicken zwischen den Planwa-
gen und fanden immer wieder ihr Ziel, wie
"Foxy James" die lauten Schmerzensschreie
verrieten, welche rings um ihn ertonten.

Mit der letzten Kugel holte er noch einen der
Komantschen vom Pferd, dann steckte er sei-
nen nutzlos gewordenen Colt zuriick in das
Halfter. Als kurz darauf alle Schiisse ver-
stummten, wusste er, dass den Siedlern, die
er als Kundschafter durch das Indianergebiet
begleitete, ebenfalls die Munition ausgegan-
gen war.

"Jetzt werden sie unsere Barrikaden stiirmen
... du wirst eine Waffe fiir den Nahkampf
brauchen ... da, nimm®, knurrte der erfahrene
Scout, der schon manchen Uberfall erlebt hat-
te, zu dem leichenblassen, zitternden Green-
horn an seiner Seite.
Mit diesen Worten warf er seinen ledernen
Jagdrock von sich, riss sein Bowie-Messer aus
der ledernen Giirtelscheide und gab es ihm.
Dann schwang er sich rasch in das Innere
eines Wagens, wo er sich eine schwere
Bratpfanne schnappte, um sie dem ersten
Angreifer, der in seine Reichweite kommen
wiirde, iiber den Schédel zu ziehen.
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CHARAKTERE

SHALPJAGER

Der Skalpjager ist ein gefiirchteter
Krieger. Er nimmt den Skalp seiner
besiegten Gegner, aber seine Kriegerehre
verbietet es ihm, einen Gegner
hinterhaltig angreifen.

VORAUSSETZUNGEN:

Stammeskrieger der Stufe 10+

TALENTE:
Brutaler Hieb 10 (V)
Kampfer 10 (V)
Kriegsbemalung 10 (V)
Kriegsgeheul 10 (III)
Raserei 12 (V)
Reiter der Rache 10 (V)
Rundumschlag 16 (III)
Schnelle Reflexe 12 (V)
Sehnenschneider 14 (III)
Vergeltung 16 (I111)
Verletzen 14 (V)
Zweikampfer 10 (V)

Wie ein Besessener brach der Irokese, der
eine wilde Kriegsbemalung trug, aus dem Un-
terholz hervor, welches die kleine Lichtung
am Ufer des Sankt-Lorenz-Stroms umgab.
Ohne zu zogern stiirzte er sich mit seinem
Tomahawk auf die drei Jéger aus dem
verfeindeten Volk der Algonkin, die eben mit
ihrem Kanu angelegt hatten, um eine Rast
einzulegen.

Der Kampfkraft des hiinenhaften Skalpjéagers,
der rasch in Raserei verfiel und ohne Riick-
sicht auf die Moglichkeit, selbst verwundet zu
werden, wuchtige Hiebe mit seinem schweren
Beil austeilte, konnten seine iiberraschten
Opfer nichts entgegensetzen. Wenig spater la-
gen sie in ihrem eigenen Blut leblos auf dem
Boden.

Einen schrillen Siegesschrei ausstofend zog
der Stammeskrieger ein gekriimmtes, verzier-
tes Skalpmesser aus dem Giirtel. Um sich
dessen Kraft einzuverleiben, beugte er sich
iber einen seiner getGteten Feinde, schnitt
ihm die Brust auf, trennte das Herz heraus
und verspeiste einen Teil davon, wobei ihm
das noch warme Blut aus dem Mund {iber Ge-
sicht und Hals lief.

Dann l6ste er bei allen Leichen mit ein paar
geiibten Schnitten die Kopfschwarten und riss
sie von den Schiadelknochen. Mit einem zu-
friedenen Knurren warf er die blutigen Skalps
als Siegeszeichen in einen ledernen Beutel
und verschwand damit rasch wieder zwischen
den Baumen.
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CHARAKTERE

Der Totemschamane lasst sich von
seinem Krafttier leiten.

VORAUSSETZUNGEN:

Medizinmann der Stufe 10+

TALENTE:

Kraft des Totem 10 (V)
Adlergestalt 16 (IIT)
Barengestalt 14 (I111)

Biiffeltanz 10 (III)
Jager 10 (V)

Kraft der Bestie 14 (III)

Krauterheiler 10 (X)
Macht des Totem 14 (V)
Tiergestalt 12 (III)
Tiermeister 10 (III)
Vertrautenband 10 (V)
Vertrauter 10 (V)

EIN FAST VERHANENISVOLLER ZWISCHENFALL

Der Frithnebel hing noch in dichten Schwa-
den zwischen den Baumen, als der Medizin-
mann als massiger Grizzlybar mit graulichem,
zottigem Fell durch das taufeuchte Gras unter
den hohen Silbertannen trottete und zufrie-
den die kiihle, feuchte Morgenluft tief in seine
Schnauze zog.

Er hatte die gesamte Nacht in Gestalt seines
Krafttiers verbracht, um sich naher mit sei-
nem Tiergeist verbunden zu fiihlen. SchlieB-
lich hielt der Totemschamane auf einer klei-
nen Waldeslichtung an, um wieder seine
menschliche Gestalt anzunehmen, bevor er zu
seinem Wigwam am Rande des Zeltlager zu-
riickkehren wiirde.

Plotzlich entdeckte er mit dem scharfen Ge-
ruchssinn des Raubtiers die Anwesenheit von
Menschen. Im nachsten Augenblick zischten
schon zwei gefiederte Pfeile knapp an seinem

Schidel vorbei. Mit einem wiitenden Knurren
setzte er sich in Bewegung und rannte mit
groBen Sitzen auf den mutmaBlichen Stand-
ort der Schiitzen zu. Als er diesen erreichte,
sah er zwei der halbwiichsigen Jungkrieger
aus seinem Dorf, die eilig zwischen den Bau-
men davon hasteten.

"Diese Narren ... wie oft haben wir ihnen ein-
geschérft, dass es sinnlos ist, vor Bruder Bar
zu fliechen, wenn er wiitend ist", knurrte er
zwischen den Zahnen, nachdem er sich zu-
riick verwandelt hatte und steifbeinig auf das
Dorf zu schritt.
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CHARAKTERE

TRAPPER

Der Trapper kennt die Wildnis und ihre
Gefahren und ist ein  Uberle-
benskiinstler.

VORAUSSETZUNGEN:

Grenzjéager der Stufe 10+

TRALENTE:
Blutsbruder 10 (III)
Bilichsenmacher 12 (III)
Einstecker 10 (X)
Fahrtenleser 12 (III)
Goldrausch 10 (X)
Indianerdialekte 12 (III)
Jager 10 (X)
Kampfer 10 (V)
Scharfschiitze 14 (V)
Schmetterhand 16 (III)
Schutz vor Elementen 10 (III)
Schiitze 10 (V)
Tiermeister 12 (III)
Vertrautenband 14 (V)
Vertrauter 10 (IIT)

Erschrocken fuhr der Trapper mit dem wet-
tergegerbten Gesicht zusammen, als es plotz-
lich laut im Unterholz neben ihm raschelte,
wihrend er eben dabei war, eine seiner Biber-
fallen zu tiberpriifen, die er am Tag zuvor am
Flussufer ausgelegt hatte. Schon wollte er zu
der geladenen Kentucky Rifle greifen, die ne-
ben im Gras lag, als zu seiner Erleichterung
nur ein alter, eindugiger Waschbar aus dem
dichten Gebiisch sprang, der sich mit einem
aufgeregten Fiepen in seine Arme stiirzte.

»Was hast du denn, Old Furry?“ murmelte der
erfahrene Grenzjager, wihrend er seinen
Kopf gegen den pelzigen Schédel des kleinen
Riubers driickte und ihn beruhigend
streichelte. Durch das besondere Band, das

sie seit vielen Jahren miteinander verband,
erhielt er einen kurzen Einblick in das
Erleben seines Vertrauten.

,Aha ... ein indianischer Kundschafter nahert
sich auf einem Kanu ... hochste Zeit fiir uns,
zu verschwinden. Guter Junge!“ raunte der
graubartige Mann in der ledernen Jagdtracht
und packte rasch seine Habseligkeiten zusam-
men, verwischte hastig seine Spuren und ver-
schwand gemeinsam mit seinem tierischen
Gefidhrten im Unterholz.

Ursus Piscis




CHARAKTERE

Wer sich im Westen bewihrt hat, darf
sich einen Westmann nennen. Da
erfahrene Westméanner eine gewisse
Berithmtheit erlangen, tragen einige
unter ihnen einen Kriegsnamen, wie z.B.
»Slaying Fred“ oder ,,0ld Kick-Ass“.

VORAUSSETZUNGEN:

Pionier der Stufe 10+

TALENTE:
Blutsbruder 10 (IIT)
Biichsenmacher 10 (V)
Fahrtenleser 10 (III)
Fieser Schuss 12 (V)
Hiftschuss 16 (I1I)
Indianerdialekte 10 (III)
Jager 10 (V)
Kalumetschwur 12 (III)
Reiten 10 (V)
Sattelschiitze 12 (III)

31

Scharfschiitze 16 (V)
Schmetterhand 12 (III)
Sehnenschneider 16 (III)
Sichere Hand 14 (III)
Verdriicken 14 (III)
Verkehrter Toast 10 (III)
Zweikampfer 14 (III)

DER KAMPF AUF LEBEN UND TOD

Obwohl er bereits aus mehreren Schusswun-
den blutete, erhob sich der riesige Grizzly mit
einem bedrohlichen Knurren auf seine Hin-
terbeine, ging mit ausgebreiteten Pranken
zum Angriff iber und schlug dem Westmann
mit einem gewaltigen Hieb seinen Pfeifento-
mahawk aus der Hand. Gedankenschnell
duckte sich dieser und sprang auBler Reich-
weite, bevor ihn der wiitende Bar mit der an-
deren krallenbewehrten Tatze erwischen
konnte. Rasch zog er das altes Bowie-Messer
hervor, das stets fiir Notfille wie diesen im
Schaft seines rechten Stiefels steckte und war-
tete kaltbliitig ab, bis sich das groBe Raubtier
wieder zu ihm umgedreht und aufgerichtet
hatte. In diesem Augenblick schnellte der er-
fahrene Pionier vor und stieB dem Tier die
Klinge mit aller Kraft bis zum Heft in die zot-
tige Brust. Fiir ein paar Herzschlige schloss
es noch seine gewaltigen Pranken um ihn und
versuchte ihm die Luft abzudriicken, dann er-
schlaffte es und riss den kraftigen Jager mit
zu Boden.

Nachdem er sich wieder befreit und aufgerap-
pelt hatte, spuckte er auf den Boden, sah dem
sterbenden Béren ungeriihrt in die brechen-
den Augen und kicherte keuchend: ,Tja, alter
Freund ... hehehe ... mich nennt man nicht
umsonst ,,0ld Bearskin“ ... und fiir deinen
Pelz wird es sicher eine schone Stange Geld
beim Trading Post gaben, wenn ich mich
nicht irre, hehehe.“

Ursus Piscis
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CHARAKTERE

Mit Hilfe des Medizinmanns vereinigen
einige starke Krieger ihre Seelen mit der
Seele eines Wolfes.

VORAUSSETZUNGEN:

Stammeskrieger der Stufe 10+

TRLENTE:
Blutsbruder 12 (III)
Brutaler Hieb 10 (V)

Kampfer 10 (V)

Kraft der Bestie 12 (V)
Rundumschlag 12 (III)
Schutz vor Elementen 14 (III)
Tiergestalt 10 (V)
Verletzen 10 (V)
Waffenloser Meister 10 (V)
Zaher Hund 10 (V)

Bereits seit Stunden lag der Stammeskrieger
aus dem Volk der Algonkin geduldig in Ge-
stalt eines groBen Wolfsriiden mit silbrig
glanzendem Fell auf der Lauer, bevor er end-
lich ein leises Knacken aus dem Unterholz des
dichten Waldes horte und den Hauch nach

Tod und Verwesung roch, der dem Wendigo
stets voraus wehte. Wie ihm der Medizin-
mann gesagt hatte, hatte er als Beschiitzer
seines Stammes in seiner Tiergestalt nun die
Macht und die Pflicht, den bosen Geist mit
dem unersittlichen Hunger nach Menschen-
fleisch zu vernichten, bevor dieser in der
feuchten Spatherbstnacht sein Dorf heimsu-
chen konnte.
Obwohl dichte Nebelschwaden immer wieder
den Mond verdeckten, der voll am Himmel
stand, entdeckte er doch bald zwischen den
hohen Nadelbdumen eine groBe, menschen-
ghnliche Gestalt mit langen Armen und dem
Schadel eines Hirsches. Als sie sich naherte,
sah er, dass sich an mehreren Stellen bleiche
Knochen durch die ledrige Haut und das rau-
dige Fell gebohrt hatten. Das Geweih, das
zdhnestarrende Maul und die groBen Klauen
waren mit altem Blut bedeckt und in den lee-
ren Augenhohlen glommen blauliche Lichter.
Durch ein Loch in der knochernen Brust er-
kannte er anstelle eines Herzen einen grofBen,
kantigen Eisbrocken, der im fahlen Mondlicht
schwach glanzte.
Mit gestraubtem Nackenfell und gefletschten
Zahnen machte sich der Wolfskrieger leise
knurrend bereit, sich auf den blutgierigen Un-
toten zu stiirzen, vom dem eine eisige Kilte
ausging.

Ursus Piscis




TRLENTE

Talente kosten jeweils einen Talentpunkt
(TP) pro Talentrang. TP konnen ange-
spart werden. Die Voraussetzungen ge-
ben an, ab welcher Stufe eine Klasse ein
Talent erlernen kann - der maximal er-
reichbare Talentrang steht in Klammern
dahinter.

Heldenklassen haben weiterhin Zugriff
auf alte wie neue Talente ihrer Grund-
klasse.

VERWENDETE ABKURZUNGEN
Biiffeljsiger (BUF)
Fanatiker (FAN)
Geisterkrieger (GKR)
Geisterrufer (GRU)
Gesetzeshiiter (GES)
Grenzjiger (GRE)
Hauptling (HAU)
Indianerkdmpfer (IDK)
Kundschafter (KUN)
Medizinmann (MED)
Pfadfinder (PFA)
Pionier (PIO)
Prediger (PRE)
Prophet (PRO)
Psalmensénger (PSA)
Regenmacher (RGM)
Revolverheld (REV)
Scout (SCO)
Skalpjager (SKA)
Stammeskrieger (STK)
Totemschamene (TOT)

Trapper (TRA)
Westmann (WES)
Wolfskrieger (WOK)

TRLENTE DER 6 GRUNDHLASSEN

GRENZJAGER:
Aderschlitzer 8 ((III))
Akrobat 1 (III)
Bildung (V)
Brutaler Hieb 8 (III)
Charmant 1 (IIT)
Diebeskunst 1 (III)
Einstecker 1 (IV)
Faustkdmpfer 1 (V)
Fieser Schuss 4 (III)
Flink 1 (III)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (IIT)
Goldrausch 4 (III)
Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 1 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
Heldenhafter Lehrmeister 10 (I)
In Deckung 4 (III)
Instrument 1 (III)
Jager 1 (I11)
Kampfer 8 (III)
Knapp daneben 1 (I1T)
Lehrmeister 4 (I1I)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Pistolero 4 (III)
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Praziser Schuss 15 (III)
Reiten 1 (III)
Reiter der Gerechtigkeit 1 (IIT)
Reiter der Rache (III)
Scharfschiitze 8 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (IIT)
Schiitze 1 (IIT)
Schwimmen 1 (III)
Sichere Hand 15 (III)
Skeptiker 1 (IIT)
Standhaft 4 (III)
Verletzen 8 (III)
Waffenkenner 12 (IIT)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I1I)
Wundarzt 1 II
Zaher Hund 4 (III)
Zwei Waffen 4 (III)

KUNDSCHAFTER:
Aderschlitzer 8 (III)
Akrobat 1 (TII)
Brutaler Hieb 8 (III)
Diebeskunst 1 (IIT)
Einstecker 1 (IV)
Fahrtenleser 8 (III)
Fieser Schuss 4 (III)
Flink 1 (TIT)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (I1T)
Handwerk 1 (I1I)
Heimlichkeit 1 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
Heldenhafter Lehrmeister 10 (I)
In Deckung 4 (I1I)
Indianerdialekte 1 (IIT)
Instrument 1 (III)
Jager 1 (I11)
Kalumetschwur 12 (I1I)
Kampfer 8 (I11)
Knapp daneben 1 (IIT)
Kriegsbemalung 4 (I1I)

TRLENTE

Lehrmeister 4 (III)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)

Priziser Schuss 15 (IIT)
Reiten 1 (III)
Reiter der Gerechtigkeit 1 (IIT)
Reiter der Rache (III)
Scharfschiitze 8 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 1 (IIT)
Schwimmen 1 (III)
Sonnentanz 12 (IIT)
Standhaft 4 (III)
Verletzen 8 (III)
Waffenkenner 12 (III)

Wahrnehmung 1 (V)

Wissensgebiet 1 (I1T)

Zaher Hund 4 (I1I)

Zwei Waffen 8 (III)

MEDIZINMANN:
Akrobat 4 (IIT)
Beschworer 12 (I1T)
Blitzmacher 8 (III)
Diebeskunst 8 (III)
Einstecker 1 (III)
Flink 4 (III)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (IIT)
Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 4 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
Heldenhafter Lehrmeister 10 (I)
In Deckung 8 (I11)
Indianerdialekte 1 (III)
Instrument 1 (III)
Jager 12 (III)
Kalumetschwur 4 (III)
Kampfer 4 (IIT)
Knapp daneben 1 (I1T)
Kraft des Totem 8 (III)
Krauterheiler (IIT)



TRLENTE

Kriegsbemalung 8 (I1I)
Lehrmeister 4 (I1I)
Machtiges Wunder 4 (I11)
Manakraft 4 (V)
Manastrom 15 (IIT)
Manipulator 8 (III)
Meditation 1 (IIT)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Reiten 1 (IIT)

Reiter der Gerechtigkeit 1 (IIT)
Reiter der Rache (III)
Scharfschiitze 12 (IIT)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (I1I)
Schiitze 4 (III)
Schwimmen 1 (III)
Sonnentanz 8 (III)
Standhaft 8 (III)
Umdenken 1 (V)
Verheerer 8 (III)
Verletzen 12 (III)
Vertrauter 4 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I1I)
Zaher Hund 8 (III)

PIONIER:
Aderschlitzer 12 (III)
Akrobat 4 (III)
Bildung (V)
Brutaler Hieb 4 (I1I)
Biichsenmacher 1 (IIT)
Charmant 1 (III)
Diebeskunst 8 (III)
Einstecker (V)
Faustkdmpfer 1 (V)
Fieser Schuss 8 (III)
Flink 8 (I1I)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (III)
Goldrausch 4 (III)
Handwerk 1 (III)

)

Heimlichkeit 4 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
Heldenhafter Lehrmeister 10 (I)
In Deckung 8 (III)
Instrument 1 (I1T)
Jager 8 (III)
Kampfer 1 (III)
Knapp daneben 1 (I1T)
Lehrmeister 4 (III)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Pistolero 8 (III)
Priigler 8 (III)
Reiten 1 (III)

Reiter der Gerechtigkeit 1 (I11)
Reiter der Rache 1 (III)
Scharfschiitze 12 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (IIT)
Schiitze 1 (III)
Schwimmen 1 (III)
Skeptiker 1 (I1T)
Standhaft 1 (III)
Verletzen 4 (I1I)
Vernichtender Schlag 15 (111)
Waffenkenner 8 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I1T)
Wundarzt 1 IT
Zaher Hund 1 (III)
Zwei Waffen 4 (III)

PREDIGER:
Akrobat 4 (IIT)
Bildung (V)
Charmant 1 (III)
Diebeskunst 8 (III)
Einstecker 1 (III)
Faustkampfer 1 (V)
Flink 4 (III)
Frontheiler 12 (V)
Fiirsorger 1 (III)
Genesung 1 (V)
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Gliickspilz 1 (III)
Goldrausch 4 (III)
Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 4 (I1T)
Heldengliick 10 (IIT)
In Deckung 8 (I11)
Instrument 1 (III)
Jager 12 (III)
Kampfer 4 (III)
Knapp daneben 1 (I1T)
Lehrmeister 4 (III)
Machtiges Wunder 4 (III)
Manakraft 4 (V)
Manstrom 15 (III)
Manipulator 1 (IIT)
Meditation 1 (III)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Reiten 1 (III)
Reiter der Gerechtigkeit 1 (V)
Reiter der Rache (III)
Scharfschiitze 12 (IIT)
Schlitzohr 1 (IIT)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 4 (III)
Schwimmen 1 (III)
Skeptiker 1 (IIT)
Standhaft 8 (III)
Umdenken 1 (V)
Verletzen 12 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I11)
Wundarzt 1 (III)
Zaher Hund 8 (III)

STAMMESKRIEGER:
Aderschlitzer 12 (IIT)
Akrobat 1 (III)
Brutaler Hieb 4 (III)
Diebeskunst 8 (IIT)
Einstecker 1 (V)
Flink 8 (I1I)
Genesung 1 (V)

TRLENTE

Gliickspilz 1 (IIT)
Handwerk 1 (I1I)
Heimlichkeit 1 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
Heldenhafter Lehrmeister 10 (I)
In Deckung 8 (I11)
Indianerdialekte 1 (IIT)
Instrument 1 (III)
Jager 4 (IIT)
Kalumetschwur 12 (III)
Kampfer 1 (IIT)
Knapp daneben 1 (III)
Kriegsbemalung 4 (III)
Lehrmeister 4 (III)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Priigler 8 (I1T)
Reiten 1 (III)

Reiter der Gerechtigkeit 1 (IIT)
Reiter der Rache (III)
Scharfschiitze 12 (III)
Schlitzohr 1 (IIT)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 1 (IIT)
Schwimmen 1 (III)
Sonnentanz 10 (IIT)
Standhaft 1 (IIT)
Verletzen 4 (I1I)
Vernichtender Schlag 15 (111)
Waffenkenner 8 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I11)
Zaher Hund 1 (III)
Zwei Waffen 4 (III)




TRLENTE

ADERSCHLITZER

GRE 8 (I1I), KUN 8 (I1I), PIO 12 (III),
STK 12 (IIT)

Wird bei einem Angriff mit einem
Messer oder Bowiemesser ein Wiir-
felergebnis erzielt, welches gleich oder
kleiner als der Talentrang in
Aderschlitzer ist, wird die Abwehr des
Gegners gegen diesen Angriff pro
Talentrang um 5 gesenkt.

ADLERGESTALT

TOT 16 (III)

Der Totemschamane kann sich pro Ta-
lentrang einmal alle 24 Stunden samt
seiner Ausriistung (magische Boni von
Gegenstinden wirken dadurch weiter-
hin) in einen flugfihigen Adler verwan-
deln. Auch kann er die Gestalt kleinerer
Vogel annehmen. Die Verwandlung dau-
ert 1 Runde. Der Effekt endet auf
Wunsch des Totemschamanen oder
durch seinen Tod. Erlittener Schaden
bleibt nach der Riickverwandlung ginz-
lich bestehen. GEI, VE und AU des To-
temschamanen verdndern sich dabei
nicht, jedoch nehmen alle anderen Attri-
bute, Eigenschaften und Kampfwerte die
Werte eines Adlers an. In Adlergestalt ist
es dem Totemschamanen nicht maglich,
zu sprechen oder Wunder zu wirken,
wohl aber, Gesprochenes zu verstehen
und die Sinne des Adlers einzusetzen.
Wunder, die beispielsweise Tiere kon-
trollieren, haben auf den Totemschama-
nen in Adlergestalt keinen Einfluss.

ANFUHRER

GES 10 (II), HAU 10 (I1I)

Der Charakter besitzt eine natiirliche
Autoritiat. Fiir alle Proben bei denen es
darum geht, andere zu iiberzeugen, er-

hélt er pro Talentrang einen Bonus von
+2. AuBerdem kann er pro Talentrang
einmal pro Woche versuchen, durch
einen Probe GEI+AU+Talentbonus
Gefolgsleute (Stadtbiirger oder
Indianerkrieger I) fiir eine konkrete
Aufgabe rekrutieren. Die Anzahl der
Helfer entspricht dem Ergebnis des
Probewurfes.

Die Gesetzeshiiter muss sich dazu in ei-
ner Stadt oder Ansiedlung befinden und
der H&uptling in einem Indianerdorf.
Die Gefolgsleute begleiten den Charakter
Talentrang in Tagen oder bis die Aufga-
be erfiillt ist.

Beispiel:

Marshal Kane (GEIL:5, VE:0, Anfiihrer 1) hat
gehort, dass zu Mittag eine Bande Banditen in die
Stadt kommen soll. Er geht in den Saloon, um
Mdnner zu finden, die ihm helfen sollen, die
Banditen aus der Stadt zu vertreiben. Dazu legt er
eine Probe ab (5+0+4=9).Kane wiirfelt eine 5
und hat damit fiinf wacker Biirger gefunden, die
ihm helfen.

RKROBAT

GRE 1 (III), KUN 1 (III), MED 4 (III),
PIO 4 (IIT), PRE 4 (V), STK 1 (IIT)

Der Charakter ist ein geiibter Kletterer
und Turner. Auf alle Proben, bei denen
es um athletisches Geschick, Balancieren
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TRLENTE

oder Kletterkunst geht, erhalt der
Charakter einen Bonus von +2 pro
Talentrang.

AUFOPFERUNG

FAN 12 (1)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf ein weiteres belie-
biges Wunder wirken (zdhlt als freie
Aktion), wodurch er jedoch augen-
blicklich W20/2 abwehrbaren Schaden
erleidet.

BANDIGER

GRU 10(I11), RGM 10 (1II)

Einmal pro Talentrang kann der
Charakter mit GEI+AU versuchen, einer
selbst  beschworenen bzw. selbst
herbeigerufenen Wesenheit, die er nicht
unter seine Kontrolle bringen konnte
(die Probe auf Wunder Wirken also
misslang), dennoch seinen Willen
aufzuzwingen (jeder Versuch zihlt als
eine ganze Aktion). Bei einem Erfolg
kann der Charakter versuchen, noch ein
weiteres Wesen (sofern vorhanden) in
der gleichen Runde zu béndigen (zdhlt
nun als freie Aktion), insgesamt jedoch
nicht mehr zusitzliche Wesenheiten pro
Runde, als sein Talentrang betragt.

BARENGESTALT

TOT 14 (VIIT

Der Totemschamane kann sich pro
Talentrang einmal alle 24 Stunden samt
seiner Ausriistung (magische Boni von
Gegenstanden wirken dadurch
weiterhin) in einen Baren verwandeln.
Die Verwandlung selbst dauert 1 Runde.
Der Effekt endet auf Wunsch des
Totemschamanen oder durch seinen

Tod. Erlittener Schaden bleibt nach der
Riickverwandlung génzlich bestehen.
GEI, VE und AU des Totemschamanen
verdndern sich nicht, jedoch nehmen
alle anderen Attribute, Eigenschaften
und Kampfwerte die Werte des Tieres
an.

In verwandelter Gestalt ist es dem
Totemschamanen nicht moglich, zu
sprechen oder Wunder zu wirken, wohl
aber, Gesprochenes zu verstehen und die
Sinne des Tiers einzusetzen. Wunder, die
beispielsweise Tiere kontrollieren, haben
auf den verwandelten Totemschamanen
keinen Einfluss.

BESCHWORER

GRU 10 (11)

Der Charakter ist ein Experte im Be-
schworen von Damonen und Geistern.
Er erhalt auf alle Versuche, diese zu
beschworen und zu kontrollieren einen
Bonus von +2 pro Talentrang.

BILDUNG

GRE 1 (I1I), PIO 1 (I1I), PRE 1 (III)

Der Charakter hat einen gewissen Grad
an Bildung erworben. Im Gegensatz zu
dem Talent Wissensgebiet, welches nur
einzelne Themengebiete umfasst, erhalt
man durch das Talent Bildung einen +2
Bonus pro Talentrang auf alle Proben,
bei denen es um Allgemeinwissen oder
das Losen von Ritseln geht.

BLITZMACHER

MED 8 (II1), RGM 10 (V)

Der Medizinmann ist geiibt im Umgang
mit Wundern, die Blitze erzeugen. Er
erhilt auf alle Wunder, die Blitzschaden
verursachen, einen Bonus von +1 pro Ta-
lentrang.



TRLENTE

BIUTSBRUDER

BUF 12 (IIl), HAU 10 (III), PFA 12 (III),
SCO 12 (I1I), TRA 10 (I1I), WES 10 (III),
WOK 12 (11)

Ein Charakter kann einmalig mit einem
anderen Charakter Blutbruderschaft
schliefen. Dazu muss dieser auch iiber
das Talent Blutsbruder verfiigen.

Pro Talentrang erhalten dann beide
einen Bonus von +1 auf Angriff und Ab-
wehr gemaB ihrem Talentrang, wenn sie
in der Nihe ihres Blutsbruders kimpfen
(max. 10 m Distanz).

Daneben konnen sich Blutsbriider ohne
Worte verstindigen und spiiren auch
iiber grofe Entfernungen, wenn ihr
Blutsbruder in Lebensgefahr schwebt
(LK unter 0).

BRUTALER HIER

GRE 8 (I1I), FAN 12 (I1I), INK 10 (V), KUN
8 (I1I), PIO 4 (I1I), SKA 10 (V), STK 4 (I1I),
WOK 10 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf seinen Wert in
Schlagen fiir einen Angriff um den Wert
von KOR erhéhen.

Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einem einzigen Schlag zu vereinen.

BUGHSENMACHER

PIO 1 (I1I), TRA 12 (III), WES 10 (V)
Gestattet die Herstellung und Montage
von Waffenmodifikationen (sieche Seite
127).

Der Talentrang gibt die maximale
Anzahl der Modifikationen an, die an
einer Waffe vorgenommen werden
konnen.

BUFFELTANZ

TOT 10 (11)

Mit dem Tanz kann der Totemschamane
sich und zwei weitere Charaktere pro
Talentrang auf die Jagd einstimmen. Pro
Talentrang erhalten sie dadurch fiir
W20/2 Stunden einen zusétzlichen Rang
in den Talenten Jiager und Heimlichkeit.

CHARMANT

GRE 1 (1II), PIO 1 (11I), PRE 1 (III)

Auf samtliche Proben sozialer Inter-
aktion, beispielsweise um sympathisch
aufzutreten oder eine  Geschichte
glaubhafter zu berichten, erhilt der
Charakter pro Talentrang einen Bonus
von +2 (bei Vertretern des anderen
Geschlechts sogar +3).

DAMONEN ZERSCHMETTERN

PRO 14 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden einen Nah-
kampfangriff gegen einen Damonen oder
Teufel fithren, der nicht abgewehrt
werden kann. Vor dem Angriffswurf
muss angesagt werden, dass das Talent
zum Einsatz kommen soll, welches mit
Talenten wie Brutaler Hieb und/oder
Vergeltung kombiniert werden kann.

DIEBESKUNST

GRE 1 (I1I), KUN 1 (I11), MED 8(I1I), PIO 8
(I1), PRE 8 (11I), STK 8 (I1I)

Der Charakter erhilt einen Bonus von
+2 pro Talentrang auf alle Proben, bei
denen es darum geht, Fallen zu
entdecken und zu entschirfen, fremde
Taschen zu leeren, Schldsser zu 6ffnen
oder Gliicksspiele zu manipulieren.
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TRLENTE

EINSTECKER

FAN 10 (V), GRE 1 (III), IDK 10 (X),
KUN 1 (IIT), MED 1 (III), PIO 1 (V), PRE
1 (III), STK 1 (V), TRA 10(X)

Der Charakter versteht es, ordentlich
Schaden einzustecken. Pro Talentrang
steigt die Lebenskraft (LK) um +3.

ELEMENTARE BUNDELN

RGM 10 (V)

Pro Talentrang kann der Regenmacher
auf Wunsch bei einer Herbeirufung eine
weitere Elementarstufe (I) herbeirufen.
Der Regenmacher muss vor der
Herbeirufung schon festlegen, wieviel
der zusitzlichen Elementare -einzeln
oder gebiindelt - wodurch sich ihre
Stufen bis maximal III addieren -
erscheinen sollen.

Ein zusitzliches Elementarportal oder
Proben werden dafiir nicht bendtigt,
aber der WuB entsprechend gesenkt.
Sollte die Herbeirufung misslingen,
wenden sich alle Elementare -
gebiindelte wie ungebiindelte - gegen
den Regenmacher.

ELEMENTEN TROTZEN

PRO 16 (III), RGM 10 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden erlittenen
Schaden durch die Elemente (bei-
spielsweise durch Blitze, Eis oder
Feuer) aller Art ignorieren. Dies gilt
auch fir Schaden, der
normalerweise nicht abgewehrt wer-
den kann. Die schiitzende Wirkung
wird als freie Aktion ausgelost und
hélt eine ununterbrochene Anzahl
von Runden gleich dem dreifachen
Talentrang an.

EXORZIST

PRO 10 (IIT)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden einen Nah-
kampfangriff gegen einen Geist oder
Untoten fiihren, der nicht abgewehrt
werden kann.

Vor dem Angriffswurf muss angesagt
werden, dass das Talent zum Einsatz
kommen soll, welches mit Talenten wie
Brutaler Hieb und/oder Vergeltung
kombiniert werden kann.

FAHRTENLESER

BUF 10 (V), KUN 8 (II), PFA 10 (V), SCO
10 (1), TRA 12 (I1I), WES 10 (III)

Der Charakter erhélt pro Talentrang +1
auf Proben Spuren lesen.

Zusitzlich erhilt er pro Rang bei einer
gelungenen Probe ein automatisch ein
zusitzliches Detail (z.B. Verursacher,
Anzahl, Alter der Spuren, Richtung, Be-
sonderheiten, etc.), ohne das eine

zusitzliche Probe notig ist.
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FAUSTKAMPFER

GRE 1 (I1I), PIO 1 (II), PRE 1 (III)

Pro Talentrang reduziert sich beim
Kampf ohne Waffen der Gegnerabwehr-
bonus von +5 um zwei Punkte.

Mit drei Talentréngen ist der Gegnerab-
wehrbonus 0, es gibt hier also keine zu-
sétzlichen negative Gegnerabwehr. Ein
Charakter mit Faustkampfer II hat z.B.
waffenlos WB +0 und GA+1.

FIESER SCHUSS

BUF 12 (V),GES 12 (V), GRE 4 (III), INK
10 (V), KUN 8 (Ill), PIO 8 (III), REV 12 (V),
STK 8 (III), WES 12 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf seinen Wert in
Schiefen einen Angriff lang um den
Wert von Agilitit erhohen.

Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einem einzigen Schuss zu vereinen.

FLAGELLANT

FAN 10 (I1I)

Der Fanatiker kann fiir das Erleiden von
1LK pro Talentrang (zéhlt als freie
Aktion) seinen Wert in Wunder Wirken
fiir 1 Runde um +2 pro Talentrang er-
hohen.

FLINK

GRE 1 (I1I), KUN I (Ill), MED 4 (III), PRE
4 (1), PIO 8 (I1I), STK 8 (11I)

Der Charakter ist schnell und gut zu
FuB. Der Wert fiir Laufen wird pro
Erwerb des Talents um 1m erhoht.

FRONTHEILER
PRE 12 (V), PSA 10 (X)

|

Pro Talentrang kann der Prediger einmal
alle 24 Stunden die Manakosten eines
Heilwunders halbieren.

FURSORGER

PRE 1 (I1I), PSA (X)

Der Charakter ist geiibt im Umgang mit
heilenden und schiitzenden Wundern.

Er erhdlt auf alle Heil- und
Schutzwunder +1 pro Talentrang.
GELANDELAUFER

PFA 12 (I1D)

Der Charakter kann sich im
unwegsamen Gelénde, zwischen

Trimmern, im Wald oder Unterholz
ohne Abzug auf seinen Laufenwert
bewegen. Wenn es darum geht,
Hindernissen auszuweichen bekommt er
pro Talentrang einen Bonus von +2. Im
Kampfgetiimmel kann sich der
Geldndeldufer pro Talentrang einmal
zwischen zwei nebeneinander stehenden
Personen hindurch bewegen, auch wenn
zwischen ihnen kein Feld Platz ist.
AuBerdem erhilt er einen Bonus von +2,
um sich aus einem Zweikampf zu 16sen.

GEISTERTANZ

GRU 10 (11I)

Einmal pro Tag je Talentrang konnen
mit diesem Tanz die Geister der Ahnen
angerufen werden. Der Geisterrufer
erhilt fiir W20 Stunden +1 auf VE. Zu-
sitzlich bekommt er auch noch einen
Talentrang in Wahrnehmung.

GEISTWANDLER

GKR 10 (I1I), GRU 10 (V)

Der Charakter kann sich einmal am Tag
pro Talentrang in die Geisterwelt
begeben. Fiir W20 Minuten hinterlasst
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er keinerlei Spuren. Solange er
niemanden beriihrt oder etwas anfasst,
wird er von anderen nur schwer wahr-
genommen. Nur wem eine Probe
GEI+VE+Skeptiker gelingt, kann einen
Wanderer der Geisterwelt sehen.

GENESUNG

GRE 1 (V), KUN I (V), MED 1 (V), PRE 1
(), PIO 1 (V), STK 1 (V)

Hat der Charakter durch voriibergehen-
den Tod oder durch Verkriippelung
Punkte des Attributs KOR eingebiiBt,
kann pro Talentrang +1 KOR
wiederhergestellt werden.

Es ist mit diesem Talent nicht moglich,
KOR iiber den urspriinglichen Wert zu
steigern.

GLUCKSPILZ

GRE 1 (I1I), KUN 1 (Ill), MED I (IIl), PRE
[ (1), PIO 1 (II), STK 1 (I1I)

Der Charakter ist ein wahrer Gliickspilz,
kann er doch einmal pro Talentrang alle

24 Stunden einen Patzer ignorieren und
den jeweiligen Wurf wiederholen.

Sollte der neue Wurf ebenfalls ein Patzer
sein, man aber iiber mehr als einen
Talentrang verfiigt, kann dieser ebenfalls
ausgeglichen werden.

GOLDRAUSCH

GRE 4 (I1I), PIO 4 (1ll), PRE 4 (Il), TRA 10
X

Der Charakter darf einmal pro Stufe
Geld im Maximalwert von
50$*Stufe*Talentrang direkt in EP im
Verhiltnis 10$:1EP umwandeln.

Dazu muss er zunéchst in den Besitz des
Geldes gelangen, was er aber direkt bei
der Umwandlung in EP verschleudert
(mit Poker, Wetten, Luxus, etc.)

Beispiel:

Der Trapper Ben Gun (Stufe 12, Goldrausch II)
ist im Besitz von 1200 $ . Er setzt dieses Geld
direkt in 120 EP um.
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GUNFIGHTER

REV 10 (II)

Pro Talentrang kann der Charakter
besondere Kenntnisse im Umgang mit
einer bestimmten Art von Schusswaffen
erlangen  (beispielsweise = Revolver,
Karabiner, Gewehr, oder Schrottflinte).

Er erhilt im Kampf mit dieser Waffenart
SchieBen +1 und die Abwehr des
Gegners wird um 1 gesenkt. Es ist nicht
moglich, Waffenkenner mehrmals fiir
ein und dieselbe Waffenart zu erlangen,
jedoch kann der Talentrang mit Hilfe
des Talents Perfektion weiter ausgebaut
werden.

HANDWERK

GRE 1 (I1I), KUN 1 (II1), MED 1 (1II),
PIO 1 (I11), PRE 1 (III), STK 1 (III)
Dieses Talent wird fiir jede Hand-
werksart  (Schmied, Zimmermann,
Steinmetz, usw.) individuell erlernt,
kann also mehrmals bis Hochstrang III
erworben werden.

Man beherrscht das jeweilige Handwerk
und erhdlt auf alle diesbeziiglichen
Proben, sei es um Gegenstinde
herzustellen oder beschiadigte Aus-
riistung zu reparieren, einen Bonus von
+3 pro Talentrang, den man fiir dieses
Handwerk erworben hat.

NEIMLICHKEIT

GRE 1 (IIT), GKR 10 (V), KUN 1 (III),
MED 4 (III), PFA 10 (V), PIO 4 (III),
PRE 4 (III), SCO 10 (V), STK 1 (III)

Der Charakter ist ein gelibter Schleicher
und versteht sich darauf, nicht bemerkt
zu werden. Er erhilt +2 auf alle Proben,
bei denen es darum geht, leise zu sein,

sich zu verbergen, nicht bemerkt zu
werden oder etwas heimlich zu tun, wie
beispielsweise Taschendiebstahl.

HELDENGLUCK

GRE 10 (III), KUN 10 (III), MED 10
(III), PIO 10 (III), PRE 10 (III), STK 10
(11D

Der Charakter ist wahrlich vom Gliick
gesegnet, kann er doch einmal pro
Talentrang alle 24 Stunden einen
beliebigen Wiirfelwurf wiederholen.

Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls
nicht gefallen, kann man erneut die
Probe wiederholen, sofern man noch
iiber weitere Talentringe verfiigt.

HELDENHAFTER LEHRMEISTER

GRE 10 (I), KUN 10 (I), MED 10 (I), PRE
10 (1), PIO 10 (1), STK 10 (I)

Der Charakter kann mittels eines
Lehrmeisters, der eine Heldenklasse
besitzt, einen Talentrang eines Talents
dieser Heldenklasse erlernen.

Der Charakter muss dafiir die Stufe,
welche zum Erlagen des Talent
Voraussetzung ist, erreicht haben. Zu
dem TP in Heldenhafter Lehrmeister,
muss auch einer fir das
Heldenklassentalent investiert werden.

HERAUSFORDERER DER ELEMENTE

RGM 10 (III)

Pro Talentrang kann der Regenmacher
einmal alle 24 Stunden die Manakosten
des Wunders Elementar herbeirufen
ignorieren.

Alternativ kann dies auch bei einem
Wunder angewendet werden, welches
Elementarschaden verursacht.
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NHERR DER ELEMENTARGEISTER

RGM 10 (V)

Der Regenmacher ist gelibt im Frei-
setzen elementarer Krifte. Er erhilt auf
alle Wunder, die Schaden verursachen,
der auf den Elementen Erde, Feuer, Luft
(hierzu zdhlen auch Blitzwunder) oder
Wasser (hierzu zdhlen auch Eiswunder)

basiert, einen Bonus von +1 pro
Talentrang.

HINTERHALTIGER ANGRIFF

GKR 10 (III)

Einmal pro Kampf kann der

Geisterkrieger einen Gegner mit einem
hinterhaltigen Angriff im Nahkampf
attackieren, sofern er einen ein Messer
oder eine Wiirgewaffe (Draht, Schur
usw.) dafiir benutzt und das Opfer sich
des Angriffs nicht bewusst ist.

Dafiir wird in dieser Runde sein Wert in
Schlagen um GE - multipliziert mit dem
Talentrang — erhoht.

Wurde durch den hinterhéltigen Angriff
der Kampf eroffnet, kann das Ziel
(sofern der hinterhiltigen Angriff auch
gelang) in dieser Runde nicht mehr
agieren.

HUFTSCHUSS

GES 12 (II), REV 10 (III), SCO 16 (I1),
WES 16 (I1I)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden im Kampf seinen
Initiativewert fiir eine Runde um den
halbierten Wert von AGI erhéhen, wenn
er mit einer Schusswaffe (auBer Bogen)
angreift. Es ist moglich, mehrere
Talentringe in einer Runde zu vereinen.

ICH MUSS WEE!

GKR 10 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter in
jedem Kampf fiir jeweils eine Runde
sdmtliche gegen ihn  gerichteten
Nahkampfangriffe komplett ignorieren.
Dabei darf er aber seine Gegner nicht
attackieren, sondern muss sich dabei um
mindestens 2m von ihnen entfernen.
Wahlweise kann das Talent auch
eingesetzt werden, um sich pro
Talentrang einmal alle 24 Stunden
aktionsfrei aus einem Zweikampf zu
16sen (siehe Seite 72).

IN DECKUNG
GES 10 (V), GRE 4 (III), GKR 10 (V),
KUN 4 (II1), MED 8 (I11), PIO 8 (III),
PRE 8 (111), PSA 10 (V), STK 8 (I1I)
Der Charakter versteht es, im Kampf
geschickt in die Defensive zu gehen. Pro
Talentrang werden in jeder Kampfrunde,
in der er keine offensive Handlung
unternimmt, alle Angriffe gegen ihn um
2 gesenkt, sofern er sich ihrer bewusst
ist.
AuBerdem erhdlt der Charakter pro
Talentrang einen Bonus von +1 auf seine
Abwehr, wenn er sich hinter einer
Deckung befindet (siehe Seite 74)

5 s A
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INDIANERDIALEKTE

MED 1 (lll), 1 (Ill), PFA 10 (V), SCO 10
(1), STK 1 (I1I), TRA 12 (III), WES 10 (III)
Der Charakter kennt die Grundziige der
meisten Indianersprachen. Er kann sich
in allen Stammessprache verstandigen,
wenn ihm eine Probe auf
GEI+VE+Talentrang gelingt. Belausch-
ten Gespriachen kann er mit einer
gelungen Probe GEI+VE+Talentrang
den allgemeinen Sinn entnehmen.

INSTRUMENT

GRE 1 (III), KUN 1 (III), MED 1 (11I),
PIO 1 (IIT), PRE 1 (III), STK 1 (III)
Dieses Talent wird fiir jedes Instrument
(Flote, Banjo, Mundharmonika, Geige,
Trommel usw.) individuell erlernt, kann
also mehrmals bis Hochstrang III
erworben werden. Man beherrscht das
jeweilige Instrument und erhalt auf alle
diesbeziiglichen Proben einen Bonus von
+3 pro Talentrang, den man fiir dieses
Instrument erworben hat.

JAGER

BUF 10 (X), GRE 1 (II), IDK 12 (V),
KUN 1 (1II), MED 12 (III), PFA 10 (V),
PIO 8 (III), PRE 12 (I1I), SCO 10 (V),
STK 4 (III), TOT 10 (V), TRA 10 (X),
WES 10 (V)

Der Charakter streift oft durch die
Wildnis und erhélt durch dieses Talent
+2 auf Proben, mit denen Spuren
gelesen, Wild gejagt oder die richtige
Marschrichtung wiedergefunden werden
soll.

Pro Talentrang kann auBerdem eine
Mahlzeit (von denen 3 einer Tagesration
entsprechen)  problemlos  beschafft
werden (Beeren pfliicken, Kleintier
erlegen usw.).

ol

KAMPFER

FAN 10 (V), GRE 8 (I1I), GKR 10 (V),
HAU 10 (V), IDK 10 (V), KUN 8 (III),
MED 4 (III), PIO 1 (I1I), PRE 4 (III),
STK 1 (III), TRA 10 (V), WOK 10 (V)

Der Charakter ist ein gelibter Nah-
kampfer:

Er erhilt pro Talentrang auf Schlagen
einen Bonus von +1.

KANTOR

PSA 10 (I1I)

Pro Talentrang erhilt der Prediger +1
auf alle Wunder der Kategorie Psalm.

KALUMETSCHWUR

GRU 10 (X), HAU 10 (V), MEZ 4 (Ill), KUN
12 (11D), STK 12 (III), WES 12 (I1I)

Wird durch das Rauchen der Frie-
denspfeife ein Abkommen geschlossen,
ist dies bindend.

Alle die gegen dieses Abkommen ver-
stoBen, erhalten fiir W20/2 Tage pro
Talentrang -1 auf alle Proben.

KLETTERASS

GKR 12 (III), PFA 14 (III)

Der Charakter erhilt auf alle Klettern-
Probe einen Bonus von +2 pro
Talentrang und die normale Kletter-
geschwindigkeit von Laufen/2 wird pro
Talentrang um 1m erhoht.

AufBlerdem kann der Charakter an iiber-
hingenden Winden oder gar kopfiiber
an Decken ganz ,normal”“ klettern (also
diesbeziigliche Mali ignorieren), sofern
diese nicht ginzlich eben sind, sondern
iiber Vorspriinge, Stalagtiten,
Mauerfugen o.4. verfiigen.
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KNAPP DANEBEN

GRE 1 (I1II), KUN 1 (III), MED 1 (1II),
PIO 1 (IIT), PRE 1 (III), SCO 10(V), STK
1 (1)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf einen gegen ihn
gerichteten Angriff komplett ignorieren
(zahlt als freie Aktion).

Dass der Charakter einem Angriff
ausweichen will, muss angesagt werden,
bevor feststeht, ob der Angriff ihn trifft
oder nicht. Gegen Nahkampfangriffe von
Gegnern, die 2+ GroBenkategorien
grofer sind, ist das Talent wirkungslos.

KNECHTSCHAFT

GRU 16 (V), RGM 16 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter jeder
selbst  beschworenen bzw. selbst

herbeigerufenen Wesenheit eine weitere
Frage stellen bzw. einen weiteren
Auftrag erteilen und die Zeit, die das
Wesen ihm dienen muss, um 1 Stunde
verldngern.

KRAFT DER BESTIE

TOT 14 (V), WOK 12 (V)

Pro Talentrang kann der Medizinmann
alle seine zur Verfliigung stehenden
Kampfwerte in Adler-, Biren- oder
Tiergestalt um jeweils +2 erhohen.

KRAFT DER MUTTERERDE

RGM 10 (I1I)

Einmal am Tag pro Talentrang kann der
Regenmacher Kraft aus der Erde ziehen
(Er darf sich dazu in keinem Gebiude
aufhalten) und damit W20 LK
regenerieren.

KRAFT DES TOTEM

MED 8 (Il), TOT 10 (V)

Der Indianer geht auf die Suche nach
seinem Krafttier. Pro Talentrang wird
mit einem Wurf auf W20 bestimmt, um
welches Totem es sich handelt. Wenn
sich bei einem hoheren Talentrang das

Krafttier ~wiederholt, wird erneut
gewiirfelt.
N TOTEM KRAFT
1-2 Adler Schafschiitze I
3-4 Bar Brutaler Hieb I
5-6 Biber GE+1
7-8 Biiffel HA+1
9-10 Eidechse SChIEZZn‘t’g; ?e_
11-12 Eule VE+1
13-14 Hase Ich muss weg! I
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. Hinterhaltiger
15-16 Kojote Angriff
17-18 Puma Kletterass I
19-20 | Schildkrote AU+1
KRAUTERHEILER

MEZ 1 (II), PFA 10 (II), TOT 10 (X)

Der Charakter versteht es in der Natur
schnell heilende Kriuter zu finden. Dazu
legt er eine Probe auf GEI+VE plus 2 pro
Taletrang ab. Gelingt die Probe hat er
ein heilendes Kraut gefunden, dass LK in
der Hohe des Probeergebnis heilt. Das
Ergebnis der Probe mal zwei gibt auch
an wie lange die Suche in Minuten
gedauert hat. Sollen die Krauter auch
gegen Gifte oder Krankheiten helfen

wird der Probenwurf entsprechend
modifiziert.
MODIFIKATOREN PN
el g | st
Heilkraut gegen Gift -8 (Suchzeit x4)
KRIEGSBEMALUNG

KUN 4 (111), MED 8 (III), SKA 10 (v),
STK 4 (IIT)

Der Indianer trigt auf sein Gesicht
Kriegsbemalung auf, was 2 Runden in
Anspruch nimmt. Er bekommt dadurch
im néchsten Kampf pro Talentrang fiir
W20/2 Runden einen Bonus von +1.

Je nach Art der Bemalung kann er
wihlen, ob der Bonus auf seine Angriffe
oder seine Abwehr angerechnet wird
(eine Aufteilung des Bonus ist nicht
moglich). Findet am gleichen Tag ein
weiterer Kampf statt, muss die
Kriegsbemalung aufgefrischt werden,

damit sie ihre Wirkung nicht verliert,
was eine Runde benotigt.

KRIEGSGEHEUL

HAU 10 (IIT), IDK 14 (III), SKA 10 (III)
Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf als freie Aktion ein
Kriegsgeheul ausstoBen, der auf ihn und
drei Kameraden pro Talentrang in
Horweite wirkt: Durch das Geheul
ermutigt, erhalten sie fir W=20/2
Runden einen Bonus von +1 pro
Talentrang auf alle Angriffe. Ein
Charakter kann immer nur von einem
Kriegsgeheul profitieren.

KRIEGSTANZ

RGM 10 (III)

Durch den Kriegstanz erhilt der Re-
genmacher und zwei weitere Charaktere
fiir W20 Angriffe einen Bonus von +1.
Pro Talentrang wirkt sich der Bonus auf
einen weiteren Charakter aus.

KUGELFEST

GKR 16 (1I), GRU 10 (III), PRO 10 (V)

Pro Talentrang darf der Prediger oder
Medizinmann einmal im Kampf seine
Abwehr um seinen Wert AU gegen einen
Angriff mit einer Schusswaffen erhéhen.
Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einen Abwehrwurf zu vereinen.

LEHRMEISTER

GRE 4 (IlI), KUN 4 (1), MED 4 (Ill), PRE
4 (1), PIO 4 (I1I), STK 4 (11I)

Der Charakter kann mittels eines
Lehrmeisters ein aufgrund seiner Klasse
ansonsten unzugangliches Talent
erlernen. Voraussetzung ist, dass ein
Lehrmeister zur Verfiigung steht, der
das Talent besitzt und der Charakter die
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Stufe, welche zum Erlagen des Talent
Voraussetzung ist, erreicht hat.

Der Charakter muss jedoch zu dem TP
in Lehrmeister auch einen in das zu
erlernende Talent investieren.

Mit dem Talent Lehrmeister konnen
keine Talente erlernt werden, welche nur
Heldenklassen zur Auswabhl stehen.

MACHT DES TOTEM

TOT 14 (V)

Pro Talentrang darf der Totemschamane
den Talentrang bzw. den Wert der ihm
mittels Kraft des Totem zugewiesenen
Kraft um eins erhohen.

Die Macht des Totem kann auf ver-
schiedene Krafttiere aufgeteilt werden.

Beispiel:

Ein Totemschamane hat Kraft des Totem 1l und
dadurch Kletterass I (Puma) und VE+1 (Eule).
Durch Macht des Totem 111 konnte er diese Krdfte
auf Kletterass IIl und VE+2 steigern.

MACHTIGE BESCHWORUNG

GRU 16 (III)

Pro Talentrang kann der Geisterrufer
Punkte in Hohe von seinem Wert in GEI
bei jedem seiner beschworenen Geist
bzw. Damonen auf dessen Kampfwerte
beliebig verteilen.

MACHTIGE HERBEIRUFUNG

RGM 16 (1II)

Pro Talentrang kann der Regenmacher
Punkte in Hohe von seinem Wert in GEI
bei jedem seiner herbeigerufenen
Elementare auf dessen Kampfwerte
beliebig verteilen.

MACHTIGES WUNDER

MED 4 (IlI), PRE 4 (I1I)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf seinen Wert in
Wunder Wirken eine Runde lang um den
Wert von Geist erhohen, sofern es sich
dabei um ein Wunder handelt, das
andere schidigt oder heilt.

Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einem einzigen Wunder zu vereinen.

MANRKRAFT

MED 4 (V), PRE 4 (V)

Dieses Talent erhoht das Mana des
Charakters pro Talentrang um 3 Punkte.

MANASTROM

MED 15 (III), PRE 15 (III)

Der Wunderwirker kann einmal alle 24
Stunden die = Manakosten  eines
bestimmten Wunders auf Eins senken.
Bei Erwerb eines Talentranges muss
festgelegt werden, um welches Wunder
es sich dabei handelt.

Werden mehrere Talentrange in ein und
dasselbe Wunder investiert, koénnen
seine Manakosten einmal mehr pro
Talentrang innerhalb der 24 Stunden auf
Eins gesenkt werden.

Wunder, deren reguldren Manakosten 9
Punkte oder hoher sind, kénnen nicht
gewahlt werden.

MANIPULATOR

MED 8 (1ll), PRE 1 (IlI), PRO 10 (V)

Der Charakter ist ein Meister der
magischen Beeinflussung des Geis-
tes. Er erhilt auf alle geistesbeein-
flussenden Wunder einen Bonus von
+1.
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MARTYER

FAN 12 (11I)

Pro Talentrang kann der Fanatiker
einmal pro Kampf (auBerhalb eines
Kampfes beliebig oft) versuchen, sich
selbst zu heilen (zadhlt als eine freie
Aktion, die einmal pro Runde moglich
ist), was allerdings auch misslingen
kann. Der Charakter wiirfelt dafiir mit
einem Probenwert gleich seiner eigenen
Stufe. Bei einem Erfolg wird er um das
doppelte Probenergebnis geheilt, bei ei-
nem Misserfolg erleidet er jedoch nicht
abwehrbaren Schaden gleich seinem
doppelten Talentrang. Bei einem Patzer
ist das Talent auBerdem W20 Stunden
nicht mehr einsetzbar.

MEDITATION

MED 1 (II), PRE 1 (11)

Neben der normalen Regenerationsrate
erhélt der Charakter pro Stunde, die er
meditiert (erfordert ungestortes Sitzen),
einen zusitzlichen Manapunkt pro
Talentrang.

MEISTER ALLER KLASSEN

GRE 20 (I), KUN 20 (I), MED 20 (1),
PIO 20 (I), PRE 20 (I), STK 20 (I)

Der Charakter kann eines seiner drei
Attribute (KOR, AGI oder GEI) um +1
steigern.

MEISTER SEINER KLASSE

GRE 15 (I), KUN 15 (I), MED 15 (I), PIO
15 (D), PRE 15 (I), STK 15 (I)

Der Charakter kann das primére Attribut
seiner Klasse um +1 steigern: Pioniere
und Stammeskrieger steigern KOR,
Grenzjager und Kundschafter steigern

AGI und Prediger und Medizinmanner
steigern GEL.

MEUCHELN

GKR 14 (III)

Senkt die Abwehr des Gegners gegen
Schaden durch das Talent Hinterhiltiger
Angriff um 5 pro Talentrang. Gegen
Ziele, die 2+ GroBenkategorien grofer
sind, ist das Talent wirkungslos.

NUGGETVERSTECK

HAU 10 (111)

Pro Talentrang darf der Hauptling
einmal pro Woche mit einem PW8 plus
doppelten Talentrang bestimmen, ob er
sich in der Nihe eines ihm bekannten
Nugget-Verstecks befindet. Das Ergebnis
des Wurfs gibt die Anzahl der Stunden
an, die zum Auffinden des Verstecks
benotigt werden. Im Versteck befindet
sich Gold im Wert von Wiirfelergebnis
mal 10$.

Beispiel:

Der Hiuptling Guter Mond (Nuggetversteck 11)
tiberpriift, ob er ein Nuggetversteck in der Gegend
kennt. Dazu muss ihm ein PW12 gelingen. Er
wiirfelt eine 7 und braucht daher 7 Stunden, um
Nuggets im Wert von 708 in ihrem Versteck
aufzufinden.

PERFEKTION

GES 10 (1), HAU 12 (III)

Der Charakter kann die Boni auf
Schlagen bzw. SchieBen und Gegner-
abwehr eines bereits erworbenen Talents
Waffenkenner oder Gunfighter fiir eine
einzelne Waffenart pro Talentrang um
+1 steigern.
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PISTOLERD

GRE 4 (1l), PIO 8 (I1I), REV 10 (VI)

Pro Talenterang wird der Malus von -6
auf SchieBen und Abwehr mit zwei
Pistolen um jeweils 1 Punkt gemindert.

PRATISER SCHUSS

GRE 15 (II), KUN 15 (IIT)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden mit einem
Fernkampfangriff einen prazisen Schuss
abfeuern, gegen den keine Abwehr
gewlirfelt wird. Der prazise Schuss muss
vor dem Wiirfeln der SchieBen-Probe
angesagt werden und kann pro
Talentrang mit einem Talentrang eines
anderen Talents (beispielsweise Fieser
Schuss) kombiniert werden.

PRUGLER

FAN 14 (III), PIO 8 (III), STK 8 (III)
Wird bei einem Angriff mit stumpfen
Waffen, Axten, Beilen oder
zweihdndigen Waffen ein Immersieg
erzielt, wird die Abwehr des Gegners
gegen diesen Angriff pro Talentrang um
5 gesenkt.

RASERE!

FAN 10 (V), IDK 10 (V), SKA 12 (V)

Der Charakter kann pro Talentrang
seine Abwehr um 1 Punkt mindern und
dadurch seinen Wert in Schlagen um +2
erhohen. Diese Umschichtung kann jede
Runde gedndert werden (zéhlt als freie
Aktion).

BEITEN ..
BUF 10 (V), GRE 1 (IIT), HAU 10 (V),
KUN 1 (III), MED 1 (I1I), PIO 1 (I1I),

PRE 1 (III), SCO 10 (V), STK 1 (III),

WES 10 (V)

Charaktere mit diesem Talent haben
reiten gelernt, konnen also problemlos
die Richtung oder Geschwindigkeit ihres
Reittieres um einen Schritt dndern und
vom Pferderiicken aus angreifen. Pro
Talentrang erhalten sie bei Spriingen
oder Proben, um die Reitrichtung oder
die Geschwindigkeit um mehr als einen
Schritt zu wechseln, einen Bonus von +2.
Im berittenen Kampf erhalten sie pro
Talentrang +1 auf Schlagen-Proben
gegen unberittene Gegner.

REITER DER GERECHTIGHEIT

GES 10 (V), GRE 1 (III), KUN 1 (III),
MED 1 (III), PIO 1 (III), PRE 1 (V), STK 1
(II1)

Der Charakter folgt dem Pfad der
Gerechtigkeit. Er erhdlt gegen alle
Angriffe von Reitern der Rache einen
Bonus von +1 pro Talentrang auf seine
Abwehr und seine Initiative. Charaktere,
die gegen die Prinzipien des Rechts ver-
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stoBen (beispielsweise sinnloses Mor-
den) verlieren Talentringe ersatzlos.
Charaktere mit diesem Talent konnen
nicht das Talent Reiter der Rache
erlernen.

REITER DER RAGHE

GRE 1 (III), IDK 10 (V), KUN 1 (III),
MED 1 (III), PIO 1 (III), PRE 1 (III), SKA
10 (V), STK 1 (IIT)

Der Charakter hat sich dem Prinzip der
Rache verschrieben. Er erhalt auf alle
Angriffe gegen Reiter der Gerechtigkeit
und Angehorigen eines anderen Volks
(Halbblut, Indianer, Weille) als er selbst
einen Bonus von +1 pro Talentrang.

Charakter mit diesem Talent konnen
nicht das Talent Reiter der Gerechtigkeit
erlernen.

RUNDUMSCHLAG

IDK 12 (I11), SKA 14 (III), WOK 12 (III)
Der Charakter kann mit einer
zweihdndig  gefithrten  Waffe  per

Rundumschlag pro Talentrang einen

weiteren, angrenzenden Gegner mit
seinem Schlag treffen. Fiir jeden
weiteren Feind, den er per

Rundumschlag treffen will, wird der
Schlagen-Wert (es wird nur eine einzige
Probe fiir den ganzen Rundumschlag
gewiirfelt) um 1 und die Abwehr um 2
gesenkt, bis der Charakter wieder an der
Reihe ist.

Wolfskrieger konnen dieses Talent nur
waffenlos in Verbindung mit dem Talent
Waffenloser Kampf benutzen. Dabei
kann der Talentrang von Rundumschlag
nie hoher sein als der von Waffenloser
Kampf.

)]

SAKRALWAFFE

PRO 12 (I1I)

Der Prophet kann pro Talentrang ein
Wunder, dessen Manakosten maximal 8
betrigt, an eine bestimme Waffe binden
— so kann der Prophet beispielsweise in
sein Bowiemesser zwei Talentrdnge fiir
die Wunder Schutzschild investieren
und mit dem dritten Talentrang bei-
spielsweise das Wunder Verwirren an
seinen Revolver binden.

Pro Talentrang erhélt der Charakter +1
beim Wirken dieser Wunder, sofern er
die jeweilige Waffe in den Hénden halt.
Die Manakosten fiir die gebundene
Wunder werden pro investierten
Talentrang um 2 gesenkt, betragen
jedoch mindesten 1.

Wird eine Sakralwaffe zerstort, sind die
investierten Talentrdnge nicht verloren
und konnen (nach Ablauf von W20
Wochen) an eine andere Waffe
gebunden werden.

SALVE

BUF 12 (V),GES 16 (III), PFA 14 (IID),
REV 16 (III)

Einmal pro Kampf kann der Charakter
mit einer Fernkampfwaffe einen
zusitzlichen Schuss pro Talentrang
abfeuern (solange die Waffe nicht durch
eine Aktion nachgeladen werden muss).
Bei mehreren Talentringen konnen die
zusitzlichen Schiisse alle zusammen in
einer Runde gebiindelt abgefeuert
werden oder aufgeteilt in einzelnen
Runden. Die einzelnen Schiisse werden
dabei als eigensténdige Angriffe behan-
delt, konnen also beispielsweise nicht
mehrfach durch das Talent Fieser Schuss
aufgebessert werden.
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SATTELSCHUTZE

BUF 10 (III),GES 16 (III), PFA 14 (III),
SCO12 (III), WES 12 (III)

Dieses Talent vermindert den Malus von
-5 im Trab und -10 im Galopp beim
Abfeuern einer Schusswaffe wihrend des
Reitens pro Talentrang um 2 (ab
Talentrang III ist der Malus im Trab o
und gibt keinen zusitzlichen Bonus).
Der Charakter benétigt mindestens

einen Talentrang im Talent Reiten, um
Sattelschiitze erwerben zu konnen.

Wy
Pl dd s
SCHARFSCHUTZE
BUF 10 (II),GES 16 (II), SCO12 (III),
WES 12 (III)

Im Fernkampf zielt der Charakter auf die
verletzlichen Korperpartien seines Ziels:
Die Abwehr des Gegners wird gegen die
Fernkampfangriffe des Charakters
mittels SchieBen um 1 pro Talentrang
gesenkt.

SCHLITZONR
GRE 1 (1), KUN 1 (IlI), MED 1 (III), PIO
1 (I1l), PRE 1 (I1I), STK 1 (I1I)

»

Auf alle Proben sozialer Interaktion, bei
denen  geblufft, gefeilscht oder
verhandelt wird, erhélt der Charakter
einen Bonus von +3 pro Talentrang.

SCHMETTERHAND

GKR 14 (Il), TRA 16 (III), WES 12 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter
einmal alle 24 Stunden einen friedvollen
Hieb mittels eines waffenlosen Angriffs
ausfiilhren. Das Resultat wird wie
gewohnt ermittelt (also abziiglich der
Abwehr), allerdings wird kein Schaden
erzeugt, stattdessen ist das Opfer fiir 1
Runde pro letztendlich erhaltenen Scha-
denspunkt gelahmt.

Wird das geldhmte Ziel anderweitig an-
gegriffen, wozu auch geistesbeeinflus-
sende Wunder u.d. zahlen, endet die
Wirkung. Gegen Ziele, die 2+ GréBenka-
tegorien groBer sind, ist das Talent wir-
kungslos.

SCHNELLE REFLEXE

GES 10 (V), GKR 10 (V), GRE 1 (III), HAU
10 (V), KUN 1 (Ill), MED 1 (I1I), PIO 1

(I1I), PRE 1 (I1l), REV 10 (V), STK 1 (11)
Der Charakter kann schnell reagieren.
Im Kampf erhélt er pro Talentrang einen
Bonus von +2 auf seine Initiative.
Zusiétzlich kann man pro Talentrang
einmal im Kampf eine Waffe als freie
Aktion ziehen, wechseln oder vom
Boden aufheben.

SCHNELLLADER

GES 12 (III), REV 10(I1I), IDK 14(III)
Pro Talentrang kann der Charakter
einmal pro Kampf seine Schusswaffe
aktionsfrei nachladen. Zum Laden eines
Repetiergewehres werden jedoch auch
weiterhin zwei Aktionen bendtigt. Das
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bedeutet, dass man mindestens zwei
Talentringe besitzen muss, um mit
einem Repetierer sofort wieder schiefSen
zu konnen.

SCHUTZ VOR ELEMENTEN

RGM 10 (V), PRO 14 (V), TRA 10 (III),
WOK 14 (III)

Der Charakter kann jederzeit die

Wirkung der AuBentemperatur auf ihn
um bis zu 15° Grad pro Talentrang
varileren und damit fir ihn den
Aufenthalt in besonders kalten oder
heiBen  Gebieten angenehmer zu
machen.

Pro Talentrang kann er diese Wirkung
auf zwei willige Gefahrten in VE Meter
Umbkreis ausdehnen.

AuBerdem kann er pro Talentrang
einmal alle 24 Stunden — als freie Aktion
— seine Abwehr gegen Elementarscha-
den (beispielsweise durch Blitz-, Eis-
oder Feuerwunder), gegen den ein
Abwehrwurf zuléssig ist, pro Talentrang
um 5 erhohen.

SCHUTZE

BUF 10 (V), GES 10 (V), GRE 1 (III),
GKR 10 (V), HAU 12 (V), KUN 1 (IID),
MED 4 (III), PIO 1 (ITI), PRE 4 (III),
STK 1 (III), REV 10 (V), TRA 10 (V)

Der Charakter ist ein geiibter Fern-
kdmpfer: Er erhilt auf Schiefen einen
Bonus von +1 pro Talentrang.

SCHWIMMEN

GRE 1 (III), KUN 1 (II1), MED 1 (1II),
PIO 1 (I11), PRE 1 (III), STK 1 (III)

Der Charakter kann schwimmen und
erhidlt pro Talentrang auf alle
diesbeziiglichen Proben +3.

SEHNENSCHNEIDER

BUF 12 (III), GKR 12 (III), SKA 14 (IID),
WES 16 (III)

Der Charakter kann im Kampf einmal
pro Talentrang einem Gegner die
»Sehnen schneiden“. Er muss dies vor
dem entsprechendem Nahkampfangriff
ansagen. Fir diese Aktion wird die
Abwehr des angreifenden Charakters
halbiert, bis er in der nichsten
Kampfrunde wieder an der Reihe ist.
Wird beim Gegner ein Schaden erzielt,
wird dieser Schaden halbiert und der
Laufen-Wert des Gegners um 1m pro
Talentrang gesenkt. Wird kein Schaden
verursacht, zdhlt dies nicht als
Talenteinsatz und ein erneuter Versuch
ist moglich. In dem Fall wird auch die
Abwehr des Charakters nicht halbiert.
Um den Effekt des Sehnenschneidens
aufzuheben, miissen mindesten LK in
Hohe der Verwundungsschwelle des
Charakters (siehe 71) geheilt werden.

SICHERE HAND

GES 16 (III), GRE 15 (III), KUN 15 (III),
PFA 14 (III), REV 16 (III), SCO 14 (III),
WES 14 (III)

Pro Talentrang darf der Charakter den
Bonus, den er fiir eine gezielte Runde
erhilt, um +1 erhohen (Ein Charakter
mit Sichere Hand II bekommt z.B. fir
zwei Runden Zielen einen Bonus von
+8). Dabei kann der Maximalbonus von
+10 nicht iiberschritten werden.

SHEPTIKER

GRE 1 (I1), PIO 1 (I1I), PRE 1 (II)

Der Charakter steht allen Arten von
Wundern skeptisch gegeniiber. Gegen
ihn gerichtete Wunder werden um +2
pro Talentrang erschwert. Dies gilt
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jedoch nicht fiir Wunder, die Elementar-
schaden (beispielsweise mit Blitzen, Eis
oder Feuer) verursachen. AuBerdem
erhilt er pro Talentrang einen Bonus
von +1 auf Angriffe gegen alle
widernatiirlichen Geschopfe.

SONNENTANZ

KUN 12 (II1), MED 8 (III), STK 10 (III)
Bei diesem Ritual durchsticht sich der
Sonnentidnzer die Haut an Brust oder
Riicken und fihrt mit Schniiren
verbundene Holzpflocke hindurch. Die
Schniire werden an einen Baum
gebunden, um den der Tdnzer einen Tag
lang ohne Schatten, Nahrung und
Wasser tanzt. Der Charakter verliert
dabei pro Talentrang permanent 1 Punkt
Lebenskraft (LK). Pro Talentrang erhalt
er dafiir permanent einen Bonus von +2
auf seine Abwehr.

STANDHAFT

GRE 4 (I1I), MED 8 (11I), KUN 4 (III),
PIO 1 (III), PRE 8 (III), STK 1 (1II)

Pro Talentrang sinkt die Lebenskraft-
Grenze, ab der ein Charakter bewusstlos

wird, um jeweils 3. Ein Charakter mit
Standhaft III wird also erst mit -9 LK
bewusstlos, statt schon bei Null. Alles
natiirlich nur unter der Voraussetzung,
dass man so viele negative LK auch

iiberleben kann.

STIGMATA

PRO 10 (V)

Der Prophet kann fiir das Opfern von bis
zu 1 LK pro Talentrang (z&hlt als freie
Aktion) die Manakosten eines Wunders
um jeweils 2 Punkte senken. Dies
hinterlasst blutige Male an Hianden und
Fiilen des Propheten.

STRATEGE

GES 14 (III), HAU 16 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter die
Werte Schlagen, SchieBen oder Abwehr
aller Gefolgsleute, die er mit dem Talent
Anfithrer rekrutiert hat, um eins
erh6hen. Der Bonus kann auf einen Wert
angewendet werden oder verteilt
werden.

TIERGESTALT
TOT 12 (III), WOK 10 (V)

Der Charakter kann sich pro Talentrang
einmal alle 24 Stunden samt seiner
Ausriistung in ein Tier der
GroBenkategorie “normal” oder kleiner
verwandeln, wie beispielsweise eine
Maus, eine Katze oder ein Wolf, aber
keine  magischen,  giftigen  oder
flugfahigen Tiere (Der Wolfskrieger
kann sich nur in einen Wolf verwan-
deln).

Die Verwandlung dauert eine Runde und
kann jederzeit riickgingig gemacht
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werden, erlittener Schaden bleibt nach
der Riickverwandlung génzlich bestehen.
Ubersteigt der als Tier erlittene Schaden
die LK des Charakters fillt dieser nach
der Riickverwandlung mit LK -1 in
Ohnmacht. GEI, VE und AU des
Charakters verdandern sich in Tiergestalt
nicht, jedoch nehmen alle anderen
Attribute, Eigenschaften und
Kampfwerte die Werte des Tieres an,
nicht jedoch  Spezialangriffe wie
beispielsweise ~den  Giftbiss  einer
Schlange.

In Tiergestalt ist es dem Charakter nicht
moglich, zu sprechen oder Wunder zu
wirken, wohl aber, Gesprochenes zu
verstehen und die Sinne des Tieres
einzusetzen. Wunder, die beispielsweise
Tiere kontrollieren, haben auf den
verwandelten Charakter keinen Einfluss.

TIERMEISTER

PFA 12 (II), PSA 14 (II), TOT 10 (III),
TRA 12 (III)

Der Charakter hat ein Gespiir fiir Tiere
und erhilt auf alle Proben im Umgang
mit ihnen +3 (dieser Bonus z&dhlt auch

auf Reiten-Proben, um die
Reitgeschwindigkeit oder die Richtung
zu andern).

Einmal alle 24 Stunden pro Talentrang
kann er auBerdem eine beliebige Anzahl
wilder,  aggressiver  oder  selbst
ausgehungerter Tiere dazu bringen, ihn
und zwei Begleiter pro Talentrang zu
verschonen (es sei denn, sie greifen
ihrerseits die Tiere an). Dies ist auch bei
tollwiitigen oder kontrollierten Tieren
moglich, sofern hier dem Charakter eine
Probe gegen GEI+AU+Talentrang ge-
lingt (z&hlt als ganze Aktion, ein Versuch
pro Talentrang).

T0D ENTRINNEN

PRO 12 (1II)

Sobald der Prophet weniger als 1 LK
besitzt, aber immer noch lebt, heilt er
automatisch nach 5 Runden (-1 Runde
pro Talentrang) 1LK pro Talentrang pro
Runde.

Sobald seine LK wieder im positiven
Bereich sind, endet der Heileffekt und
der Charakter ist augenblicklich voll
einsatzfahig.
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TODESKRAFT

GRU 12 (V)

Immer wenn in Reichweite von
2+Talentrang in Metern ein Lebewesen,
von mindestens “kleiner” Gro-

Benkategorie zu Tode kommt, rege-
neriert der Nekromant 2 LK pro Ta-
lentrang in Todeskraft.

UNDENKEN

MED 1 (III), PRE 1 (III)

Der Charakter kann eine Anzahl von
Wunderstufen gleich seiner eigenen
Stufe einmalig pro Talentrang verlernen
und durch andere Wunder der gleichen
Stufensumme ersetzen. Durch das Um-
denken konnen Charaktere, die mit
ihrem gewidhlten Wundern nicht
zufrieden sind, dieses noch einmal
umgestalten.

VERDRUCKEN
GKR 10 (I1I), REV 16 (III), WES 14 (III)

Der Charakter kann sich bei den
Aktionen  Aufstethen und Rennen
zusdtzlich um einen Meter pro

Talentrang bewegen. Zusitzlich kann er,
gefesselt oder in Ketten gelegt, zweimal
pro Talentrang versuchen, sich mit
AGI+BE aus einer Fessel oder Schelle zu
winden (man benétigt beispielsweise 2
erfolgreiche Proben, um beide Hinde
aus Handschellen zu befreien).

VERGELTUNG

FAN 12 (III), PRO 14 (III)

Im Kampf kann der Charakter einmal
pro Talentrang seinen Wert in Schlagen
fiir eine Runde um seinen vierfachen
Talentrang in Reiter der Gerechtigkeit
bzw. Reiter der Rache erhohen.

Es ist nicht mogliche, mehrere Talen-
tringe von Vergeltung in einer einzelnen
Probe zu vereinen. Eine Kombination
mit Talenten wie beispielsweise Brutaler
Hieb ist allerdings uneingeschrinkt
moglich.

VERHEERER

FAN 16 (1II),MED 8 (III), REG 12 (V)
Der Charakter versteht es, Wunder
verheerend einzusetzen: Die Abwehr des
Gegners wird gegen Schaden durch die
Auswirkungen eines Wunders um 1 pro
Talentrang gesenkt.

VERKEHRTER TOAST

IDK 12 (II), SCO 12 (III), WES 10 (I1I)
Dieses Talent wird zur Verteidigung
gegen eine Ubermacht eingesetzt. Dabei
stellen sich zwei Charaktere zur
Verteidigung Riicken an  Riicken.
Mindesten einer von ihnen muss iiber
das Talent "Verkehrte Toast" verfiigen.
Der addierte Talentrang wird dann als
Abwehr-Bonus fiir beide angerechnet.
Beispiel:

Dick (Verkehrter Toast I1) und Pitt (Verkehrtet
Toast I11) verteidigen sich gegen sechs Ko-
mantschen. Sie erhalten jeder 5 Punkte Bonus auf
ihre Abwehr.
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Das Talent kann auch auf das "Dreiblatt-
rige Kleeblatt" ausgeweitet werden. Da-
bei miissen mindestens zwei Charaktere
das Talent beherrschen.

Beispiel:

Dick (Verkehrter Toast I1), Will (kein Verkehrter
Toast) und Sam (Verkehrter Toast I1) kdmpfen
Riicken an Riicken gegen eine Bande Tramps. Sie
erhalten alle je 4 Punkte Bonus auf ihre Abwehr.

VERLETZEN

GKR 12 (V), GRE 8 (I1I), FAN 10 (III), INK
12 (V), KUN 8 (Ill), MED 12 (I1I), PIO 4
(1), PRE 12 (I1I), SKA 14 (V), STK 4 (I1I),

WOK 10 (V)
Im Nahkampf zielt der Charakter auf die
verletzlichen = Korperpartien  seines

Gegeniibers: Die Abwehr des Gegners
wird gegen die Nahkampfangriffe des
Charakters mittels Schlagen um 1 pro
Talentrang gesenkt.

VERNICHTENDER SCHLAG

PIO 15 (1), STK 15 (I1I)

Pro Talentrang kann der Krieger einmal
alle 24 Stunden mit einem
Nahkampfangriff einen vernichtenden
Schlag ausfiihren, gegen den keine
Abwehr gewiirfelt wird.

Der vernichtende Schlag muss vor dem
Wiirfeln der Schlagen-Probe ange-
kiindigt werden und kann pro Talen-
trang mit maximal einem Talentrang
eines anderen Talents (beispielsweise
Brutaler Hieb) kombiniert werden.

VERTRAUTENBAND
BUF 12 (V), PSA 12 (Il), TOT 10 (V), TRA
14.(v)

Schafft ein besonderes Band zwischen
dem Charakter und einem einzelnen
seiner Vertrauten, wodurch sich beide
telepathisch miteinander verstindigen
konnen (einfache Kommunikation wie
,Gefahr?“, ,Flieh!” oder ,Hilf mir!®).
Zusiétzlich wird pro Talentrang ein
Bonus von +3 auf die Eigenschaften des
Vertrauten verteilt. Jedesmal, wenn der
Charakter um eine Stufe aufsteigt, erhalt
dieses Tier auBerdem +1 auf eine
beliebige Eigenschaft.

Wird das Tier getotet, erlischt das Band,
wird jedoch bei einen Auferweckungs-
wunder des Tieres erneuert. Ist dies
nicht der Fall, sind die Talentringe nicht
verloren und konnen fiir ein neues Ver-
trautenband mit einem anderen
Vertrauten eingesetzt werden.

VERTRAUTER

BUF 10 (I), MED 4 (III), PSA 12 (I1I), TOT
10 (V), TRA 10 (1I)

Pro Talentrang schlieBt sich dem
Charakter ein Tier (Falke, Hund, Pferd,
Waschbar, Wolf usw.) an. Biiffeljager
diirfen nur ein Pferd als Vertrauten
wihlen. Ein Totemschamane kann jede
Art von Tier bis GroBenkategorie “grof”
wahlen.

Die treuen Tiere befolgen -einfache,
einsilbige Befehle wie “Platz!” und
“Fass!” und haben Verstand +1, auch
wenn mit ihnen keine intelligente
Kommunikation moéglich ist und sie
auch nicht zum heimlichen Aus-
kundschaften etc. abgerichtet werden
konnen.

Ein Vertrauter gewihrt seinem Besitzer,
sofern er nicht mehr als AU x 5 (des
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Charakters) in Metern von ihm entfernt
ist, einen Bonus von +1 auf einen von
zwei Kampfwerten:

KLASSE VERTRAUTENBONUS
Pfadfinder , Trapper Initiative oder
Schiefen
Medizinmann, Wunder wirken
Psalmensinger,
Totemschamane
Biiffeljager Abwehr oder
Schiefen

Der zu erhohende Kampfwert wird bei
Erhalt des Vertrauten ausgewahlt.

Wird ein Vertrauter getotet, erleidet der
Charakter im selben Moment W20/2
nicht abwehrbaren Schaden und der
Bonus auf den Kampfwert erlischt. Wird
der Vertraute nicht wiederbelebt, kann
fiir seinen Talentrang ein neuer
Vertrauter gewahlt werden, allerdings
erst nach frithestens W20 Wochen. Bis
dahin hat der Charakter temporir KOR
-1.

VIELSEITIG BEGABT

GRE 1 (IV), KUN 1 (IV), MED 1 (IV), PRE

1 (IV), PIO 1 (IV), STK 1 (IV)

Der Charakter darf pro Talentrang
zusatzlich zu seinen Klasseneigen-
schaften eine Eigenschaft wihlen, die er
mit zwei anstatt drei Lernpunkten
anheben darf. Die beim Erlangen des
Talentranges gewahlte Eigenschaft darf
nicht gewechselt werden.

NAFFENKENNER
GRE 12 (II), KUN 12 (I1I), PIO 8 (Ill), STK
8 (11D

Pro Talentrang kann der Charakter
besondere Kenntnisse im Umgang mit
einer bestimmten Art von Nah-
kampfwaffe erlangen (beispielsweise
Messer, Bowiemesser, Axt oder To-
mahawk). Er erhalt im Kampf mit dieser
Waffenart Schlagen +1 und die Abwehr
des Gegners wird um 1 gesenkt. Es ist
nicht maéglich, Waffenkenner mehrmals
fiir ein und dieselbe Waffenart zu
erlangen, jedoch kann der Talentrang
mit Hilfe des Talents Perfektion

weiter ausgebaut werden.

WAFFENLOSER KAMPF

WOK 10 (V)

Der Charakter ist ein Meister des
waffenlosen Kampfes, der WB seiner
unbewaffneten Angriffe betrigt +1 pro
Talentrang. Der normalerweise giiltige
Bonus von +5 auf Abwehr gegen
waffenlose Angriffe entfillt bei seinen
Gegnern, deren Abwehr auBerdem noch
pro Talentrang um 1 gesenkt wird.
AuBerdem erhélt er +1 auf Abwehr und
Initiative pro Talentrang.

NAHRNEHMUNG

GES 10 (X), GRE 1 (V), KUN 1 (V), MED
1(V), PFA 10 (X), PIO 1 (V), PRE 1 (V),
SCO 10 (X), STK 1 (V)

Der Charakter ist ein aufmerksamer
Beobachter. Auf alle Bemerken-Proben
erhilt er +2 pro Talentrang.

NISSENSGEBIET

GRE 1 (II1), KUN 1 (III), MED 1 (1II),
PIO 1 (III), PRE 1 (III), STK 1 (1II)
Dieses Talent wird fiir jedes Wis-
sensgebiet (Geschichte, Ingenieurwesen
Mathematik, Naturkunde, Recht usw.)
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individuell erlernt, kann also mehrmals
bis Hochstrang III erworben werden.
Man beherrscht das jeweilige
Wissensgebiet und erhidlt auf alle
diesbeziiglichen Proben einen Bonus von
+3 pro Talentrang, den man fiir dieses
Wissensgebiet erworben hat.

WUNDARZT

GRE 1 (II), PIO 1 (II), PRE 1 (III), PSA
10 (V)

Der Charakter versteht es die Wunden
schnell und notdiirftig zu versorgen.
Dazu benétigt er Verbandsmaterial oder
eine Arztasche und legt eine Probe auf
GEI+GE ab, auf die er seinen Talentrang
addieren kann.

Das Probenergebnis entspricht den
geheilten LK. Bei einem Patzer erhélt der
Patient jedoch PW10 nicht abwehrbaren

Schaden. Das bendotigte
Verbandsmaterial ist in jedem Fall
verbraucht.
IWEIKAMPFER

GKR 14 (I1I), HAU 12 (III), IDK 16 (I1I),
SKA 10 (V), WES 14 (III)

Pro Talentrang erhilt der Charakter +2
auf den Versuch einen Gegner in einen
Zweikampf zu verwickeln (siehe Seite
72).

AuBerdem erhilt er pro Talentrang +1

auf Schlagen, solange er sich im
Handgemenge befindet.

INEI WAFFEN

GRE 8 (Il), PIO 4 (111), STK 4 (III), PFA 8
(1

Pro Talentrang wird der Malus von -6
auf Schlagen und Abwehr beim Kampf
mit zwei Nahkampfwaffen um jeweils 2
Punkte gemindert.

TRHER HUND

GRE 4 (II), FAN 14 (V), INK 10 (V), KUN 4
(I1), MED 8 (IlI), PRE 8 (III), PIO 1 (III),
STK 1 (III), WOK 10 (V)

Der Charakter ist es gewohnt Schaden
wegzustecken. Pro Talentrang darf der
Charakter einmal pro Kampf seine
Abwehr um KOR erhohen.

Es konnen mehrere Talentringe in einen
Abwehrwurf vereint werden.

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG  ZAUBER UND WUNDER REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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Immer wenn nicht sicher ist, ob einem
Charakter eine Handlung gelingen mag
oder nicht, wird eine Probe gewiirfelt.
Dafiir bildet man aus einem Attribut und
einer Eigenschaft (die am ehesten zu der
Probe passen) den Probenwert (PW).
Gelingt es, mit einem 20seitigen Wiirfel
(W20) gleich oder Kkleiner diesen
Probenwert zu wiirfeln, ist die Probe
erfolgreich.

Beispiel:

Der Indianerkundschafter Schneller Pfeil méchte
einen Baum erklimmen. Der Spielleiter dafiir eine
Probe aus dem Attribut Agilitit und der
Eigenschaft Stirke notwendig wird. Schneller
Pfeil muss nun mit einem W20 kleiner oder gleich
dem PW:9 (= AGI 8 + ST 1) wiirfeln, um
problemlos den Baum hinaufzukommen.

Im Kampf werden Proben iiberwiegend
mittels der Kampfwerte gewiirfelt,
welche sich unter anderem aus einem

Attribut  und  einer  Eigenschaft
zusammensetzen.
Beispiel:

Der Paiutekrieger GrofSer Biiffel (Schlagen 15)
greift mit seinem Tomahawk einen Schwarzbdren
an und wiirfelt dafiir einen W20. Bei einem
Wurfergebnis von 1 bis 15 trifft Grofser Biiffel den
Bdiren.

Desweiteren gewéhrt ein GroBteil der
Talente ebenfalls einen Bonus auf be-
stimmte Proben, sofern man sie be-
herrscht.

Beispiel:

Der Grenzjdger Jeremiah Black hdlt mit einer
Bemerken-Probe (GEI+VE) Ausschau nach Ute
auf dem Kriegspfad. Sein Talent Wahrnehmung 11
gewdhrt ihm pro Talentrang +2 auf den PW,
insgesamt also +4.

TYPISCHE PROBEN

Bemerken: GEI+VE bzw. 8*
Erwachen: GEI+VE

Fallen entscharfen: GEI+GE
Verhandeln: GEI+VE oder +AU*
Feuer machen: GEI+GE

Flirten: GEI+AU

Gift trotzen: KOR+HA

Klettern: AGI+ST

Kraftakt: KOR+ST =~ )
Krankheit trotzen: KOR+HA
Mechanismus offnen: GEI+GE oder
+VE*

Reiten: AGI+BE oder +AU*
Schiatzen: GEI+VE

Schleichen: AGI+BE

Schldsser 6ffnen: GEI+GE
Schwimmen: AGI+ST

Springen: AGI+BE

Spuren lesen: GEI+VE
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Suchen: GEI+VE bzw. 8*
Taschendiebstahl: AGI+GE
Verbergen: AGI+BE
Verstandigen: GEI+GE
Wissen: GEI+VE

*: Hoheren Wert verwenden

Detailliertere Regeln zu den hier aufgelisteten
Proben werden ab Seite 129 angeboten.

MODIFIKATOREN

Situationsbedingt kann es zu positiven
wie auch negativen Modifikatoren auf
den Probenwert kommen, wodurch eine
Probe leichter bzw. schwerer wird.

So ist das Balancieren iiber eine Schlucht
auf einem diinnen Seil weitaus
schwieriger (duBerst schwer -8), als auf
einem Bein zu hiipfen (Routine +8), in
beiden Féllen wird jedoch AGI+BE
gewiirfelt.  Folgende  Modifikatoren
sollen dabei als Richtlinie dienen:

Routine +8

sehr leicht +4
leicht +2

normal +0
schwer -2

sehr schwer -4
auBerst schwer -8

Beispiel:

Jeremiah Black findet ein paar Fufsabdriicke und
untersucht sie. Gordons (GEI 5, VE 1) Talent
Jiger II gibt ihm +4 auf die Probe. Da der
Untergrund am Flussufer feucht ist, stuft der
Spielleiter die Probe als leicht (+2) ein, wodurch
der Grenzjdger auf einen Probewert von 12 (=
GEI 5 + VE 1 +Jdger Il + 2) kommt.

VERGLEICHENDE PROBEN

Hin und wieder kann es dazu kommen,
dass zwei Charaktere ihr Konnen
miteinander messen. Hierzu wird eine

vergleichende Probe durchgefiihrt. Bei
vergleichenden Proben wiirfelt jeder
Charakter ganz normal seine Probe, die
Ergebnisse werden allerdings
miteinander verglichen:

Gelingt nur einem Charakter die Probe,
ist er Sieger.
Sind beide Proben erfolgreich, gewinnt

das hohere Ergebnis (Ausnahme:
Immersiege).
Misslingen die Proben  beider

Charaktere, wird (sofern erforderlich)
erneut gewlirfelt.
Beispiel:

Fiir einen Zweikampf werden der Pionier Scott
McGreedy (Korper 8, Stirke 2) und der Utha
Krieger Gelbe Schlange (Korper 8, Stirke 4) mit
einem Lasso aneinander gebunden. Zwischen
ihnen befindet sich ein dampfender Geysir. Nun
versuchen sich beide gegenseitig in den
kochenden Wasserdampf zu ziehen.

In der ersten Runde misslingt beiden ihr Wurf.
Angestrengt geht es in die nichste Runde und
diesmal wiirfeln beide einen Erfolg: McGreedy
erzielt eine 8, wihrend Gelbe Schlange mit einer
12 den Pionier mit einem Ruck in die heifse Gischt
des Geysirs zieht, was dieser nur mit einem
Immersieg hdtte verhindern konnen.

IMMERSIEGE UND PATZER

Immer, wenn bei einer Probe eine 1
gewlirfelt wird, gilt diese — ungeachtet
aller Modifikatoren - als erfolgreich. Bei
solch einem Immersieg gilt das
hochstmogliche  Probenergebnis  als
Ergebnis. Immer, wenn bei einer Probe
eine 20 gewlirfelt wird, gilt die Probe —
ungeachtet aller Modifikatoren - als
misslungen, ein sogenannter Patzer.

Beispiel:
Im Kampf gegen eine Gruppe Rowdys wiirfelt der
Stammeskrieger Dunkle Wolke (Schlagen 14) bei
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seinem néichsten Schlag eine 1 — ein Immersieg!
Da Immersiege das hochstmagliche
Probenergebnis bedeuten, erzielt Dunkle Wolke 14
als Ergebnis.

PROBENWERTE UBER 20

Sollte ein Probenwert iiber 20 liegen,
kann die entsprechende Probe nur durch
einen Patzer misslingen.

Wird das genaue  Wurfergebnis
(beispielsweise bei einem Angriff)
bendtigt, wird der Zahlenwert iiber 20
fiir einen zuséatzlichen Wurf verwendet:
Bei einem Probenwert von 25 wiirfelt
man also einmal mit Probenwert 20
und einmal mit Probenwert 5. Alle
erfolgreichen Probenergebnisse
werden schlieBlich addiert und
bilden zusammen das endgiiltige
Ergebnis.

ERGEBNISSE UBER 20 ERMITTELN

Der Spieler wiirfelt nacheinander die fiir
die Probe erforderlichen W20, wobei nur
der zuerst geworfene Wiirfel die Probe
verpatzen kann. Eine 20 bei den anderen
Wiirfen wird dagegen nicht als Patzer
gewertet.

Wurden alle Wiirfelergebnisse ermittelt,
sucht der Spieler sich aus, welches
Ergebnis fiir welche der -einzelnen
Proben verwendet wird, ein Tausch ist
also moglich und oft sinnvoll.
Immersiege entsprechen nicht dem
Hochstergebnis fiir alle Proben, sondern

gelten nur fiir ihren einzelnen
Wiirfelwurf.
Beispiel:

Der Scout Nevada Pit (Schieflen 28) feuert auf
einen angreifenden Schoschonen und setzt dabei
sein Talent Fieser Schuss II vollstindig ein,

wodurch er diese Runde mit einem Probenwert
von 44 angreift. Nevada Pits Spieler muss also
insgesamt 3 Proben wiirfeln, zwei mit Probenwert
20 und eine mit Probenwert 4 (20+20+4=44).
Zuerst wiirfelt er eine 2 — kein Patzer, von nun an
ist jede 20 also ungefihrlich und Nevada Pits
Spieler wiirfelt noch eine 1 und eine 17.

Nun ordnet er die 1 und die 17 den ersten beiden
Probenwerten (PW jeweils 20) zu, der Immersieg
wird dadurch zu einer 20. Die 2 reicht schliefslich
noch fiir den dritten Probenwert von 4.

Pits Ergebnis betrdgt somit schmerzhafte 39
(=20+17+2).

Kommt es zu einem Kampf, wird in
Kampfrunden weitergespielt, die jeweils
5 Sekunden dauern.

In einer Kampfrunde agieren alle am
Kampf beteiligten Charaktere in Reihen-
folge ihrer Initiative. Wer an die Reihe
kommt, kann eine Aktion machen und
sich bewegen. Haben alle Beteiligten
gehandelt, beginnt die néichste
Kampfrunde.

1. INITIATIVE

Alle Beteiligten kommen in Reihenfolge
ihrer Initiative zum Zuge. Bei einem
Gleichstand wird mit W20 einmalig pro
Kampf ein Stechen gewiirfelt, der hohere
Wurf siegt. Gelingt es einer Partei, die
andere zu tberraschen, erhalten ihre
Mitglieder in der ersten Kampfrunde
+10 auf ihre Initiative.

2. LAUFEN

Ist ein Charakter an der Reihe, kann er
sich seinen Laufen-Wert in Metern
maximal bewegen. Diese Bewegung
kann er nur vor oder nach seiner Aktion
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machen, aber nicht aufsplitten, um
beispielsweise erst ein Stiick zu laufen,
dann einen Gegner zu schlagen und sich
dann wieder von ihm fortzubewegen.
Hindernisse am Boden wie Triimmer
oder dichtes Unterholz konnen den
Laufen-Wert mindern, halbieren oder
gar vierteln.

Vor oder nach dem Laufen kann jeder
Charakter eine  einzelne  Aktion
(beispielsweise mit Schlagen, Schiefen,
Wunder wirken) durchfiihren.

Eine Aktion kann nicht gespart werden,

sondern verfillt am Ende ihrer
Kampfrunde.

Gelegentlich konnen Charaktere
Handlungen durchfiihren, ohne dass
diese = Aktionen  sich auf die
Handlungsfreiheit der Spielfigur
auswirken. Diese Art von Handlung
werden als aktionsfrei bezeichnet,

beispielsweise eine Waffe fallen lassen
oder einen kurzen Satz rufen.

BEISPIELE FUR AKTIONEN
Abwartehandlung

Aufstehen*

Aufstehen und Waffe auftheben/ziehen
Bewusstlosen wecken

In Zweikampf verwickeln

Nachladen

Rennen (erneut Laufen)

Schiefen

Schlagen

Sturmangriff**

Trank trinken

Tiir eintreten/6ffnen/schlieBen

Waffe autheben/wechseln/ziehen
Wunder wirken

Zielen

*: Zdhlt nur im Nahkampf als Aktion

**: Wenn ein Nahkampfziel sich in gerader,
ungehinderter Rennenreichweite (Laufen - Laufen
x2) befindet, kann man zu ihm rennen (anstatt zu
laufen) und es noch schlagen.

ANGRIFF UND ABWEHR

Das Ergebnis eines erfolgreichen An-
griffs (mittels Schlagen, Schiefen oder
Wunder) ist zugleich der Schaden, der
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von der Lebenskraft des Ziels abgezogen
wird.

Immer wenn ein Ziel Schaden erleidet,
wiirfelt es automatisch eine Abwehr-
Probe (dies zahlt nicht als Aktion), wo-
durch bei einer erfolgreichen Probe der
Schaden um das Ergebnis reduziert
wird. Ist keine Abwehr zulissig, gilt der
Schaden als abwehrlos bzw. nicht ab-
wehrbar.

Beispiel:

Dunkle Wolke (Schlagen 14) trifft mit seinem
Messer einen Tramp (Abwehr 12) erfolgreich mit
einer 9. Der Tramp wiirfelt augenblicklich eine
erfolgreiche Abwehr-Probe mit 4 und erhdlt ledig-
lich 5 (= 9 - 4) Punkte Schaden statt 9.

WAFFEN UND RUSTUNGEN

Waffen und Riistungen geben durch
ihren Waffenbonus (WB) bzw. ihre Pan-
zerung (PA) Boni auf die Kampfwerte.
Bei einigen Waffen wird zudem die
Gegnerabwehr (GA) gesenkt, wenn
dieser den Schaden abwehren will.

SGHADEN UND HEILUNG

Da Kiampfe schnell todlich enden
konnen, ist es immer gut, einen Prediger
oder einen Charakter mit dem Talent
Wundarzt (sieche Seite 65) oder
Krauterheiler (siehe Seite 53) dabei zu
haben und sich mit Verbandsmaterial
auszustatten.

BEWUSSTLOSIGKEIT
Charaktere, deren Lebenskraft auf Null
oder niedriger sinkt, werden bewusstlos

1

und erwachen erst nach W20 Stunden
mit 1LK.

Alternativ kann man einen Bewusstlosen

wecken, in dem man ihn riittelt,
schiittelt, ohrfeigt oder Wasser ins
Gesicht spritzt. Gelingt ihm dabei
KOR+HA, erwacht er mit 1LK, kann aber
nicht mehr “verschnaufen” (siehe
unten).

Beispiel:

Ein Tramp verpasst Dunkle Wolke (24 LK) 26
Schaden, der Stammeskrieger verpatzt seine Ab-
wehr und geht mit -2 LK bewusstlos zu Boden.

100

Ist die verlorene Lebenskraft unter Null
grofer als das Attribut Korper (also -9
LK bei KOR 8), ist der Charakter tot.

VERSCHNRUFEN

Konnen Charaktere, die noch iiber
mindestens 1LK verfiigen, sich nach
einem Kampf ein paar Minuten ausru-
hen, um neue Krifte zu tanken und ihre
Wunden zu versorgen, erhalten sie die
Hilfte ihrer soeben verlorenen LK
zuriick (1LK pro Minute).

Beispiel:

Soeben hat Nevada Pit den letzten einer Gruppe
Schoschonen niedergestreckt. Ganze 12 LK hat er
durch sie verloren und verschnaufi erst mal,
wodurch er 6 LK regeneriert.

NATURLICHE HEILRATE

Verletzte Charaktere, die noch {iiber
mindestens 1LK verfiigen, regenerieren
alle 24 Stunden W20/2 LK. Pro 4h
Bettruhe in dieser Zeit gibt es einen
Bonus von +1 auf das Ergebnis.
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WIEDERBELEBUNG

Durch ein maichtiges Wunder
(Auferweckung) kann ein Verstorbener
wieder ins Leben zuriickgeholt werden.
Bei einer Wiederbelebung sinkt KOR
permanent um 1 Punkt. Charaktere mit
KOR 1 kénnen nicht wiederbelebt wer-
den.

OPTIONAL: VERWUNDUNGEN

Verwundungen im Kampf kosten nicht
nur Lebenskraft, sondern konnen den
Charakter auch schwichen. Jeder Cha-
rakter besitzt eine Verwundungsschwel-
le, die 5+HA betrigt. Verliert er bei ei-
ner Verletzung auf einmal mehr LK als
sein Verwundungsschwelle, muss er so-
fort eine Probe KOR+HA ablegen, um
festzustellen, ob er diese Verletzung
wegstecken kann. Misslingt die Probe,
ist der Charakter verwundet und erhalt
-2 auf alle seien Proben.

Um solch eine Verletzung zu heilen,
muss der Charakter mindesten LK in
Hohe seiner Verwundungsschwelle
durch medizinische Behandlung oder
Wunder zuriickerlangen. Durch Ver-
schnaufen lassen sich keine Verwundun-
gen auskurieren.

KAMPFDETAILS

ABWARTEHANDLUNGEN

Ein Charakter kann eine Abwar-
tehandlung an Stelle seiner Aktion
durchfiihren, um erst spéter in der
Kampfrunde zu handeln.

Er kann dabei jederzeit vor oder nach
einer Aktion eines anderen Charakters
seine Abwartehandlung abbrechen, seine

Aktion durchfithren und sich bewegen,
sofern er dies nicht schon in dieser
Kampfrunde tat. Jede Runde, in der ein
abwartender Charakter gar keine Aktion
unternimmt und sich nicht mehr als 1m
bewegt, steigt seine Initiative um +2 (bis
maximal +10 nach 5 Runden). Sobald
der abwartende Charakter schlieBlich
eine Aktion gemacht hat oder mehr als
1m lauft, verfallt dieser Bonus.

INITIATIVE AUSLOSEN

Hin und wieder kommt es zu Si-
tuationen, in der erst bestimmte
Umstiande die Initiative auslosen
(beispielsweise ein Satz wie “Genug
palavert, jetzt sprechen die
Bleispritzen”). In solchen Situationen
handelt zunichst nur der Charakter, der
die Initiative auslost. Erst danach
beginnt die erste reguldre Kampfrunde,
in der alle in Reihenfolge ihrer Initiative
wie gewohnt handeln, auch der Ausléser
der Initiative.

KAMPFPATZER

Als Faustregel wird empfohlen, dass ein
gewiirfelter Patzer im Kampf einen
Charakter fiir mindestens eine Runde
auBer Gefecht setzt, wofiir folgende
Resultate sorgen:

RESULTAT EINER GEPATZTEN PROBE

Abwehr: Sturz zu Boden*

Schlagen: Waffen fallen gelassen*®
SchiefBen (Bogen, Wurfwaffen): Waffen
fallen gelassen**

Schiefen (Feuerwaffen): Ladehemmung
Wunder wirken: Mana wird ohne Effekt
verbraucht

*: Holzwaffe zerbricht

**. Holzwurfwaffe zerbricht
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POSITION UND GROSSE

Von oben auf Feinde zu schiefen oder
dem Gegner in den Riicken zu fallen, hat
seine Vorteile, wahrend man am Boden
liegend eher schlechte Karten hat. Jedes
Wesen ist zudem einer GroBenkategorie
(siehe Seite 140) zugeordnet. Menschen
gelten dabei als normal groB. Bei
Gegnern unterschiedlicher GroBe wirken
ebenfalls Modifikatoren.

POSITION / BROSSE

am Boden liegend

MODIFIKATOREN

Angriff -2, Abwehr -2

Angriff seitlich/von Angriff +1

oben

Angriff von hinten Angriff +2

Gegner ist groBer Angriff +2/Kategorie,

Gegnerabwehr -2

Angriff -2/Kategorie,
Gegnerabwehr +2

IN TWEIKAMPF VERWIGHELN

Steht ein Charakter einem Gegner direkt
gegeniiber und kann noch mindesten
einen Meter laufen, kann er versuchen,
den Gegner in einen Zweikampf zu
verwickeln. Dafiir bendétigt er eine
Aktion. Dazu fiihrt er eine vergleichende
Probe KOR+ST (fassen und festhalten)
oder wahlweise AGI+BE (aus dem
Gleichgewicht bringen), auch der
Angegriffene darf wihlen. Die Probe des
Angreifers wird dabei um 4 erschwert
(Ober das Talent Zweikimpfer erhilt
man wiederum einen Bonus auf den
Versuch, einen Gegner in einen

Gegner ist kleiner

[

Zweikampf zu verwickeln). Kann der
Gegner im Vergleich den Zweikampf
verhindern, darf er sofort aktionsfrei
einen Angriff gegen den Angreifer
ausfiihren.

Ist jedoch der Angreifer erfolgreich,

befindet er sich in einem engen
Handgemenge mit dem Gegner. In
diesem  Zweikampf konnen  nur

einhiandig gefiihrte Nahkampfwaffen,
Fauste oder Revolver (mit einem Malus
von -4 aufgrund der geringen Distanz)
eingesetzt werden. Die Kontrahenten
kidmpfen auf engsten Raum miteinander.
Schiisse auf sie, werden wie Schiisse ins
Getiimmel (siehe Seite 78) behandelt.
Jeder der Zweikdmpfer kann sich aus
dem Zweikampf wieder 16sen, wenn ihm
eine vergleichende Probe KOR+ST
(zurtickstoBen) oder AGI+BE
(entwinden) gelingt, auch der
Angegriffende darf zwischen beiden
Optionen wihlen. Dieser
Befreiungsversuch benétigt eine Aktion.
Dabei erhélt man fiir jeden Talentrang
Gelandelaufer +2 auf die Probe. Mit dem
Talent Ich Muss Weg! kann man sich
pro Rang einmal alle 24 Stunden
aktionsfrei aus einem Zweikampf 16sen.

Beispiel:

Der Kiowa-Krieger Roter Mond (KOR:8, ST:6)
stiirzt sich mit seinem Messer auf den Grenzjdger
Jeremiah Black (AGI:8, BE:3), der ihm mit einer
Kentucky-Biichse gegeniiber steht. Roter Mond
versucht ihn in einen Zweikampf zu verwickeln. Er
darf dazu hochsten eine 10 (=8+6-4) wiirfeln.
Sein Wurf ergibt eine 8. Jeremiah versucht den
Zweikampf abzuwenden und wiirfelt jedoch nur
eine 5. Jeremiah ist nun mit Roter Mond in einem
todliche Zweikampf Mann gegen Mann verwickelt.
Er kann nun seine Biichse fallen lassen und auch
seinerseits sein Messer zeihen oder versuchen,
sich aus der Umklammerung zu losen.
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Wer mochte, kann seinen Schlagen-Wert
auf bis zu vier angrenzende Gegner
aufteilen. Mit den Teilwerten werden
individuelle Angriffe gewlirfelt und die
eigene Abwehr wird pro Gegner um 2
gesenkt, bis man in der folgenden Runde
wieder an der Reihe ist (betrifft nicht das
Talent Rundumschlag.)

NAHKAMPF MIT IWEI WAFFEN

Wer mit zwei Einhandwaffen gleichzeitig
angreift, wiirfelt fiir jede Waffe einen
separaten Angriff, was jedoch nur als
eine einzelne Aktion gewertet wird.
Dabei werden Schlagen und die Abwehr
allerdings um 6 gemindert (es sei denn,
man verfiigt tiber das Talent Zwei
Waffen), bis der Angreifer in der
Folgerunde wieder an der Reihe ist.

Alternativ kann die zweiter Waffe rein
zur Abwehr eingesetzt werden. Dabei
bleibt der Abzug auf Schlagen mit der
Angriffswaffe bestehen (kann durch das
Talent Zwei Waffen gemindert werden),
der WB der Verteidigungswaffe wird
jedoch auf die Abwehr als Bonus
angerechnet.

ni

Beispiel:

Der Kiowa-Krieger Roter Mond (Schlagen: 15,
Abwehr:11, Zwei Waffen I1) kdmpft mit Messer
(WB+0) und Tomahawk (WB+2, GA-1) gegen
einem Biren. Durch den Einsatz von beiden
Walffen kann er zwei Angriffe mit Schlagen 13
(15+0-2=13) und Schlagen 15 (15+2-2=15)
durchfiihren. Gleichzeitig betrdgt seine Abwehr
nur noch 9 (11-2).

Wenn er den Tomahawk nur zur Verteidigung
einsetzen wiirde, konnte er mit dem Messer mit
Schlagen 13 (15+0-2=13) angreifen und sein
Abwehr-Wert wiirde 13 (11+2=13) betragen.

WEHRLOSE GEGNER

Gefesselte oder schlafende Gegner
erhalten durch Nahkampftreffer doppel-
ten Schaden, gegen den sie riistungslos
Abwehr wiirfeln.

TURUCKDRANGEN

Bei einem erfolgreichen Nah-
kampfangriff kann man seinen Gegner
(sofern gleiche oder kleinere
GroBenkategorie) 1m zuriickdrangen,
was dessen eigenes Laufen aber nicht
beeintrachtigt. Der Angreifer kann
dagegen nur aufriicken, wenn er vor dem
Angriff noch nicht gelaufen ist, muss es
aber nicht.

ALLE LAUFE ZUGLEICH ABFEUERN

Bei mehrliufigen Waffen konnen alle
Liaufe gleichzeitig abgefeuert werden,
wobei nur eine einzige SchieBen-Probe
gewiirfelt wird, bei der die WB aller
Laufe addiert werden.
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Charaktere konnen hinter Objekten und
Gegenstanden Deckung suchen.

Wie gut einen Deckung ist, ist von ihrer
Beschaffenheit abhéngig und davon, wie
vollstindig sie den Charakter deckt. Je
nach Art der Deckung erhélt man einen
Bonus auf Abwehr.

Es werden grundsétzlich drei Arten von
Deckung unterschieden.

Leichte Deckung: Ein geringer Teil
des Korpers wird durch die Deckung
geschiitzt (z.B. Busch, Zaun, etc.).
Mittlere Deckung: Etwa die Hilfte
des Korpers ist geschiitzt (z.B. Fass,
Kiste, Baumstupf, Erdwall, etc.).

Volle Deckung: Nur einzelne
Korperteile (Kopf, Arm) schauen {iber
die Deckung heraus (z.B. Baum,
Hausecke, Barrikade).

Wenn aus der Deckung heraus
geschossen wird, erhdlt man einen
Abzug auf seinen SchieBen-Wert.

DECKUNG ABWEHR | SCHIESSEN
Leichte Deckung +2 -1
Mittlere Deckung +4 -2

Volle Deckung +6 -3

Das Talent In Deckung erhoht den
Abwehrbonus pro Talentrang um eins.

DUELLE

Wenn sich zwei Duellanten gegen-
iiberstehen wird iiber eine vergleichende
Probe auf AGI+BE entschieden, wer
schneller ist. Als Modifikationen fiir
diese Probe konnen die Talente schnelle
Reflexe und Hiiftschuss herangezogen
werden. Wer die vergleichende Probe
gewinnt, zieht schneller und hat den ers-
ten Schuss. Danach wird der Kampf
nach normalen OS-Regeln fortgesetzt.

Beispiel:

Der Revolvermann Kid (Stufe 10, AGI:8, BE:6,
Schnelle Reflexe 111, Hiiftschuss 11) und der
Gesetzeshiiter Wyatt (Stufe 12, AGI:7,BE:2,
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Schnelle Reflexe 1V) stehen sich bei Sonnenauf-
gang gegeniiber.

Kid hat aufgrund seiner Talente beim "Ziehen"
einen PW von 28 und wiirfelt 10 und 6 = 16. Wy-
att hat nur einen Wert von 17 und wiirfelt eine 14.
Kid zieht schneller und hat den ersten Schuss.

FAGHELN

Durch schnelles wiederholtes Schlagen
mit der Hand auf den Abzugshahn eines
Revolvers, konnen in schneller Folge mit
einer  Aktion mehrere Schiisse
abgegeben werden.

Pro zusitzliche Kugel, die abgefeuert
wird, erhoht sich der Schieen-Wert um
2. Der SchieBen-Wert kann dabei auf
mehrere Gegner (max. Gegner/Kugel in
der Trommel) aufgeteilt werden, wenn
sie hochstens 1 Meter voneinander
entfernt stehen.

Beim Facheln werden immer alle
Patronen, die sich noch in der Trommel
befinden, verschossen und es muss in

nachgeladen

der nachsten Runde

werden.

Beispiel:

Ringo (Schieflen 18) hat noch fiinf Kugeln im
Revolver und will ein paar schnelle Schiisse auf
zwei Rowdies abgeben. Durch das Fécheln
betrdgt sein Schieflen-Wert 26
(18+2+2+2+2=26). Damit kann er die beiden
Gegner mit jeweils Schieffen 13 angreifen.
Anschlieflend hat er alle fiinf Kugeln aus dem
Lauf seines Revolvers gejagt.

FERNKAMPF UND DISTANZ

Bei Angriffen mit Fernkampfwaffen
erhélt der Schiitze generell -1 pro 10m
Distanz zum Ziel. Einige
Fernkampfwaffen besitzen besondere
Distanzmodifikatoren (z.B erhilt man
mit einer Kentucky Rifle erst mit 15m
einen Abzug von -1).

Zwar gibt es keine Mindestdistanz,
dennoch erhalten Schiitzen, die auf Geg-
ner schiefen, die direkt bei ihnen
stehen, einen Malus von -2 auf ihren
Angriff.
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KEIN LEICHTES ZIEL BIETEN

Wenn sich ein Charakter in einer Runde
mindesten soweit bewegt, wie die Hélfte
seines Laufen-Wert betrigt, kann er
ansagen, dass er kein leichtes Ziel bieten
will. Sein Abwehr-Wert gegeniiber
Fernkampfangriffe wird dadurch um
BE/2 erhoht, bis er in der nichsten
Runde wieder an der Reihe ist. Er
bekommt jedoch gleichzeitig -4 auf alle
seine Aktionen.

Beispiel:

Der Scout Nevada Pit (Schiefien 28, Laufen:5,
BE:6) wurde von einer Gruppe Schoschonen
aufgespuirt, die ihn nun mit Pfeilen beschieffen. Er
bewegt sich auf sein Pferd zu, wobei er es den
Angreifern schwer machen will, ihn zu treffen.
Sein Abwehr-Wert steigt um 3, gleichzeitig kann er
in dieser Runde nur mit dem Wert 24
zuriickschiefSen.

LADEHEMMUNG

In bestimmten Situationen (SchieBen-
Patzer) kann es dazu kommen, dass eine

Feuerwaffe eine Ladehemmung hat oder
sich der Abzugsmechnismus verklemmt.
Die Schusswaffe muss dann durch eine
GEI+GE-Probe wieder funktionstiichtig
gemacht werden, bevor man sie wieder
verwenden kann. Dies kostet eine
Aktion. Biichsenmacher erhalten pro
Talentrang +2 fiir den Versuch, eine
Ladehemmung zu beseitigen.

MUNITION

Wer auf die Buchhaltung von Munition
verzichten will, kann davon ausgehen,
dass die Charakteren immer geniigend
Patronen, Blei und Pulver fiir ihre Fern-
kampfwaffen dabei haben.

Ansonsten muss bei jedem Ladevorgang
der Vorrat an Munition aktualisiert wer-
den. Ist keine Munition mehr vorhan-
den, kann die Fernkampfwaffe nicht
mehr eingesetzt werden. Im Ausriis-
tungsteil sind die Kosten fiir Munition
aufgefiihrt (siehe Seite 118).
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Da Repetiergewehre Patronen mit spezi-
ellem Kaliber bendétigen, die man nicht
in jedem beliebigen Store erhilt, sollte
hier iiber deren Munitionsverbrauch
immer Buch gefiihrt werden.

Wenn die Munition einer Feuerwaffen
verbraucht ist, muss diese nachgeladen
werden. Man bendtigt eine Aktion, um
alle Liaufe eines Gewehres oder die
Kammern eines Revolvers wieder zu
laden. Um ein Repetiergewehr wieder
vollstindig zu laden werden sogar zwei
Aktionen benoétigt.

NASSES PULVER

Fillt eine Feuerwaffe ins Wasser oder ist
starkem Regen ausgesetzt, wird ihr
Pulver nass. Dadurch muss die Waffe zu-
nichst erst W20/2 Kampfrunden gerei-
nigt werden (GEI+GE), bevor man sie
neu laden kann. Mit dem Talent
Bilichsenmacher verringert sich die
Reinigungszeit um eine Runde pro
Talentrang

SGHROTFLINTE

Mit einer Schrotflinte konnen mehrere
Gegner in einem Streuwinkel von 90°
gleichzeitig angegriffen werden. Es
konnen dabei bis zu drei Gegner
gleichzeitig getroffen werden. Befinden
sich mehr Personen im Streuwinkel,
wird ausgewiirfelt, wer getroffen wird.
Eine abgesagte Schrotflinte hat eine
hohere Streuung und kann dadurch bis
zu fiinf Ziele treffen.

Fiir jeden Betroffenen wird der Schaden
einzeln  ausgewlirfelt, wobei die

Modifikation fiir die Entfernung jeweils
beriicksichtigt wird.

Beispiel 1:
Frank Lasalle schiefst mit seiner Schrotflinte auf
eine Gruppe Tramps. Er wird durch wiirfeln er-
mittelt, welche drei Tramps er dabei triffi. Danach
wird der Wurf auf Schief3en fiir jeden Getroffenen
mit entsprechenden WB nach der Entfernung
durchgefiihrt.

Beispiel 2:
In diesem Beispiel wird fiir alle drei Personen im
Radius ein SchiefSen-Wurf durchgefiihrt. Dabei
trifft Frank Lasalle auch auch seinen Gefdhrten
Flinker Biber, da sich dieser auch im Streuwinkel
befindet.
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TNEI PISTOLEN GLEICHZEITIG ABFEUERN

Werden mit zwei Pistolen oder Re-
volvern gleichzeitig geschossen, wird fiir
jede Waffe eine separater Angriff
gewiirfelt, was jedoch nur eine einzelne
Aktion verbraucht. Dabei werden
SchieBen und die Abwehr allerdings um
6 gemindert, bis der Angreifer in der
Folgerunde wieder an der Reihe ist. Mit
dem Talent Pistolero kann der Malus auf
SchieBen und Abwehr um 1 pro
Talentrang verringert werden.

SCHUSSE INS GETUNMEL

Als Getiimmel wird eine beliebige An-
sammlung von Individuen bezeichnet,
die jeweils nicht mehr als 1m voneinan-
der entfernt sind, wobei schmale, einrei-
hige Formationen nicht als Getiimmel
gelten. Wer einfach blindlings in solch
eine Menge schiefit, erhélt pro Indivi-
duum in diesem Getiimmel einen Bonus
von +1 auf Schiefen (bis max. +20)
durch die erhohte Trefferchance. Ist das
Probenergebnis hoher als der

normalerweise mogliche Hochstschaden,

18

wird es auf diesen Wert gesenkt. Der
Zufall bestimmt das Ziel.

VORBE! AN HINDERNISSEN SCHIESSEN

Pro Hindernis (Bdume, Gegner, Kamera-
den oder Wandstiicke), an dem man
vorbei schieBt, um ein Ziel zu treffen
(und pro Kameraden mit dem Ziel im
Nahkampf), wird SchieBen um 1 gesenkt.
Misserfolge sind lediglich Fehlschiisse,
nur bei einem Patzer wird eines der
Hindernisse getroffen. Dieses wird
zufallig ermittelt und ein individueller
Angriff neu gewlirfelt, bei dem Patzer
ausgeschlossen sind.

Wer sich nur Laufen/2 in einer
Kampfrunde bewegt, kann auf einen
beweglichen Punkt zielen (gilt als eine
Aktion). Fiir jede gezielte Runde erhalt
der Charakter +2 (bis maximal +10) auf
Schiefen. Charaktere mit dem Talent
Sichere Hand erhalten pro Talentrang
einen Bonus von +1 auf den durch das
Zielen gewéhrten Zuschlag .



OPTIONAL: SLAYENDE WURFEL @

., Slayende Wiirfel machen Kdmpfe weitaus
unberechenbarer und tédlicher. Deshalb
sollte man diese gemeinsam mit den
optionalen Slayerpunkten verwenden. Im
Gegensatz zu den Slayerpunkten haben auch
alle NSC ein Anrecht auf Slayende Wiirfel,
wenn ich nicht irre, hihihi. “

Wird bei einem Angriff ein Immersieg
gewlirfelt (bei Werten iiber 20 gilt dies
nur bei einem Immersieg des ersten
Wiirfels - siehe Seite 68), fiihrt der An-
greifer augenblicklich einen zweiten An-
griffswurf aus (Patzer sind hierbei ausge-
schlossen).

Ist dieser zweite Angriff erfolgreich, wird
sein Schadenswert zum Ergebnis des
ersten Wurfes hinzuaddiert. Wird dabei
wieder eine Immersieg gewiirfelt, wird
die Prozedur wiederholt. Slayende
Wiirfel gelten umgekehrt auch bei
Abwehr-Proben, sofern auch hier ein
Immersieg erzielt wird.

Beispiel:

Der Krieger Dunkle Wolke (Schlagen 14) greift
einen Tramp (Abwehr 12) an. Er wiirfelt eine 1,
was Hochstschaden (14) bedeutet. Augenblicklich
wiirfelt Dunkle Wolke eine zweite Probe — und
wiirfelt abermals eine 1!

Sein Schaden betrdgt inzwischen 28 (2 x
Hochstschaden 14). Da er erneut einen Immersieg
wiirfelte, darf Dunkle Wolke ein drittes Mal
wiirfeln und erzielt eine 8. Insgesamt kassiert der
Tramp somit 36 (= 14 + 14 + 8) Schadenspunkte.
Diese werden noch durch den Abwehrwurf des
Gegners reduziert, welcher bei einer ,, 1 auch
aufslayen kann.

OPTIONAL: KRITISGHE TREFFER

Eine Alternative zu dem Slayenden
Wiirfel ist der kritische Treffer.

[

Ist ein Angriff ein Immersieg, wird wie
beim Slayenden Wiirfel erneut gewiirfelt.
Ist der zweite Wurf erfolgreich, wird das
Ergebnis zu dem Schaden dazu addiert.
Neben dem Schaden erhilt der Gegner
bei einen erfolgreichen zweiten Wurf
auch noch eine kritische Verletzung.
Welches Korperteil in Mitleidenschaft
gezogen wurde, wird durch einen
separaten Wurf festgelegt. Der kritische
Schaden an dem ermittelten Korperteil
entspricht dem Wiirfelergebnis des
zweiten Wurfes. Bei Probewerten {iiber
20 zdhlt fiir die Festlegung des
kritischen Treffers nur das Ergebnis des
ersten Wurfes.

Wird bei dem wiederholten Wurf sogar
noch ein Immersieg erzielt, besteht die

Gefahr einer Verkriippelung. Der
kritische Treffer und auch eine
Verkriippelung kann abgewendet

werden, wenn der Gegner mit seinem

Abwehrwurf auch einen Immersieg
wiirfelt.
WURF KORPERTEIL
1-2 Linkes Bein
3-4 Rechtes Bein
5-10 Rumpf
11-14 Linker Arm
15-18 Rechter Arm
19-20 Kopf
WURF ARM BEIN
1 Verkriippelung Verkriippelung
2-5 Hand gestrei_ft: Der Oberschenkgl gestreift:
Charakter verliert, was Laufen -1 fiir W20/2
er in der Hand hélt. Runden.
6-9 Leichter Treffer: Leichter Treffer:
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Charakter kann seinen
Arm W20/2 Runden
lang nicht verwenden.

REGELN

Der Charakter stiirzt zu
Boden. AGI und BE fiir
‘W20/2 Runden -2.

10-13 Schmerzhafter Treffer: | Schmerzhafter Treffer:
Angriffe mit dem Arm | Der Charakter stiirzt zu
-2 fiir den Rest des Boden. AGI und BE fiir
Kampfes. den Rest des Kampfes
-2,
14-16 Tiefe Wunde: Der Tiefe Wunde: Der
Charakter kann den Charakter stiirzt zu
Arm W20/2 Runden Boden und kann das
nicht benutzen. Bein W20/2 Runden
nicht belasten.
17-19 Wouchtiger Treffer: Der | Wuchtiger Treffer: Der
Charakter kann den | Charakter kann sich fiir
Arm fiir den Rest des | den Rest des Kampfes
Kampfes nicht mehr nicht mehr ohne Hilfe
benutzen. auf den Beinen halten.
20 Keine kritische Keine kritische
Verletzung. Verletzung.
WURF RUMPF KaPF
1 Verkriippelung Verkriippelung
2-5 Rippen gestreift: Alle | Stirn gestreift: GEI und
Angriffe fiir W20/2 VE ist fiir W20/2
Runden -1 Runden -1.
6-9 Leichter Treffer: Leichter Treffer:
Charakter stiirzt zu Der Charakter ist leicht
Boden. Alle Aktionen benommen. Alle
W20/2 Runden -1. Aktionen W20/2
Runden -1.
10-13 | Schmerzhafter Treffer: | Schmerzhafter Treffer:
Charakter stiirzt zu Charakter stiirzt zu
Boden. Alle Aktionen -2 | Boden. GEI und VE fiir
fiir den Rest des den Rest des Kampfes
Kampfes. -2,
14-16 Tiefe Wunde: Tiefe Wunde: Blut
Charakter stiirzt zu flieBt dem Charakter in
Boden. Er verliert die Augen und er hat
W20/2 Runden pro | W20/2 Runden auf alle
Runde 2 LK bis die Aktionen -4.
Blutung gestoppt wird.
17-19 | Wuchtiger Treffer: Der | Wuchtiger Treffer: Der
Charakter stiirzt und ist | Charakter stiirzt und ist
bewusstlos. bewusstlos.
20 Keine kritische Keine kritische
Verletzung. Verletzung.

VERKRUPPELUNE

Der verkriippelte Charakter erhalt -4 auf
alle seine Aktionen, bis seine LK durch

Behandlung (z.B. durch Talent Wund-
arzt oder das Wunder Handauflegen)
wieder den urspriingliche Wert erreicht
haben und er damit auskuriert ist. Miss-
lingt ihm beim Erleiden der Verkriippe-
lung eine Probe KOR+HA, so erhilt er
zusitzlich eine permanente Verkriippe-
lung als permanenten Schaden, den er
aus einem Kampf davontragt. Verkriip-
pelungen konnen innerhalb von W20
Stunden durch Wunderheilung geheilt
werden.

KORPERTEIL PERMANENTE VERKRUPPELUNG
Arm Finger verloren/verkriippelt: -1 auf alle
Aktionen mit diesem Arm.
Bein Steifes Bein/verkriippelt: Laufen -1
Kopf 1-7: Durch Narben entstellt: alle Proben
auf soz. Interaktion -2;
8-14: Ohrmuschel verloren/zerfetzt: Alle
akustischen Wahrnehmungsproben -2;
15-20: Auge verloren: SchieBen und
Wahrnehmung-1.
Rumpf Alte Kriegswunde: KOR-1*

* Diese Verkriippelung kann durch das Talent
Genesung auskuriert werden.

Beispiel:
Stammeskrieger Dunkle Wolke (Schlagen 14) wiir-

felt bei seinem Angriff eine 1. Damit hat er schon

mal 14 Schaden verursacht, Er darf nun nochmals
wiirfeln. Diesmal wiirfelt er eine 7. Damit hat er
einen kritischen Treffer gelandet. Der Spieler er-
mittelt mit einem weiteren Wurf, dass das rechte
Bein getroffen wurde (3). Der Gegner hat also ne-
ben den 21 Schaden, gegen die er auf Abwehr
wiirfeln darf, einen leichten Treffer am Bein.
Wenn ihm bei seiner Abwehr kein Immersieg
gelingt, stiirzt er zu Boden.und hat fiir
W20/2 Runden -2 auf AGI und BE.

OPTIONAL: SLAYERPUNKTE

In jeder Kampfrunde, in der man
Schaden beim Feind verursacht, erhalt



man einen  sofort einsetzbaren
Slayerpunkt (SP).

Prediger, die Kameraden heilen, welche
in diesem Kampf verletzt wurden, er-
halten auch dafiir einen Slayerpunkt. Ein
Charakter kann nie mehr als 3 SP
gleichzeitig besitzen, auBerdem verfallen
sie, sobald der Kampf endet oder man
bewusstlos wird.

Mit Slayerpunkten kann man jederzeit
aktionsfreie Handlungen unternehmen
oder Boni aktivieren (diese wirken, bis
man in der nichsten Runde wieder an
der Reihe ist). Boni konnen nicht
eingesetzt werden, um den PW einer
bereits gewiirfelten Probe zu dndern. Die
jeweiligen SP-Kosten sind folgender
Tabelle zu entnehmen:

P FREIE AKTION / BONUS

1 2 Schadenspunkte ignorieren

1 Manakosten um 2 reduzieren

1 Abwehr +3

1 Gegnerabwehr -1

1 Im Nahkampf aufstehen

1 Ladehemmung beseitigen

1 Laufen +1m

1 Waffe autheben/wechseln/ziehen
2 1x Knapp daneben*

2 6 Schadenspunkte ignorieren
2 Manakosten um 5 reduzieren

2 Abwehr +8

2 Angriffsprobe +2

2 Gegnerabwehr -2

2 Gegner in Zweikampf verwickeln

(il

2 Kritischen Treffer ignorieren**

2 Laufen +2m

2 | Misslungenen Angriff wiederholen***

2 1x Nachladen

2. Angriff in einer Runde

9 Schadenspunkte ignorieren

Abwehr +12

3
3
3 Manakosten um 8 reduzieren
3
3

Gegner bei Schaden zu Fall
bringen****

3 Gegnerabwehr -4

3 Laufen +3m

*: Wie mit dem gleichnamigen Talent

** Verhindert nur die Auswirkung des kritischen
Treffers, aber nicht den Schaden; gilt nicht bei
Verstiimmelung

**%: Gilt nicht bei Patzern

***%: Nicht bei Gegnern die 2+ GK grofser

Meist reicht beim Wirken von Wundern
ein erfolgreicher Wurf auf Wunder
wirken, damit der Spruch gelingt.

Es gibt aber auch Wunder, bei denen ein
moglichst hohes Probenergebnis wichtig
ist (beispielsweise um eine lange
Wirkungsdauer zu erzielen).

Bei Wundern, die Schaden beim Gegner
verursachen, entspricht das ermittelte
Probenergebnis in der Regel dem
verursachten Schaden, genau wie beim
Kampf mit Waffen.
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Beispiel:

Der Medizinmann Starke Eiche will mit dem
Wunder Schmerz dem Prediger Jonas Smith
Schaden zufiigen. Das erfolgreiche
Probenergebnis von 14 stellt zugleich den
verursachten Schaden dar, gegen den Smith ganz
normal seine Abwehr wiirfelt. Anschlieffend wirkt
Jonas Smith das Wunder Einschldfern. Die
Wunder-wirken-Probe gelingt mit einer 4 und
Starke Eiche sinkt schlafend zu Boden.

WUNDERBONUS
Jedes Wunder verfiigt iiber einen
positiven oder negativen Wunder-
bonus (WuB), der den PW Wunder
wirken modifiziert, ahnlich dem WB
von Waffen.

Bei einigen Wundern setzt sich der
WuB aus einem Attribut und einer
Eigenschaft des Opfers zusammen.

Beispiel:

Als der Prediger Jonas Smith (Wunder wirken 16)
den Medizinmann Starke Eiche (GEI 8, VE 6) mit
dem Wunder Einschlifern (WuB: -(GEI+VE)/2)
aufler Gefecht setzte, war dabei sein Probenwert
um ganze 7 ((8 + 6)/2) Punkte auf 9 gesenkt.

Betrifft solch ein Wunder Ziele mit un-
terschiedlichen Attributs- und/oder Ei-
genschaftswerten (und somit unter-
schiedlichen WuB-Mali), wiirfelt der
Charakter eine (noch) unmodifizierte
Probe, deren Ergebnis im Anschluss mit
den unterschiedlichen WuB-Mali abge-
glichen wird, um festzustellen, bei wel-
chen Zielen das Wunder erfolgreich
wirkt.

MANAKQSTEN

Um ein Wunder zu wirken, muss der
Wunderwirker die entsprechende Anzahl
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von Manapunkten (MP) in das Wunder
flieBen lassen. MiBlingt die Probe auf
Wunder wirken, wird das Mana nicht
verschwendet (nur bei einem Patzer
verliert man die Manapunkte, die das
Wunder gekostet hitte).

MANAPUNKTE REGERNERIEREN

Im wachen Zustand regenerieren
Wunderwirker 1 Manapunkt pro Stunde
(was durch das Talent Meditation noch

erhoht werden kann). Schlafend
regeneriert man 2 MP pro Stunde.
TUGANGSSTUFEN

Die Zugangsstufe eines Wunders gibt an,
ab welcher Stufe Medizinméanner und
Prediger es erlernen konnen (siehe Seite
88), wobei nicht jedes Wunder beiden
Klassen zur Verfiigung steht.
Heldenklassen  erhalten  weiterhin
Zugang zu den Wundern ihrer ur-
spriinglichen Grundklasse.

GESTEN & WORTLOS WUNDER WIRKEN

Normalerweise werden zum Wirken von
Wundern Gebete gesprochen oder
Gesinge angestimmt. Zusitzlich werden
rituelle Gesten und heilige
Schutzzeichen mit den Handen vollfiihrt.
Ist der Charakter gefesselt und
geknebelt, ist das Wirken von Wundern
fiir Thn erschwert. Ist er gefesselt oder
haben sie einen Knebel im Mund, wird
sein Wert in Wunder wirken halbiert.
Bei  gefesselten und  gleichzeitig
geknebelten Charakteren werden die
Werte sogar geviertelt.

Es ist mit dem Talent Wissensgebiet
moglich, das gesten- und wortlose
Wunderwirken zu erlernen: Pro

Talentrang (von denen es in diesem Fall
nur II gibt) wiahlt man aus, ob man den
Malus fiir gestenloses oder den Malus
fiir wortloses Wunder wirken ignorieren
kann.

Medizinmanner und Prediger kénnen
mit GEI+AU  spiiren, ob  einen
Gegenstand, einen Phanomen oder einer
Ortlichkeit in einer Reichweite von Stufe
in Metern eine {ibersinnliche oder
iiberirdische Kraft innewohnt.

Sofern  eine  iibersinnliche  Kraft
erfolgreich erspiirt wird, kann der
Charakter mit GEI+VE versuchen zu
erkennen, was sie bewirkt, muss sie
dafiir aber beriihren. Dies kostet ihn
einen Manapunkt. Es reicht nicht aus,
nur zu wissen, dass etwas libersinnlich
ist, man muss dessen Kraftaura vorher
immer selber auch spiiren, um sie
begreifen zu konnen.

Diese Proben fiir die Analyse der
iiberirdischen Kraft darf beliebig oft
wiederholt werden, kostet jedoch jedes
Mal einen Manapunkt.
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REGELN

DER GROSSE GRENZHONFLIKT

Seit dem ersten Kontakt ist das Ver-
héltnis zwischen Weifien und den In-
dianern von Konflikten geprégt.
WeiBen Siedler dringen immer weiter in den
Westen vor und beanspruchen das Land fiir
sich, in dem friither nur Biiffel und Indianer
lebten. Somit verschérft sich der Konflikt zwi-
schen den Volkern immer mehr. Indianer und
WeiBe kiampfen um das Land und verteidigen
verbissen ihre Grenzen.

Viele setzten ihre Hoffnung in den grofBen
Hauptling der Apachen, der gemeinsam mit
seinen weiBen Blutsbruder fiir eine Versch-
nung der Volker eintrat. Nachdem Winnetou
jedoch am Hanckockberg fiel, lebt der alte
Konflikt heftiger auf denn je.

So ist es auch mit dem, der es wagte, den Gefah-
ren des »wilden Westens« kiihn die Stirne zu bie-
ten. Ist er auch einmal zuriickgekehrt [...], so zieht
es ihn doch immer wieder [...] in die unbegrenzte
Wildnis hinaus, wo es der Anstrengung aller
korperlichen und geistigen Krifte bedarf, um im
Kampfe mit den tausenderlei und stets neuen
Gefahren der Savanne nicht zu unterliegen. |[...]
Ein trotz aller Vertrdge immer von neuem aus sei-
nen angewiesenen Wohnsitzen verdrdngter, von
der Natur reich begabter und dennoch dem uner-
ldfslichen Untergang geweihter Menschenschlag
liegt hier im Verzweiflungskampfe mit einer Nati-
on, welcher alle physischen und geistigen, alle
kiinstlichen und natiirlichen Mittel zur Verfiigung
stehen, den todesmutigen Gegner trotz der helden-
miitigsten Gegenwehr gewaltsam zu erdriicken. Es
ist ein Jahrhunderte langes Ringen zwischen ei-
nem sterbenden Giganten und einem von Minute
zu Minute sich mdchtiger entwickelnden Sohne
der Gesittung, der dem Feinde die gewaltige
Faust immer enger um die Kehle driickt,/...] und
wer es wagt, die lang- und breitgestreckten
Schlachtgefilde zu betreten, dem darf keine
einzige der Waffen mangeln, mit denen die
duferlich unscheinbaren und doch

bewundernswerten Kdampfer sich auf Tod und
Leben bekriegen.
Karl May, Old Surehand 11

FUR EINE SEITE ENTSCHEIDEN

Die  Spielercharaktere haben die
Moglichkeit, in dem Grenzkonflikt
Position zu beziehen, indem sie einen
Talentrang "Reiter der Gerechtigkeit"
oder "Reiter der Rache" erwerben.

Reiter der Gerechtigkeit treten fiir Recht
und Ordnung und fiir einen Ausgleich
der Volker ein. Der Reiter der Rache
dagegen heizt den Konflikt an und tut
alles, um die Angehorigen des anderen
Volkes der endgiiltigen Niederlage
entgegen zu fiihren.

MORALPUNKTE

Charaktere mit dem Talent Reiter der
Gerechtigkeit oder Reiter der Rache
konnen sogenannte Moralpunkte
(MP) sammeln. Ein Charakter darf nur
maximal so viele Moralpunkte besitzen,
die seinem doppelten Talentrang
entsprechen.

Moralpunkte werden vom Spielleiter fiir
entsprechende Taten der Gerechtigkeit
oder Rache vergeben. In der Regel erhilt
der Charakter fiir eine Tat entsprechend
seines Talents einen Moralpunkt. fiir
auBergewohnliche Leistungen kann der
Spielleiter aber auch 2 oder 3
Moralpunkte vergeben.




BEISPIELE FUR TATEN DER BEISPIELE FR TATEN DER
BERECHTIGKEIT RACHE
Friedenspfeife geraucht Angriff/Uberfall auf
angehdrige des anderen Vol-
Siedler gerettet kes*

Sklapieren verhindert Friedensschluss verhindert

Unschuldigen gerettet Lynchjustiz ausgeiibt
Verbrecher bestraft Einen Mord gerécht

Skalp eines Feindes des an-
deren Volkes genommen*

* Das Halbblut steht zwischen den Fronten und kann
sowohl fiir Taten gegen WeifSe als auch gegen Indianer
Moralpunkte erhalten.

MORALPUNKTE VERLIEREN
Ein Charakter, der eine Tat begeht, die
gegen die Moral seines Talents Reiter

der Gerechtigkeit/Reiter der Rache
verstoft, verliert einen oder mehrere
Moralpunkte.

Dabei kann das Moralpunktekonto auch
ins negative sinken und muss zunichst
ausgeglichen werden, um Moralpunkte
wieder einsetzen zu konnen.

SEITE WECHSELN

Durch besondere Umstinde kann ein
Charakter beschlieBen, die Seite zu
wechseln. Dies geschieht dadurch, dass
er geniigend negative Moralpunkte
ansammelt.

Um den Wechsel durchzufiihren, muss
er das vierfache seines Talentranges an
negativen  Talentpunkten erlangen.
Dadurch wechselt sein Talent
automatisch zu anderen Seite, wobei der
Talentrang erhalten bleibt.

EINSATZ VON MORALPUNKTEN

Moralpunkte kdnnen verwendet werden,
um heroische Taten auszufithren oder
Schaden abzuwenden.

Die verschiedenen Effekte setzen fiir
den Einsatz unterschiedliche Ringe
Reiter der Gerechtigkeit/ Reiter der
Rache voraus.
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REGELN

OPTIONAL: DEM SCHICKSAL
EIN SGHNIPPGHEN SGHLAGEN

Moralpunkte konnen von Spielern auch

dazu eingesetzt werden, die
Spielbedingungen zu ihren Gunsten zu
verindern oder Hilfe durch den

Spielleiter einzufordern. Der Spielleiter
(SL) bestimmt, wie viele MP dafiir
eingesetzt werden miissen, er hat aber
auch ein Vetorecht.

Beispiel:

Jeremiah Black wurde von den Kiowas gefangen
und gefesselt. Sein Spieler spricht mit dem SL ab,
dass Jeremiah zufdllig auf einem scharfenkantigen
Stein liegt, an dem er seine Fesseln
durchscheuern kann. Der SL entscheidet, dass
dies 2 Moralpunkte kostet.

RANG NAME EFFEKT KOSTEN

wenn ich mich Eine Wahrnehmungs-
I e probe gelingt automa- | 1 MP

nicht irre! .
tisch

A Einen beliebigen Wiir-

I As im Armel felwurf wiederholen 1MP
Ruf nach Gerech-
I tigkeit/ Rache 1 SP erhalten 1 MP
I Schwein gehabt! Eine Verstimmelung 1 MP
verhindern
I Wollt ihr ewig le- 5 LK regenerieren 1 MP
ben?

I Da habt ihr meine | Einen Bonus von +4 auf > MP

Antwort! einen beliebigen Wurf

Die Kavallerie Der SC bekommt im
1I  —— Kampf Unterstiitzung | 2 MP
durch einen NCS
Einen misslungenen

I Gerechte Strafe VRGeS g aim 2 MP

einen Patzer umwan-

deln**
Der SC wird nicht ohn-
Qs machtig, wenn seine LK
11 LEb::ilShk:;iﬁtt ih unter o sinkt, stirbt aber | 2 MP

wenn seine LK unter sei-
nen Wert KOR sinkt.

Einen gelungenen Wurf

11 Nimm dies, Du in einen Immersieg um- | 2 MP

Schuft

wandeln**
Den Talentrang eines ei-

Abgerechnet wird | genen Talents einmalig

II1 . . 3 MP
zu Schluss um einen Rang erh6-
hen*
Der Himmel/Die .

III Holle soll warten W20 LK regenerieren | 3 MP

Den PW eines Angriffs
I Die Geier warten oder der Abwehr fiir MP

schon einen Wurf um W20 er- | 3
hohen**

Verdammtund | Einer todlichen Gefahr

1 Halleluja entgehen*** 3MP

* Der Effekt verschwindet, sobald das Talent eingesetzt wurde.
** Kann nur gegen Reiter der Gegenseite eingesetzt werden.

*** Ein todlicher Schaden wird ignoriert oder in einen einfachen
Schaden umgewandelt. Z.B. ein Gift wirkt nicht, ein Sturz in eine
Schlucht wird iiberlebt oder ein hinterhdltiger Angriff wird in der
letzten Sekunde bemerkt.



WUNDER

Fernab der Zivilisation im Wilden
Westen wirken die mystischen Krifte
der Natur noch sehr stark. Vor allem die
naturverbundenen Indianer haben ein
ausgepragtes Gespiir flir die Kraft der
Muttererde und fiir die Macht des
GroBen Geistes. So gibt es unter ihnen
ab und zu machtige Medizinménner, de-
nen eine spirituelle Kraft innewohnt, mit
welcher sie in der Lage sind, Wunder zu
vollbringen. Diese spirituelle Kraft nennt
sich Mana. Immer wenn ein Medizin-
mann ein Wunder vollbringen will, muss
er auf seinen Vorrat an Mana zugreifen.
Aber nicht nur Medizinmanner der In-
dianerstimme, sondern auch ausgewahl-
te WeiBe, die in den Westen kommen,
haben die Fahigkeit, diese Kraft zu nut-
zen. Es gibt einzelne gottesfiirchtige Pre-
diger, die zu Wundertaten fihig sind.
Spielercharaktere (Medizinmanner und
Prediger) gehoren immer diesen auser-
wihlen wundertétigen Personen an.

Im folgenden werden die einzelnen
Wunder beschrieben. Zu jedem Wunder
ist aufgelistet, ab welcher Stufe Medizin-
manner und Prediger dieses erlernen
konnen. Einige Wunder sind einer Kate-
gorie zugeordnet, wie z.B. Geistesbeein-
flussung. Diese sind mit einem entsprec-
henden Symbol gekennzeichnet.

(]|

?

%R\ Elemantarwunder
@ Geistbeeinflussung
ﬂGeisterbeschwbrung

%% Totemzauber
H

Darstellungsschema der Wunder:

NAME DES WUNDER

WuB: Der Wunderbonus auf die Probe
Dauer: Die Wirkungszeit des Wunders.
Distanz: Die max. Entfernung zum Ziel.
“Selbst” bedeutet, dass nur der
Wunderwirker selbst das Ziel des
Wunders sein kann.

Manakosten: Anzahl der Manapunkte,
die fiir das Wunder eingesetzt werden
miissen

Effekt: Die
Wundereffekts.
Wenn nicht anders erwdhnt, gelten die VE-
Werte des Wunderwirkers fiir aufgefiihrte
Berechnungen

Beschreibung des
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WUNDER
WUNDER DER MEDIZINMANNER WUNDER DER PREDIGER

STUFE1

Blendwerk, Duftnote, Heilbeeren, Offnen, Schmerz

STUFE 2
Adlerauge, Einschlédfern, Fluch, Luchsohr, Versetzte
Stimme

STUFE 3

Balancieren, Durchsicht, Federgleich, Niesanfall

STUFEN

Flackern, Geistreise, Pfeil der Rache, Stolpern, Ver-
teidigung, Vision, Wild herbeirufen

STUFE §
Geistesschild, Giftbann, Mit Blindheit schlagen, Pu-
masprung, Schweben, Totengespréch, Trugbild, Ver-
wirren

STUFE 6
Kleiner Terror, Kleine Windhose, Schatten, Teleki-
nese, Totemwéchter

STUFE 7

Blitz, Rost, Schneller Hirsch, Tiere besinftigen,

STUFE 8
Botschaft, Feuerwand, Geister rufen, Morast,
Schutzschild, Schutzschild drhen, Schutzschild stéir-
ken, Tanz, Tarnender Nebel, Verborgenes sehen

STUFE §

Springflut, Terror, Tierbeherrschung, Verwandlung

STUFE 10

Durchlissig, Elementargeist herbeirufen, Ketten-
blitz, Schweig, Steinwand

STUFE T
Erdspalt, Kugelblitz

STUFE 12
Frostschock, Gehorche, Schleudern, Tornado, Wet-
terumschwung

STUFE W

Gasgestalt, Lanze der Rache, Talentraub

STUFE 16

Damonen herbeirufen, Flammeninferno

STUFE 18

Blut kochen

STUFE 20

Verdampfen, Wolke des Todes, Zombies erwecken

STUFET
Gesegnete Waffe, Giftschutz,
Handauflegen,Heilende Aura, Psalm der Reue,
Verteidigung, Wasser weihen

STUFE 2
Balance, Einfiihlen, Flackern, Geistesschild, Halt,
Psalm der Erleuchtung, Segen

STUFE 3
Giftbann, Mit Blindheit Schlagen, Offnen, Reinigen,
StoBgebet, Verlangsamen, Vertreiben

STUFE U
Auraschild, Geben und Nehmen, Heilendes Licht,
Schutzschild, Schutzschild dehnen, Schutzschild
stirken, Tiere besinftigen

STUFE §

Einschlifern, Federgleich, Licht der Gerechtigkeit,
Pfingstwunder, Manabrot

STUFE 6
Botschaft, Freund, Gliihender Glaube, Psalm der
Hoffnung, Verborgenes sehen

STUFET
Durchsicht, Psalm der Stirke, Waffe der Gerechtig-
keit
STUFE 8
Geistreise, Schutzfeld, Verwirren, Vision, Wetterum-
schwung

STUFE §

Barriere, Wando6ffnung, Wasserwandeln

STUFE 10

Erdspalt, Exorzismus, Psalm der Zuversicht, Strah-
len der Gerechtigkeit, Versetzen,Wunderheilung
STUFET
Schweben

STUFE 12

Austreibung, Heilende Strahlen, Schweig, Wasser
teilen

STUFE W

Psalm des Friedens

STUFE 16

Heiliger Wahnsinn, Zeitstopp

STUFE 18

Heilendes Feld, Schleudern

STUFE 20

Auferweckung



WUNDER

»:

ADLERAUGE
MED 2
‘WuB: +0
Dauer:
Kampfrunden

Distanz: Berithren

Manakosten: 2

Effekt: Das Ziel erhélt fiir de Dauer des
Wunders einen Bonus von +1 auf
SchieBen.

AUFERWECKUNG < =

PRE 20

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 24

Effekt: Dieses Wunder erweckt einen
Charakter, der nicht eines natiirlichen
Todes starb, wieder zum Leben mit 1LK.
Das Ziel darf hochstens seit W20 Tagen
tot sein und verliert bei der Wieder-
belebung permanent 1 Punkt KOR (siehe
Seite 71). Charaktere mit KOR 1 kénnen
folglich also nicht mehr mit Hilfe dieses
Wunders wiederbelebt werden. Durch
die Auferweckung werden auch alle vor
dem Ableben erlittenen Verletzungen
geheilt.

AURASCHILD

PRE 4

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Manakosten: 7

Effekt: Der Prediger lasst um sich einen
Schutzschild aus  geistiger  Kraft
entstehen. Seine Lebenskraft erhoht sich
um das Wurfergebnis. Erhilt der
Prediger Schaden, kostet ihn das zuerst
immer die (nicht heilbare) Lebenskraft

Probenergebnis in

des Auraschilds, bevor es an die eigene
Lebenskraft geht. Die LK des
Schutzschildes bleiben erhalten, bis sie
durch Schaden verloren sind, oder wenn
der Charakter das Wunder abermals
anwendet.

AUSTREIBUNG

PRE 12

WuB: - Wirkerstufe bzw. -LK/2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Manakosten: 15

Effekt: Der Prediger bannt permanent
einen Fluch, den Effekt eines bodsen
Wunders oder einen iibernatiirlichen
Effekt. Die Probe wird durch die Stufe
des Wesens, welches den Effekt wirkte,
gemindert. Versucht man das Wunder
gegen ein iibernatiirliches Wesen, wie
Damonen oder Teufel anzuwenden, gilt
dessen halbierte LK als Malus auf die
Probe. Bei einem Erfolg wird das Ziel
aber nicht automatisch gebannt, sondern
erhilt nicht abwehrbaren Schaden in
Hohe des doppelten Probenergebnisses.
Stirbt das Ziel, verschwindet es spurlos
samt seiner getragenen Ausriistung.
Sollte der bannende Charakter die Probe
jedoch nicht schaffen, kann er selbst
zum Ziel des Wunders werden: Der
Prediger wiirfelt augenblicklich und akti-
onsfrei erneut auf das Wunder -
allerdings ist er diesmal selbst das Ziel.
Alle  angewendeten,  verstiarkenden
Wundereffekte (beispielsweise durch
Talente), gelten auch bei diesem zweiten
Wurf.

Die gleiche Prozedur kommt zur An-
wendung, wenn der Prediger versucht,
den tibernatiirlichen Effekt eines Gegen-
standes zu bannen. Der WuB-Malus bei
Gegenstinden entspricht dabei der
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Stufesumme all derjenigen, die diesen
Gegenstand erschufen.

BALANCE

MED 3, PRE 2

‘WuB: -2

Dauer: Bis Strecke zuriickgelegt
Distanz: Berithren

Manakosten: 2

Effekt: Das Ziel kann absolut sicher mit
seinem reinen Laufen-Wert {iber diinne
Seile u.id. balancieren. Sobald das
Wunder gewirkt wurde, gilt der
Balancieren-Effekt und endet, nachdem
der Charakter eine Strecke in Hohe des
eigenen, doppelten Laufen-Wertes in
Metern zuriickgelegt hat.

BARRIERE

PRE 9

WuB: -2

Dauer: VE Minuten oder Konzentration

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 10

Effekt: Der Prediger erschafft ein
unbewegliches, wiirfelformiges Kraftfeld
mit einer GroBe von maximal VE/2 m3,
welches  samtliche  Zauber- und
Wundereffekte nach innen und auflen
hin komplett abblockt. Keine Wunder
konnen diese Barriere durchbrechen.
Die Barriere verschwindet, sofern der
Prediger sie nicht - nach Ablauf der
Wunderdauer - durch ununterbrochene
Konzentration (zdhlt als ganze Aktion)
aufrecht erhalt.

BLENDWERK

MED 1

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 3

Effekt: Dieses Wunder erzeugt kleine,
unschidliche Illusionen. Beispielsweise
kann der Medizinmann tanzende bunte
Federn in der Luft erscheinen lassen
oder die Illusion eines Vdégelchen aus
seinem Gewand zauben.

Bm 7S
MED 7
WuB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 5

Effekt: Der Medizinmann lenkt einen
Blitz auf einen Feind. Der Schaden
entspricht em Probeergebnis, dagegen
darf Abwehr gewlirfelt werden.

BLUT KOCHEN

MED 18

WauB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Manakosten: 16

Effekt: Das Blut des Ziels beginnt auf
wundersame Weise zu kochen, ohne
dass es gerinnt. Der innerlich wirkende
Schaden entspricht dem doppelten
Probenergebnis, das Ziel wiirfelt seine
Abwehr ohne die Panzerungsboni seiner
Gegenstinde.

Das Wunder ist gegen Wesen ohne Blut -
wie beispielsweise viele Untote — nicht
einsetzbar.

BOTSCHAFT

MED 8, PRE 6

WuB: +0

Dauer: Bis die Botschaft iiberbracht
wurde



WUNDER

Distanz: VE x 5 Kilometer

Manakosten: 7

Effekt: Beauftragt ein geisterhaftes
Abbild des Wunderwirkers in Reichweite
eines ihm bekannten Wesens zu erschei-
nen und bis zu VE x 2 Wortsilben zu
zitieren. Das geistige Abbild bewegt sich
mit Laufen-Wert VE x 2.

DANONEN HERBEIRUFEN 25

MED 16

WuB: -(GEI+AU) des Damonen und
+BB (siehe Text)

Dauer: VE x 2 Stunden

Distanz: Radius von VE Meter
Manakosten: 20+(GEI+AU/2) des Da-
monen

Effekt: Mit diesem Wunder ruft der Me-
dizinmann einen Ddmon herbei.

Der Medizinmann kann dabei frei wah-
len, was fiir eine Damonenart (siehe Sei-
te 155) er beschworen will. Der
Medizinmann muss einen Korper
bestimmen, in den der herbeigerufene
Damon fahren kann. Dies kann auch in
den Korper des Medizinmanns selbst
geschehen.

Alle Diamonen hassen die niederen We-
sen, die es wagen, sie zu rufen, kénnen
ihnen bei einer erfolgreichen Be-
schworung aber nichts anhaben.
Beschworene Dadmonen konnen nur
jemanden angreifen, wenn ihr Be-
schworer es ihnen befiehlt oder sie selbst
angegriffen werden.

Auftrige: Der Damon kehrt erst in
seine Existenzebene zuriick, wenn er fiir
seinen Rufer eine Anzahl von Auftrigen
gleich dessen VE/2 ausgefiihrt hat.
Dabei kann es sich um das simple
Beantworten von Fragen handeln, aber
auch komplexere Anweisungen enthal-

|

ten wie: “Folge dem Pfad bis zum Elk
River (Auftrag 1) und téte alle WeiBlen,
die dort lagern”.

Wird der Damon von seinem Rufer vor
Ablauf der Wunderdauer (VE x 2
Stunden) entlassen oder hat er alle seine
Auftrage erfiillt, verschwindet er

augenblicklich.

Beschworungsritual: Um einen Ddmon
herbeizurufen, wird immer ein
Beschworungskreis  benotigt.  Dieser
kann hastig auf den Boden gekritzelt
oder in langen Stunden aufwendig
gezeichnet werden. Danach stimmt der
Medizinmann einen Beschwo-
rungsgesang an.

Je mehr Arbeit in das Beschwo-
rungsritual gesteckt wird, desto eher
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gelingt die  Herbeirufung.  Jeder
Beschworungskreis verfiigt {iber einen

Beschworenbonus  (BB), der die
Wunder-Probe beim Beschworen
erleichtert.
BESCHWORUNESKREIS ZEICHNEN BB
Innerhalb 1 Kampfrunde gekrit- -2
zelt
Innerhalb weniger Minuten ge- +0
fertigt
Mit Biiffelblut gezeichnet +2
Nachts gezeichnet +2
WEITERE MODIFIKATOREN BB
(KREIS NOTIE)
Opfer, in das der Damon fahren +2
soll, ist hilflos (z.B. gefesselt)
oder stellt sich freiwillig zur
Verfiigung
Trommel schlagen. Pro Stunde +1
getrommelt (max. VE Stunden)

Misslungene Herbeirufung: Ein
Damon erscheint auch dann, wenn die
Probe fiir das Wunder misslingt, steht
dann jedoch nicht unter der Kontrolle
des Medizinmannes und kann frei
handeln und selbst wihlen, in welchen
Korper er fahren will. Dazu muss ihm
eine vergleichende Probe GEI+VE
gelingen. Ein fehlerhaft beschworener
Damon hat nur ein Ziel vor Augen:
Augenblicklich  seinen  Rufer zu
vernichten.

DUFTNOTE
MED 1
WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Minuten
Distanz: Beriihren

Manakosten: 1

Effekt: Das Ziel wird vom Wunder-
wirker mit einem Duft versehen.

Dieser Geruch kann angenehm oder
unangenehm sein und erleichtert bzw.
erschwert sdmtliche sozialen Proben des
Ziels fiir die Wirkungsdauer um 2.

DURCHLASSIE

MED 10

WuB: 4

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 10

Effekt: Der Wunderwirker wird mit

samt seiner getragenen Ausriistung
durchldssig und kann fiir VE/2
Kampfrunden durch nichtmagische,

unbelebte Objekte schreiten.

DURCHSICHT

MED 3, PRE 7

WuB: -2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 5

Effekt: Der Wunderwirker kann durch
unbelebte Objekte VE/2 Meter weit
sehen.

EINFUHLEN

PRE 2

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich
Distanz: VE x 2 Meter
Manakosten: 2



WUNDER

Effekt: Der Prediger kann die Gefiihle
einer Person (Argwohn, Freundschaft,
Hass, Zuneigung, etc.) erspiiren.

EINSCHLAFERN

MED 2, PRE 5

WuB: -(KOR+VE)/2 des jeweiligen Ziels
Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 4

Effekt: Das Wunder schlifert eine
maximale Anzahl von Zielen gleich der
Stufe des Wunderwirkers ein. Es handelt
sich dabei um einen natiirlichen Schlaf,
aus dem man durch Kampflairm u.i.
erwachen kann.

ELENENTARGEIST HERBEIRUFEN ™>®

MED 10

WuB: -Elementarstufe x 5

Dauer: VE Stunden

Distanz: Radius von VE Meter
Manakosten: 10+Elementarstufe x 5
Effekt: Dieses Wunder ruft ein Ele-
mentar von seiner Ebene herbei und
existiert in vier unterschiedlichen
Varianten (Erde, Feuer, Luft und Wasser
- jeweils ein einzelner Spruch). Alle
Elementare (siehe Seite

157) existieren in drei verschiedenen
Elementarstufen (I-III), zwischen denen
man frei wihlen kann. Elementare
verachten die niederen Wesen, die es
wagen, sie herbeizurufen, konnen ihnen
bei einer erfolgreichen Herbeirufung
aber nichts anhaben und kdmpfen nur,
wenn man sie angreift oder ihr
Herbeirufer es befiehlt.

Auftrige: Ein Elementar kann erst auf
seine Existenzebene zuriickkehren, wenn
es fiir seinen Beschworer eine Anzahl

von Auftrigen gleich dessen hablierter
VE ausgefiihrt hat.

Dabei kann es sich um das simple
Beantworten von Fragen handeln, aber
auch komplexere Anweisungen
enthalten wie: “Begebe Dich zu der
Ranch dort vorne (Auftrag 1) und
entziinde die Scheune (Auftrag 2).”

Wird das Elementar vor Ablauf der
Wunderdauer entlassen oder hat es alle
Auftrige erfiillt, kehrt es augenblicklich
zuriick auf seine Ebene. Nach jeder
Stunde besteht zudem eine Chance von
1-5 auf W20, dass es sich befreit und

sofort verschwindet.

Elementarportale: Um ein Elementar
zu beschworen, wird immer sein
Element in irgendeiner Form benotigt,
das als Portal dient, um das Elementar
von seiner Ebene zu rufen. So kann man
unter Wasser keine Feuer- oder
Luftelementare beschworen,

wohl aber Wasserlementare. Die Grofe
des Portals regelt, wieviel Ele-
mentarstufen insgesamt herbeigerufen
werden konnen. Dabei ist die Stufe senk-
und aufsplittbar: Beispielsweise kann
man mit einem Lagerfeuer ein
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Elementar der Stufe II herbeirufen.
Alternativ. kann man auch zwei
Elementare der Stufe I herbeirufen oder
gar nur eins. Die Stufensumme, die am
Ende insgesamt herbeigerufen wird (I-
III), wird mit 5 multipliziert und ergibt
den Malus auf den ZB. Die GroBe des
Elementarportals gibt wiederum einen

Herbeirufungsbonus (HB) auf die
Wunder-wirken-Probe.
ELEMENTARPORTAL STUFE

Feuer: Kerzenflamme bis Fackel I
Feuer: Lagerfeuer II
Feuer: Brand/Lava II1
Erde: Erdboden/Kiesel/Sand I
Erde: Felsen/Findling II
Erde: Steinhiigel oder grofer III
Wasser: Pfiitze/Regen/Wasser- I
tonne

Wasser: I
Brunnen/Teich/Weiher o.i.

Wasser: Fluss/Meer/See 111
Luft: Leichte Brise/Windiges I
Wetter

Luft: Stiirmisch I
Luft: Gewittersturm II1

CROSSE DES ELEMENTARPORTALS He

Pro m2 Feuer-/Lava-/Wasserfla- +1*
che

Pro m3 Erde/Gestein/Luft +1*

*: Maximal erreichbarer Bonus entspricht VE

Misslungenes Herbeirufen: Ein
Elementar wird auch herbeigerufen,

wenn die Wunder-Probe misslingt, steht
dann jedoch nicht unter der Kontrolle
seines Herbeirufers. Ein fehlerhaft her-
beigerufenes Elementar hat nur ein Ziel
im Sinn: Seinen Herbeirufer zu vernich-
ten, damit es bereits vor Ablauf der
Wunderdauer wieder auf seine eigene
Heimatebene zuriickkehren kann.

ERDSPALT 7%
MED
WuB: 4
Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 12

Effekt: Auf festem Boden offnet das
Wunder einen Erdspalt. Der Erd-
spalt ist bis zu VE in Meter breit und
VE/2 in Metern lang und tief. Ste-
hen Wesen an der Stelle, unter
welcher der Erdspalt erscheint, kon-
nen sie mit AGI+BE augenblicklich
versuchen, noch in Sicherheit zu
springen (zdhlt als freie Aktion).
Wesen, die sich in der Erdspalte
befinden, wenn diese sich wieder
schlieBt, erhalten augenblicklich
2W20 nicht abwehrbaren Schaden
und sind - ohne noch richtig atmen
zu konnen — eingeschlossen.

EXORZISMUS

PRE 8

WuB: -(KOR+AU)/2 der Wesenheit
Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 7+Anzahl der Wesen
Effekt: Dieses Wunder vernichtet
feindliche Ddmonen, Geister und Untote
im Wirkungsradius. Maximal wird eine

11, PRE 10
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Anzahl von Wesenheiten vernichtet, die
der halbierten Stufe des Predigers
entspricht. Bei zu vielen Wesenheiten
entscheidet der Zufall, welche betroffen
sind. Alternativ kénnen auch bestimmte,
einzelne Wesenheiten als Ziel des
Bannes bestimmt  werden. Pro
misslungenen Bannversuch steigt die
Schwierigkeit um 2.

FEDERGLEICH

MED 3, PRE 5

WuB: +0

Dauer: 1 Minute und bis Distanz ge-
fallen

Distanz: Beriihren

Manakosten: 4

Effekt: Das Ziel - samt seiner
getragenen Ausriistung - kann aus
einer Hohe gleich dem doppelten
Probenergebnis in Metern sanft wie
ein Feder ungelenkt zu Boden glei-
ten (1m pro Kampfrunde). Der fe-
dergleiche Fall muss spitestens 1
Minute, nachdem das Wunder ge-
wirkt wurde, begonnen werden,
sonst verfallt sein Effekt.

FEUERWAND 7:S

MED 8

WuB: -2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 12

Effekt: Der Medizinmann ldsst eine
Feuerwand erscheinen, die Ausmafe von
maximal 1m x VE m x VE m annehmen
kann. Wesen, die an der Stelle stehen,
wo die Feuerwand erscheint, oder durch

sie hindurch springen, erhalten 2W20
abwehrbaren Schaden.

FLACKERN

MED 4, PRE 2

WuB: -2

Dauer: Probenergebnis x 2
Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 3

Effekt: Der Wunderwirker scheint zu
flackern und ist dadurch schwieriger zu
treffen.

Seine Abwehr wird fiir die Dauer des
Wunders um seinen halbierten Wert in
GEI erhoht (nur nicht gegen alles ein-
hiillenden Flichenschaden).

FLANMENINFERND 72"

MED 16

WuB: +5

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 10 Meter
Manakosten: 15

Effekt: Eine kreisrunde Flache mit
einem Radius von VE in Metern geht in
Flammen auf. Jeder in dem Inferno
erhilt pro Kampfrunde nicht ab-
wehrbaren Schaden in Hohe des
Probenergebnisses.
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FLUCH

MED 2

WuB: - (GEI+AU)/2 des Ziel

Dauer: Probenergebnis Tage

Distanz: Beriihren

Manakosten: 4

Effekt: Der Medizinmann benotigt etwas
vom Ziel in seinem Besitz, wie
beispielsweise ein Haar, ein Klei-
dungsstiick 0.4., das bei dem Wunder —
ob erfolgreich oder nicht — zerst6rt wird.
Das Ziel wird verflucht und erhélt auf
alle Proben -2, bis die Dauer des
Wunders verstrichen ist oder der Fluch
mittels Austreibung schon vorher
entfernt wird. Ein Ziel kann mehrmals
verflucht werden. Alle Fliiche miissen
einzeln gebannt werden, stammen sie
nicht vom selben Wunderwirker.

FREUND

PRE 6

WuB: -(GEI+VE)/2 des Ziels
Dauer: VE Minuten

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Bei Erfolg hélt das Ziel den
Prediger (und nur ihn!) fiir einen sehr
guten Freund. Das Ziel wird ihm alles
anvertrauen, was er auch einem sehr
guten Freund verraten wiirde und alles
fir ihn machen, was er auch fiir einen
guten Freund tun wiirde.

ZAN
FROSTSCHOCK &
MED 12
WuB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Der Medizinmann sendet einen
eisigen Kilteschock gegen das Opfer, der
Schaden in Hohe der Wunder-Probe
verursacht. Gegen den Schaden ist keine
Abwehr zuldssig. Zudem ist das Ziel
durch den Kilteschock erstarrt, bis VE
Kampfrunden verstrichen sind oder es
Schaden erhilt.
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GASGESTALT

MED 14

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis x 5
Kampfrunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 12

Effekt: Das Ziel samt seiner getragenen
Ausriistung wird gasférmig und kann
durch jede noch so Kkleine Offnung
gleiten. Das Ziel kann jederzeit die Wir-
kung des Wunders als freie Aktion
beenden. In Gasform wird der Laufen-
Wert vervierfacht und der Charakter
kann seine Umgebung weiterhin
wahrnehmen. In Gastgestalt ist es
allerdings nicht moglich, Wunder zu
wirken, zu sprechen, anzugreifen oder in
andere Wesen einzudringen.

GEBEN UND NEHMEN

PRE 4

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Manakosten: 3

Effekt: Das Ziel des Wunders erhilt 50%
des Schadens, den es per Schlagen im
Nahkampf verursacht (also abziiglich
des Abwehrwurfs des Gegners), in Form
von heilender Kraft auf die eigene
Lebenskraft gutgeschrieben.

SENDRCHE

MED 12

WuB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 12

Effekt: Bei Erfolg wird das Ziel dem
Medizinmann horig und fiihrt be-

dingungslos jeden seiner Befehle aus
(auBer Selbstmord oder -verstiim-
melung). Es wiirde sogar seine eige-
nen Kameraden angreifen.

GEISTERREISE

MED 4, PRE 8

7B: +0

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 5

Effekt: Der Wunderwirker begibt sich in
einen trancedhnlichen Zustand, in dem
seine optischen und akustischen Sinne
sich von seinem Korper 16sen konnen.
Sein  unsichtbarer, horender Blick
bewegt sich mit einer konstanten
Geschwindigkeit von VE Meter pro
Kampfrunde und kann durch die
Kleinsten Offnungen dringen. Der
Wunderwirker sieht und hort dabei alles,
als wire er selbst vor Ort.

GEISTER RUFEN 28

MED 8

WuB: -(KOR+AU) des Geistes

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Manakosten: 8+(KOR+AU)/2 des
Geistes

Effekt: Der Medizinmann kann Wesen
aus der Geisterwelt (siehe Seite 160)
herbeirufen deren Anzahl maximal
seiner halben Stufe entspricht.

Die Geisterwesen bendtigen  drei
Kampfrunden, um sich zu bilden,
danach wollen sie ihren Erwecker ver-
nichten, um wieder Erlosung zu finden,
gelingt es diesem nicht, sie mit einer
Probe GEI+AU zu beherrschen.
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GEISTESSCHILD

MED 5, PRE 2

WuB: +0

Dauer: Probeergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 3

Effekt: Der Charakter schirmt seinen
Geist gegen Manipulationen ab. Alle
geistesbeeinflussenden Wunder gegen
den Charakter werden fiir die
Wunderdauer um seinen VE/2 er-
schwert.

Wenn das geistesbeeinflussende Wunder
Schaden verursacht, wird die Abwehr
um den halben Wert VE erhoht.

GESEGNETE WAFFE

PRE 1

WuB: +0

Dauer: VE Minuten

Distanz: Beriihren

Manakosten: 2

Effekt: Das Wunder verleiht einer
Waffe sakrale Krafte. Ihr WB erhoht
sich fiir die Dauer des Wunders um
+1.

Fiir die Dauer des Wunders gilt die
Waffe als geweiht und der mit ihr
verursachte Schaden verletzt bei-
spielsweise also auch korperlose We-
sen wie Geister.

GIFTBANN c:}

MED 5, PRE 3

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich
Distanz: Beriihren
Manakosten: 3

Effekt: Neutralisiert augenblicklich
alle Gifte, sofern es noch nicht zu
spat ist.

BIFTSCUTZ &

PRE 1

WuB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 2

Effekt: Das Ziel erhilt einen Bonus auf
Abwehr-Proben gegen Gifte in Hohe der
Stufe des Predigers. Der alleinige Bonus
(ohne den normalen Abwehr-Wert)
wirkt auch gegen Gifte, bei denen nor-
malerweise keine Abwehr erlaubt ist.

GLUNENDER GLAUBE

PRE 6

WuB: -2

Dauer: Probenergebnis in
Kampfrunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 7

Effekt: Die beriihrte Waffe - das Ziel des
Wunders - ergliiht vor heiliger Kraft. Fiir
die Wirkungsdauer des Wunders gilt die
Waffe als gesegnet und der WB wird um
VE/2 erhoht, wihrend die Abwehr
getroffener Gegner gegen Angriffe mit
dieser Waffe um VE/2 gesenkt wird.

HEILBEEREN [::,':1

MED 1

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich
Distanz: Beriihren
Manakosten: 8
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Effekt: Der Medizinmann bendtigt
bestimmte frische Beeren, kleine Niisse,
schmackhafte Blitter o.4. fiir dieses
Wunder.

Diese muss er mit einer erfolgreichen
Krauter finden-Probe (GEI+VE +2 pro
Talentrang Jiager oder Wahrnehmung)
beschaffen. Insgesamt wird von ihnen
eine Anzahl gleich dem Probenergebnis
mit einem Heileffekt versehen: Jede
Heilbeere heilt augenblicklich 1LK (pro
Aktion konnen bis zu 10 Heilbeeren
verzehrt werden).

Die Heilbeeren verlieren nach VE Tagen
ihre Wirkung, oder wenn der Medi-
zinmann das Wunder erneut anwendet.

HEILENDE AURA < =

PRE 1

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis x 2
Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 2

Effekt: Der Prediger und alle seine
Gefahrten in einem Radius von VE in
Metern erhalten 1LK jede Kampfrunde
geheilt.

HANDAUFLEGEN E:::J

PRE 1

WuB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 3

Effekt: Durch Hand auflegen wird
bei dem Ziel Lebenskraft in Hohe
des Probenergebnisses geheilt.

HEILENDE STRAHLEN <5

PRE 12

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 7

Effekt: Lichtstrahlen stromen vom
Prediger aus und heilen die Wunden von
bis zu VE/2 Gefihrten, die Lebenskraft
in Hohe des Probenergebnisses dazu er-
halten. Es wird nur eine Probe fiir dieses
Wunder gewlirfelt: Einzig der
Distanzmalus (siehe Seite 75) des Ziels,
das am weitesten entfernt steht, wird als
Malus gewertet.

HEILENDES FELD o &

PRE 18

WuB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 16

Effekt: Dieses Wunder heilt bei allen
Gefdhrten im Wirkungsradius die
Lebenskraft um das Probenergebnis.

HEILENDES LIGHT <5 =
PRE 4

WuB: +2

Dauer: Augenblicklich
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Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 4

Effekt: Ein vom Prediger ausgehender
Lichtstrahl heilt die Lebenskraft des
Ziels in Hohe des Probenergebnisses.

HEILIGER WAHNSINN (D)

PRE 16

WuB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 18

Effekt: Das Ziel des Wunders wird auf
der Stelle wahnsinnig und zu einem
sabbernden Schwachsinnigen, dessen
Geist fortan auf o gesenkt ist.

Nur eine Wunderheilung kann diesen
Effekt bannen, wofiir pro
wiederherzustellenden Punkt in GEI das
Wunder jeweils einmal auf das Ziel
angewendet werden muss.

KEmENBLTT 7"

MED 10

WuB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Der Medizinmann schiefft einen
Blitz auf einen Feind, der auf bis zu VE
weitere Gegner in seiner Nihe iiber-
springt. Nur Gegner, die 2 oder mehr
Meter von einem ihrer getroffenen
Mitstreiter entfernt stehen, kann der
Kettenblitz nicht erreichen.

KLEINER TERROR D

MED 6

WuB: -(GEI+VE)/2 des Ziels
Dauer: VE Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter

Manakosten: 5

Effekt: Bei Erfolg fliehen betroffene Ziele
- maximal eine Anzahl gleich der
halbierten Stufe des Wunderwirkers - so
schnell wie moglich in panischer Angst
und konnen erst nach Ablauf der Dauer
des Wunders wieder umkehren. Der
Effekt endet bei jedem Fliehenden, der
Schaden erleidet.

KLEINE WINDHOSE 7™

MED 6

WuB: +0

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 6

Effekt: Der Medizinmann erschafft eine
Windhose, die er auf einen Gegner

lenken kann. Wéihrend der Wun-
derdaver muss das Ziel jede
Kampfrunde eine KOR+HA Probe

bestehen, ansonsten erhilt es -2 auf alle
Proben.
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KUGELBLITZ

MED 11

WuB: +4

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 12

Effekt: Der Medizinmann erschafft
einen Kugelblitz, den auf einen Gegner
schleudern kann. Verursacht der
Kugelblitz Schaden, bleibt er wihrend
der Dauer des Wunders bestehen und
kann in jeder neuen Kampfrunde erneut
versuchen einen Gegner zu treffen. Der
Kugelblitz bewegt sich dabei in den
darauffolgenden = Kampfrunden  mit
Laufen 3. Fiir jeden zusitzlichen Angriff
wird eine neue Wunder-wirken-Probe
abgelegt, was eine Aktion kostet. Schlagt
diese fehl, ,verpufft* der Kugelblitz
vorzeitig .

LANZE DER RACHE

MED 14

WuB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Dies ist eine machtigere Variante
des Wunders Pfeil der Rache, gegen
dessen Schaden Reiter der Gerechtigkeit
einen Malus von 2 auf ihre Abwehr
erhalten.

Medizinménner mit dem Talent Reiter
der Gerechtigkeit konnen dieses
Wunder nicht wirken.

LICHT DER GERECHTIGKEIT
PRE 5

WuB: +2

Dauer: Augenblicklich
Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 3

Effekt: Ein Lichtstrahl bricht aus dem
gottesfiirchtigen Prediger und fiigt dem
Gegner Schaden zu. Gegen den Schaden
dieses Wunders erhalten Reiter der
Rache und Wesen, wie Dimonen,
Geister, Untote und Teufel einen Malus
von 2 auf ihre Abwehr.

LUCHSOHR 3

MED 2,

WuB: -1 pro 10m Entfernung

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 2

Effekt: Das Ziel des Totemzaubers kann
sein Horzentrum an einen bis zu VE x 5
Meter entfernten Punkt verlagern (eine
klare Sichtlinie vorausgesetzt) und ver-
nimmt dadurch alles, was dort zu horen
ist, als wiirde er sich dort befinden.
Dieser Punkt kann eine freie Stelle im
Raum sein oder auch ein Kleidungsstiick
des Belauschten.

MANABROT

PRE 5

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Manakosten: 6

Effekt: Der Prediger versinkt in Andacht
und erschafft ein wohlschmeckendes
Manabrot. Maximal kann der
Wunderwirker eine  Anzahl von
Manabrot gleich seiner halbierten Stufe
erschaffen.

Jeder der weiBen  teigdhnlichen
Klumpen, entspricht einer ganzen
Mabhlzeit (von denen ein Erwachsener 3
pro Tag bendtigt) fiir eine Person.

0

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGELN TRLENTE CHARAKTERE

WILDER WESTEN



WUNDER

MIT BLINDHEIT SCHLAGEN

MED 5, PRE 3

WuB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis in
Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 5

Effekt: Bei Erfolg wird das Ziel (welches
dagegen keine Abwehr wiirfeln darf)
geblendet. Ein geblendetes Ziel hat -8
auf alle Handlungen, bei denen es sehen
konnen sollte (Durch die Blindheit
vermindert sich nicht der Abwehr-Wert).
Selbst augenlose Untote, wie bei-
spielsweise Skelette, werden durch das
Wunder geblendet. Blinde Lebewesen
sind dagegen nicht betroffen.

NORRST 7%

MED 8

WuB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 10

Effekt: Der Medizinmann kann Erde
oder Sand in einem Bereich von VEXVE
Meter in Morast bzw. Treibsand
verwandeln. Personen in diesem Bereich
versinken bis zur Hiifte und miissen eine
Probe auf KOR+HA ablegen, um sich zu
befreien, was eine Aktion kostet.
Charaktere, die festsitzen, erhalten den
gleichen Malus, wie am Boden liegende
Personen (Siehe Seite 72).

NIESANFALL

MED 3

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels
Dauer: 1 Kampfrunde
Distanz: VE x 2 Meter
Manakosten: 2

Effekt: Bei Erfolg kann das Ziel, welches
keine Abwehr gegen das Wunder
wiirfeln darf, sich vor lauter Niesen nur
(mit halbierten Laufen-Wert) bewegen,
bis der Wunderwirker wieder an der Rei-
he ist. Der Niesanfall endet vorzeitig,
sollte das Ziel Schaden erhalten.

OFFNEN

MED 1, PRE 3

WuB: - SW

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Berithren

Manakosten: 5

Effekt: Offnet ein Schloss, ohne es zu
beschiadigen. Der normalerweise immer
+0 betragende Schlosswert (SW) kann
durch bessere Qualitdat erhoht werden.
Misslingt das Wunder, kann der
Wunderwirker es erneut versuchen.
Jeder Folgewurf senkt den PW auf
Wunder wirken bei diesem speziellen
Schloss jedoch um jeweils 2. Dieser
kumulative Malus gegen dieses eine

Schloss erloschen erst, wenn der
Wunderwirker eine neue Stufe erreicht.
PFEIL DER RACHE

MED 4

WuB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 3

Effekt: Der Medizinmann schiefit eine
schattenhaften Pfeil auf seinen Gegner.
Gegen den Schaden dieses Wunders
erhalten Reiter der Gerechtigkeit einen
Malus von 2 auf ihre Abwehr.

Medizinméanner mit dem Talent Reiter
der Gerechtigkeit konnen diesen
Wunder nicht wirken.
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PFINGSTWUNDER

PRE 5

WuB: +1

Dauer: Probeergebnis Minuten
Distanz: Selbst

Manakosten: 5

Effekt: Der Prediger kann wihrend der
Wunderdauer alle Sprachen verstehen
und sprechen.

PSALM DER ERLEUCHTUNG Q]Q
PRE 2

WuB: -2

Dauer: Probeergebnis in Minuten
Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 4

Effekt: Die AU des Ziels erhoht sich fir
die Wunderdauer um 1.

PSALM DER HOFFNUNG qp

PREG6

WuB: +1

Dauer: Probeergebnis/2 Runden
Distanz: Selbst

Manakosten: 8

Effekt: Die IN des Predigers und Anzahl
VE Gefdhrten  wird  fir  die
Wirkungsdauer des Spruches um 2
erhoht.

PSALM DER REUE Q}Q

PRE 1

WuB: -2

Dauer: Probenergebnis in
Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 1

Effekt: Durch den Psalm entsteht eine
Bereich der Reue mit einem Radius von
maximal VE in Metern entsteht.

Jeder Charakter innerhalb dieses
Bereiches  empfindet ein  unter-
schwelliges Schuldgefiihl, wirkt leicht
verunsichert und erhélt dadurch -1 auf
alle Proben.

psatk oin Sriinke (L

PRE 7

WuB: +0

Dauer: Probeergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 9

Effekt: Der Predigers erhilt fiir die
Dauer des Wunders +1 auf KOR.

PSALM DER ZUVERSICHT Q}Q
PRE 10

WuB: -2

Dauer: Augenblicklich
Distanz: VE x 2 Meter
Manakosten: 10
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Effekt: Ein bereits erworbenes Talent
wird einmalig um einen Talentrang
erhoht. Sobald das Talent angewendet
wird, verschwindet der Bonus wieder.

PSALM DES FRIEDENS (L)

PRE 14

WuB: +0

Dauer: Probeergebnis/2 in
Kampfrunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 14

Effekt: Der Prediger erschafft einen
Kreis mit Radius VE, in dem Kkeine
Kampfhandlungen vorgenommen
werden konnen (auch nicht vom
Prediger selbst). Geschosse und Effekte
von Wundern konnen jedoch von AuBen
eindringen.

PUMASPRUNE 55
MED 5

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Manakosten: 3

Effekt: Der Medizinmann springt
augenblicklich bis zu Probenergebnis/2
Meter weit und landet dabei wieder
sicher auf seinen Beinen. Alternativ
kann man auch hoch oder runter
springen, beispielsweise um einen hohen
Ast zu erreichen.

REINIGEN

PRE 3

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 2

Effekt: Dieses Wunder reinigt eine
ungewaschene Person, einen Gegens-

tand (wie einen schlammbespritzten
Mantel) oder auch eine Mahlzeit (von
Bakterien, Faulnis und Gift).

ROST

MED 7

WuB: -WB der Waffe bzw. -PA der
Riistung

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Dieser Wunder lédsst bei Erfolg
eine Waffe oder einen Gegenstand aus
Metall augenblicklich zu rostigen Staub
zerfallen.

SALZSAULE

PRE 2

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 5

Effekt: Bei Erfolg kann sich das Ziel,

welches keine Abwehr gegen das
Wunder wiirfeln darf, nicht mehr bewe-
gen.

Die Starre endet vorzeitig, sollte das Ziel
Schaden erhalten. Wahrend der Starre
ist es dem Ziel moglich, die Augen zu
bewegen, zu atmen und klar zu denken.
Ein erstarrter Wunderwirker konnte also
immer noch versuchen ohne Worte und
Gesten (siehe Seite 83) Wunder zu
wirken.

SCHATTEN

MED 6

WuB: -(AGI+AU)/2 des Ziels
Dauer: Probenergebnis/2 in
Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter
Manakosten: 5
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Effekt: Dunkle Schatten umbhiillen das
Ziel (welches keine Abwehr dagegen
wiirfeln darf), wodurch es -8 auf alle
Handlungen hat, bei denen es besser
sehen konnen sollte (Die Abwehr ist
nicht davon betroffen). Augenlosen
Untoten, wie beispielsweise Skeletten,
aber auch blinden Lebewesen, kann das
Wunder nichts anhaben.

SCHMERZ

MED 1

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 2

Effekt: Dem anvisierten Ziel wird
Schaden in Hohe des Probeergebnis
verursacht. Gegen den Angriff darf eine
Abwehr ohne PA gewiirfelt werden.

SCHLEUDERN

MED 12, PRE 18

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE/2 Meter

Manakosten: 10

Effekt: Dieses Wunder, gegen den das
Ziel keine Abwehr wiirfeln kann,
schleudert das Ziel (Probenergebnis/3)
Meter weit fort. Das Ziel erhilt fiir die
Distanz, die es geschleudert wird (auch
wenn eine Wand den Flug bremst)
Sturzschaden (siehe Seite 122), gegen
den es ganz normal Abwehr wiirfelt.
Nach dem Fortschleudern liegt das Ziel
immer am Boden.

SGHNELLER HIRSEH S

MED 7

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 5

Effekt: Der Laufen-Wert des Ziels wird
fiir die Dauer des Wunders verdoppelt.

SCHUTZFELD

PRE 8

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 10

Effekt: Ein Schutzfeld mit einem Radius
von VE in Metern erscheint um den
Wunderwirker  herum, an dem
nichtmagische Geschosse von auien her
wirkungslos abprallen.

SCHUTZSCHILD

MED 8, PRE 4

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Manakosten: 4

Effekt: Das Ziel erhilt das Probenerg-
ebnis als Bonus auf seine Abwehr, bis die
Dauer des Wunders abgelaufen ist.
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SCHUTZSCHILD DEMNEN

MED 8, PRE 4

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Berilihren

Manakosten: 5

Effekt: Verdoppelt die erwiirfelte Dauer
eines Schutzschild-Wunders, der bereits
auf das Ziel wirkt.

SCHUTZSCHILD STARKEN

MED 8, PRE 4

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 5

Effekt: Verdoppelt den Bonus auf die
Abwehr eines Schutzschild-Wunders, der
bereits auf das Ziel wirkt.

SCHWEBEN

MED 5, PRE 11

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Berithren

Manakosten: 6

Effekt: Das Ziel kann statt zu laufen
auch lotrecht hoch und runter schweben.
Der Laufen-Wert beim Schweben ist
dabei genau so hoch wie am Boden (man
kann im Schweben nicht rennen).

SCHWEIG

MED 10, PRE 12

WuB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr
gegen das Wunder wiirfeln darf, ver-
stummt fiir die Dauer des Wunders.
Verstummte Wunderwirker konnen

solange nur wortlos Wunderwirken

(siehe Seite 83).

SEGEN

PRE 2

WuB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Selbst

Manakosten: 4

Effekt: Der Prediger und bis zu VE x 2
Kameraden in VE x 2 Meter Umkreis
werden gesegnet. Fiir die Dauer des
Wunders erhalten sie auf alle Proben
einen Bonus von +1.

SPRINGFLUT 7,®
MED 9
WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 10

Effekt: Der Medizinmann kann von
einer Wasserquelle (See, Fluss, Brunnen,
Wasserkessel, ete.) aus eine
Wasserfontdne auf einen  Gegner
spritzen. Wird das Ziel getroffen, muss
es eine Probe AGI+BE ablegen, um nicht
zu Fall zu kommen. Auf jeden Fall ist das
Ziel und seine Ausriistung durchnasst
(Nasses Pulver!).

STEINWAND

MED 10

ZB: -2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 10

Effekt: Der Charakter erschafft eine
Steinwand, die AusmaBe von bis zu 1m x
VE m x VE m annehmen kann und nicht
wieder verschwindet. Die Steinwand
muss auf festen Boden stehen und kann
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nicht an einem Ort erscheinen, wo sich
bereits etwas befindet. Die Steinwand
hat eine Abwehr gleich der dreifachen
Stufe des Charakters, fiir den Fall, dass
jemand sie mit Gewalt durchdringen
will. Jeder einzelne Kubikmeter der
Steinwand verfiigt iiber LK in Hohe der
Stufe des Wunderwirkers.

STOLPERN

MED 4

WuB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 5

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr
gegen das Wunder wiirfeln darf, stiirzt
augenblicklich zu Boden. Misslingt ihm
auBerdem eine Probe auf AGI+GE, ldsst
er alles Gehaltene fallen.

STOSSGEBET

PRE 3

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Manakosten: 5

Effekt: Eine Druckwelle heiliger Macht
schieft aus dem Prediger und bringt
Gegner in einem Radius gleich seiner
doppelten Stufe in Metern zu Fall.

STRAHLEN DER GERECHTIGHEIT

PRE 10

WuB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Dies ist eine méachtigere Variante
des Wunders Licht der Gerechitkeit, gegen
dessen Schaden Reiter der Rache und
auch Wesen, wie Diamonen, Geister,
Untote und Teufel einen Malus von 2 auf
ihre Abwehr erhalten.

TALENTRAUB (&)

MED 14

WuB: -Talentzugangsstufe

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 12

Effekt: Der Medizinmann fixiert sein
Ziel und nimmt ihm dadurch zeitweise
ein Talent. Das Ziel kann dieses Talent
fir die Dauer des Wunders nicht einset-
zen.

mw

MED 8

WuB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Minuten

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 6

Effekt: Der Medizinmann zwingt das
Ziel, welches keine Abwehr gegen dieses
Wunder wiirfeln darf, fiir die Dauer des
Wunders zu tanzen. (Es kann dabei
hochstens 1m pro Kampfrunde laufen).
Das groteske Schauspiel endet vorzeitig,
sollte das Ziel Schaden erhalten.

TARNENDER NEBEL

MED 8

WuB: -2

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 7

Effekt: Eine Nebelwolke mit einem
Radius von maximal VE in Metern ent-
steht. Angriffe gegen Ziele in der Ne-
belwolke werden um 8 erschwert, gleich-
sam erhalten alle innerhalb des Nebels
-8 auf alle Proben, bei denen man besser
sehen konnen sollte (Die Abwehr ist
nicht davon betroffen). Eine Nebelwolke
kann durch Wind bewegt oder gar
auseinander geweht werden.
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TELEKINESE

MED 6

WuB: -1 pro (Stufe x 5) kg Gewicht
Dauer: Konzentration

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 4

Effekt: Mit diesem Wunder lasst der
Wunderwirker einen unbelebten Ge-
genstand mit einer Geschwindigkeit von
im pro Kampfrunde schweben, solange
er sich ununterbrochen konzentriert
(zahlt als ganze Aktion).

TERROR

MED 9

WuB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE Minuten

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Manakosten: 10

Effekt: Bei Erfolg flichen betroffene Ziele
- maximal eine Anzahl gleich der Stufe
des Medizinmanns - so schnell wie
moglich in panischer Angst und konnen
erst nach Ablauf der Wunderdauer

wieder umkehren. Der Effekt endet bei
jedem Fliehenden, der Schaden erleidet.

TIERBEHERRSCHUNG

MED 9

WuB: -LK/2 des Ziels

Dauer: VE Stunden

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 8

Effekt: Bei Erfolg wird das Tier zu einem
willenlosen Sklaven des Wunderwirkers.
Es befolgt alle seine einsilbigen Befehle,
auch wenn diese den eigenen Tod be-
deuten konnen. Ein Wunderwirker kann
niemals mehr als VE Tiere gleichzeitig
durch dieses Wunder beherrschen.
Endet die Wirkungsdauer, nimmt das
Tier wieder sein  urspriingliches
Verhalten an.

TIERE BESANFTIGEN
MED 7, PRE 4

WuB: -LK/5 des Ziels
Dauer: VE Stunden
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Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Manakosten: 6

Effekt: Aggressive Tiere im Wir-
kungsradius kénnen mit diesem Wunder
besénftigt werden. Tiere, die unter der
Kontrolle von Tierbeherrschung 0.4.
stehen sind gegen das Wunder immun.

TORNADD 7%

MED 12

WuB: -4

Dauer: Probeergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 20 Meter

Manakosten: 13

Effekt: Der Medizinmann erschafft
einen Wirbelsturm mit einem
Durchmesser von VE/2 Meter. Alle
Personen, die sich im Bereich des
Tornados befinden miissen eine Probe
auf KOR+HA bestehen, um sich aus dem
Wirbel zu befreien, ansonsten erhalten
sie 1 LK Schaden pro Kampfrunde und
haben einen Abzug von -8 auf alle
Aktionen.

TOTEMNACHTER ‘&

MED 6

WuB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 5

Effekt: Ein Totemgeist alarmiert bzw.
weckt den Medizinmann, sobald ein
Wesen sich bis auf VE x 2 Meter oder
weniger dem Zielpunkt nahert. Dies gilt
nicht fiir Wesen, die sich wahrend des
Wunderwirkens bereits in diesem
Bereich aufhielten.

TOTENGESPRACH 25

MED 5
WuB: +0

Dauer: VE Fragen bzw. VE Minuten
Distanz: Berithren

Manakosten: 9

Effekt: Der Medizinmann kann den
Geist eines Toten befragen, dieser muss
ihm antworten, allerdings nicht auto-
matisch wahrheitsgemaf. Maximal wirkt
das Wunder VE Minuten oder bis dem
Geist VE Fragen gestellt wurden, die
dieser nur mit “Ja” oder “Nein”
beantwortet. Der Geist versteht die
Sprache des Wunderwirkers und
antwortet in dieser.

TRUGBILD

MED 5

WuB: -2

Dauer: VE/2 Stunden

Distanz: VE Meter

Manakosten: 5

Effekt: Dieser Wunder erschafft eine
rein optische, unbewegliche Illusion,
deren Ausmafe maximal VE/2 Ku-
bikmeter betragen konnen. Die Illu-
sion ist mit einer erfolgreichen Be-
merken-Probe - abziiglich des
halbierten Probenergebnisses der
Trugbild Wunder-wirken-Probe
durchschaubar.

VERBORGENES SEHEN

MED 8, PRE 6

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 6

Effekt: Der Charakter kann unbelebte
Dinge - die verborgen oder absichtlich
versteckt sind (Fallen, Geheimtiiren u.4.)
- mit Hilfe dieses Wunders aufspiiren,
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selbst wenn sie durch etwas verdeckt
sind, wie ein Vorhang oder ein Behiltnis.
Das Wunder funktioniert nicht bei
ibernatiirlichen  oder unsichtbaren
Objekten.

VERDAMPFEN

MED 20

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Manakosten: 20

Effekt: Das Ziel beginnt vor Hitze re-
gelrecht zu verdampfen. Der innerlich

wirkende Schaden entspricht dem
dreifachen Probenergebnis, das Ziel
wiirfelt seine Abwehr ohne die

Panzerungsboni. Das Wunder ist gegen
wasserlose Wesen — wie beispielsweise
Feuerelementare nicht einsetzbar.

VERLANGSAMEN

PRE 3

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Manakosten: 4

Effekt: Dieser Wunder halbiert den
Laufen-Wert von einer maximalen An-
zahl von Zielen gleich der halbierten
Stufe des Predigers.

VERSETZEN

PRE 10

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 8

Effekt: Das einwilligende Ziel wird bis zu

Probenergebnis/2 Meter weit
teleportiert, eine Kklare Sichtlinie vor-
ausgesetzt. Reicht die ermittelte

Entfernung nicht aus, um den Zielpunkt
zu erreichen, wird der Charakter
dennoch - so weit wie moglich — in diese
Richtung versetzt.

VERSETZTE STIMME

MED 2

WuB: -1 pro 10 Meter Entfernung

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: VE x 10 Meter

Manakosten: 2

Effekt: Der Medizinmann kann ein Wort
oder einen Satz an einen bis zu VE x 10
Meter entfernten Punkt verlagern (eine
klare Sichtlinie vorausgesetzt). Dieser
Punkt kann eine freie Stelle im Raum
sein oder auch ein Kleidungsstiick einer
Person. Jeder in Horweite dieses
Punktes kann den Medizinmann horen.

VERTEIDIGUNG

MED 4, PRE 1

WuB: +0

Dauer: 1 Kampfrunde

Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 2

Effekt: Das Ziel erhilt das Probenerg-
ebnis als Bonus auf seine Abwehr, bis
der Wunderwirker in der né#chsten
Kampfrunde wieder an der Reihe ist.

VERTREIBEN

PRE 3

WuB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis/2 Minuten
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 6

Effekt: Vertreibt eine Anzahl von
Geistern und Untoten im
Wirkungsbereich gleich der halbierten
Stufe des Predigers. Fiir die Dauer der
Vertreibung ziehen sich die Untoten so
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schnell wie moglich von dem
Wunderwirker zuriick bis auf eine
Distanz von Probenergebnis x 5m. Bis
zum Ablauf des Wunders konnen die
Untoten niemanden in seinem
Wirkungsbereich angreifen. Der Effekt
endet bei jedem Untoten, der Schaden
erleidet. Bei zu vielen Untoten entschei-
det der Zufall, welche betroffen sind.
Alternativ kann auch ein bestimmter
Untoter als Ziel der Vertreibung be-
stimmt werden.

Wird beim Vertreiben ein Immersieg
gewlirfelt, erhalten die betroffenen
Untoten zusétzlichen abwehrbaren Scha-
den in der tatsdchlichen Hohe des
Immersiegs.

VERWANDLUNG

MED 9

WuB: -2

Dauer: Probenergebnis/2 in Stunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 12

Effekt: Der Wunderwirker nimmt das
Aussehen einer anderen Person an, die
gleichen Geschlechts sein muss.

Handelt es sich um eine bestimmte
Person, die der Charakter jedoch nur
fliichtig oder aus der Ferne kennt, kon-
nen ihm Fehler unterlaufen, wodurch
Bekannte der Zielperson mit einer
Bemerken-Probe den  Wundereffekt
durchschauen kénnen.

VeRwIRREN 2

MED 5, PRE 8

WuB: -(GEI+AU)/2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Manakosten: 6

Effekt: Dieses Wunder verwirrt bei
Erfolg das Ziel, dessen Handeln fiir die
gesamte Dauer des Wunders auf folgen-
der Tabelle jede Kampfrunde neu
ermittelt wird:

We0 DER VERWIRRTE...

1-5 |...greift die Charaktere an

6-10 | ..lauft verwirrt in eine zuf. Richtung

11-15 | ...steht verwirrt herum

16-20 | ...greift die eigenen Verbiindeten an

VISION

MED 4, PRE 8

WuB: +0

Dauer: Probeergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 8

Effekt: Der Charakter begibt sich in
Trancezustand in dem er eine Vision
erhilt, die sich auf wichtige Ereignisse
beziehen. Die Vision kann sich dabei auf
vergangene, gegenwirtige oder
zukiinftige FEreignisse beziehen. Der
Spielleiter beschreibt die Vision als
einen Traum mit symbolhaften
Charakter.

Beispiel:

Der Medizinmann Starke Eiche begibt sich in
Trance, um eine Vision zu erhalten. In seiner
Vision sieht er einen Hirschen, der durch eine
enge Schlucht lauft. Plotzlich wird der Hirsch
von mehreren Kojoten angefallen, die hinter
Felsen lauerten. Starke Eiche sollte sich in naher
Zukunft vor Hinterhalten in Acht nehmen.

WAFFE DER GERECHTIGKEIT

PRE 7

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
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Distanz: VE x 2 Meter

Manakosten: 7

Effekt: Die anvisierte Waffe erstrahlt mit
der heiligen Kraft des Lichts. Die
folgenden Effekte gelten nur, wenn ein
Charakter mit dem Talent Reiter der
Gerechtigkeit die Waffe benutzt:

Fiir die Dauer des Wunders wird der WB
der Waffe um +1 erh6ht und ihr Schaden
gilt als geweiht.

Jedesmal, wenn mit der Waffe Schaden
verursacht wird, erhoht sich die Abwehr
des Waffentragers um 1. Dieser Effekt
endet, wenn die Dauer des Wunders
abgelaufen ist oder der Charakter die
Waffe fallen lésst.

Charaktere mit dem Talent Reiter der
Rache konnen dieses Wunder nicht
wirken.

NANDOFFNUNG

PRE 9

WuB: +0

Dauer: Probenergebnis/2 Kampfrunden
Distanz: Berithren

Manakosten: 10

Effekt: Der Wunderwirker 6ffnet ein
kreisrundes Loch von 1m Durchmesser
in einer bis zu VE x 10 cm dicken
Steinwand. Nach Ablauf des Wunders
verschwindet das Loch ohne Spuren zu
hinterlassen.

WASSER TEILEN

PRE 12

WuB: +0

Dauer: Probeergebnis in Minuten
Distanz: Berithren

Manakosten: 15

Effekt: Der Prediger kann jegliche
Gewidsser teilen und eine 1m breite

begehbare Schneise bis zum Grund in sie
schlagen. Die Lange der Schneise betragt
dabei max. VE x 10m.

Wird das Wunder gegen fliissige Wesen

wie beispielsweise Wasserle-
mentargeister eingesetzt, entspricht das
Wurfergebnist  nicht  abwehrbaren

Schaden, wihrend die Wunderdauer nur
noch augenblicklich ist.

WASSER WEINEN

PRE 1

WuB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 2

Effekt: Beriihrtes, reines Wasser wird zu
heiligem Weihwasser (siehe Kasten). Bei
jeder Anwendung des Wunders stellt der
Prediger eine Anzahl an Weihwas-
sereinheiten (etwa 1/2 Liter) gleich dem

halbierten Probenergebnis her,
geniigend  “normales” Wasser als
Rohstoff vorausgesetzt.
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Weihwasser verursacht gegen Damonen,
Geister, Teufel und Untote nicht ab-
wehrbaren Schaden.

Jede Einheit Weihwasser hat einen
anderen Angriffswert, der mit W20
ermittelt wird. Dieser Wert wird erst
ausgewiirfelt, wenn das Weihwasser den
Damonen Teufel und Untoten trifft.

Eine Weihwassereinheit kann man auf
eine Waffe/ein Geschoss auftragen (be-
notigt 1 Aktion) und dann einen
normalen Angriff mit Schlagen bzw.
SchieBen wiirfeln. Ist dieser erfolgreich,
wird bei Damonen und Untoten neben
dem normalen Schaden auch noch ein
Angriff fiir das Weihwasser gewiirfelt,
der nicht abwehrbaren Schaden verur-
sacht.

Nach dem ersten Treffer ist die Einheit
Weihwasser aufgebraucht.

Alternativn.  kann man Weihwasse-
reinheiten in zerbrechliche Flaschchen
(WB+o0; 29%) fiilllen und diese im Nah-
oder Fernkampf gegen Damonen, Teufel
und Untote einsetzen, wobei die
zerbrechlichen GefaBe zerspringen.

In solchen Fillen verursacht nur das
Weihwasser  Schaden, nicht die
SchieBen-Probe.

Weihwasser kann auBlerdem dazu
benutzt werden, in schiitzenden Linien
oder Kreisen (1m pro Einheit) auf den
Boden geschiittet zu werden, um fiir eine
gewisse Zeit (max. 8 Stunden)
Damonen, Geister, Teufel und Untote
aufzuhalten, die das Weihwasser nicht
passieren konnen.

WASSERWANDELN

PRE 9

WuB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Manakosten: 9

Effekt: Das Ziel des Wunders kann eine
Anzahl von Runden gleich dem Proben-
ergebnis auf Wasser laufen, als befinde
es sich an Land.

NETTERUMSCHWUNG

MED 12, PRE 8

‘WuB: -Differenz der Wetterstufe
Dauer: VE Stunden

Distanz: VE x 2 Kilometer
Manakosten: 16

Effekt: Durch das Wunder wird das
Wetter eines Gebietes von VE x 2
Kilometer veriandert. Die Wunderprobe
wird durch die Differenz  der
bestehenden Wetterstufe zum
gewiinschten Wetter mal 2 erschwert.

Beispiel:

Der Prediger Jonas méchte es in der Wiiste

(Wetterstufe 1: Heifses Wetter) regnen lassen
(Wetterstufe 4). Seine Probe ist dafiir um -3
erschwert.

WETTER-
STUFE

1 HeiBBes Wetter

WETTER BESCHREIBUNG

grof3e Hitze, Diirre

2 Warmes Wetter Warm und Mild

3 Durchschnittl- |  leichte Bewo6lkung

ich aber trocken
4 Niederschlage Regenwetter/
Schneefall
5 Starke Nieder- | Regen/Schnee und
schlage starker Wind

m
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WUNDER

6 Unwetter Gewitter und Sturm
7 Naturgewalten | schwere Gewitter mit
Hagelschauern/
Blizzard
NILD HERBEIRUFEN
MED 4
WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Manakosten: 3

Effekt: Der Medizinmann ruft eine VE x
2 Anzahl von Jagdwild (Bisons, Rehe,
Hasen, etc.) in seine Umgebung. Proben
auf Jagen und Fallenstellen werden um
+8 angehoben.

WOLKE DES TODES

MED 20

WuB: -4

Dauer: Probenergebnis x 2
Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Manakosten: 16

Effekt: Eine schwarze, qualmende Wolke
des Todes mit einem Radius von
maximal VE in Metern entsteht. Zwar ist
die Wolke nicht undurchsichtig,
dennoch werden Angriffe gegen Ziele
darin um 2 erschwert, gleichsam erhal-
ten alle innerhalb der Wolke -2 auf alle
Proben, bei denen man besser sehen
konnen sollte.

Jeder Charakter innerhalb der Wolke
erleidet pro Runde automatisch einen
nicht abwehrbaren Punkt Schaden.
Sollte der Medizinmann iiber das Talent
Reiter der Rache verfiigen, wird sein
Talentrang auf den nicht abwehrbaren
Schaden, den jedes Opfer pro
Kampfrunde erleidet, addiert.

Eine Wolke kann durch Wind bewegt
oder gar auseinander geweht werden.

WUNDERHEILUNE <2 >

PRE 10

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Manakosten: 10

Effekt: Dieses Wunder heilt sdmtliche
Verletzungen und schlieBt jede noch so
groBe Wunde, ohne Narben =zu
hinterlassen.

Selbst abgetrennte GliedmaBen (sofern
nicht mehr als W20 Stunden abgetrennt)
lassen sich mit diesem Wunder wieder
anfiigen.

TEITSTOPP

PRE 16

WuB: -5

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Manakosten: 20

Effekt: Der Prediger hilt die Zeit an, bis
die Dauer des Wunders endet oder er
Schaden verursacht bzw. selber erleidet.
Andere Objekte und Lebewesen konnen
nicht bewegt werden - sie sind starr in
der Zeit eingefroren.

TOMBIES ERWECKEN 2

MED 20

WuB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Manakosten: 24

Effekt: Der Medizinmann kann eine
maximale Anzahl Leichen gleich seiner

'I'Ill



WUNDER

eigenen Stufe im Wirkungsradius zu nichten, um wieder Erlésung zu finden.
untotem Leben erwecken. Diesem muss eine Probe GEI+AU
Die Zombies (Siehe Seite 169) benotigen  gelingen, um die Zombies kontrollieren
drei Kampfrunden, um sich zu erheben, zu kénnen.

danach wollen sie ihren Erwecker ver-

7]

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGEIN TRLENTE CHARAKTERE

WILDER WESTEN



AUSRUSTUNE

Alle gelisteten Preise sollten (da “ge- Kochgeschirr (Zinn) S | 4%
braucht”) halbiert werden, wenn sie von .

. .. Kutsche (E K | 60
den Charakteren an Héandler u.i. Ver- utsche (Einspinner) $
kauft werden. Zur groben Orientierung Kompass K | 30%
gibt es die Angabe ( ), ob man ein®Ware Ollampe S | 5%
in (S)iedlungen oder Handelsposten, Planwagen K | 80§
erst in (K)leinstadten oder Forts oder
vermutlich nur in (G)roBstidten erwer- Postkutschenfahrt (Tag) K | 10%
ben kann. Einiges gibt es typischerweise Rucksack S | 3%

ges g Y
nur in (I)ndlgnerflorfern. In In- Ruderboot (2 Mann) s | 208
dianerdorfern wird in den seltensten
Fillen mit Geld bezahlt, da man hier Sattel § | 15%
Tauschhandel betreibt. Der hier angege- Schlafsack K | 4%
gene I}’lrels;“t gibt einen durchschnittlichen Seil (10m) s | o8
auschwert an. — -
Schlechte Warenqualitit halbiert den Sporen (Relt;ferrsﬁg?)Laufen+°’5’ K| 58
Preis, wihrend besonders gute Qualitét
ihn verdoppelt. Tagesration (3 Mahlzeiten*) S 2§
Taschenmesser (WB:0, GA+2) K 12$
RUF REISEN PREIS Umhingetasche S 1$
Angelrute und Haken 1$ Zaumzeug S 5%
Decke 0,5$ Zelt (2 Mann) K | 15%
Dampfschiffspassage (Tag) 12$ Zugticket (100 Meilen) G | 20%
Fangeisen (Bir, Schlagen 30) 20$ * Erwachsener bendtigt 3 pro Tag

waxmmmomiﬂb

Fangeisen (Nerz, Schlagen 20) 15$
Feldflasche 1$
Fernrohr 20$

Kanu 15$

Kerzen (5) 1$
Kletterausriistung 10$

L]
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AUSRUSTUNG

IN HOTEL UND SALOON A | PRES KLEIDUNG A | PR
Bad K | 3% Anzug K | 5208
Bier (Glas) S |0,25% Biiffelledermantel (PA+1) S 18$
Hotelzimmer K | 3-12% Chaps (lederne Beinkleider, PA +1, S 12$
N Laufen -0,5)
Mahlzeit S | 1-5%
, Duster (PA+1) S | 18%
Mietstall K | 2-5$
Felljacke (PA+1 S/ | 10
Whiskey (Flasche) S 3$ acke ( ) / $
Hemd S
Whiskey (Glas) s | 05$ em 48
Hose S 2%
Hut S
DIENSTLEITUNGEN A | PRES u 48
Indi hild (PA+1 I
Anwalt (Tag) G 208 ndianerschild (PA+1) 5%
Jagdhemd (PA+1 I 8
Arztbehandlung K | 10% agdhemd (PA+1) $
- Kleid K | 520%
Babier K 2%
R Lederleggins (PA+1) 1 5%
Hufschmied (Pferd beschlagen) S 2%
Mantel K | 15%
Poncho K 2$
Rock S 2$
Sombrero S 3$
Stetson K 8%
Stiefel S 5%
Stulpenhandschuhe (PA+1, GE-1) S 8%
Waschbirfellmiitze S/T| 12%
Weste S | 3%

REGEIN TRLENTE CHARAKTERE
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AUSRUSTUNE

MUNITION A | PREIS NEITERE AUSRUSTUNG & | PREIS
Pulverhorn und Kugelbeutel (40 S 1$ Arzttasche* G | 40%
Schuss)* ;
Banjo K | 12%
Patronen (Repetiergewehr, 30) K 4% :
Geige G 15$
Pfeile (20 im Kocher) 1 2%
Goldwaschteller S 2%
Revolverpatronen (30) S 3$ .
L Gitarre K 5%
Gattling Magazin (100)** G | 20%
Hammer S 2$
Patronen Deringer (20) K 2$ . N
Heiliges Buch (Wunder wirken +1, K 12$
Patronen Karabiner (40) S 2$ wenn in der Hand gehalten)
Patronen Gewehr (40) S 2% Kalumet (Friedenspfeife) 1 3$
* Fiir Kentucky Rifle und Indianermusketen
** Pro Schuss werden 10 Kugeln verbraucht Kautabak s 0,5%
Mundharmonika K 4%
'S
SPRENGSTOFFE A | g Nigel (20 s T 5
Dynamitstangen® (10 Stiick, 2W20 nicht K 25% ..
abwehrbaren Schaden, Radius 5m) Parfiim™** G 12$
Pulverfass (klein) K 30$ Sige S 3$
(W20+10 nicht abwehrbaren Schaden,
Radius 10m) Schaufel S 2$
Pulverfasser (groB3) G 50$ Schlangendl*** K 8%
(W20+20 nicht abwehrbaren Schaden, X
Radius 15m) Spielkarten S 1$
* Dynamitstangen konnen auch geworfen werden. Um die Lunte .
vorzubereiten, benétigt man eine Runde. Danach wird fiir den Wurf Spitzhacke s 3%
eine Schieflen Probe abgelegt. Bei einem Ergebnis von 17-20 : S
kommt es zu einem Patzer und das Dynamit explodiert in der Hand Streichhdlzer (30) § |0.25%
des Werfers. Mit dem Talent WG:Sprengstoff kann die Gefahr eines Taschenuhr mit Kette K 10$
Patzers pro Talentrang um einen Punkt reduziert werden.
Traumfanger**** 1 15$
V'S
TIERE m PREIS Verbandsmaterial (fiir eine S 2%
Esel S | 35% Behandlung)
Hund S 25% Wiirfel S 1$
Maultier S 40$ Zigarren (10) K 3%
Mustang I 50% Zigarettentabak (Beutel, 20) S 1$
* Erhoht den Probenwert fiir den Heilungsversuch durch
Pferd (einfaches Reipferd) S 60% das Talent Wundarzt um +2. Bei einem Wurf von 18-20 ist
das Material der Arzttasche verbraucht und muss um den
Pferd (Rassepferd)* K | 120% halben Preis wieder aufgefiillt werden.
** Gibt 4 Stunden lang +1 auf Proben sozialer Interaktion
Pony S 50%$ mit anderem Geschlecht
N *#*% Probenwert 10: 1-10 heilt LK in Ergebnishéohe, 11+ kein
Rind S 40% Heileffekt

* Einmal pro Tag bei einer gelungenen Reiten-Probe fiir W20/2

Min. Laufen +2.

*¥%% Weckt Schlafenden bei gelungener GEI+VE-Probe, wenn
widernatiirliche Geschdpfe im Umkreis von 20m

L]
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AUSRUSTUNG

WAFFEN WB/EA BESONDERS A | MRES
Axt (2h) +2/- Initiative-1 S 4%
Bajonett (2h) +1/- erlaubt Nahkampfangriffe mit Gewehr K 4%
Bérentoter +3/-5 Initiative-6,auch mit 2 Liufen K 55$/70%
Beil +1 S 2$
Bowie-Messer +1/- S 8%
Deringer +2/-1 -1/2m Distanzmalus K 15$
Gattling-Repetiergeschiitz (2h) | +8/-4 Magazin (100) G 2000$
Gewehr (2h) +3/-3 Initiative-2, auch mit 2 Laufen (2) S 30$/40$
Gewehrkolben (2h) +1/- Initiative-3 S -
Indianerbogen (2h) +2/- Initiative+1 1 10$
Indianermuskete (2h) +3/-1 Initiative-3 1 25%
Karabiner (2h) +3/-2 Initiative-1 S 15$
Kentucky Rifle (2h) +4/-2 Initiative-3, Distanzmalus -1/15m, auch mit 2 Laufen (2) S 35$/45%
Kriegskeule +1/- I 3%
Kriegslanze +2/- Nur im Trab (WB+1) oder Galopp (WB+4) 1 5%
Lasso -4/ Kein LK-Verlust, Pr(;l;e; ;u; 1:(%1;11352 Iiig'srt gefangen, Befreien: s 10$
Messer +0/- Initiative+1 S/1 3%
Peitsche +2/- Nur LK-1 Schaden, Bei Immersieg z}ktionsffeie Probe, 3 2%

Entwaffen: AGI+ST oder Umreien: KOR+BE

Repetiergewehr (2h) +3/-2 Initiative-1, Repetierer (15) K 65%
Revolver +3/-4 Distanzmalus -1/5m, Trommel (6) S 18%
Sabel +2/- K 15$
st 2 o | e oo Sbend B Coner R om |5 | s
St g 2| -0 | O 00 Sk s g G e 0 || 0o
Skalpmesser +1/- 1 10$
Speer +1/- Sowohl Nah- als auch Fernkampf I 1$
Tomahawk +2/-1 Sowohl Nah- als auch Fernkampf 1 12$
Waffenlos +0/+5 -
Wurfmesser +0/- -1/2m Distanzmalus; auch Nahkampf geeignet S 4$

m
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SPIELLEITUNG

PRARIEN UND DUNGEONS

Old Slayerhand spielt natiirlich vorran-
gig in der spéarlich besiedelten Wildnis
des Wilden Westen und nicht in unterir-
dischen Gewolben. Aber auch Old
Slayerhand bietet Raum, um Dungeon
Crawl mit Westernambiente zu spielen.
Verlassene Forts, verwaiste spanische
Missionen, aufgegebene Goldgréaberstad-
te, ehemalige franzosiche Handelspos-
ten, geheimnisvolle indianische Hohlen
oder alte Silberminen konnen als Schau-
plétze fiir Abenteuer dienen.

Ansonsten bieten die weiten Préarien, die
engen Schluchten und Taler der Rocky
Mountains, die Wilder Montonas oder
die kargen Wiistenlandschaften Neu-
Mexikos und Arizonas die Schauplitze
fiir Herausforderungen fiir die Spieler-
charaktere.

LICHT & SICHT

Schlechte Beleuchtung, dichter Nebel
oder heftiger Regen konnen die Sicht
erschweren. Alle Proben, bei denen
Sehen erforderlich ist, werden dadurch
um 2 erschwert. Charaktere in volliger
Dunkelheit (oder Dbetroffen durch
Wunder wie Blenden) erhalten -8 auf alle
Proben, bei denen Sehen erforderlich ist.

Die folgende Tabelle zeigt, wie grof3 der
Bereich ist, welche eine Lichtquelle
effektiv erhellt:

LICHTQUELLE LICHTRADIUS
Kerze 5m
Fackel/Laterne 10m
Lagerfeuer 15m

120
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TUREN & WANDE

Mit roher Gewalt konnen Tiiren
eintreten und mit den richtigen Waffen
oder Werkzeug auch Locher und
Offnungen in Winde geschlagen werden.

TUREN EINTRETEN aw*
Normal +0 o)
Verstarkt -4 4
WANDE RBWEHR LK
Lehmwand 15 10
Fachwerk 20 15
Holzwand 25 15
Steinwand 40 25
Tor 30 20
*Schlosswert

SLAYERGEFAHREN

In der Wildnis, Gebauden oder Hohlen,
kann es sein, dass todliche Fallen auf die
Charaktere lauern.

FALLEN

Fallen sind normalerweise verborgen
und besitzen einen Tarnwert (TW), der
in der Regel zwischen 0 und 8 liegt. Um
den Schaden einer Falle zu entgehen,
muss sie erst entdeckt und dann
entscharft werden (siehe Seite 130), will
man ihrem “Angriff” entgehen.

TYPISCHE FALLEN

Fallgruben (TW: 0-8)

Verursachen Sturzschaden (siehe Seite
122) und konnen zusitzlich noch mit

angespitzten Holzpfdahlen gespickt sein
(Schlagen = Sturztiefe x 3).

Giftnadel (TW: 4-8)

Diese Fallen sichern oftmals Truhen u.&.
und greifen mit Gift (siehe Seite 122) an.
Herabstiirzende Steine (TW: 0-8)
Solche Fallen greifen mit einem
Steinschlag an, dessen Probenwert in
der Regel zwischen 11 und 30 liegt (PW:
10+W20).

Speerfallen (TW: 0-8)

Ein oder mehrere aus den Winden,
Boden oder der Decke schiefende
Speere oder Pfihle - durch Druckplatten
oder Stolperschniire ausgelost - mit
Schlagen 15 oder hoher.

FEUER & SAURE

Im Regelfall wird gegen Feuer- und

Sdureschaden ganz normal Abwehr
gewlirfelt.
Bei einem Immersieg mit einem

Saureangriff wird ein zufillig zu
ermittelndes Ausriistungsteil des Ziels
zerstort.

GROSSE DES FEVERS SCHADEN/RD
Fackel (wie Keule) Angriffsergebnis
brennende Kleidung* W20
Lagerfeuer W20
Durch brennendes Haus 2W20
Inferno (keine Abwehr!) 2W20
Nasse Kleidung -W20
Schiitzende Stoffdecke* -W20
SAUREMENGE SCHADEN/RD
Séaurestrahl Angriffsergebnis

1
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Eimerladung W20
Ganzer Korper 2W20
Eingetaucht (keine 2W20
Abwehr!)

*: brennt bis Schadenssumme: 15; Ausklopfen
kostet eine ganze Aktion

ERTRINKEN
Untergehende Charaktere (siehe Seite
135) konnen noch KOR+HA

Kampfrunden lang die Luft anhalten,
wahrend sie dabei mit 2m pro Runde zu
Boden sinken.

Nach Ablauf dieser Zeit miissen sie jede
Kampfrunde ~ KOR+HA  erfolgreich
wiirfeln, sonst geht ihnen endgiiltig die
Luft aus und sie ertrinken.

Ertrinkende Charaktere erhalten jede
Runde W20 Schadenspunkte, gegen die
sie ganz normal - allerdings ohne PA-
Boni durch die Panzerung - Abwehr
wiirfeln. Ertrunkene, die nicht mehr als
KOR x2 Kampfrunden tot sind, kénnen
mit GEI+GE+Bildung+Fiirsorger oder
einem Heilwunder reanimiert werden.

T W TR, e g

) s
1 i

ERSCHOPFUNGSSCHADEN

Durch extreme Umweltbedingungen
oder auf Grund mangelnder Erndhrung
konnen Charaktere Erschopfungsscha-
den erhalten.

Gegen Erschopfungsschaden kann man
keine Abwehr wiirfeln und er kann nicht
durch normale Wundheilung kuriert
werden. Nur die nétigen GegenmaBnah-
men (Kiihlen bzw. Wiarmen, Nahrungs-
aufnahme usw.) verschaffen Abhilfe.

URSACHE ERSCHOPFUNE
Extreme Hitze/Kilte 1 pro Tag
Keine Nahrung 2 pro Tag
Kein Wasser 5 pro Tag

STURZSCHADEN

Sturzschaden entspricht der Sturztiefe x
3 (also beispielsweise Schaden 12 bei
4m), gegen den Abwehr gewlirfelt wird.

GIFT
Luftdicht aufbewahrte Gifte konnen in
Getrianke gegeben, unter das Essen

=i
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SPIELLEITUNG

gemischt, auf Klingen geschmiert oder
auf Pfeile aufgetragen werden, verlieren
ab dann aber nach spitestens W20 x 10
Minuten ihre Wirkung.

Bei beschmierten Waffen muss erst ein
Treffer gelandet werden, der Schaden
verursacht, bevor das Gift (einmalig)
wirkt.

VERGIFTUNG BEMERKEN

Wer heimlich vergiftet wird (beispiels-
weise beim Essen) kann GEI+VE+Wahr-
nehmung wiirfeln, um das Gift noch
rechtzeitig zu bemerken. Dieser PW
kann durch den Tarnwert (TW) des
Giftes gemindert werden.

SCHADEN DURCH GIFT

Gifte, die Schaden verursachen, wiirfeln
einen Angriff bzw. verursachen festste-
henden Schaden.

Nicht jedes Gift erlaubt einen Wurf auf
Abwehr (wobei die Riistung nicht zdhlt),
um den Schaden zu mindern.

BETAUBUNES- UND LAHMUNESGIFTE

Der Vergiftete wiirfelt KOR+HA+Einste-
cker, sonst wird der Charakter durch
solch ein Gift auBer Gefecht gesetzt.

Jede zusitzliche Dosis senkt den PW des
Vergifteten um 1, ebenso aber auch den
TW des Giftes (was zu einem Bonus zum
Bemerken des Giftes fithren kann).

FEUERWASSER

Als "Feuerwasser" bezeichnen die
Indianer alkoholische Getranke, die sie
oft von weilen Hindlern zum Tausch
gegen Pelze, Allianzen oder Land

erhielten. Aber auch die Weilen nehmen
gern einen "Drink" zu sich.

Dabei kann es leicht vorkommen, dass
bis zur Besinnungslosigkeit getrunken
wird.

Er stieg vom Pferde, gab mir die Hand und lief3
sein Auge suchend tiber unser Lager schweifen.
Als er die Schidfer hinter den Biischen und dann
auch das Branntweinfafs erblickte, ging ein
verstindnisvolles, aber keineswegs freundliches
Ldicheln iiber sein Gesicht.
,,Sind wohl betrunken? “ fragte er.
Ich nickte.
,Alle?
,,Ja. Mr. Bancroft wollte zu Euch, und da hat es
einen kleinen Abschiedstrunk gegeben.

Karl May, Winnetou 1

Pro Getrankeinheit (1 grofes Bier, ein
Glas Schnaps, Becher Branntwein, etc. )
muss der SC eine Probe fiir
Trinkfestigkeit (KOR+HA) ablegen. Die
Probe wird fiir jedes zusitzlich
konsumierte Getrank um 1 erschwert.
Sobald eine Probe misslingt erhdht sich
die Stufe der Alkoholisierung um eins.
Bei einem Patzer steigt man sogar sofort
auf die iibernichste Stufe.

Ab der zweiten Stufe muss nach jedem
Getrank zusitzlich eine Probe auf
Standhaft (GEI+VE) abgelegt werden.
Misslingt diese Probe trinkt man
automatisch weiter (sofern noch Alkohol
vorhanden ist).

SC mit der Charakterschwéche
Alkoholiker erhalten auf alle Trinkfest-
Proben +2 und auf Standhaft-Proben -2.
Da Indianer das Feuerwasser weniger
gewohnt sind erhalten sie auf alle
Trinkfest-Proben -2.

1t
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STUFE | ALKOHOLISIERUNG | TRINKFEST/ |  AUSWIRKUNG
STANDHAFT
1 Niichtern +0 /-* keine
Auswirkung
II | Angeheitert | +0/+2 | W20/4 Stunden
GEI-1/ KOR+1
III | Angetrunken | 2/+0 | W=20/2Stunden
alle Handlungen
-2
IV | Betrunken -4/-2 | W20/2 Stunden
alle Handlungen
-4
V | Volltrunken -/- Zu keiner
Handlung mehr
fahig, schlaft
W20 Stunden
seinen Rausch
aus

* Im niichternen Zustand muss keine Standhafi-
Probe abgelegt werden, um mit dem Trinken
aufzuhdren.

Beispiel:

Der Pionier Ben Smith (KOR:8,HA:3,GE:5,VE:0)
nimmt einen grofien Schluck aus einer
Whiskeyflasche.

Er legt eine Trinkfest-Probe mit dem Wert
10(8+3-1= 10) ab.die ihm mit 6 gelingt.

Danach entschliefst er sich einen zweiten Schluck
zu nehmen. Diesmal bekommt er schon einen
Abzug von -2 fiir die zweiter Getrdnkeinheit und
darf nur noch eine 9 (8+3-2=9) wiirfeln. Da ihm
diese Probe misslingt,ist er nun angeheitert und
muss direkt eine Standhaft-Probe ablegen. Diese
Probe mit dem Wert 7 (5+0+2) misslingt und
darum trinkt Ben weiter.

Bei seinem dritten Schluck ist sein KOR-Wert um
1 erhoht, so dass er wieder eine 9 als Probenwert
hat (9+3-3=9). Danach muss er wieder eine
Standhafiprobe ablegen, wenn er aufhoren will zu
trinken.

REISEN & TRANSPORT

Die folgende Tabelle listet auf, wie weit
eine Reisegruppe durchschnittlich in 12

Stunden (Pausen einkalkuliert) voran-
kommt, abhingig von ihrer durch-
schnittlichen Transportgeschwindigkeit,
dem Geldnde und anderen Umstinden:

AN LAND/T2H EBENE | UNWEGSAM

Zu FuB 40km 25km
Ochsenwagen 30km -
Planwagen 50km -

Pferd (Schritt) 55km 35km

Pferd (Trab) 8okm 55km*
Pferd (Galopp) | 100km** -
Kutsche 35km -
Postkutsche 120km -
Eisenbahn 350km -

* Bei unwegsamen Geldnde muss der Reiter im
Trab pro Tag eine Reiten-Probe ablegen. Bei
Misslingen hat das Pferd ein Hufeisen verloren.
Wir es nicht im Schritt gefiihrt, besteht die Gefahr,
dass es lahmt. Bei nicht beschlagene Pferde muss
im unwegsamen Geldnde pro Stunde eine Reiten-
Probe abgelegt werden, um ein Lahmen zu
verhindern. Lahmende Pferde miissen im Schritt
gefiihrt werden und kommen nur noch mit
Laufen/2 voran.

** Dauert (15-AGI)h, nach (KOR/2)h aber
KOR+HA alle 15 Minuten (im Trab alle 30), sonst
totgeritten.

AUF DEM STROMAUF | STROMAB
FLUSS/1eH
Flo8 15km 50km
Paddelboot/ 25km 8okm
Kanu
Ruderboot 8okm 180km
Raddampfer 160km 360km

12
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oy

REISEN ZU PFERD
Charaktere, die das Talent Reiten nicht
beherrschen, konnen sich nur in der
Geschwindigkeit Schritt (= Laufen x 1)
ohne Probleme fortbewegen. Wahrend
dauerhaftes Galopp ihnen iiberhaupt
nicht moglich ist, konnen sie mit einer
Reiten-Probe pro Stunde versuchen zu
traben.

Hat ein Charakter das Talent Reiten
erlernt, kann er mit seinem Pferd
problemlos im Trab (=Laufen x 1,5)
reiten und sogar fiir eine Anzahl von
Stunden gleich dem halbierten KOR-
Wert des Reittieres galoppieren
(Laufen x 2). Auf unwegsamem Geldande
wird diese Zeit halbiert, wihrend in
schwierigen  Gelinde ein  Galopp
iiberhaupt nicht mdglich ist. Wird ein

Reittier iiber die erlaubte Zeit hinaus
zum Galopp angetrieben, wiirfelt es pro
Viertelstunde KOR+HA, um nicht vor
Erschopfung zu verenden.

REISETEMPO (OPTIONAL)

Fiir Reisen unter Zeitdruck
oder fiir Verfolgungsjagden kann es
erforderlich sein detailliertere Regeln fiir
die Festlegung der Reisegeschwindigkeit
anzuwenden.

GELANDE

Wer nicht auf offener Ebene oder einer
Strale reist, sondern bewaldetes oder
hiigeliges Gebiet durchquert, befindet
sich auf unwegsamen Gelinde.

Bei schwierigem Gelinde handelt es sich
dagegen um bewaldete Hiigel, tiickische
Siimpfe oder schroffe Gebirgslandschaf-
ten.

SGHWER BELADENE CHARAKTERE

Die mitgefiihrte Traglast wirkt sich auf
die Reisegeschwindigkeit aus. Bei
Charakteren, die schwer beladen sind
(sei es, weil sie mit Tierfellen, Sacken
mit Nuggets oder auch verletzten
Kameraden durch die Gegend laufen),
wird die Reisegeschwindigkeit halbiert.
Reittiere mit mehr als einem
(ausgeriisteten) Reiter gelten ebenfalls
als schwer beladen.

TATSRCHLICHES REISETEMPO

Die folgende Tabelle verrat, wieviel
Kilometer in einer Stunde, abhingig vom
Gelénde, zuriickgelegt werden.

Als Grundlage dient dabei immer der
Laufen-Wert des langsamsten Mitglieds
in der Reisegesellschaft.

1%
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Berittene Charaktere verwenden immer

den Laufen-Wert ihres Reittieres.

LAUFEN | EBENE | UNWEGSAM | SCHWIERIC
1,5m 1,6km /h | 1,5km /h | o,5km /h
2m 22km/h | 1,4km /h | o,7km /h
2,5m 2,7km /h | 1,8km /h | 0,9km /h
3m 3,2km /h | 2,2km /h | 1,1km /h
3,5m 3,8km /h | 2,5km /h | 1,3km /h
4m 4,3km /h | 2,0km /h | 1,4km /h
4,5m 4,0km /h | 32km/h | 1,6km/h
5m 5.4km/h | 3,6km/h | 1,8km /h
5,5m 5,9km /h | 4,0km /h | 2,0km /h
6m 6,5km /h | 4,3km /h | 2,2km /h
6,5m 7,0km /h | 4,7km /h | 2,3km /h
7m 7,6km /h | 5,0km /h | 2,5km /h
7,5m | 8,1km/h | 54km/h | 2,7km/h
8m 8,6km /h | 5,8km /h | 2,9km /h
8,5m 9,2km /h | 6,5km/h | 3,5km/h
om 9,7km /h | 6,5km /h | 3,2km /h
9,5m | 10,3km /h| 6,8km /h | 3,4km /h
10m 10,8km /h | 7,2km /h | 3,6km /h

EILWARSCHE

Wer schnell vorankommen will, kann
sich im Dauerlauf fortzubewegen.

Dadurch kann man téglich fiir maximal
eine Anzahl von Stunden gleich dem hal-
bierten KOR-Wert die Reisegeschwin-
digkeit um 50% erhohen. Allerdings
wird am Folgetag fiir jede Stunde, die
man am Vortag geeilt ist, die sonstige
Reisegeschwindigkeit mit 0,75 multipli-
ziert. Man kann keine Eilmiarsche an

zwei aufeinanderfolgen
fithren.

Tagen durch-

GENALTMARSCHE

Eine Reisegruppe reist typischer Weise
12 Stunden pro Tag, wovon 2 Stunden
gerastet werden (also 10 Stunden reine
Reisezeit taglich).

Charaktere und Reittiere, die mehr als
10 Stunden an einem Tag reisen, wiirfeln
pro zusitzliche Stunde KOR+HA, sonst
erhalten sie jeweils einen Punkt
Erschopfungsschaden, der nur durch
natiirlichen Schlaf auskuriert werden
kann.

Jeder  Charakter  beherrscht  zu
Spielbeginn neben seiner Muttersprache
eine weitere Sprache. Mit einen GEI-
Wert von 6 oder hoher kann der

1%
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Charakter die Sprache auch lesen und
schreiben, sofern sie iiber eine
Schriftsprache verfiigt.

Fiir 1 Lernpunkt kann man eine neue
Sprache erlernen (siehe Seite 18),
ausreichend Zeit und Lernmoglichkeiten
vorausgesetzt.

Die einzelnen Indianerstimme besitzen
ihre eigenen Sprachen und Dialekte, die
wie einzelne Sprachen gelernt werden
konnen. Um z.B. Schoschonisch oder
Apache zu lernen, muss man einen
Lernpunkt investieren. Eine
Besonderheit bildet die indianische
Zeichensprache, die bei den meisten
Staimmen  verstanden  wird. Die
Zeichensprache kann auch mit 1 LP
gelernt werden. Indianer ab Geist 6
beherrschen sie.

WAREN HERSTELLEN

Charaktere mit dem Talent Handwerk
sind in der Lage, Gegenstinde zu
reparieren und herzustellen, sofern sie
von der erlernten Handwerksart (siehe
Seite 49) abgedeckt werden
(beispielsweise kann ein Schmied ein
Messer schmieden). Die Herstellung
kostet genau die Hilfte vom
handelstiblichen Preis des Gegenstandes
und dauert

Herstellungskosten in $ x 10
1+ Rang in Handwerk

Stunden

Eine Reparatur (sofern noch maglich)
kostet in der Regel nichts und dauert nur
ein Viertel der Zeit.

Wird im  Anschluss erfolgreich
GEI+GE+Handwerk gewiirfelt, gelingt

die Herstellung bzw. Reparatur. Keine
Werkstatt (-8) oder auch kein Werkzeug
(-4) erschweren jede Probe.

LAUBERGEWEHR

Mit dem Talent Biichsenmacher konnen
Feuerwaffen selbst hergestellt werden
oder Feuerwaffen verbessert werden.
Dazu ist ein eine Werkbank mit den ent-

sprechenden Werkzeugen erforderlich
(500 $).
Die Herstellungskosten entsprechen

dem halben Neupreis. Die Zeit der
Herstellung errechnet sich in dhnlicher
Weise, wie die Herstellung anderer
Waren.

Herstellungskosten in $ x 10

1 + Rang in Biichsenmacher Stunden

Biichsenmacher sind in der Lage mit
ihrem  Konnen  Feuerwaffen  zu
verbessern.

Die Materialkosten fiir Verbesserungen
errechnen sich aus

Halber Neupreis + Verbesserungs-
kosten x Rang

Jede Art von Verbesserung hat einen
maximalen Rang, bis zu welchem er
ausgebaut werden kann.

Der Talentrang des Biichsenmachers
bestimmt auch die Anzahl der Réinge an
Verbesserungen, die er an einer Waffe
vornehmen kann. Ein Charakter mit
dem Talent Biichsenmacher II kann z.B.

11
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bei einen Revolver die Zielgenauigkeit
um zwei Rénge erhohen oder einen Rang
Zielgenauigkeit und einen Rang
Verbesserter Abzug einbauen.

VERBESSERUNG EFFERT/RANG MAX. | PREI§
RANG
Durchschlagskraft WB+1 III | 60$
Erweitertes Magazin +3 I | 40$
Magazin* Kugeln
Verbesserter INI+1 III | 40%
Abzug/Hahn

Entfernung fiir I |50%
Distanzmalus x

Verlangerter Lauf

1,5
Verstarkter WB+1** I | 20%
Gewehrkolben
Zielgenauigkeit GA-1 I | 70%

* Nur fiir Repetiergewehre
** Bei Schlagen mit dem Gewehrkolben

Die Zeit fir den Einbau eines
Verbesserungsranges errechnet sich aus

Waffenpreisin $ * 2
1+ Rang in Biichsenmacher

Stunden

Am Schluss legt der Biichsenmacher eine
Probe GEI+GE+Talentrang Biichsenma-
cher, um festzustellen, ob ihm sein Werk
gegliickt ist. Bei Misserfolg hat seine Ar-
beit keinen Verbesserung erbracht. Ein
Patzer bedeutet eine Verschlechterung
der Waffe. Sie hat nun WB, Intiative und
GA -1.

EP-VERGABE

Charaktere konnen auf verschiedene
Arten  Erfahrungspunkte verdienen.
Dabei gelten die folgenden Richtlinien
fiir die Vergabe von Erfahrungspunkten:

PUNKTE FUR GEGNER

Die EP fiir getotete oder {iberlistete
Gegner errechnen sich aus der EP-
Summe aller Gegner geteilt durch die
Anzahl der beteiligten Charaktere.

PUNKTE FUR QUESTS

Erreichen von  klar  definierten
Abenteuerzielen (das indianische
Heiligtum bergen, den Bosewicht
ausschalten etc.) sollten mindestens
einem  Viertel aller  Gegner-EP
entsprechen.

Beispiel:

Fiir die nun abgeschlossene Quest “Vernichtet die
Einbahnrduber” erhdlt jeder Charakter 10EP
(40/4).
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PUNKTE FUR ROLLENSPIEL

Atmosphirisches, unterhaltsames und
charaktergerechtes Rollenspiel sollte
gefordert werden. Ein Charakter kann
dadurch pro Situation bis zu Stufe x 2 EP
verdienen.

Beispiel:
Ein Charakter der 5. Stufe kann durch Rollenspiel
pro Situation bis zu 10 EP verdienen.

WEITERE PUNKTE

Gute Ideen, clevere Vorangehensweisen,
das Uberwinden von Fallen und
abgeschlossene Abenteuerabschnitte
sollten mit 5-25 EP belohnt werden, pro
erforschtem Raum oder 10 gereisten
Kilometern durch die Wildnis gibt es 1
EP.

OPTIONAL: LERNPUNKTE"

Neben den Lernpunkten, welche die
Charaktere beim Stufenanstieg erlangen
(siehe Seite 18), kann der Spielleiter
auch fiir auBergewohnliche Erfahrungen
sogenannte Lernpunkte* (LP)
vergeben. Solche Erfahrungen koénnen
z.B. der erste Kampf mit einem Grizzly,
die erste Biiffeljagd oder die erste
Durchquerung des Yellowstone Parks
sein. Entscheidend ist die Neuheit oder
Einmaligkeit des Erlebnisses fiir die
Charaktere. Man kann fiir die selbe
Erfahrung nur einmal LP* erhalten. Der
Spielleiter sollte pro Abenteuer max.
einen LP* pro Spieler vergeben.

LP* konnen fiir den Erwerb von Kultur-
talenten, Sprachen oder zum Kauf von
LK, TP oder Mana verwendet werden.
Mit LP* diirfen keine Eigenschaften
gesteigert werden.

Beispiel:

Die Abenteuergruppe hat es geschafft erfolgreich
aus dem Lager der Sioux-Oglala zu fliehen, haben
Jedoch dabei ihre Reittiere aufgeben miissen. Sie
beschlieflen nun auf Mustangjagd zu gehen. Nach
vielen Fehlschldgen und schwiegen Proben haben
sie es endlich geschafft sich neue Pferde
einzufangen und zuzureiten. Der Spielleiter
vergibt dafiir je 1 LP" fiir die gemachte Erfahrung
bei der Mustangjagd.

ERWEITERTE PROBEN

Hier werden die Proben aufgelistet, um
die Herausforderungen des harten
Alltags im Wilden Westen zu meistern.

BEMERKEN (GEI-VE BIW. 8)

Diebeskunst, Wahrnehmung

Zu diesen Proben kommt es, wann
immer den Charakteren etwas auffallen
konnte (Farbe von Kriegsbemalung im
Gras, ein leises Plitschern in der Ferne
oder der Geruch von Biren in einer
Hohle). Sind GEI+VE niedriger als 8,
wird mit Wert 8 gewiirfelt. Halt man
nach  Fallen oder  Geheimtiiren
Ausschau, flieBt noch das Talent
Diebeskunst mit in die Probe ein.

BEMERKEN-MODIFIKATOREN PN

Mehr als offensichtlich +8
(Explosion)

Offensichtlich (Priigelei / +4
Warnschild)

Widrige Umstinde (groBe -4

Entfernung / prasselnder,
dichter Regen / iiberfiillte
StraBen)

1%
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Sollten die Charaktere nicht bewusst
nach etwas Ausschau halten oder
lauschen, sollte der Spielleiter die Probe
heimlich wiirfeln.

DARBIETUNE (*)

Akrobat, Bildung, Charmant,
Instrument, Kletterass, Schnelle Reflexe
Bei einer Darbietung kann es sich um
ein vorgetragenes Gedicht, ein Lied auf
dem Banjo, Gesang, ein Kunststiick,
einen einfachen Tanz u.i. handeln. Der
Spielleiter klart, welche Talente in Frage
kommen.

ERNACHEN (GE1-YE)

Schnelle Reflexe, Wahrnehmung

Hin und wieder kann es wichtig sein,
dass ein Charakter aus seinem Schlaf
gerissen wird.

Sobald solch ein Umstand eintritt, wird
GEI+VE gewiirfelt und mit Hilfe der
folgenden Tabelle modifiziert.

Tarnwert einer Falle (optisch) -TW Schaden erleiden autom.
Tiir/Wand dazwischen -2/-8 Ziel eines erfolgreichen +2
(akustisch) Wunders sein
Distanz zum Schleichenden -1/m . .
(akustisch) Charaktere, die erwachen, machen eine

Bemerken-Probe (diese wird nicht
modifiziert), um sich zu orientieren. Bei
einem Erfolg konnen sie noch in der
selben Runde handeln, in der sie
aufgewacht sind.

Ist ihre Initiative bereits verstrichen,
wird wie bei einer Abwartehandlung
(siehe Seite 71) vorgegangen.

FALLEN ENTSCHARFEN (GEI-GE)

Diebeskunst

Wenn man weill, wo sich eine Falle
befindet (sie also bemerkt hat), kann
man versuchen sie zu entschirfen.
Misslingt die Probe, wird die Falle
allerdings ausgelost.

FEUER MACHEN (GEH-GE)

Jager
Wer auf die Schnelle ein Feuer benotigt,
wiirfelt GEI+GE (zdhlt als ganze Aktion).

Bei einem Erfolg entfacht man mit
Streichhélzern oder seinem  Punks
(Prariefeuerzeug) eine kleine Flamme.

WECKENDE UMSTANDE ] Ungiinstige Witterungsbedingungen
; " » konnen die Probe erschweren.

leises Gerausch / Gefliister / +0

Schleichen-

Probe misslungen FEUER MACHEN-MODIFIKATOREN PN

Gesprach in Zimmerlautstirke / | +4 Streichhélzer vorhanden +8

Patzer

bei Schleichen-Probe Starker Wind -4

Kampflarm / lautes Gerausch +8 Nasses Holz -4

Getreten / Wachgeriittelt +8 Bei Regen oder Schneefall -8
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FLIRTEN (GEH+AU)

Charmant

Wer durch sympatisches Auftreten und
passende Komplimente beeindrucken
will, wirfelt GEI+AU, wobei die
Modifikatoren je nach Geschlecht des
Flirtenden  unterschiedliche = Werte
annehmen:

besonders gefdhrlichen Giften ist eine
Probe zum Widersetzen nicht erlaubt.

KANU FRHREN (KOR-BE)

Wissensgebiet

Das Reisen auf Fliissen und Seen kann
tiickisch sein. Reifiende Stromungen,
Strudel, treibende Baumstimme oder
plotzliche Wendemanéver machen eine

Probe erforderlich. Misslingt die Probe
FLIRT-MODIFIKATOREN MANN | FRAU kentert das Kanu und die Insassen
Anderes Volk 8 8 miissen sich  weiter schwimmend
fortbewegen.
Aufreizende Kleidung -2 +4
Blutbefleckt 2 4 KANU FRHREN-MODIFIATOREN PN
Mundgeruch 4 2 Flussabwirts +2
Parfiim 1 1 Ruhiges Wasser +4
Spendabel 1 2 Flussaufwarts -2
Ungepflegt 4 2 Starke Stromungen -4
P Wildwasser -8
GIFT TROTZEN (KOR+HA)
Einstecker
Mit einem erfolgreichen Wurf auf KLETTERN (AGIST)
KOR+HA konnen Charaktere der Akrobat, Kletterass

Wirkung eines Giftes entgehen.
Pro Rang in Einstecker erhilt man einen
Bonus von +1 auf die Probe. Bei

Beim Klettern bewegen sich Charaktere
mit ihrem halben Laufen-Wert. Pro AGI
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X 2 in Metern, die ein Charakter erklim-
men will, ist eine Klettern-Probe notig.

Bei einem Misserfolg kann der Charakter
es erneut versuchen, nur bei einem Pat-
zer stiirzt er auf halber Strecke ab (siehe
Seite 122), sofern er nicht gesichert ist.

MECHANIK (GEI+GE ODER GEI+VE)

Handwerk

Mit dieser Probe kann ein mechanischer
Mechanismus manipuliert oder eine
Dampfmaschine repariert und genutzt
werden. Die Komplexitiat der Maschine
oder des Mechanismus kann die Probe

— erleichtern oder erschweren.
KLETTERFLACHE M Entsprechende Handwerkstalente
erh6hen den PW um 2 pro Rang.
Baum +0 bis +8
glatte Wand -8 KOMPLEXITAT MECHANIK ]
gute Griffmoglichkeiten +8 Einfachste Mechanik 4
grobe Steinmauer +2 (2-3 Zahnrader)
schrag -8 bis +8 Standard +0
Flasch
zerklifteter Fels +4 (Flaschenzug)
Komplexe Mechanik -4
NEITERE MODIFIKATOREN ] (Taschenuhr)
Arm/Bein verletzt Je-8 Sehr k%gﬂ:;gggmamk 8
Kletterausriistung +2 .
acse Oberfliche .| NEGHANISHUS GFFNEN (GEIGE/+VE)
- Diebeskunst, Handwerk
Seil/Lasso +8 Wurde ein Geheimtiir o.i. gefunden,
Stiirmisch -2 muss man meistens noch einen
verborgenen Schalter oder andere
- Mechanismen mit Hilfe von GEI+GE
KRAFTAKT (KOR+ST)

Brutaler Hieb, Vernichtender Schlag
Wer eine Tiir eintreten, Gitterstdbe
verbiegen oder eine Kiste aufbrechen
will, vollfithrt einen Kraftakt.

KRANKHEIT TROTZEN (KDR=HA)

Einstecker

Mit einem erfolgreichen Wurf auf
KOR+HA konnen Charaktere der
Wirkung einer Krankheit entgehen.

Pro Rang in Einstecker erhélt man einen
Bonus von +1 auf die Probe.

ertasten, mit denen man sie 6ffnet.
Ist dagegen reine Denkarbeit gefordert,
wird mit GEI+VE gewiirfelt.

POKERN (BEI+AU)

Schlitzohr, Wissensgebiet

Um festzustellen, wie viel ein Charakter
bei einer Partie Poker gewinnt oder
verliert, wiirfeln alle Mitspieler eine
vergleichende Probe. Die Talente
Schlitzohr und Wissensgebiet:
Gliicksspiel geben jeweils einen Bonus
von +1 pro Talentrang auf den Wurf. Mit
dem Talent Wissensgebiet:Falsch-
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spiel bekommt man pro Rang sogar +2
- bei einem Patzer wird man jedoch beim
Falschspiel ertappt.

Der Spieler, der den hochsten Wert bei
der vergleichenden Probe erzielt,
gewinnt das Spiel. Die anderen Spieler
miissen dem Gewinner im Falle
erfolgreicher Proben die Differenz
zwischen dem Gewinnwurf und ihrem
Probewurf ausbezahlen. War der Wurf
nicht erfolgreich, muss der volle Wert
des Gewinnwurfes ausgezahlt werden.
Gibt es mehr als einen Gewinner, gibt es
einen Split Pot, den sich die Gewinner
teilen. Ist keine Probe erfolgreich,

platschert das Spiel vor sich hin, ohne
das groB Gewinn oder Verluste gemacht
werden. Im Vorfeld wird festgelegt, wie
hoch der Einsatz ist.

POKER SPIELART EINSATZ

Spiel zum Zeitvertreib Differenz*
x1$

Spiel unter Freunden Differenz*
x 2$

Spiel im Saloon Differenz*
X 10$

Profispieler Differenz*

X 20$

Differenz*
X 100$

* Die Differenz im Falle erfolgreicher Proben,

siehe oben.

Beispiel:

Bret (GEI:8, AU:2, WG:Falschspiel II), Frank

(GEIL:7, AU:1, Schlitzohr II), Bill (GEI:8, AU:0)

spielen im Saloon Poker. Bret wiirfelt ein 10,

Frank 16 und Bill 8. Bret gewinnt den Pot und

erhdlt von Frank 1008 (10 x 108) und von Bill 208

((10-8) x 108).

REITEN (AGI+BE/+AU)

Reiten, Sattelschiitze, Tiermeister

Ein Reittier befindet sich immer in einer
der vier Geschwindigkeiten Stand
(Laufen 0), Schritt (Laufen x 1), Trab
(Laufen x 1.5) oder Galopp (Laufen x2).
Charaktere ohne das Talent Reiten
miissen jedes mal, wenn sie ihr Reittier
dazu bewegen wollen, die Richtung oder
die Geschwindigkeit (um eine Stufe) zu
andern, eine Reiten-Probe mit AGI+BE
bzw. AU wiirfeln (je nachdem, welcher
Wert besser ist), was eine ganze Aktion
in Anspruch nimmt. Charaktere mit dem
Talent Reiten konnen dies dagegen ak-
tions- und probenfrei nebenbei tun.
Jeder Charakter (also auch jene mit dem
Talent Reiten) muss hingegen als Akti-
on eine Reiten-Probe wiirfeln, wenn das
Reittier ein Hindernis iiberspringen soll
oder er die Geschwindigkeit innerhalb
einer Runde um mehr als einen
Schritt dndern will (beispielsweise um
ein trabendes Pferd einfach zum Still-
stand zu bringen).

Um einen wilden Mustang zuzureiten
muss einer Reiten-Probe -8 abgelegt
werden. Bei Misserfolg stiirzt der Cha-
rakter zu Boden (Sturzschaden: siehe

Hoher Einsatz
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Seite 122) und wird eventuell von den
Hufen des Pferdes attackiert.

T al =)
LN (NI

Wollen Charaktere ohne das Talent
Reiten vom Pferderiicken aus einen
Angriff machen, muss ihnen zuvor eine
aktionsfreie  Reiten-Probe  gelingen,
sonst konnen sie in dieser Runde nicht
angreifen.

Verfiigt ein Charakter dagegen iiber das
Talent Reiten, kann er jederzeit vom
Pferderiicken aus angreifen (ohne eine
Reiten-Probe). Je nach

Reitgeschwindigkeit werden die Angriffe
des Reiters noch modifiziert:

GESCHWINDIGH. | SCHLAGEN | ANDERE ANERIFFE
Trab +KOR/2* -5
Galopp +KOR* -10
*: KOR des Reittieres
Wer von seinem Pferd einen
unberittenen Gegner schligt, erhilt

einen Bonus von +1 auf Schlagen durch
die erhohte Position.

Mit zweihdndigen Waffen kann man
beritten iiberhaupt nicht angreifen.

Will man vom Pferd aus mit einer
Fernkampfwaffe (z.B. einem Gewehr)
schieBen, erhdlt man im Trab -5 und im
Galopp -10 auf seinen Wurf. Dieser
Malus kann mit dem  Talent
Sattelschiitze (siehe Seite 58) reduziert
werden.

SCHLEICHEN (RGI+BE)

Heimlichkeit

Geschlichen wird immer mit halbierten
Laufen-Wert. Es handelt sich um eine
vergleichende  Probe gegen  die
Bemerken-Proben méglicher Horer (wie
Wachposten) in bis zu 15 - AGI Meter
Entfernung. Alle AGI Meter wird eine
neue Schleichen- Probe notig.

SCHLEICHEN-MODIFIKATOREN PN

Boden voll knirschender Blatter -8

Knarrende Dielen -4

Nebengerdusche im Hintergrund | +4

Larm im Hintergrund +8
Indianer erhalten auf Grund ihrer
Volksfiahigkeit  Leichtfiifig einen

Bonus von +2 auf Schleichen-Proben.

SCHLOSSER OFFNEN (GEI+GE)

Diebeskunst

Der Versuch, ein Schloss zu 6ffnen, wird
durch dessen Schloss-Wert (SW)
erschwert.

Zum Offnen eines Schlosses wird immer
ein Werkzeug benotigt, welches zudem
die Probe wie folgt modifiziert:

13
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WERKZEUG ]
Besteck, Nagel, Stockchen -8
Draht, Nadel -4
Dietrich -2
zusitzliche Dietriche (max. VE) | je +1

Beispiel:

Wayne (VE:4) kann max. 5 Dietriche
effektiv einsetzen und bekommt daher
einen Bonus von +2 auf seinen PW.

Misslingt die Probe, kann der Charakter
es erneut versuchen. Jeder Folgewurf
senkt den PW bei diesem speziellen
Schloss jedoch um jeweils 2.

Bei einem Patzer wird das Schloss
beschadigt und lasst sich nur noch mir
roher Gewalt 6ffnen.

Dieser kumulative Malus gegen dieses
eine Schloss erlischt erst, wenn der
Charakter eine neue Stufe erreicht.

SCHWIMMEN (RGI+BE)

Schwimmen

Charaktere ohne das Talent Schwimmen
miissen jede Runde in tiefem Wasser
eine Schwimmen-Probe wiirfeln, sonst
drohen sie unterzugehen und zu
ertrinken (siehe Seite 122).

SCHWIMMEN-PROBE PN
leichter Wellengang -2
unruhige See, starke Stromung -4
Sturm auf See, reiender Fluss -8
Schwere Kleidung -PAx2

Charaktere mit dem Talent Schwimmen
konnen sich fir KOR x 2 Stunden
problemlos bei leichtem Wellengang
iiber Wasser halten (eine unruhige See
oder starke Stromung vierteln diese
Zeit). Im Anschluss wiirfelt der
Charakter KOR+HA+3 pro Rang in
Schwimmen, sonst ertrinkt er vor
Erschopfung.

Bei Erfolg muss er nach Hirte in
Minuten die Probe wiederholen. Bei
Stiirmen oder reienden Fliissen muss
auch ein Charakter mit Schwimmen jede
Runde wiirfeln.

SPRINGEN (RGI-BE)
Akrobat
Fir einen Weitsprung bendétigt ein

Charakter Anlauf in Hohe von Laufen.
Bei Erfolg springt der Charakter eine
Distanz von:

Laufen/2 + Probenergebnis x 10cm

Misslingt eine Springen-Proben, kommt
man nur halb so weit mit dem Sprung
und fallt zu Boden.

Beim  Herabspringen  kann  man
unbeschadet eine Distanz von

Laufen + Probenergebnis x 10cm

in die Tiefe springen. Befindet sich
darunter ein Gegner, kann man ihn
aktionsfrei mit WB+1 noch im Sprung
angreifen. Misslingt die Probe, erhilt
man den halben Priifwurf als
abwehrbaren Schaden (Prellung, Fuf3
verknackst, etc. )
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SPUREN LESEN (GEI-VE)

Jdger, Fahrtenleser, Wahrnehmung

Das Aufspiiren und richtige Deuten von
Spuren wird durch eine Vielzahl von
Faktoren beeinflusst:

Wer Ridume durchsucht, Truhen nach
verborgenen Geheimfachern abtastet
oder Winde nach Anzeichen von
Geheimtiiren abklopft, wiirfelt GEI+VE.
Sind GEI+VE niedriger als 8, wird mit
dem Wert 8 gewiirfelt. Der Spieler wihlt,
ob er beispielsweise nur fiir einen

UMSTANDE BEIM SPUREN LESEN ] Schrank, ein breites Stiick Wand oder
gleich den kompletten Raum wiirfeln
VerfI?Ilgte?hﬁL'l"‘alent -Rang mochte, kann bei einem Misserfolg aber
eimhchkelt fiir kein Objekt, was bei seiner Suche
Alter der Spur (im Freien) -1/6h bereits beriicksichtigt wurde, erneut
Im Unterholz +2 wiirfeln.
Harter Steinboden -8 SUCHEN-M K
Regen, starker Schneefall -1/1h UGHEN-NODIFIKATOREN PN
. Offensichtlich (Papiere in +8
Staubig *4 Schublade)
Weicher Boden (Matsch, Schnee) | +4 Geheimfach/Geheimtiir 4 bis
Weitere Verfolgte +1/3 -8
Typisches Versteck -2
Der 'Chqrakter erfahrt _ nur die Schlechtes Licht (nur -
offensichtlichsten Informationen (z.B. Menschen)
»~Mehrere Spuren von Menschen”) - fiir -
jedes weitere Detail, dass er wissen Tarnwert einer Falle -™W

mochte, ist eine neue Probe nétig.
Charaktere mit dem Talent Fahrtenleser
erhalten pro Talentrang ein weiteres
Detail, ohne dass eine weitere Probe
notwendig ist.

Beispiel:

Der Kundschafter Weifser Hirsch (Féhrtenleser II)
untersucht erfolgreich eine Spur. Er erhlt
dadurch folgende Informationen:
Mokassinabdriicke (Art der Spur), von mindestens
5 Personen (Anzahl), die vor etwa zwei Stunden
(Alter der Spur) vorbeikamen.

SUCHEN (GEI+VE BZW. 8)
Diebeskunst, Heimlichkeit,
Wahrnehmung

TASCHENDIEBSTAHL (RGH+GE)

Diebeskunst, Heimlichkeit, Kann ich
mal vorbei?

Beim Taschendiebstahl handelt sich um
eine vergleichende Probe, gegen die der
Bestohlene und mogliche Zeugen
Bemerken-Proben wiirfeln.

TASCHENDIEBSTAHL-MODIFIKATOREN = PW
Beute unter Kleidung getragen -4
Beute am Leib getragen -2
Beute in Tragetasche getragen +0
Ablenkende Umgebung +4
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VERBERGEN (AGI+BE)

Heimlichkeit

Wer sich versteckt - um Verfolgern zu
entgehen oder jemanden aufzulauern -
wiirfelt eine vergleichende Probe gegen
die Bemerken-Probe der Charaktere, die
es zu tduschen gilt.

VERBERGEN-MODIFIKATOREN PN

Ideal (dichtes Gebiisch, +8
Lagerhaus)

Gut (hohes Gras, Nische, Saule) +4

Tiefe Schatten +4

Verbergender hier nicht vermutet | +4

VERHANDELN (GEI+VE/+AU)
Charmant, Schlitzohr
Bei Verhandlungen - ob {iber
Marktpreise, Belohnungen oder Kriege —
werden vergleichende Proben gewiirfelt -
am Spieltisch vorgetragene Worte
konnen einen Bonus von -8 bis +8
geben. Verwendet wird VE oder AU, je

o

nachdem, welcher Wert von beiden
hoher ist.

Ein siegreicher Vergleich bei einer
Verhandeln-Probe kann allerdings nie
dazu fiihren, dass jemand einem Handel
zustimmt oder eine Vereinbarung
eingeht, dessen Konditionen er niemals
akzeptieren konnte. Bei
Handelsgeschéften ist es deshalb
hilfreich, wenn vorher festgelegt wird,
wie hoch oder niedrig die Beteiligten
gehen wiirden.

VERSTRANDICEN (DEI+GE)

Bildung, Indianerdialekte

Dies stellt den Versuch dar, sich mit
bloBen Gesten und Lauten versténdlich
zu machen. Pro beherrschter Sprache
erhdlt man einen Bonus von +1. Bei
indianischen Sprachen erhélt man fiir
jeden Talentrang in Indianerdialekte
(siehe Seite 51) einen Bonus von +1.

WAGEN LENKEN (AGI+GE)

Reiten, Wissensgebiet

Wenn ein Planwagen {iber einen
schmalen Pfad gelenkt werden soll oder
mit einer Postkutsche eine Reitergruppe
abgehidngt werden soll, ist eine Probe
notwendig. Je nach Schwierigkeit des
Lenkmanévers werden auf den PW
Zuschlédge oder Abziige angewendet.

WISSEN (GEI-VE)

Bildung, Wissensgebiet

Wann immer es um das Anwenden von
Wissen, das Analysieren von Problemen,
das Erinnern an alte Legenden oder
andere Fragen geht, wird mit GEI+VE
gewiirfelt, ob dem Charakter die Losung
einfallt.

1]
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Im Wilden Westen wartet groBer Reich-
tum auf den entschlossenen Abenteurer.
Viele, die vom Goldrausch erfasst wur-
den, zog es in den Westen auf der Suche
nach Gold, Silber oder andere Boden-
schitzen. Aber auch andere Reichtiimer,
wie alte Indianerschétze oder spanisches
Gold harren auf ihre Entdecker.

BEUTETABELLEN

Um die Zusammenstellung gefundener
Beute und Schitze schnell und einfach
zu ermitteln, konnen sogenannte Beute-
tabellen verwendet werden (siehe An-
hang).

Feinde und Schitze haben immer einen
Beutewert (BW), der dem PW entspricht,
mit dem man auf der Beutetabelle wiir-
felt.

Beispiel:

Die Angabe BW 2C:10 bedeutet, dass zweimal
auf Beutetabelle C (Wildnis) eine Probe mit
Probenwert 10 gewiirfelt wird (Immersiege gelten
hier nicht).

Bei einem Erfolg entspricht das Probenergebnis
der Beutenummer auf der jeweiligen Tabelle.

Des weiteren kommt es hin und wieder
bei besonders machtigen und/oder beu-
tereichen Schitzen vor, dass eine Beute-
nummer nicht als Probe ausgewlirfelt
wird.

Beispiel:

Der beriichtigte Kopfgeldjdger McBain hat als
Beutewert die Angabe BW 4E: W20/2+10. Dies
bedeutet, dass auf Beutetabelle E viermal Beute
probenlos mit jeweils W20/2+10 ermittelt werden.

% GOLDSUCHE

Goldvorkommen werden normalerweise
zufillig entdeckt. Charaktere mit dem
Talent WG: Gold schiirfen konnen sich
jedoch auch aktiv auf die Goldsuche be-
geben. Pro Tag, der gesucht wird (andere
Aktivitaten sind dabei nicht gleichzeitig
moglich) diirfen sie eine Probe (PW1)
wiirfeln, ob sie sich in der Nihe eines
Vorkommens befinden. Der Probewurf
hat folgende Modifikatoren.

MODIFIKATQREN PN
An Flussldufen +1

Im Gebirge +1
Gebiet von Goldfunden +2
Wilder, Wiiste, Prérie -2
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Gelingt der Probewurf, muss noch
ermittelt werden, ob der Goldsucher
auch wirklich auf das Vorkommen stoBt.
Dazu muss er eine Probe GEI+VE
ablegen, die wie folgt modifiziert wird.

MODIFIKATOREN PN

Pro Talentrang Wahrnehmung +1
Pro Rang WG: Gold schiirfen +1
Im Winter -4

Gelingt auch diese Probe wird auf der
Tabelle die Art des Fundes bestimmt.

TABELLE GOLDFUND
W20 | ARTDES FUNDES | ABBAU- | VORKOMMEN
BONUS | ERSGHOPFT
1-6 Goldstaub +0 18-20
7-10 Goldkorner +1 17-20
11-13 Nuggets +2 16-20
14 groBe Nuggets +3 14-20
15-18 | kleine Gold-ader +2 18-20
19-20 reichhaltige +4 19-20
Goldader
B0LD SCHURFEN

Wurde ein Goldvorkommen gefunden,
beginnt die eigentliche Arbeit erst. Das
Gold muss ausgewaschen oder aus dem
Felsen geschlagen werden. Dazu ist
entsprechendes Werkzeug unbedingt
notwendig. Zum Goldwaschen benétigt
man mindestens eine Goldpfanne und
zum Goldgraben braucht man Schaufel
und Spitzhacke.

Pro Tag wird fiir jeden Schiirfer mit
einer Probe KOR+VE bestimmt wie viel
Gold gefunden wurde.

Das Ergebnis mal 10 ergibt den Gold-
wert in $. Bei einem Immersieg ist man
auf eine Bonanza gestoBen und darf
einen zweiten Wurf ausfithren. Der
Abbaubonus (Tabelle Goldfund),
Hilfsmittel und Kenntnisse geben einen
Bonus auf den Wurf.

HILFSMITTEL BONUS

Pro Talentrang WG: Gold Schiirfen +2
BEIM GOLDWASCHEN

Waschrinne ‘ +2
BEIM GOLDGRABEN

Stiitzbalken (5m3/Tag) +1

Lore +2

Dynamit (5 Stangen/Tag) +2

In der Tabelle Goldfund ist weiterhin
angegeben, bei welchen Wiirfelergebnis,
unabhingig ob die Probe erfolgreich war
oder nicht, das Vorkommen erschopft ist
und kein weiteres Gold gefunden werden
kann (Bei Probewerten iiber 20 zihlt
hierbei der erste Wurf).

Beispiel:

Alabama Joe (KOR 8, VE 1, WG: Gold schiirfen
1) hat in einem Flussbett Goldkdrner entdeckt. Er
installiert eine Waschrinne und beginnt mit dem
Goldwaschen.

Nach einem Tag Arbeit fiihrt er einen Probewurf
durch. Der Priifwurf fiir Joe betrdgt 18
(8+1+1+4+2). Joe wiirfelt 9 was eine
Goldausbeute im Wert von 908 bedeutet. Am
zweiten Tag wiirfelt er 17. Joe findet wieder Gold
im Wert von 1708, damit ist jedoch das
Vorkommen gdnzlich ausgebeutet und bringt
nichts mehr ein.
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WILDE KREATUREN UND

WIDERSAGHER

Im Wilden Westen wimmelt es von
bedrohlichen Bestien und gefihrlichen
Gegnern, denen sich die Charaktere im
Kampf stellen miissen.

DER SCHNELLE T0D

Sinkt die LK eines Gegners unter 1, gilt
dieser sofort als tot gelten - wichtige
NSC bilden die Ausnahme (Ebenso
besondere Situationen, wo die SC
lebende Beute / Gefangene machen
wollen).

BROSSENKATEGORIEN
Jede Kreatur wird bei Old Slayerhand
einer GroBenkategorie zugeordnet:

o, T
Stemgith,

3 : gt &%
o ERERu . WAL M

winzig (<0,5m)

KREATURENBEISPIELE
Fledermaus, Ratte
Hund, Waschbar
Mensch

Kklein (0,5 - 1m)

normal (1m - 3m)

groB (3m - 6m) Bison, Grizzly, Pferd

riesig (6m - 12m) Wal

gewaltig (12+ m) ?

Zwar sind gréBere Gegner leichter (+2)
zu treffen als kleinere (siehe Seite 72),
verfiigen dafiir aber auch iiber deutlich
mehr Lebenskraft.

GECNERHARTE

Zu jedem Wesen ist eine Gegnerhirte
(GH) angegeben. Die GH entspricht der
Gesamtstufe, die  Spielercharaktere
gemeinsam haben sollten, wenn sie
gegen den Gegner eine gute Chance
haben wollen. Die GH ist kein
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hundertprozentiger ~ Uberlebensgarant,
sondern eine grobe Orientierungshilfe.

WERTE MODIFIZIEREN

Es ist ohne Probleme maglich, die Werte
von  Gegnern  anzupassen,  um
beispielsweise ein schwaches Junges
darzustellen oder ein  besonders
gefahrliches Exemplar.

Dabei kann man “nach Gefiihl” vorgehen
oder der Kreatur eine Klasse zuordnen
und sie stufenweise mit Lernpunkten -
wie einen Charakter — verbessern.

ANFUHRER, BERUCHTIETE UND LEGENDARE
GEGNER

Um stirkere Kontrahenten darzustellen,
konnen diese zu Anfiihrern, beriichtig-
ten oder legendiaren Gegnern gemacht
werden, wodurch sich ihre Kampfwerte
erhohen.

Andererseits konnen fiir die schnelle
Abhandlung von Kimpfen gegen
unwichtige Angreifer oder fiir die ci-
neastische Darstellung von Massen-
kdmpfen (z.B. die Verteidigung gegen
eine Horde Indianer) Gegner zu Hand-
langern oder gar Kanonenfutter degra-
diert werden.

GEGNER | LK | ABWEHR 1 ANGRIFF | EP-BONUS
Anfiihrer | +10 +2 +2 +10
Beriichtigt | x2 +2 +2 x2%
Legenddr | x4 +4 +4 x2%
Handlanger | /2 -2 -2 /2
Kanonenfut- | /4 -4 -4 /4

ter

* vorher werden die normalen EP um (4 + zusdtzl.
LK) erhoht

Fiir Anfiihrer bzw. beriichtigte oder le-
gendire Gegner sollte auch die Beute er-
hoht werden.

Fiir Anfiihrer und beriichtigte Gegner
werden die Beutetabellenwiirfe
verdoppelt, fiir legendiare Widersacher
sogar vervierfacht und konnen ggf.
erginzt werden.

KREATURENGRUPPEN

Die Liste der Gegner gliedert sich in
NSCs, Tiere und Widernatiirliche
Geschopfe. Die aufgelisteten Wesen sind
dabei in unterschiedliche Gruppen
eingeteilt.

Menschen
Diamonen
Geister

Elementargeister

Mystische Wesen

Teufel

Tiere

Untote

L]
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(| BUSHHEADER ~  PI0s

KOR: 8 AGL: 7 GEL: 5
ST: 8 BE: o VE: o
HA: 3 GE: =2 AU: o

(u) ()73 (1] D ®
Bewaffnung Panzerung

Gewehr (WB+3, GA-3), -
Bowiemesser (WB+1)

Talente: Brutaler Hieb I, Einstecker I,
Kémpfer II, Reiten I, Reiter der
Rache I, Schiitze I, Zaher Hund I
Beute: BW 1A:8, 2C:14
GH: ‘ 5 GK: no ‘ EP: ‘ 91

P DORFPFARRER PREC

KOR: 7 AGIL: 5 GELI: 8
VE: 2

ST: 2 BE:
HA: 1 GE: o AU: 6
S O O

Bewaffnung Panzerung
Fauste (WB+0, GA+5) -

Bildung I, Handwerk I*, Instrument
I, Knapp daneben I, Meditation I,

Skeptiker I, Wundarzt I
@ Segnen, Wasser weihen @
GK: \ no \ EP: \ 49

Beute: BW: 1E:16
* Entsprechendes Handwerk auswdhlen

Talente:

GH: | 1

§  FAUENSTELLER OB

KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5

ST: 1 BE: 2 VE: 1

HA: 2 GE: 5 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Kentuckyrifle (WB+4, GA-
2), Bowiemesser (WB+1)

Felljacke (PA+1)

Talente: Fahrtenleser I, Handwerk I, Jager I,
Indianerdialekte I, Schiitze 1,
‘Wahrnehmung I, Zaher Hund I

Beute: BW: 2C:12
GH: | 2 [GK: ][ no [ EP: | 75

KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4
ST: 5 BE: (o} VE: o
HA: 4 GE: 3 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Gewehr (WB+3, GA-3) -

Messer (WB+0)
Talente: Einstecker I, Gliickspilz T,
Goldrausch I, Kampfer II, WG: Gold
schiirfen II
Beute: BW 1A:14, 1C:16
GH: | 4 | GK: ] no | EP: | 90
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Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Speer (WB+1) Lederlegigns (PA+1), Gewehr (WB+3, GA-3), Lederleggins (PA+1),
Messer (WB+0) Indianerschild (PA+1) Tomahawk (WB+2, GA-2) Jagdhemd (PA+1)
Talente: Athletisch, Kédmpfer I, Kriegsbema- Talente: Athletisch, Einstecker I, Kdmpfer II,
lung I, Naturverbunden, Schnelle Kriegsbemalung I, Kriegsgeheul I
Reflexe I Naturverbunden, Reiter der Rache I,
Beute: BW 1B:8 Schnelle Reflexe I, Verletzen I
. BW 2B:18
GH: ‘ 2 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 55 Beute:
GH: | 7 | GK: | no | EP: | 98
KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4
VE: KOR: 7 AGI: 8 GEI: 5
HA: 4 GE: 2 AU: o I VE:
@ @ x E j j HA: 2 GE: 5 AU: o
Bewaffnung Panzerung I : : : E
Tomahawk (WB+2, GA-1) Lederleggins (PA+1), Bewaffnung Panzerung
Messer (WB+0) Jagdhemd (PA+1) Indianerbogen (WB+2) Lederleggins (PA+1)
Talente: |Athletisch, Kimpfer II, Kriegsbema- Messer (WB+0)
lung I, Naturverbunden, Reiter der Talente: Heimlichkeit I, Jéger I, LeichtfiiBig,
Rache 2, Schnelle Reflexe I Naturverbunden, Schiitze I, Schnelle
Beute: BW 1B:16 Reflexe I
: BW 1B:8
GH: 5 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 70 Beute:
GH: ‘ 1 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 52

AUSRUSTUNG

REGEIN TRLENTE CHARAKTERE
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§  KAVALLER R OhES

EQFFIZIE
8

KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5
ST: 1 BE: 2 VE: 1
HA: 2 GE: 6 AU: 0o

Bewaffnung Panzerung

Indianerbogen (WB+2) Lederleggins (PA+1),

Tomahawk (WB+2, GA-1) Jagdhemd (PA+1)
Talente: Heimlichkeit I, Jager I, LeichtfiBig,
Naturverbunden, Schiitze 11,
Schnelle Reflexe I, Wahrnehmung I
Beute: BW 1B:16
GH: | 3 [ GK: | no | EP: | 67

KOR: 6 AGI: GEI:

ST: 3 BE: 2 VE: 1
HA: 1 GE: 7(-1) AU: o
Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4) |Stulpenhandschuhe (PA+1,

Sabel (WB+2) GE-1)
Talente: Charmant I, Fieser Schuss I, In
Deckung I, Reiten II, Schiitze II,
Skeptiker I
Beute: BW 1A:14, 1E:12
GH: | 2 [GK: | no | EP: | o7

T INDIANERKUNDSCHAFTER 11l KUNG

KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5
ST: 1 BE: 3 VE: 1
HA: 2 GE: 8 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Gewehr (WB+3, GA-3) Lederleggins (PA+1),

Tomahawk (WB+2, GA-1) Jagdhemd (PA+1)

Talente:

Fieser Schuss I, Heimlichkeit I, Jager

I, Knapp daneben I, Kriegesbema-
lung I, LeichtfiiBig, Naturverbunden,

Schiitze 1II, Schnelle Reflexe I,
Wahrnehmung I
Beute: BW 2B:18
GH: | 4 | GK: | no | EP: | o1

KOR: 8 AGI: 8 GEI: 4
ST: [} BE: 4 VE: o
HA: 2 GE: 8 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Gewehr (WB+3, GA-3) -

Messer (WB+0)
Talente: Heimlichkeit I, Kriegsgeheul I,
Reiten I, Reiter der Rache II, Schiitze
I
Beute: BW 1E:16
GH: | 4 | GK: | no | EP: | 86
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LLANO-GEIER (STAKEMAN) GRE?
8 8

2 Revolver (WB+3, GA-4)
Messer (WB+1, GA-1)

KOR: 7~ AGI: 8 GEL: 5

ST: 0o BE: 2 VE: o

HA: 3 GE: 7 AU: 0o
Bewaffnung Panzerung

KOR: AGI: GEL: g4
ST: [} BE: 3 VE: o
HA: 2 GE: 6 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Gewehr (WB+3, GA-3) Duster (PA+1)
Bowiemesser (WB+1)

Talente: Knapp daneben I. Pistolero I,
Reiten II, Schlitzohr I, Schiitze I,
Waffenkenner: Messer I
Beute: BW 1A:10, 1E:12
GH: ‘ 2 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 95

Talente: Diebeskunst I, Einstecker I, Jéger I,
Reiten I, Reiter der Rache I, Schiitze
I
Beute: BW 1A:6, 1C:16
GH: 2 GK: no ‘ EP: ‘ 89

AUSRUSTUNG

Beute:

BW 1E:14

GH:‘ 1

GK: | no | EP: | 82

15

KOR: 4 AGI: GEI: 8 KOR: 8 AGI: 8 GEI: 4
ST: (o} BE: [} VE: 2 ST: [} BE: 4 VE: o
HA: 2 GE: 3 AU: 6 HA: 2 GE: 8 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bowafh 5
Revolver (WB+3, GA-4), ) ewaffnung anzerung
Taschenmesser (WB+o0, Gewehr (WB+3, GA-3) Duster (PA+1)
GA+2) Revolver (WB+3, GA-4)
Talente: Fieser Schuss I, Michtiges Wunder I, Talente: Einstecker I, Fieser Schuss I, Knapp
*  |Meditation I, Reiten I, Reiter der daneben I, Reiten I, Reiter der Rache
Rache I, Schiitze II, Vielseitig begabt I, Schnelle Reflexe I, Schiitze II,
1(GE) Zéher Hund I
Gesegnete Waffe, Mit Blindheit schla-
@ gen, Psalm der Reue, Salzsiule, Stofige- Beute: BW 1A:14, 1C:16
bet GH: | 4 | GK: | no | EP: | 101
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IIAHEII PI03 uuwny PIDT

ST: 5 BE: 1 VE: o ST: 4 BE: 1 VE: o]
A 4 GE: 2 AU: o HA: 3 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Axt (WB+2) Felljacke (PA+1) Revolver (WB+3, GA-4) -
Karabiner (WB+3, GA-2) Fauste (WB+0, GA+1)
Talente: Brutaler Hieb I, Einstecker I Talente: Faustkdmpfer II, Kimpfer I, Priigler
Faustkampfer I, Handwerk I I, Reiter der Rache I, WG:
Kémpfer I, Priigler I, Schwimmen I Gliicksspiel I
Beute BW 2C:18 Beute: BW 1E:15
GH: | 3 [ GK: | no | EP: | 83 GH: | 2 [GK | no | EP: | o4

IIAIlTIIﬂlIBlEII ey SIEDLER PIOY

KOR: GEI:
ST: 3 BE: 1 VE: o ST: 3 BE: 1 VE: 2
A: 3 : 6 U: o HA: 2 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4) - Karabiner (WB+3, GA-2) -
Bowiemesser (WB+1) Beil/Mistgabel /Kniippel
Talente: Einstecker I, Faustkdmpfer I, Fieser (WB+1)
Schuss I, Heimlichkeit I, Reiten I, Talente: Handwerk I, Jéger I, Knapp daneben|
Schnelle Reflexe I, Schiitze IT I, WG: Landwirtschaft I, WG: Wagen
Beute: BW 1A:12, 1C:16 lenken I
GH: | 3 [ GK: | no [ EP: | 100
Beute: BW 2D:16
GH: ‘ 1 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 74
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KOR s AGI I KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4
OR: GI: 6 GEIL: 6 ST: 3 BE: o VE: o
ST: 3 BE: 1 VE: 2 HA: 5 GE: 4 AU: o
— —
HA: = GE: =2 AU: o @@ ®®
ﬁ?@ @ ® Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4) Chaps (PA+1)
Fauste (WB+0,GA+3)
Bewaffnung Panzerung Lasso (WB-4)
Karabiner (WB+3, GA-2) _ Talente: Charmant I, Faustkdmpfer I, Reiten
Bajonett (WB’+1) 11, Schiitze IT, WG: Tierkunde II
. - Beute: BW 2C:16
Talente: Einstecker I, Kdmpfer II, Reiten I,
Schitze I GH: | 5 [GK: ][ no [ EP: | 99

Beute:

BW 1C:10, 1E:10

GH: | =

GK: | no | EP:

(L STADTRIiR 1

KOR:
ST:

6
1

AGI:
BE:

6
1

GEIL:
VE:

8
3

Ojoidiofolo

Bewaffnung

Karabiner (WB+3, GA-2)
Fauste (WB+0, GA+5)

Panzerung

KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4

ST: 3 BE: 1 VE: o

HA: 4 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Karabiner (WB+3, GA-2) -
Bowiemesser (WB+1)

Talente: |Bildung I, Skeptiker I, Vielseitig Talente:  [Reiter der Rache I, Faustkdmpfer I,
begabt I (VE), WG: Handel I, Goldrausch I, Kampfer I, Ziher
‘WG:Recht I Hund I, WG: Gliicksspiel I
Beute: BW 2E:18 Beute: BW1E:14
GH: | 1 | GK: | no | EP: | 7 GH: | 2 [GK:| no [ EP: | 57

Wi
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A FLEDERMAUS

KOR: 4 AGIL: 4 GEL: 1

T
m- e
WEE OO

©
%vg Laufen-Wert

KOR: 12 AGI: 8 GEL: 1
ST: 4 BE: 3 VE: 0o
HA: 3 GE: ___ AUz 0 Bewaffnung Panzerung
@ i&/i} w O Krallen (WB+1) -

Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten

fliegen. Wird die Aktion

Bewaffnung
Horner (WB+1, GA-1)

Panzerung
Fell (PA+1)

“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erh6ht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz

/ in Héhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

Beute:

augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
GH: \ 10

Trophéde: BW 1A:12
GK: ‘ gr ‘ EP: ‘ 130

QIETOO

Panzerung

Bewaffnung

Hufe (WB+1) -
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
v Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
GH: 1 ‘ GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 57

Sonar: “Sieht” per Sonar.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine
%& Distanz in Hohe von Laufen x 2 “rennend”
geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR wihrend der Bewegung
erfolgen, also nicht nur davor oder danach.

GH: | 1 [GK | wi | EP: | 54
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KLAPPERSGHLANGE

PN Angriff (Pranke oder Biss) in jeder Runde
i aktionsfrei ausfithren.

: | i Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz

in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

Beute:
GH: \ 14

Trophde: BW 1A:16
GK: | gr | EP: | 164

KOR: 5 AGI: 6 GEI: 1

ST: 3 BE: 3 VE: o
HA: 0 GE: 0 AU: o
WBIEOO
Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+1) Fell

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
w Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: 1 GK: ‘ kl ‘ EP: ‘ 31

KOR: 14 AGI: 8 GEL: 1 "
ST: 5 BE: 3 VE: o KOR: 4 AGI: 7 GEIL: 1
HA: 4 GE: 0 AU: 0o ST: 2 BE: 7 VE: o
— m— -
i&’i‘? @O HA: 1 GE: o AU: o
2, — o—
—r VY,
Bewaffnung Panzerung AV L
Biss/Pranke (WB+2, GA-2) Fell (PA+1) —=
-}1{_ Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusétzlichen Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+1, GA-1) Schuppen (PA+1)

Gift: Wird Schaden verursacht, wiirfelt das
Ziel eine “Gift trotzen”-Probe, ansonsten
erhdlt es W20 Kampfrunden lang 1 nicht
abwehrbaren Schadenspunkt pro Runde.

GH: | 1 | GK:

50

wi ‘ EP:

KOR: 4 AGL: 6 GEI: 1

ST: 3 BE: 2 VE: o
HA: 2 GE: o AU: o
@D OO
Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+1) Fell

Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: | 1 |6k | W | EP: | 32

:Ii Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-

108
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‘a'  MISSISSIPPI-ALLIGATOR

PFERD/MUSTANG

Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

Beute:
GH: \ 14

Trophéde: BW 1A:10
GK: | gr | EP: | 164

KOR: o9 AGI: 8 GEL: 1
ST: 3 BE: 4 VE: o

OBEE®O

Bewaffnung

Panzerung

Hufe (WB+1) -
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
w Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: 1 GK: ‘ no ‘ EP: ‘ 60

15l

KOR: AGIL: 10 GEL: 1 KOR AGI GEI
ST: 3 BE: 5 VE: o ¢ 10 Poou 21
HA: 5 GE: 0 AU: (o) ST: 2 BE: 7 VE: o
— m—
@ % O HA: 2 GE: o AU: o
AN (m—
e~ o r ‘
Bewaffnung Panzerung A £
GroBer Biss (WB+2, GA-2) | Schuppenpanzer (PA+2) —=
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
w gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe Bewaffnung Panzerung
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt _
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit Hufe (WB+2)
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur. Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
—~_—~ |Schwimmen: Kann statt zu laufen schwimmen. w Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
=~ (Wird die Aktion “Rennen” schwimmend Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
ganz normal auf Laufen x 2. mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz i ) i
/ in Hoéhe von Laufen gerannt, kann in der GH: 4 GK: &r EP: 101

KOR: 7 AGI: 10 GEL: 1
ST: 4 BE: 5 VE:

HA: =2 GE: o AU: o
(&) (Wi @ O
Bewaffnung Panzerung

Pranke/Biss (WB+1; GA-1) Fell (PA+1)

\J L/ Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen
—;, 3= |Angriff (Pranke oder Biss) in jeder Runde
f\ aktionsfrei ausfiihren.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an
Licht noch sehen wie am helllichten Tag.

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

!“ Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer

Beute: Trophde: BW 1A:12

GH: | 2 | GK: | gr | EP: | 86
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SGHWARZBAR

Dunkelheit noch sehen.

KOR: 2 AGI: 4 GEI: 1 10 AGI: GEI: 1
ST: 1 BE: 2 VE: o H 4 BE:
HA: 0 GE: 0 AU: 0o HA: 2 GE:
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) - Biss/Pranke (WB+2, Fell (PA+1)
Dunkelsicht: Kann selbst in  volliger GA-2)

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

N

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen
Angriff (Pranke oder Biss) in jeder Runde
aktionsfrei ausfiihren.

Schwimmen: Kann statt zu laufen schwimmen.
Wird die Aktion “Rennen” schwimmend
ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit
ganz normal auf Laufen x 2.

¥

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

1 | GK: | K | EP: | 26

/

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
in Héhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR

erfolgen.

Beute:

Trophéde: BW 1A:10

GH: |

8 | GK: ] gr [ EP: | 140
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Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR

/

aktionsfrei mit dem Wert Schiefen ein
iibelriechendes Sekret verspritzen, gegen das
keine Abwehr gewiirfelt werden kann.
Getroffene  Personen erhalten W20/2
Runden -2 auf Aura und haben W20/2 Tage
-2 auf alle Proben sozialer Interaktion. Bei
einem Immersieg ist das Opfer fir W20/2
Runden geblendet.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: | 1 |Gk | wi | EP: | 43

WAPITIHIRSGH

KOR: 5 AGI: 6 GEI: 1 erfolgen.
ST: 1 BE: 4 VE: o Beute: | Trophéie: BW1A:7
HA: 3 GE: 5 AU: o GH: ‘ 6 GK: ‘ gr ‘ EP: ‘ 105
OBERLHO®
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) -
P | *Stinksekret: Kann alle W20 Runden

WASCHBAR

KOR: 4 AGI: 6 GEI: 1
ST: 1 BE: 3 VE: 1

Bewaffnung

Biss (WB+1)

Panzerung

Fell (PA+1)

KOR: 10 AGL: 7 GEL: 1
ST: 4 BE: 3 VE: o
HA: 2 GE: o} AU: o

Bewaffnung Panzerung
Geweih (WB+2) -
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-

w Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen

Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-
Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

¥

Beute: Fell: BW 1A:9

GH: | 1 |Gk | W | EP: | 32

Tie
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WEISSHOPFSEEADLER

KOR: 3 AGI: 8 GEI: 1

ST: 2 BE: 3 VE: o
HA: 1 GE:

Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB+1) Federkleid (PA+1)

KOR: 8 AGL: 7~ GEL: 1

ST: 3 BE: 4 VE: o

HA: 1 GE: o AU: o

Bewaffnung Panzerung

Kriftiger Biss (WB+2, GA- Wolfspelz (PA+1)
1)

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestma8 an
@ Licht noch sehen wie am helllichten Tag.

o Fliegen: Kann statt zu laufen, mit doppelten
=& | Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
\ “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Patzer gegen einen Bewaffneten wird dessen
Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff
mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

:“ Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine

§® Distanz in Hohe von Laufen x 2 “rennend”

geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff

mit Schlagen + KOR wihrend der Bewegung
erfolgen, also nicht nur davor oder danach.

Beute: Trophde: BW 1A:8

GH:‘ 1

GK:‘ kl ‘EP:‘ 54

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

in Héhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz

erfolgen.

Beute: Trophde: BW 1A:10

GH: | 1 [GK: ] no [ EP: | 81
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WIDERNATURLIGHE BESCHOPFE

"Der Westmann, der die nord-
amerikanischen Urwidlder

und
einsamen Bergtdler durchstreift, kann
dabei mitunter auf die seltsamsten
Kreaturen stoflen. Die Indsmen kennen
diese Geschopfe aus ihren Mythen und

Uberlieferungen,  wohingegen  der
Gentleman in den Salons von New
Orleans dies als Fantastereien und
Geschwiitz abtut.

Und auch das skeptische Greenhorn
wird selbst dann nicht an den Sasquash
glauben, wenn dieser thn auf den Fuf}
tritt, wenn ich nicht irre, hihihi."

AGHIYALATOPA

Der Achiyalatopa ist ein Vogel mit
regenbogenfarbenen Gefieder, dessen
Federn messerschaft sind.

¥ ACHIVALATOPA

KOR: AG GEI:
ST: 1 BE: 3 VE: 1
HA: 2 GE: 5 AU: 2
— —
Wi O ®
Bewaffnung Panzerung
Scharfe Federn (WB+1, Federkleid (PA+1),
GA-1)

o, |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
! “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: | 2 [GK: | K [ EP: | 72

ANAYA

Anaya sind monstrose, abstofende
Kreaturen teilweise ohne Kopf und
GliedmaBen, welche die dichten Wilder
des Westens durchstreifen.

¥ ANAYA

KOR: 12 AGI: GEL: 10
ST: 0o BE: o} VE: 3
HA: 6 GE: o AU: 4
Bewaffnung Panzerung

- Dicke Haut (PA+2),
Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
Feuerangriffe.

Alterung: Bei einem erfolgreichen Blickangriff
altert das Ziel W20/2 Jahre.

Blickangriff: Greift mit seinem Blick aktions-
frei jeden an, dem GEI+AU misslingt. Wer ge-
gen die Kreatur vorgeht, ohne ihr in die Augen
zu sehen, erhilt -4 auf alle Proben, ist aber
nicht mehr Ziel ihrer Blickangriffe.

8["E

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflus-
sende Effekte (Bezauberungen, Einschlafer-
ung, Hypnose usw.) und Wunder.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestma8 an
Licht noch sehen wie am helllichten Tag.

Einschliafern,
Schmerz

Durchsicht,

Flackern,

22 0 &

12 | GK: | no | EP: | 116

Tal
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APOTAMKIN

Die Indianer nennen sie die kalten
Wesen. Der Apotamkin ist ein
bluttrinkendes Ungeheuer mit langen
Haaren und riesigen Zihnen. Er lauert
vor allem nachts oder in dunklen Hohlen
auf seine Opfer.

APOTAMKIM

KOR: 10 AGI: 8 GEIL: 6
ST: 8 BE: 4 VE: 2
HA: 6 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1, GA-1) Langes dichtes Haar

(PA+1),

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschld-

auBerdem erhélt der Besessene auf seine
Kampfwerte einen Bonus.

KOR: - AGL: - GEL: 6

ST: - BE: - VE: 2

HA: - GE: - AU: 2
Bewaffnung Panzerung

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlé-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Sturmangrlff Wird mindestens eine Distanz
in Héhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR|
erfolgen.

GH: -

\GK:\ - \EP:\+34

Treffer wird AGI um 1 gesenkt (bei AGI Null
ist das Opfer bewegungsunfihig). Pro Tag oder
Anwendung des Wunders Wunderheilung
wird 1 verlorener Attributspunkt regeneriert.

GH: 1 \ GK: \ no \ EP: \ 119

Damonen haben keine eigene Gestalt,
konnen aber in andere Wesen
hineinfahren. (Siehe Seite 91). Der
Damon iibernimmt dabei die Kontrolle
iiber das Wesens, von dem er Besitz
ergriffen hat. Die Werte GEI, VE und AU
entsprechen denen des Diamons,

~|ferung, Hypnose usw.) und Wunder. W F

% Kletterliufer: Kann mit normaler Laufen-Ge- HAGHEBAMUN
schwindigkeit an Wanden und Decken akti- AR . _ . _ .
onsfrei klettern. Kann auf Gegner herabfallen, KORt AGIj GEI'. 8
wobei Schlagen um KOR erhéht wird. ST - BE: - VE: 4
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer HA: _ GE: _ AU: 4

w gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Werteverlust: Pro schadensverursachenden Bewaffnung Panzerung

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
in Hoéhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR|
erfolgen.

GH: -

| GK: | - | EP: | +48

153
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KOR: AGI: GEI: 10
ST: - BE: - VE: 8

Ofcioie{cle

Bewaffnung

Panzerung

(7 Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
x flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.
Sturmangrlﬂ‘ Wird mindestens eine Distanz
in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

GH: -

| GK: | - | EP: | +62

4 ERZDAMON MNNEIWUEH

flussende Effekte (Bezauberungen, Einschld-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

X)
t O

Sturmangrlff Wird mindestens eine Distanz
in Hoéhe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR|
erfolgen.

KOR: - AGI: - GEL: 12 KOR: 8 I: 10 GEI: 8
ST: - BE: - VE: 10 ST: 4 BE: [} VE: 3
HA: - GE: - AU: 10 HA: 2 GE: o AU: 4

— —
@B O®0 WM dO
I Bewaffnung Panzerung
Bewaffnung Panzerung Krallen (WB+2, GA-1) Federkleid (PA+1),
- - o__ |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein- %\75 Laufen-Wert  fliegen. Wird die Aktion

“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

‘Werteverlust: Pro schadensverursachenden
Treffer wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null
ist das Opfer tot). Pro Tag oder Anwendung
des Wunders Wunderheilung wird 1

verlorener Attributspunkt regeneriert.

%8

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine|
Distanz in Hohe von Laufen x 2 “rennend”
geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff|
mit Schlagen + KOR wihrend der Bewegung
erfolgen,( also nicht nur davor oder danach.)

)

Blitz (17), Kleine Windhose, Tornado @

GH:

7 ‘ GK: ‘ no ‘ EP: 136

GH: | - [GK: [ - [ EP: | +87
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G EEMENTARGEISTER

Im Wilden Westen kann man iiberall die
unbandige Natur spiiren. Die Naturge-
walten entfesseln hier ihre zerstorerische
Kraft und lassen Tornados, Blizzard,
Uberschwemmungen, Erdbeben oder
meterhohe Wildfeuer, die sich tiber die
Prarie wilzen, entstehen. In diesem
Spiel der Elemente glauben die Indianer,
dass sich Manitu in Form von
Elementargeistern manifestiert.

ERDGEISTELEMENTAR |

AGI: 2 GEI: 1
ST: 3 BE: 1 VE:
HA: 4 GE: (o} AU: o
Bewaffnung Panzerung

Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)
‘QD Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch

23

i3

Blitz-, Sturm und Windangriffe.

GH: | 8 [GK: [ K [ EP: [ 44

S«  ERDELEMENTAR II
2

KOR: 17 AGI: GEL: 1
ST: 4 BE: 1 VE:
HA: 5 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Steinpranke (WB+4) | Steinwesen (PA+4)

| M |Anfillig: Erhdlt doppelten Schaden durch
QD Blitz-, Sturm und Windangriffe.

GH: 15 \ GK: \ no \ EP: \ 70

24 ERDELEMENTAR Il

KOR: 22 AGI: GEL: 1
ST: 5 BE: 1 VE:
HA: 7 GE: o AU: o
() @i @ O
Bewaffnung Panzerung
Steinpranke (WB+4) | Steinwesen (PA+4)

Blitz-, Sturm und Windangriffe.

QD Anfillig: Erhdlt doppelten Schaden durch

GH: | 23 | GK: | gr | EP: | 124

Jetzt war der WindstofS da und stiirzte auf die
Prairie. Myriaden gliihender Aschenstdubchen
wurden in die Hohe geschleudert, wie Meteore
flogen Biischel brennenden Grases durch die Luft.
Die Flamme breitete sich aus zu einem grofien
Feuermeere und ergofS sich, unaufhaltsam
weitergreifend, wie ein Lavastrom iiber die
Grasfldche hin, den Wald bis in die weiteste Ferne
mit einem roten Bande umflutend. Das grelle Licht
machte die schwarze Finsternis des Waldes noch
schwdrzer. Das Brausen und Zischen der
Flammen iibertiubte noch den heulenden Wind;
es waren unzdhlige Feuerpyramiden, die in der
Wiiste tanzten und rasend sprangen und iiberall
neue Tdnzer erweckten. Ihr Brausen glich dem
Brausen eines aufgewiihiten Oceans, dessen
Wellen gegeneinander sich baumen und in wildem
Aufruhr kimpfen. Gerade in der Richtung ihres
Laufes stand eine Gruppe von Eichen, deren
diirres Laub noch fest an den Zweigen hing. Die
lodernde Flut kam heran und erleuchtete die
Gruppe. Jetzt umhiillte ein schwarzer Qualm den
ndchsten Baum - und jetzt rauschte die Glut zu
den Zweigen auf und schof3, wie im Triumphe
springend, an hundert Fufs in die Luft empor. Der
Effekt war ein Augenblick, denn im Nu hatte das
Feuer die Biume durchlaufen. Es sank wieder zur
Prairie herab, und nur noch eine schwache
dunkelrote Glut umspielte die geschwdrzten Aeste.
Begierig stromte das wiitende Element weiter,
Schluchten und Hiigel durchspdhend, nach
Nahrung liistern.

Karl May, Ein Prdriebrand
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FEUERELEMENTAR 11l

: GEI: AGI: GEIL:
ST: 3 VE: ST: 6 BE: o} VE:
HA: 5 AU: o HA: 7 GE: o AU: o
)@@ dO WEiE @O
Bewaffnung Panzerung
Flammenhieb Keine feste Gestalt Bewaffnur.lg . Panzerung
(WB+2) (PA+8) Flammenhieb Keine feste Gestalt
(WB+4) (PA+8)

| M |Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Eis-,
QD Frost und Wasserangriffe.

o__ |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
i “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: 9

| GK: | K | EP: | 70

ERELEMENTAR Il

KOR: 13

AGI: GEI: 1
ST: 4 BE: o} VE:
HA: 6 GE: [0} AU: o
Bewaffnung Panzerung
Flammenhieb (WB+3)| Keine feste Gestalt
(PA+8)

~ |Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Eis-,
QD Frost und Wasserangriffe.

o__ |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion

) “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: | 15 | GK: | no | EP: | o5

Anfillig: Erhalt doppelten Schaden durch Eis-,
t7 /) |Frost und Wasserangriffe.

o, |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: | 24 \ GK: \ gr \ EP: \ 145

An den Strichen wurde die Wolke wie an starken,
straffen Seilen abwdrts nach Norden gezogen. Das
ging zusehends schnell. Je weiter sie zur Erde
gezogen wurde, desto deutlicher sah man von der
letzteren aus eine erst durchsichtige und dann sich
immer mehr verdunkelnde Masse emporsteigen,
unten breit, oben schwdcher werdend, sich
drehend und mit dem oberen, hin und her
flatternden Schwanze nach der Wolke haschend.
Diese sank immer schneller nieder, oben sich
verbreiternd, nach unten nun ihrerseits einen
Schwanz  aussendend. Die beiden Schwinze
suchten sich und fanden sich. Als sie sich
beriihrten, war es, als ob die Wolke auf die Erde
herabgerissen werden solle; aber sie hielt sich in
der Luft und bildete mit dem Wirbelwind nun
einen sich rasend schnell um seine eigene Achse
drehenden Doppeltrichter, dessen Spitzen sich in
der Mitte vereinigt hatten, wihrend seine beiden
Grundflichen unten an der Erde und hoch oben in
der Luft wohl einen Durchmesser von fiinfzig
Meter erreichten. |[...]

Die Trombe hatte fast den Fluf3 erreicht. Von Luft
und der Wolke war nichts mehr zu sehen. Sie
bildete ein finsteres Ungetiim, genau von der
Gestalt einer Sand- oder Eieruhr, aber von
riesenhafter Grofie, in welcher ausgerissene
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Strducher, Steine und mdchtige Rasenstiicke mit
ganzen Wagenladungen von Sand rundum

gewirbelt wurden - ein entsetzliches, iiberirdisch
erscheinendes Ungetiim.
Karl May, Unter der Windhose

® Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & | Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erh6ht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: 9 GK:

no ‘ EP:‘ 92

LUFTELEMENTAR 1ll

KOR: 1

ST: 2 BE: o VE: on s Agéf o G\I;:é 1
HA: 3 GE: _ 3 AU: 0 HA: 7 GE: 4 AU: o
WHiEO® wwinh®®
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Luftstol (WB+1; Keine feste Gestalt Luftsto (WB+4; Keine feste Gestalt

SchieBen -1/2m) (PA+8) SchieBen -1/2m) (PA+8)

| M |Anfillig: Erhdlt doppelten Schaden durch
ﬁ}‘ Erd-, Fels- und Steinangriffe.

~ |Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
QD Erd-, Fels- und Steinangriffe.

o__ |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
=& |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
' “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

o__ |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
=& |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
i “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: | 4 [GK: | K | EP: | 68

GH: 16 ‘ GK: ‘ gr ‘ EP: ‘ 143

LUFTELEMENTAR 11

KOR: 10 AGL: ¢ GEI: 1

ST: 2 BE: [} VE:

HA: 5 GE: 3 AU: o
QUCHHOIOLO,
Bewaffnung Panzerung
Luftsto (WB+2; Keine feste Gestalt

SchieBen -1/2m) (PA+8)

Anfillig: Erhdlt doppelten Schaden durch
QD Erd-, Fels- und Steinangriffe.
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WASSERELEMENTAR | «_ WASSERELEMENTAR Il

m G 8 G AGI: GEIL:
KOR: 6 AGI: EI: 1 ST: 5 BE: o VE:
ST: 3 BE: o VE: HA: 6 GE: AU: o
]
HA: 3 GE: 2 AU: o %EZZ @ @
'u @ *u@ @ ® Bewaffnung Panzerung
Wasserstrahl (WB+4; | Keine feste Gestalt
Bewaffnung Panzerung SchieBen -1/2m) (PA+8)
Wasserstrahl Keine feste Gestalt Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
. . i§ Feuerangriffe.
(WB+2; SchieBen (PA+8) !
-1/2m) - -
Schwimmen: Kann sta}‘tt zu laufen schvpmmen.
— | Anfiillig: Erhilt doppelten Schaden durch =~ (Wird die Aktion “Rennen” schwimmend
QD Feuerangriffe. ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit
ganz normal auf Laufen x 2.
—~_—~ |Schwimmen:  Kann statt zu laufen GH: 16 ‘ GK: ‘ gr ‘ L ‘ 133
=~ | schwimmen. Wird die Aktion “Rennen”
schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die

Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.
GH: | 3 |Gk | W | EP:

WASSERELEMENTAR 11

AGI: GEI:

60

Acheri ist ein Geist in Gestalt einer
Squaw in einem Hirschlederkleid. Man
kann ihn in den Bergen oder in der Nihe
4 BE: o VE: von Indianerfriedhofen antreffen, wo
man nachts seine  Klagegesinge

PuEHe®

Bewaffnung Panzerung
Wasserstrahl (WB+3;| Keine feste Gestalt
SchieBen -1/2m) (PA+8)
~ |Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
QD Feuerangriffe.

—~~ |Schwimmen: Kann statt zu laufen,schwimmen.
=~ (Wird die Aktion “Rennen” schwimmend|
ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit

ganz normal auf Laufen x 2.

GH: | 9 [GK: | no | EP: | 83
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Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschld-

- ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Geisterklaue (WB+1; GA-1) Korperlos (PA+8)
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschli-
- ferung, Hypnose usw.) und Wunder.
[ 8 Geschopf der Nacht: In der Nacht und in Dun-
(~
A

kelheit gewinnt der Geist an Substanz. Da-
durch sinkt der Abwehrwert um 4, gleichzeitig
erhédlt der Geist aber +4 auf seinen An-
griffswert.

Kugelfest:  Angriffe mit Feuerwaffen
I* verursachen nur halben Schaden

Einschlifern, Fluch, Pfeil der Rache,
@ Schmerz

GH: 7

BAYKOK

Baykoks sind die Seelen von Kriegern,
die den Weg in die ewigen Jagdgriinde
nicht finden konnten. Sie sehen wie
Skelette, die mit Haut iiberzogen sind.
Wenn sie sich bewegen, erzeugen ihre
Knochen ein unheimliches klappern.

| GK: | no | EP: | 18

KOR: 11 AGI: 8 GEL: 7
ST: 5 BE: 2 VE: 2
HA: 5 GE: 3 AU: [}
Bewaffnung Panzerung
Kriegskeule (WB+1) Korperlos (PA+8)
Indianerbogen (WB+2)

161

KOR: 8 AGL 6 GEIL: 8 Kugelfest:  Angriffe mit  Feuerwaffen
ST: 2 BE: 2 VE: 3 I* verursachen nur halben Schaden
HA: 4 GE: 0 AU: 4
Geschopf der Nacht: In der Nacht und in Dun-
(" kelheit gewinnt der Geist an Substanz. Da-
durch sinkt der Abwehrwert um 4, gleichzeitig
erhédlt der Geist aber +4 auf seinen An-|
griffswert.
Bewaffnung Panzerung

GH: | 13 | GK: | no | EP: | 116

GESPENST

KOR: 12 AGI: 6 GEL: 4

ST: 10 BE: 3 VE: 2

HA: 11 GE: o AU: 4
Bewaffnung Panzerung

Geisterklaue (WB+1; GA-1) Korperlos (PA+8)

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht akti-
onsfrei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe

nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhalt
bis zum Ende des Kampfes -2 auf alle Proben.
Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

o, |Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S & |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

0 Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlé-|
«  |ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

kelheit gewinnt der Geist an Substanz. Da-
durch sinkt der Abwehrwert um 4, gleichzeitig
erhalt der Geist aber +4 auf seinen An-
griffswert.

/'5 Geschdpf der Nacht: In der Nacht und in Dun-
(~

Kugelfest:  Angriffe mit  Feuerwaffen
I* verursachen nur halben Schaden

Totenkraft: Erhidlt GEI+AU als Bonus auf
Stérke und Hérte.

GH: | 23 [ GK: [ no [ EP: | 169
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KOR: 6 AGI: 6 GELI: 10
ST: 18 BE: 2 VE: 4
HA: 17 GE: o AU: 6
Bewaffnung Panzerung
- Korperlos (PA+8)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
Crx |flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
- ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Kugelfest:  Angriffe mit Feuerwaffen
I* verursachen nur halben Schaden

Totenkraft: Erhélt GEI+AU als Bonus auf
Stdrke und Harte.
Schmerz, Niesanfall, Kleiner Terror,

@ Stolpern, Versetzte Stimme, Verwirren @

GH: 19 \ GK: \ kl \ EP: | 126

TOTEMGEIST

Ein Totemgeist ist der Geist eines alten
Indianerkriegers, der in Gestalt eines
Krafttieres erscheint.

Er rief die letzteren Worte im Tone des Entsetzens
aus. Und das, was jetzt geschah, konnte allerdings
selbst dem furchtlosesten Menschen ein Grauen
einjagen. Der Geist der Llano estakata erschien
abermals.

Wie bereits gesagt, bildete die fremdartige
Lichterscheinung jetzt einen gewaltigen Halbkreis
am stidlichen Himmel. Da, wo der Bogen dieses

162

Halbkreises links auf dem Horizonte lag, erschien
Jetzt plotzlich die Gestalt eines riesigen Reiters.
Das Pferd war schwarz, aber der Reiter war weif3.
Er hatte die Gestalt eines Biiffels. Man sah ganz
deutlich den Kopf mit den beiden Hornern, den
Nacken mit der struppigen, halblangen Mdhne,
welche hinterher flatterte, und den Leib, welcher
sich nach riickwdrts mit dem Hinterteile des
Pferdes vereinigte. Die Konturen dieses Bildes
waren von lichtfunkelnden Linien eingefaf3t.

Karl May, ,, Der Geist der Llano estakata“

% TOTEMGEIST

KOR: 16 AGI: 8 GEL: 6
ST: 5 BE: 2 VE: 2
HA: 4 GE: o AU: 6
Bewaffnung Panzerung

Pranke/Hufe/Biss (WB+4, Korperlos (PA+8)

GA-2)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschld-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Geschopf der Nacht: In der Nacht und in Dun-
kelheit gewinnt der Geist an Substanz. Da-
durch sinkt der Abwehrwert um 4, gleichzeitig
erhédlt der Geist aber +4 auf seinen An-|
griffswert.

Kugelfest:  Angriffe mit Feuerwaffen
I* verursachen nur halben Schaden

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in
/ Hohe von Laufen gerannt, kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GH: | 22 [ GK: | gr [ EP: [ 181




SPIELLEITUNG

Holzféller behaupten tief in den Wildern
ein gehornten Wesen mit griinen Augen
erblickt zu haben. Der Hodag hat die
GroBe eines Ochsen und scharfe
Fangzihne.

Der Sachse beguckte und beguckte die Spur;
schiittelte auch und meinte:

»Aus diesen Stapfen werde der Teufel klug!« [..]
»Ein Hirsch ist's nicht,« meinte Frank.

»Gott behiite! Ein Hirsch macht Zeit seines
Lebens nicht so riesige Eindriicke.«

»Etwa ein Bdr?«

»Ereilich laft ein Bdr in solchem Sande so grofie
und deutliche Silben zuriick, daf3 sogar ein
Blinder sie mit den Fingern lesen konnte; aber
diese Fdhrte stammt auch von keinem Bdren. [..]
Wenn wir in Asien oder Afrika wdren und nicht in
dieser alten, gemiitlichen Savanne, so wiirde ich
behaupten, dafs ein Elefantengrofivater hier
voriibergestampft sei.« [..] Diese Fihrte soll einer
Elefantenspur dhnlich sehen! Grof3 genug wdren
die Stapfen; das gebe ich ja zu; aber ein Elefant
wiirde eine ganz andere Schrittweite haben.
Daran hast du nicht gedacht, Davy. Ein Kamel
ist's auch nicht gewesen, sonst wiirde ich
behaupten, du seist vor zwei Stunden hier

w TRy =Y
J %3#.{?’

vorbeigestiegen. Und nun will ich gestehen, daf}
ich mit meiner Weisheit zu Ende bin.«

Die Mdnner gingen eine Strecke vorwdrts und
auch wieder zuriick, um die wunderbare Fihrte ja
ganz genau zu betrachten, aber keiner von ihnen
konnte eine nur halbwegs glaubhafte Ansicht
dufSern.

Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

HODAG

KOR: 12 AGI: 8 GEL: 1
ST: 6 BE: 1 VE: (o}
HA: 5 GE: o AU: o

Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+2, GA-2) Schwarzes Fell (PA+1),
Klauen (WB+1)
Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen
Angriff (Klauen) in jeder Runde aktionsfrei
ausfiihren.

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

: | i Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer

GH: | 12 [ GK: [ gr [ EP: | 148
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"Die  Leiche  Klekih-petras st  einem
Medizinmanne iibergeben worden, der sie nach
Hause schafft. Thr miif3it ndmlich wissen, daf$ diese
Roten des Siidens ihre Toten so zu behandeln und
zu konservieren verstehen, dafs sie sich lange
halten. Habe selbst Mumien von Indianerkindern
gesehen, welche selbst nach einer Zeit von iiber
hundert Jahren so frisch aussahen, als ob sie
gestern noch gelebt hdtten. Wenn wir alle
gefangen werden, wird man uns das Vergniigen
machen, zuzusehen, wie sie Mr. Rattlern bei
lebendigem Leibe in eine solche Mumie
verwandeln.

Karl May, Winnetou [

KR: 14 AGI: 5 GEI: 2
ST: 10 BE: 0 VE: o
HA: 8 GE: AU: o
Bewaffnung Panzerung
Faulnispranke (WB+1) oder Bandagen (PA+1)
Waffe

Feuerangriffe.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht akti-
onsfrei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe
nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhalt
bis zum Ende des Kampfes -1 auf alle Proben.
Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

QD Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
27

{olo)

(e}

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

: “ Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde
aktionsfrei LK in Hohe des Probenergebnisses
der Regenerations-Probe (PW: KOR). Durch
Feuer oder Sdure verlorene LK konnen nicht
regeneriert werden.

GH: 17 \ GK: \ no \ EP: \ 107

SASQUATCH

AGI: 7
ST: 6 BE:

Bewaffnung

Pranke (WB+2)
FuBtritt (WB+1, GA-1)
\1/ Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen
— Angriff (FuB) in jeder Runde aktionsfrei

}f\ ausfiithren.

¥

4
Schleudern: Schlagen-Immersieg (Sehr fester

_‘\\. FuBtritt) schleudert das Ziel (sofern gleiche
oder kleinere GroBenkategorie) Schaden/3 m

fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz

Sturzschaden, gegen das es normal Abwehr
wiirfelt, und liegt am Boden.

GH: 15 ‘ GK: ‘ gr ‘ EP: ‘ 132

Panzerung
Fell (PA+1)

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

16U
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SPLINTER CAT

Die ,Splitterkatze ist ein groBe
Wildkatze, welche die Rocky Mountains
durchstreift. Sie erndhrt sich
hauptsiachlich von Waschbiaren und
wildem Honig. Auf der Suche nach
Nahrung bricht sie mit ihrem harten
Kopf Baume und reifit den Boden auf.
Die Splinter Cat hinterldsst dabei einen
Spur der Verwiistung.

. SPLINTER CAT

KOR: 8 AGI: GEL: 1
ST: 6 BE: 4 VE: o
HA: 8 GE: o AU: o

— —
() W @O
Bewaffnung Panzerung

Kopfsto (WB+2; GA-2) Fell (PA+1)

Krallen (WB+1)

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen
Angriff (Krallen) in jeder Runde aktionsfrei
ausfiihren.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR|
erfolgen.

8 [ GK: | Kl | EP: | 101
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STIKINI

Der Uberlieferung nach sind die Stikini
die letzten Angehorigen eines Stammes
der urspriinglich in Florida zuhause war
und auf dem ,,Pfad der Tranen“ zur Um-
siedlung in das Indianer-Territorium ge-
zwungen wurde. Tagsiiber gleicht der
Stikini einem menschenlichen Wesen. In
der Nacht erbricht er seine Organe, wel-
che er in einen Baum hingt oder ver-
steckt, um zu verhindern, dass Tiere sie
fressen. Der Stikini verwandelt sich
dann in eine Eule und fliegt los auf der
Suche nach Beute. Stikini essen die Her-
zen von Menschen, die sie mit ihren
scharfen Schnébeln aus dem Korper her-
ausreifen. Nach dem Mal muss er seine
Organe wieder schlucken, um sich wie-
der in seine menschliche Gestalt zu ver-
wandeln.

STIKIN

10 AGI: 6 GEI: 6
H 5 BE: 1 VE: 4
HA: 3 GE: (o} AU: 3
Bewaffnung Panzerung
Messer (WB+0) Jagdhemd (PA+1),
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
Cxd |flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-

« _ |ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestma8 an
@ Licht noch sehen wie am helllichten Tag.

GH: 5 \GK:\ no \ EP:\ 77

KOR: 10 AGI: GEL: 6
ST: 14 BE: 3 VE: 4
HA: 12 GE: o AU: 3
Bewaffnung Panzerung
Scharfer Schnabel (WB+1, Gefieder (PA+1),
GA-1))

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht akti-
onsfrei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe

nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhélt
bis zum Ende des Kampfes -1 auf alle Proben.
Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

o Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
S |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
“Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlad-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestma8 an
Licht noch sehen wie am helllichten Tag.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine|
% Distanz in Hohe von Laufen x 2 “rennend”
geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff|
mit Schlagen + KOR wihrend der Bewegung,
erfolgen(also nicht nur davor oder danach).

Totenkraft: Erhédlt GEI+AU als Bonus auf
Stérke und Hérte.

18 \GK:\ kl \ EP: \ 134

@
T
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1. TEUR

Teufel sind Manifestationen aus hoéllischen
Sphiren, welche die Menschen ins Verderben
stiirzen wollen. Thre Erscheinungsform
varilert von fast menschlich bis hin zu
bocksbeinigen Kreaturen mit Hérnern.

' ASASEL

KOR: 8 AGL: 6 GEL: 6
ST: 4 BE: 3 VE: 2
HA: 2 GE: o AU: 1
Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB+2) Teufelshaut (PA+1)

' BELZEBU

KOR: 6 AGI: 6 GEL: 4
ST: 2 BE: VE: 1
HA: 1 GE: AU: o
Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB+1) Teufelshaut (PA+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in  volliger
@ Dunkelheit noch sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlé-
- ferung, Hypnose usw.) und Wunder.
o Fliegen: Kann statt zu laufen mit doppelten
=& |Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion
v “Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Dunkelsicht:  Kann  selbst in

@ Dunkelheit noch sehen.

volliger

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe

:“ Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt

(7 Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
(xd |flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
- ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

:“ Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine

§® Distanz in Hohe von Laufen x 2 “rennend”

geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff

mit Schlagen + KOR wihrend der Bewegung,
erfolgen(also nicht nur davor oder danach).

GH: | 1 [GK: [ K [EP: | 77

in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

GH: 4

} Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz

‘GK:‘no‘EP:‘Sz

167

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG  ZAUBER UND WUNDER REGEIN TRLENTE CHARAKTERE

WILDER WESTEN



SPIELLEITUNG

e MOLOGH

KOR: 14 AGL: 4 GEL: 10 KOR: 12 AGI: 8 GEI: 8
ST: 8 BE: 2 VE: 6 ST: 4 BE: 4 VE: 4
HA: 6 GE: 0 AU: 4 HA: 4 GE: 0 AU: 2
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Maul (WB+3, GA-2) Teufelshaut (PA+2) Klauen (WB+2, GA-2) Teufelshaut (PA+1)
Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit Dunkelsicht:  Kann selbst in  volliger|

noch sehen.

@ Dunkelheit noch sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlé-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschlé-
ferung, Hypnose usw.) und Wunder.

%

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Verschlingen: Schlagen-Immersieg verschlingt
Ziel (sofern 2+ GroBenkategorien kleiner),
welches fortan einen nicht abwehrbaren
Schadenspunkt pro Kampfrunde und einen
Malus von -8 auf alle Proben erhilt. Befieien:
Nur mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden
verursacht, kann sich der  Verschlungene
augenblicklich aus dem Leib seines Verschlingers
befreien, wenn dieser noch lebt.

J «ele

GH: | 23 | GK: | =i

\ EP: \ 271

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene  wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz

in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

GH: 11 ‘ GK: ‘ gr ‘ EP: ‘ 148

Die Indianer nennen den Wendigo
VielfraB oder Allesverschlinger. Er
durchstreift die dichten Walder des
Westens auf der Suche nach Fleisch.

WENDIG

KOR: 14 AGI: 8 GELI: 3
ST: 7 BE: 4 VE: 2
HA: 3 GE: o} AU: 6

Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+2, GA-2) Dichtes Fell (PA+1)
Geweih (WB+2)
Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch
QD Feuerangriffe.
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SPIELLEITUNG

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusétzlichen
Angriff (Geweih) in jeder Runde aktionsfrei
ausfiihren.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an KOR: 13 AGL: 3 GEIL: o
Licht noch sehen wie am helllichten Tag. STZ 3
HA 5

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der  Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde
aktionsfrei LK in Hohe des Probenergebnisses
der Regenerations-Probe (PW: KOR). Durch
Feuer oder Sdure verlorene LK konnen nicht
regeneriert werden.

Schleudern: Schlagen-Immersieg (zufélliger
Geweihtreffer) schleudert das Ziel (sofern
gleiche oder Kkleinere GroBenkategorie)
Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die
Distanz Sturzschaden, gegen das es normal
Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.

16 ‘GK:‘ gr ‘ EP: ‘ 169

168

Bewaffnung Panzerung
Faulnispranke (WB+2) Merkt nichts (PA+2)
(7 Geistesimmun: Immun gegen geistesbeein-
flussende Effekte (Bezauberungen, Einschla-
« _ |ferung, Hypnose usw.) und Wunder.
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer|
w gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
GH: | 9 [ GK: | no | EP: | 73
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ABENTEUER

Das Tal der Biber ist als ein Old
Slayerhand  Einstiegsabenteuer  fiir
Greenhorns der ersten bis vierten Stufe
gedacht.

Die Charaktere befinden sich an der
Grenze zwischen Kansas und Colorado
und geraten in einen Konflikt zwischen
Siedlern und Indianern.

IM TAL DER BIBER
I T T

Die Spielercharaktere(SC) erreichen das
kleine Stadtchen New Moritzburg an der
Grenze von Colorado. Nachdem sie
mitbekommen haben, dass es zu
Spannungen mit den Cheyenne
gekommen ist, werden sie gebeten, in
das Stammesgebiet der Indianer zu
reisen, um den Hotel-Besitzer Justus
Heller zu finden, der zu Verhandlungen
in das Tal der Biber aufgebrochen ist.

Drahtzieher der bedrohlichen Situation
ist der irische Prediger, Pater Patrick
Joyce, der im Tal der Biber auf eine
Goldmine gestoBen ist. Er versucht mit
seinen Handlangern, ein paar Tramps,

die er angeheuert hat, den Konflikt
eskalieren zu lassen. Er will erreichen,
dass die Armee einschreiten muss und
somit die Cheyenne aus dem Tal der
Biber vertrieben werden. Dazu ldsst er
die Cheyenne mit Whiskey beliefern und
hat die Hauptlingstochter Hevavahkema
(Schmetterling) entfithren lassen.
AuBerdem haben seine Tramps eine
Siedlerfarm niedergebrannt und es nach
einem Indianeriiberfall aussehen lassen.

EINSTIEG INS ABENTEUER

Die Charaktere konnen aus unterschied-
lichsten Griinden in New Moritzburg an-
kommen.

Sie konnen sich z.B. auf dem Weg nach
Santa Fe befinden, um tiber New Mexiko
nach Texas hinunter zu reisen oder sie
wollen weiter in die Rocky Mountains
zum Jagen. Dabei bietet New Moritzburg
eine Gelegenheit, die Reisevorrite aufzu-
stocken.

Eine andere Moglichkeit ist, dass einer
der Charaktere jemanden in New
Moritzburg eine Nachricht von einem
Verwandten iiberbringen soll. Oder ein
SC ist auf der Suche nach jemanden und
hat gehort, dass er durch dieses Ortchen
gekommen sein soll.

m



ABENTEUER

WILLKOMMEN IN NEW MORITZBURG

New Moritzburg wurde von deutschen
Einwanderern aus Sachsen gegriindet.
Der bekannte Westmann Hobble Frank
(siehe Seite 214) fiihrte den Siedlertreck
aus seiner Heimatstadt hier her, wo sie
ihre Stadt errichteten. Wenig spiter
lieBen sich auch einige irische Siedler in
New Moritzburg nieder. Zur Zeit leben
in New Moritzburg und Umgebung etwa
150 Seelen.

Mit den benachbarten Cheyenne-Stamm
pflegten die Siedler bisher ein gutes
freundschaftliches ~ Verhiltnis  und
tauschten Felle und Pelze gegen Waren.
Vor zwei Tagen wurde jedoch ein paar
Meilen vor der Stadt Wegners Farm
iiberfallen und niedergebrannt. Viele
Leute in New Moritzburg vermuten, dass
die Cheyenne dafiir verantwortlich sind.

ANKUNFT IN DER STADT

New Moritzburg ist ein kleines
verschlafendes  Stddtchen. Zu den
auffalligsten Gebauden gehoren das
Hotel, ein Saloon, der General Store, ein
Mietstall mit Schmiede und die noch
nicht fertiggestellte irische Kirche.

Man merkt die angespannte Stimmung
in der Stadt. Kleine Griippchen von
Leuten stehen am  StraBenrand
zusammen und diskutieren. Die SC
werden bei ihrer Ankunft sehr
misstrauisch begutachtet, vor allem,
wenn Indianer oder ein Halbblut unter
ihnen sind.

HELLERS HOTEL

Das Hotel ist gleichzeitig Gasthaus und
Versammlungsort der Stadt. AuBerdem
gibt es ein paar Fremdenzimmer fiir
Reisende. Neben dem Eingang steht eine
Theke. Davor befinden sich fiinf Tische

m
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und im hinteren Teil des Raumes fiihrt
eine Treppe hinauf zu den Géstezim-
mern. In Hellers Hotel wird Bier nach
deutscher Brauart ausgeschenkt.

Da Heller sich zur Zeit auf dem Weg ins
Tal der Biber befindet, bewirtet seine
Tochter Marie die Giste. Zum Schutz hat
sie hinter der Theke eine doppellaufige
Schrotflinte deponiert.

DER GREEN SALOON

Der Green Saloon ist mit schweren dun-
kelgriinen Vorhidngen dekoriert und
wirkt ein wenig schmuddelig. Uber der
Bar hangt ein groBer staubiger Spiegel.
James Finnegan fiihrt den Saloon, in
dem vor allem Whiskey ausgeschenkt
wird. Momentan ist der Vorrat an Whis-
key sehr begrenzt, was sich auf die Preise
auswirkt (dreifacher Preis).

GENERAL STORE (#5K)

Im General Store bedient der irische Ko-
lonialhdndler Sean O'Sullivan. Er ist ein
schlaksiger Mann von vierzig Jahren mit
roten Haaren und einem gezwiebelten
Oberlippenbart. Man kann hier alle Gii-
ter der Kategorie (K)leinstadt erhalten.
Die Preise sind fiir Indianer um die Half-
te teurer, Halbliiter miissen das Doppel-
te bezahlen. Natiirlich verkauft er auch
keine Schusswaffen an Indianer.

O'Sullivan organisiert Warenlieferungen
aus Jefferson fiir den Saloon. Pater Joy-
ce hat O'Sullivan jedoch dazu gebracht
die letzten Whiskeylieferungen an die
Cheyenne weiterzuleiten. Warum Pater
Joyce einen bewaffneten Konflikt mit
den Indianern heraufbeschwoéren will,
weif O'Sullivan nicht, er hasst aber die
Indianer, vor allem da er in dem
Hauptlingssohn Emaho Vekese (Rote

Feder) einen Konkurrenten um die
Gunst von Marie Heller sieht.

SGHMIEDE UND MIETSTALL

Der groBle kriftige Schmied Timotheus
Wittmann  beschldgt Pferde und
kiimmert sich um Reparaturen aller Art.
Neben der Schmiede befindet sich ein
Mietstall, in dem Wittmann mit seinem
Gehilfen Gregor Pferde und Wagen
versorgt.

KIRGHE IM BAU

Direkt neben dem Green Saloon steht
die noch im Bau befindliche irische Kir-
che. Vom Kirchturm steht bisher nur ein
hohes Geriist und vom Kirchenschiff
existieren nur die Seitenwidnde. Das
Dach der Kirche besteht aus Zeltplanen.
Jeden Sonn- und Feiertag hilt Pater Joy-
ce (Werte: wie Mormonenmissionar) in
diesem provisorischen Bau die Messe ab.
Er sammelt unermiidlich Spenden fiir
den Bau des Gotteshauses. Er wird auch
die neu angekommen SC um eine Spen-
de bitten, und versuchen, sie bei dieser
Gelegenheit auszufragen. Durch seinen
Goldfund im Tal der Biber sieht Patrick
Joyce nun die Chance, sehr bald schon
den Kirchenbau vollenden zu konnen.
Das bisher gesammelte Geld verwendet
er, um die Tramps zu bezahlen.

GERUCHTE

Wen die SC sich mit den Biirgern von
New Moritzburg unterhalten, konnen sie
Geriichte aufschnappen.

W0 GERUCHTE W/F

1 | Die Cheyenne sind blutriinstige Bestien | F
und haben die ganze Familie Wegner
skalpiert

m



Im Timber Pine Canyon, der in das Tal
der Biber fiihrt, solle es spuken

In der Gegend sind vor kurzen ein paar
Tramps gesehen worden

Ein verriickter Engldnder ist vor einer
Woche zum Tal der Biber aufgebrochen,
um nach alten Knochen zu suchen

Im Tal der Biber wimmelt es von
Grizzleys und Pumas

Wihrend des Colorado Goldrausches von
1859 gab es im Tal der Biber eine
Goldmine

In Hellers Hotel kann man das beste Bier
der Gegend bekommen

O'Sullivan hortet die Whiskeylieferungen,
um den Preis in die Hohe zu treiben

Justus Heller war schon immer ein
Freund der Indianer und hat sie oft mit
seiner Tochter besucht

10

Pater Patrick Joyce reitet oft zur
Meditation in die Wildnis hinaus

11

Die Cheyenne haben sich seit einem
Monat nicht mehr in New Moritzburg
blicken lassen

12

Der Kolonialhéndler O'Sullivan hat ein
Auge auf Marie Heller geworfen

13

Der Farmer Wegner hat kurz vor dem
Uberfall erzahlt, dass er nachts
unheimliche Gerdusche gehort hat

14

Der bekannte Pririejager Silent Josh soll
sich in der Gegend aufhalten

15

Die Cheyenne haben im Tal der Biber ein
groBes Kriegslager errichtet

16

Pater Joyce ist ein friedliebender Mensch
und wird nur gegen die Roten vorgehen,
wenn es gar nicht anders geht.

17

Heller steckt mit den Indianern unter
einer Decke und ist deshalb zu ihnen
aufgebrochen

18

Der Hauptlingssohn Emaho Vekese (Rote
Feder) ist eigentlich eine freundlicher und
hoflicher Mensch

19

Héuptling Nokamatohne Evohosaha
(Hundert Blitze) hat sich bei einem
Besuch in der Stadt so betrunken, dass er
von seinen Kriegern wieder in sein Lager
zuriick getragen werden musste

20

Vor kurzem wurde eine Abteilung
Dragoner vom Fort Dodge von Indianern
iiberfallen

ABENTEUER

EREIGNISSE IN DER STADT

Wihrend sich die SC in der Stadt
aufhalten, kommt es zu einigen
Ereignissen. Dabei kann die Reihenfolge
der einzelnen Ereignisse vom Spielleiter
frei bestimmt werden.

1 STRETSIGE: KNS

Dieses Ereignis kann entweder in
Hellers Hotel oder im Green Saloon
stattfinden. Je nachdem, wo sie die SC
befinden, sitzen an einem Tisch
Anzahl/SC+1 Rowdies (Handlanger:
siehe Seite 141) und trinken und spielen
Karten. Dabei unterhalten sie sich
lautstark dariiber, dass der Whiskey im
Green Saloon knapp ist und deshalb
immer teurer wird.

Da den Rowdies langweilig ist, werden
sie versuchen Streit mit den SC
anzufangen. Vor allem Indianer sind in
der momentanen  Situation ein
bevorzugtes Angriffsziel der Rowdies.
Letztendlich werden sie versuchen eine
Schlagerei zu provozieren. Sowohl
James Finnegan, als auch Marie Heller
mischen sich nicht in einen Faustkampf
ein. Sie greifen jedoch sofort ein, sollte
jemand eine Waffe ziehen.

2. AURORINGUCHER VEREHRER

Der Besitzer des General Store, Sean
O'Sullivan kommt in Hellers Hotel, um
mit Marie zu sprechen. Die SC konnen
folgende Unterhaltung zwischen den
beiden mit anhoren:

m
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,,Marie, hast du dir meinen Vorschlag iiberlegt?
,,Sean, du weifSt, dass ich nicht mit dir nach
Kalifornien gehen kann.

,,Marie, du weif3t, dass ich dich sehr gern habe
und ich kann dir mehr bieten als das hier.
,Aber ich liebe dich nicht und ich muss hier bei
meinem Vater bleiben.

(O'Sullivan zornig): ,, Dein Vater, der
Indianerfreund, wurde bestimmt schon von den
Cheyenne skalpiert. Und wenn du hier nicht
verschwindest, bist du bestimmt die ndchste, wenn
die roten Teufel iiber Moritzburg herfallen.

., Mach das du raus kommst, Sean, Ich will dich
hier nie wieder sehen. *

Mit diesen Worten wirfst Marie

O'Sullivan aus dem Hotel.

1. WD GEMRDENER EALL

Auf der StraBe hort man auf einmal Ru-
fen und Geschrei. Neben der Schmiede
baumt sich ein Pferd wiehernd auf. Am
Boden vor dem Pferd liegt ohnmaichtig
der Stalljunge Gregor. Es besteht die Ge-
fahr, das das Pferd den Bewusstlosen
zertrampelt.

Um das Tier wieder zur Raison zu brin-
gen, muss es am Ziigel gepackt werden,
und es muss eine vergleichende Probe
KOR+ST gewiirfelt werden (Werte des
Pferdes siehe Seite 150). Misslingt die
Probe, erhélt derjenige, der den Versuch
machte, sofort abwehrbaren Schaden
durch die Hufe des Pferdes.

Wenn ein SC das Pferd unter Kontrolle
bringen konnte, bedankt sich der
Schmied Wittmann bei ihm und bietet
ihm an sein Pferd kostenlos
unterzustellen.

L STRASSENPREDIGT

Die SC kommen dazu, wie Pater Patrick
Joyce eine flammende Predigt vor eini-
gen Biirgern auf der StraBe hilt. Zu-
néchst predigt er von Nichstenliebe und
von Vergebung gerdt dann aber immer
mehr in Rage und spricht von Undank-
barkeit und Falschheit. Er prangert die
Hinterhaltigkeit der Indianer an, welche
die Wegners iiberfallen haben und ruft
Gottes Strafgericht auf sie herab. Die
Glaubigen sollen sich entschlossen gegen
die blutriinstigen Heiden stellen.

0 DER BCTE DER CHEVENNE

Ein einzelner Indianer (Indianerkund-
schafter I, siehe Seite 143) reitet auf
einmal in New Moritzburg ein. Er trigt
eine Lanze, an das er ein weiles Tuch
gebunden hat. Mitten auf der Strafe
bleibt er stehen und wartet bis sich
einige Neugierige um ihn versammelt
haben, dann ruft er laut:

,,Sind die Bleichgesichtern feige Kojoten? Ein
Krieger kimpft gegen Krieger, aber er vergreift
sich nicht an wehrlosen Squaws. Hdiuptling
Nokamatohne Evohosaha gibt euch Zeit, bis die
Sonne drei Mal aufgegangen ist. Wenn
Hevavahkema bis dahin nicht zu ihrem Stamm
zuriickgekehrt ist, herrscht Krieg zwischen den
Weifsen und den Cheyenne, Howgh!*

Damit stoBt er die Lanzen vom Pferd aus
in die Erde. Der Bote will sich daraufthin
umwenden, um wegzureiten.

In diesem Moment stiirzen sich die
Rowdies auf den Indianer und versuchen
ihn vom Pferd zu zerren, was ihnen
gelingt, wenn niemand einschreitet.

[
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Der durch die Uberzahl iiberwiltigte
Cheyenne wird in einem Schuppen
hinter dem Mietstall eingesperrt. Er
bleibt nun stumm und ist weder durch
Drohung, noch durch Folter dazu zu
bewegen, weitere Informationen
preiszugeben.

Sobald es finster geworden ist, werden
die Rowdies versuchen einen Lynchmob
auf die Beine zu stellen, um den
Cheyenne-Kundschafter zu hangen.

Moralpunkte:

Bei diesem Ereignis haben die SC
Gelegenheit, je nachdem, wie sie sich
verhalten, Moralpunkte zu erlagen.
Reiter der Gerechtigkeit, konnen
versuchen, den Indianer bei der Flucht
zu helfen. Dagegen konnen Reiter der
Rache sich hervortun, in dem sie dem
Indianer selbst den Strick um den Hals
legen.

G PFERD OHNE REITER

Ein gesatteltes Pferd ohne Reiter kommt
in die Stadt galoppiert. Marie Heller
lauft bestiirzt aus dem Hotel und ruft,
dass es das Pferd ihre Vaters ist.
Spitesten jetzt ist Marie voller Sorge um
ihren Vater und wird die SC um Hilfe
bitten. Auch die Menschen von New
Moritzburg wirken bestiirzt, da einige
hofften, dass Heller die Cheyenne dazu
bringen wiirde, Frieden zu halten.

GESTONLENE TASCHENUNR

Der deutsche Zahnarzt Emanuel Wolf
vermisst seine goldene Taschenuhr. Es

ist ein Familienerbstiick mit einem Bild
seiner Mutter im Deckel. Er setzt eine
Belohnung von 30$ fir die
Wiederbeschaffung der Uhr aus. Wolf
geht regelmaBig in Heller Hotel zum
Mittagessen.

Die Uhr wurde von einem der Rowdies
gestohlen. Es besteht die Moglichkeit,
dass ihm die Uhr wihrend der
Schligerei herausfillt (Siehe Ereignis 1).

Erfahrung: 15 EP/SC

VERSPATETE WHISKEYLIEFERUNE

Der Saloonbesitzer James Finnegan
fragt die SC dariiber aus, ob sie auf ihrer
Reise etwas von Indianeraufstinden in
Kansas gehort haben. Der Héndler
O'Sullivan hat ihm namlich gesagt, dass
Whiskeylieferung aus Topeka aufgrund
von Indianeriiberfillen noch nicht
eingetroffen seien. In Wahrheit hat er
jedoch die Lieferungen durch die
Tramps zu den Cheyenne ins Tal der
Biber bringen lassen.

James Finnegan bittet die SC sich rund
um den General Store etwas
umzuschauen und Sean O'Sullivan auf
den Zahn zu fiihlen. Im Geschéftsbuch,
das O'Sullivan natiirlich unter
Verschluss hilt, sind die piinktlichen
Lieferungen verzeichnet. AuBerdem
befinden sich noch zwei Kisten Whiskey
im verschlossenen Lagerschuppen hinter
dem General Store.

Wird die Liige von O'Sullivan
aufgedeckt, leugnet er zunidchst und
behauptet dann, dass er die Ladung an
einen  durchreisenden  Goldsucher
abgegeben hat.

Erfahrung: 25 EP/SC
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EINSAMER TUGHTBULLE

Die SC werden von dem Rinderziichter
Colm Cormac angesprochen. Er hat
einen wertvollen Zuchtbullen zum
Grasen auf eine Hochebene gebracht.
Nach den Geriichten iiber den
Indianeriiberfall auf Wegner Farm traut
er sich nicht allein den Bullen
zuriickzuholen und bittet die SC, ihn fiir
50$ zu ihm zuriickzubringen. Der
Zuchtbulle grast etwa 10km von der
Stadt entfernt.

Wenn die SC sich aufmachen, das
Rindvieh zu holen kann es bei jedem

Hexfeld bei PW6 zu einer
Zufallsbegegnung kommen.
Wenn sie das angegebene Gebiet

erreichen, finden sie 2 Tramps, die den
Bullen eingefangen haben und kurz

davor sind, diesen zu schlachten, um ihn
einer Feuergrube zu grillen.

Erfahrung: 15 EP/SC

INEIFAGHER AUFTRAG

Es gibt zwei Auftraggeber, die aus
unterschiedlichen Griinden die SC in das
Tal der Biber schicken:

MARIE HELLER

Marie Heller bittet die SC (spatesten
nachdem das Pferd zuriickgekommen
ist), ins Tal der Biber zu reisen, um ihren
Vater zu finden. Sie betont, dass sie
nicht daran glaubt, das die Cheyenne
grundlos die Feindseligkeiten eroffnet
haben. Sie erziahlt den SC, dass sie den
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Hauptlingssohn Emaho Vekese (Rote
Feder) sehr gut kennt und ihn fiir einen
ehrlichen, aufrechten Mann hilt. Sie
empfiehlt den SC Rote Feder zu suchen.
Dafiir, dass sie ihren Vater retten,
verspricht Marie den SC eine Belohnung
von 300$.

PATRICK JOYCE

Auch Pater Joyce bittet die SC, das Tal
der Biber auszukundschaften. Er
behauptet, dass er nicht glaubt, dass
Justus Heller noch am Leben ist. Fiir ihn
ist es aber wichtig, dass es Zeugen fiir
die feindlichen Aktivitdten der Indianer
gibt. Nur dann kann er Soldaten vom
Fort Loyn anfordern, um gegen die
Cheyenne vorzugehen. Er verspricht den
SC 100$, wenn sie ihm Informationen
iber die Pline der Indianer liefern
konnen.

Patrick Joyce wird direkt nach den SC
auch ins Tal der Biber aufbrechen. Er
wird versuchen, mit einem schnellen
Pferd die SC zu iberholen, um mit
seinen  Tramps einen fingierten
Indianeriiberfall im Tiber Pine Canyon
Zu inszenieren.

Wihrend die SC sich auf dem Weg zum
Tal der Biber befinden, wird alle 4
Stunden durch einen PW6 ermittelt, ob
es zu einer Zufallsbegegnung kommt.

Die Art der Begegnung wird iiber die
Tabelle Ebene/Pririe im Anhang
ermittelt.

1 WEGNERS FARM

Am Rande der Pririe steht die
abgebrannte Farm. Sowohl Wohnhaus,
als auch die Scheune sind fast vollstin-
dig niedergebrannt. Eine Durchsuchung
der Triitmmer erbringt BW 3D:16.

Eine genauere Spurensuche (-2) férdert
Reste von ausgespuckten Kautabak und
einen Fetzen eines karierten Hemdes zu
Tage, der sich hinter der vollig verkohl-
ten Eingangstiir verfangen hat.

2. DNUSCHER FRSCHE

Am Beaver Creek begegnen die SC dem
Englinder Sir Allan Quarterbrick. Der
leicht untersetzt Englander mit den her-
vorquellenden Augen tragt eine Tweed-
jacke und hat zwei Gewehre und einen
Revolver in seinem Gepick dabei. Au-
Berdem fiihrt er ein Muli mit verschiede-
nen seltsamen Gegenstidnden und Aper-
turen mit sich.

Der Hobby-Naturforscher ist auf der Su-
che nach einem Castoroides
coloradoensis (Riesenbiber) fir das
Britische Naturhistorische Museum und
ist iiberzeugt, einzelne Exemplare diese
prahistorischen  Gattung in  der
amerikanischen Wildnis iiberdauert
haben. Gern zeigt er seine Sammlung
von Holzern mit angeblichen Bissspuren
des Riesenbibers.

Sir Allan hat zwar ein paar mal ein paar
Indianerkundschafter gesehen, konnte
sich aber immer rechtzeitig vor ihnen
verbergen. AuBerdem weiB er, dass sich
ein paar Tramps in der Gegend herum-
treiben.
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Es ist denkbar, dass die SC spater im Tal
der Biber wieder auf Quarterbrick
stofen, da dies auch sein Ziel ist.

3. WHISKEYLIEFERUNG

In der Pririe steht ein zweispanniger
Pferdewagen mit gebrochener Achse.
Drei Tramps versuchen den Schaden zu
beheben. Der Wagen ist mit Kisten voller
Whiskeyflaschen beladen.

Auf den Kisten ist der Name O'Sullivan
eingebrannt.

Die Tramps werden zunichst versuchen,
die SC zum Weiterreiten zu bewegen,
werden aber zur Schusswaffe greifen,
wenn die SC zu neugierig werden.

IL TIMBER PINE CANYON

Der Eingang zum Tal fithrt durch eine
Felsschlucht, durch die der Beaver Creek
flieBt. Der Weg durch die Schlucht steigt
leicht an und man kommt nur langsam
voran.

Patrick Joyce hat dafiir gesorgt, dass am
Ende der Schlucht 3 Tramps den SC auf-
lauern. Diese haben sich mit Feder-
schmuck und Kriegsbemalung als India-
ner verkleidet und sich mit ihren Karabi-
nern in ca. 20 Meter Hohe zwischen den
Felsen verschanzt.

Den SC muss eine Bemerken-Probe -4
gelingen, um auf den Hinterhalt auf-
merksam zu werden.

18
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Die Tramps feuern sobald die SC nur
noch 50 Meter entfernt sind aus der vol-
len Deckung heraus. Dadurch erhalten
sie folgenden Abzug auf ihre Schiisse:

-5 (Entfernung) +1 (Von Oben) -3 (Volle De-
ckung) = -7.

Werden die Tramps nicht bemerkt, ha-
ben sie beim ersten Schuss Zeit drei
Runden zu zielen, was ihnen +6 bringt.
Nach spatestens drei Schiissen ziehen
sich die Tramps iiber die Felsen zuriick.

DAS TAL DER BIBER

Im Tal der Biber wird alle 4 Stunden auf
folgender Tabelle iiberpriift, ob es zu
einer Zufallsbegegnung kommt.

Wl TUFALLSBEGEGNUNG

1-8 Keine Zufallsbegegnung
9-10 2 Indianerkundschafter I
11-12 1 Tramp
13-15 Silent Josh
16-18 Emaho Vekese (Rote Feder)
19-20 Schwarzbar

% LAGER DER TRAMPS

Im Lagerplatz sind 5 Tramps und ihr
Anfithrer Jesse Slim (Werte: Anfiihrer)
anwesend.

Wenn man die Tramps erfolgreich
beschleicht, kann man belauschen, das
sie von Patrick Joyce bezahlt werden,
aber keine Ahnung haben, welche Ziele
er mit seinen Aktionen verfolgt.

B ALTE SCHUFZHUTTE

Die Hiitte diente frither Goldsuchern
zum Uberwintern, ist heute aber halb
verfallen. Die hinterste Ecke hat sich ein
Puma als Schlafplatz ausgewihlt. Er
greift an, wenn die SC ihm zu nahe
kommen. Eine Durchsuchung der Hiitte
ergibt BW 3C: 14.

1

Die Cheyenne haben im Tal der Biber
nur ein Kkleines Jigerlager. Um eine
grofe Feuerstelle in der Mitte sind 15 Ti-
pis aufgestellt. Insgesamt hat Hauptling
Nokamatohne Evohosaha - Hundert
Blitze (Werte: Indianerkrieger III, be-
riichtigt) 40 Krieger bei sich (18 India-
nerkrieger I, 7 Indianerkrieger II, 10 In-
dianerkundschafter I, 5 Indianerkus-
chafter II).

AuBerdem befindet sich Pater Joyce im
Cheyennelager. Er versucht Hauptling
Nokamatohne Evohosaha weiter davon
zu iiberzeugen, dass die Weiflen in New
Moritzburg fiir das Verschwinden seiner
Tochter Hevavahkema (Schmetterling)
verantwortlich sind und ermuntert
gleichzeitig den Héauptling und seinen
Krieger dazu, dem Feuerwasser zuzu-
sprechen.

Wenn die SC versuchen, Patrick Joyce
ohne handfeste Beweise vor Nokama-
tohne Evohosaha anzuklagen, wird er
ein ,Gottesurteil“ verlangen und einen
SC gegen Joyce im Zweikampf kidmpfen
lassen.

m
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& DER PRARIEJAGER SILENT JOSH

Dem  deutschstaimmige  Grenzjager
Joschua Radmann (Werte: Fallensteller,
legendir) wurde von den Komantschen
die Zunge herausgebrannt. Seitdem ist
er stumm. Man kann sich jedoch bei
einer gelungenen GEI+VE-Probe -2 mit
ihm verstandigen.

Silent Josh hat Patrick Joyce bei den
Cheyenne gesehen und kennt auch die
alte Mine am Wasserfall.

9. ROTE FEDER

Der Stammeskrieger Emaho Vekese
(Werte: Indianerkrieger III) ist leicht an
seiner roten Feder, die ihm seinen
Namen gibt, erkennbar. Wenn die SC
ihm nicht direkt feindselig
gegeniibertreten, ist er bereit mit ihnen
zu reden, vor allem wenn er hort, dass
sie von Marie Heller geschickt wurden.

Emaho Vekese mag Patrick Joyce und
die Tramps nicht, hat aber keine
Beweise, dass sie etwas mit dem
Verschwinden seiner Schwester zu tun
haben.

Der Eingang zu der Mine befindet sich
direkt neben einem Wasserfall und wird
teilweise durch die Gischt verdeckt.

Mit einer erfolgreichen Spuren lesen-
Probe +2 entdeckt man leicht den Pfad,
den die Tramps zur Mine nehmen.

1 HAUPTGANG

An den Winden des Hauptstollen

befinden sich brennende Fackeln die
etwas Licht spenden und anzeigen, dass
die Mine nicht mehr verlassen ist. Bei
PW8 kommt es im Hauptgang zu einer
Begegnung mit einem Tramp, der gerade
austreten mochte.

2 NLZLAGER

In diesem Raum werden Balken und
Bretter fiir das Abstiitzen der Stollen
gelagert. An der Wand lehnen auch noch
zwei angerostete Spitzhacken und eine
Schaufel. Zwischen den Brettern hat es
sich ein Skunk gemiitlich gemacht.

3. STOUEN

Direkt am Eingang des Stollens ist der
Boden eingebrochen. Die Grube ist 4 m
tief und bei schlechter Beleuchtung muss
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der vorderste SC eine Bemerken-Probe
+4 ablegen, um zu verhindern, das er
hineinstiirzt.

Am Ende des Stollens hat Pater Joyce
Goldadern im Fels entdeckt. Dieses Gold
im Gestein kann durch eine einfache
Bemerken-Probe entdeckt werden.

L ENGESTIRITER STOLN

Das Ende des Stollens stiirzte vor Jahren
ein. Auch der Rest des Stollen sieht
baufillig aus (Bemerken+2). Es besteht
die Gefahr, dass bei PW5 der Rest des
Stollens einbricht.

Bei lauten Gerduschen oder etwa
Schiissen, steigt die Gefahr auf PWio.
Die SC erleiden beim Einsturz Schlagen
25 abwehrbaren  Schaden  durch
herabstiirzendes Geroll.

5 BABERHONLE

Der Zugang zu dem Nebengang wurde
mit Bretten vernagelt, welche sich
jedoch leicht entfernen lassen. Die
Winde des Ganges werden immer
feuchter und er miindet in einer kleinen
Hohle, in der sich ein Teich befindet.
Hier hat der Riesenbiber sich seinen
Bau. Eindringlinge greift er sofort an.

Ein zweiter Gang fiihrt bis zu einer
briichigen Felswand, die leicht mit einer
Spitzhacke durchbrochen werden kann,
um in den dahinter liegenden Raum (7)
zu gelangen.

PN RIESENBIBER
10

KOR: 14 AGI: GEL: 1
ST: 3 BE: 5 VE: o
HA: 5 GE: o AU: o

(W@ ix: 0 @O
Bewaffnung Panzerung

Grofer Biss (WB+2, GA-2) | Schuppenpanzer (PA+2)
: | i Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer

gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Schwimmen: Kann, statt zu laufen,
== |schwimmen. Wird die Aktion “Rennen”
schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz
/ in Hohe von Laufen gerannt, kann in der

Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR|
erfolgen.

GH: | 14 [ GK: | gr | EP: | 164

& WACHTER

In der Mitte des Felsraumes steht ein
Tisch mit Hockern. Hier befinden sich
zwei Tramps als Wachter fiir die
Gefangenen.

1. UNTERHUNFT

In diesem Raum sind drei Pritschen
aufgestellt, auf denen sich die Tramps
ausruhen. Momentan liegt ein Tramp in
dem Raum und schlaft tief. BW 1C:12,
BW 1E:10

& L FRANGNIS

In diesem Raum, der mit einer Holztiir
verschlossen ist, halten die Tramps die
Hauptlingstochter Hevavahkema und
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Justus Heller gefangen. Den Schliissel
fiir die Tiir besitzt einer der Wachter.

ANGRIFF AUF NEW MORITZBURG

Wenn es den SC
Hevavahkema zu  Threm
zuriickzubringen oder Hauptling
Nokamatohne Evohosaha, davon zu
iiberzeugen, dass er durch Patrick Joyce
aufgehetzt wurde, werden die Indianer
New Moritzburg angreifen. Nachdem die
dreitagige Frist abgelaufen ist, wird
Nokamatohne Evohosaha mit seinen 40
Kriegern und 10 Tramps aufbrechen.
Inzwischen haben die Indianer (auBer
Emaho Vekese) bereits soviel
Feuerwasser getrunken, dass sie -1 auf
alle Aktionen erhalten.

Wenn die Menschen

nicht gelingt

Stamm

von New

Moritzburg gewarnt werden, konnen sie
30 Verteidiger (Werte wie Stadtbiirger)
aufstellen.

Moralpunkte:

Wenn der Angriff auf die Stadt
verhindert werden kann, erhalten Reiter
der Gerechtigkeit einen Moralpunkt.
Reiter der Rache konnen einen
Moralpunkt erlangen, indem sie den
Angriff der Indianer und Tramps blutig
zuriickschlagen.

FEHDINACIN

Kampf (besiegte,
EP/SC) EP

Rollenspiel 0-20EP|

Heller und Hevavahkema befreit 20EP

Frieden zwischen Cheyenne und

Siedler gestiftet 40EP

Angriff der Indianer auf New

Moritzburg zuriickgeschlagen 20EP|

Riesenbiber entdeckt und Sir

Allan Quarterbrick

benachrichtigt 15 EP

Fiir das Abenteuer 100EP
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Der Weifse kam mit siiffen Worten auf den Lippen,
aber zugleich mit dem geschdrfien Messer im
Giirtel und dem geladenen Gewehre in der Hand.
Er versprach Liebe und Frieden und gab Haf$ und
Blut. Der Rote mufste weichen, Schritt um Schritt,
immer weiter zuriick. Von Zeit zu Zeit
gewdhrleistete man ihm ,ewige‘ Rechte auf ,sein’
Territorium, jagte ihn aber schon nach kurzer Zeit
wieder aus demselben hinaus, weiter, immer
weiter. Man ,kaufte‘ ihm das Land ab, bezahlte
ihn aber entweder gar nicht oder mit wertlosen
Tauschwaren, welche er nicht gebrauchen konnte.
Aber das schleichende Gift des ,Feuerwassers*
brachte man ihm desto sorgfiltiger bei, dazu die
Blattern und andere, noch viel schlimmere und
ekelhaftere Krankheiten, welche ganze Stimme
lichteten und ganze Ddrfer entvilkerten. Wollte
der Rote sein gutes Recht geltend machen, so
antwortete man ihm mit Pulver und Blei, und er
mufte den iiberlegenen Waffen der Weiflen wieder
weichen. Dariiber erbittert, rdchte er sich nun an
dem einzelnen Bleichgesichte, welches ihm
begegnete, und die Folgen davon waren dann
stets formliche Massacres, welche unter den Roten
angerichtet wurden.

Karl May, Winnetou I

DIE DARK AND BLOODY GROUNDS

Westlich des Flusses Mississippi, den
man den Vater der Strome nennt, be-
ginnt der Wilde Westen. Man nennt den
Westen aus gutem Grund die ,dark and
bloody grounds®, denn der Boden auf
dem man hier schreitet ist iiberall mit
Blut getrankt, und wer ein empfindliches

Gemiit hat, sollte diese Gegend lieber
meiden.

Dies ist das Gebiet der Bisonherden, des
Grizzleybdren und der Indianer, welche
die weiten Prarien, fruchtbaren Flus-
stiler, steilen Canyons und hoch
aufragenden = Hohen  der  Rocky
Mountains durchstreifen. Doch auch die
WeiBen dringen immer weiter in den
Westen vor. Zunichst waren es nur ein-
zelne Jager und Trapper, die in der
Wildnis auf Biberfang gingen und eher
freundschaftliche Beziehungen zu den
Indianern pflegten. Doch dann kamen
immer mehr Siedlertrecks mit Ein-
wanderern, um im verheiBungsvollen
Westen ihr Gliick zu suchen. Dabei ver-
dringen sie systematisch die Indianer
von ihrem Land, die verzweifelten Wi-
derstand leisteten.

Den Siedlern folgten Abenteurer, Ge-
schiftemacher, Banditen und Desperad-
os. Vor allem der Goldrausch veranlasst
viele, die davon traumen, schnell reich
zu werden, in den Westen zu ziehen.

Die Gebiete des Westens sind in Territo-
rien aufgeteilt. Diese Territorien wurden
durch Kauf oder Annexion von den Ver-
einigten Staaten erworben. Sie sind Ho-
heitsgebiete der USA, haben jedoch
nicht den Status eines Bundesstaates.
Recht und Gesetz sind in diesen Gebie-
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ten sehr schwach ausgeprdgt und die
vereinzelten Armeeposten gelingt es
kaum, Schutz wund Sicherheit zu
schaffen. Ein Beispiel dafiir ist das
Arizona Territorium, wo die
Gesetzlosigkeit immer mehr Uberhand
genommen hat.

Wer auf dem gewéhnlichen Wege von El Paso del
Norte iiber den Rio Colorado nach Kalifornien
hiniiber wollte, der kam, bevor er Tucson, die
Hauptstadt von Arizona erreichte, vorher nach
der alten Mission San Xavier del Bac, welche un-
gefihr neun Meilen von Tucson entfernt liegt. Die-
se Mission wurde im Jahre 1668 gegriindet und ist
ein so prdchtiges Bauwerk, dafs es den Wanderer
mit Staunen erfiillt, ein so gldnzendes Monument
der Zivilisation mitten in den Wildnissen von Ari-
zona anzutreffen./...]
Leider hatten diese braven, arbeitsamen Men-
schen sehr viel von und unter dem weifsen Gesin-
del zu leiden, welches sich Arizona zum Tummel-
platze auserkoren hatte. Dieses ringsum von Ge-
birgen und Wiisten eingeschlossene Territorium
besafs so gut wie gar keine Verwaltung; der Arm
der Gerechtigkeit konnte nur schwer oder gar
nicht iiber die Grenzen hereinreichen, und so zo-
gen sich Hunderte und aber Hunderte, welche mit
dem Gesetze zerfallen waren, aus Mexiko und den
Staaten herein, um ein Leben zu fiihren, dessen
Grundlage in der rohesten Gewaltthdtigkeit be-
stand.
Zwar lag in der Hauptstadt Militir, welches die
Aufgabe hatte, fiir die dffentliche Sicherheit zu
sorgen; aber es waren nur zwei Kompagnien, also
viel zu wenig fiir einen so weiten Bereich von ge-
gen 300 000 Quadratkilometer, und dazu standen
die Verhdltnisse so, daf} diese Helden froh waren,
wenn sie selbst von dem Gesindel in Ruhe gelas-
sen wurden.

Karl May, Der Olprinz

Wer im Westen bestehen will, muss das
Gesetz selbst in die Hand nehmen und
wer seine Hand an einen Schurken legt,
muss selbst zusehen, dass der Gerechtig-
keit genilige getan wird. Diese direkte

Gerichtsbarkeit nennen die Menschen
im Westen ein Savannengericht.

»Wenn Euch driiben jemand einen Schafskopf
nennt, so schleppt Ihr ihn schnell vor den Richter;
hier aber macht man das anders. Selbst ist der
Mann! Welche Behérde meinen Sie? Wo gibt es
eine? Und wenn, hat sie auch die notige Gewalt?
Kann ich beweisen, was ich behaupte?«

Karl May, Der Olprinz

»Ein Schluf3 ist kein Bewelis, ist keine Tatsache.
Ein Savannengericht ist ein l6bliches Ding, aber
auch eine solche Jury darf nur nach Tatsachen
und nicht nach Vermutungen urteilen.«

Karl May, Winnetou 111

18U



OXIXHdN NOA
410D

0L8L Y3

NILSIN H30TIM

OJXIXHIN

)
%
[

n

£

ooy ues_ F

) g

[}

= I0}5ROT]

aus

=T
SeXa ], e S TR
! @ % H
PYUDWO) O PDAD K 3 Yoy . % “
i u“ ] 5&5.”. o i
o7 ~ 2
4 WINLIOJLLID ],

OO WA N
anbaanbry,

Yaau) \
w1 MINLIOJLLI®

JdaueIpuy

pEysunds  f ey
¥ - "

LINOSSIIA
smmo ) i
: [CR: EL Y
P Mu_mm YOMUSARST]
o

a..&.v ydasof 1§ SR,
: — uopury

@) e ® ounod

\.\v PR % )

S b wﬂawhﬂﬂu! X mr——
BYSRI(apN Pmibg, . %
MO BYSERIQaN

Hzewm.ea?ﬁw
W

nouog

= ]

G2

AUNLIOJLLI

TFTIoAAN

au91g
mog,

AUOISMO[[AS -

MODTINLIOILLIS T, &
RITeJIIOTA ...:mmmI y i

~i £ Tossipy
SHIOQIUISST Y
[ p




WILDER WESTEN

LANDSGHAFTEN UND REGIONEN

Zwischen den westlichen Ausldufen der
Rocky Mountains und der Sierra Nevada
liegt das GroBe Becken (Great Basin).
Das Gebiet ist gepriagt von Stein- und
Sandwiisten, kargen Steppen, trockenen
Flusslaufen und Canyons. Auch einige
Seen, Salzseen (wie z.B. der groBe
Salzsee) und Salzpfannen sind hier zu
finden. Im GroBen Becken sind die
Stamme der Paute, der Ute und der
Schoschonen beheimatet. Weie kamen
erst spat in dieses Gebiet. Erst mit
Beginn des Goldrausches verschlug es
Goldsucher in die Gegend und spiter
erreichten die Mitglieder der Kirche Jesu
Christi der Heiligen der letzten Tage
(Mormonen) auf ihrem Exodus den
groflen Salzsee und lieBen sich hier
nieder.

KALIFORNIEN

Der Staat an der Pazifikkiiste weist un-
terschiedlichste Regionen auf. Es gibt
nebelverhangene Gebirgskiisten, frucht-
bare Tiler, hoch aufragende Bergland-
schaften und heiBe Wiisten. In der tro-
ckenen Mojave-Wiiste, in deren Norden
sich auch das Tal des Todes befindet, le-
ben zwischen den spérlichen Agave-
strauchern nur Skorpione, Echsen und
Klapperschlangen. Dagegen erheben
sich in der Sierra Nevada die gigantisch
alten Redwood-Baume (Riesenmam-
mutbaume).

Die Spanier waren die ersten, die Kali-
fornien besiedelten, spiter gehorte es zu
Mexiko. Schliefllich wurde Kalifornien

nach dem mexikanisch-amerikanischen
Krieg ein Teil der Vereinigten Staaten.
Mit dem Beginn des Goldrauches 1848
stromten viele Abenteurer in das Land.
Das Goldfieber lieB nach, aber es gibt
immer noch Gliicksritter, die in den
Goldfeldern am Sacramento River und
seinen Nebenfliissen die Erde nach Nug-
gets durchwiihlen.
Am  Abend erreichten wir den Yellow-water-
ground. Es war ein langes, schmales Thal,
welches  einen  diinnen  Wasserlauf — dem
Sacramento zufiihrte. Von seinem obersten bis
zum untersten Punkte aufgewiihlt, liefi es die
einzelnen Plazers [Goldwaschstellen] deutlich
erkennen. Erdhiitten und Zelte gab es genug, und
dennoch sah man auf den ersten Blick, daf3 die
Glanzperiode dieses Teiles der Minen voriiber
war.
Ungefdhr in der Mitte des Thales stand eine
niedrige, aber breite und tiefe Bretterbude, tiber
deren Eingang mit Kreide die Worte ,Store and
boarding-house of yellow-water-ground’
geschrieben waren.

Karl May, Winnetou II1

Dem bunten Voélkergemisch, dass sich in

Kalifornien zusammengefunden hat,
kann man Dbeispielsweise in der
Hafenstadt Frisco (San Francisco)
begegnen.

Die Stadt liegt auf der dufSersten Spitze einer
Landzunge, hat das grofse Weltmeer im Westen,
die herrliche Bai im Osten und den Eingang zu
dieser Bai im Norden. Der Hafen von San
Francisco ist vielleicht der schonste und sicherste
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der Erde und hat zugleich eine Ausdehnung,
welche gestatten wiirde, die Flotten aller Linder
darin zu versammeln. Alliiberall sieht man das
geschdftigste Treiben, ein unbeschreiblich wirres
Durcheinanderlaufen der buntesten Bevilkerung,
die man sich nur vorstellen kann. Zu den
Europdiern aller Nationalititen gesellen sich die
wilden oder halbcivilisierten Rothdute, welche ihr
Wild hier zu Markte bringen und dafiir vielleicht
zum erstenmal einen Preis erhalten, der nicht
geradezu ein betriigerischer genannt werden
kann. Hier geht der stolze, malerisch gekleidete
Mexikaner neben dem schlichten Schwaben, der
langweilige Engldinder neben dem beweglichen
Franzosen; der indische Kuli im weifsen
Baumwollenkleide begegnet dem schmutzigen
polnischen Juden, der elegante Dandy dem
rauhen Hinterwdldler, der handelnde Tiroler dem
Goldsucher, dessen Haut gebrdunt, dessen Haar
ungekdmmt und unter dessen wirrem Barte alles
verschwunden ist, was man gewdhnlich mit dem
Ausdruck ,Physiognomie‘ zu bezeichnen pflegt.
Hier ist zu treffen der Mongole aus den
Hochebenen Asiens, der Parsi aus Kleinasien
oder Indien, der Malaye der Sunda-Insel und der
Chinese vom Strande des Yang-tse-kiang.

Karl May, Winnetou 111

Die Landschaft der Staaten Kansas und
Nebraska ist durch die Pririen der Great
Plains geprdgt. Die ErschlieBung der
Territorien begann 1854 mit dem vom
Kongress  verabschiedeten = Kansas-
Nebraska Act. Die Auseinandersetzun-
gen um die Sklavereifrage und die
darauffolgenden Wirren des
Biirgerkrieges brachten groBe Gefahren
fiir die schnell wachsende Bevolkerung.
Bushheades bzw. Jayhawkers zogen
durch Kansas und priagten den Namen
Bleeding Kansas (,,Blutendes Kansas®).

Auch nach Ende des Sezessionskrieges
und mit Aufnahme als Staaten in die
Union sind Kansas und Nebraska keine
sicheren Gebiete geworden. Die Stimme
der Sioux, Kiowas, Pawnees und Ponca
durchstreifen die groBen Pririen und er
kommt nicht selten zu Uberféllen. Zum
Schutze der Siedler und entlang des
Santa Fe Trails, der durch Kansas in
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Richtung New Mexico fiihrt, wurden
Forts und Militarstiitzpunkte errichtet.
Daneben wird viel Gesindel, wie zum
Beispiel Tramps ins Land geschwemmt,
welche das Hab und Gut der ehrlichen
Siedler bedrohen. So ist es kein Wunder,
das die Hauser reicher Farmer, eher
kleinen Festungen gleichen.

Der Tag schien ein warmer, ja heiffer Sonnentag
werden zu wollen und im  freundlichen
Morgenlichte nahm sich das gestern so diistere
Gebdude heute ganz anders aus. Es war fiir viele
Bewohner eingerichtet, aus Backsteinen gebaut,
sehr lang und tief, und bestand aus dem Parterre
und einem oberen Stockwerke mit plattem Dache.
Die Fenster waren sehr hoch, doch so schmal,
daf3 ein Mensch nicht hindurchkriechen konnte.
Diese Vorsichtsmafiregel war in einer Gegend,
welche  oft von  rduberischen  Indianern
durchzogen wird, sehr geboten. In jenen
Gegenden kommt, oder wenigstens kam es oft vor,
daf} ein einsames Haus, eine Farm, mehrere Tage
lang von den Bewohnern gegen solches Gesindel
verteidigt werden mujste.

Ebenso praktisch fiir diesen Zweck erwies sich
auch der grofse, weite Hofraum, welcher von einer

hohen, mit Schiefsscharten versehenen
Adobesmauer umgeben war. Zwischen den
Schiefsscharten  waren  breite  Mauerbdnke

angebracht, auf welche man steigen konnte, wenn
tiber die Mauer hinweggeschossen werden sollte.
Karl May, Der Schatz im Silbersee

LLANQ ESTACADQ

Der Llano Estacado oder die Staked
Plains ist eine ausgedehnte
Wiistenlandschaft. Der Name leitet sich
von den Pfahlen ab, die aus Mangel an
Biaumen oder Strduchern zur
Orientierung, fiir den Reisenden gesetzt
werden.

Zwischen Texas, Arizona, Neu-Mexiko und dem
Indianer-Territorium, oder anders ausgedriickt,
zwischen den Ausldufern des Ozarkgebirges, der
untern und der obern Sierra Guadelupe und den

Gualpabergen, rings eingefafit von den Hohen,
welche den obern Lauf des Rio Pecos und die
Quellen des Red River, Sabine, Trinidad, Brazos
und Colorado umgrenzen, liegt eine weite,

furchtbare Strecke Landes, welche die ,Sahara der

Vereinigten Staaten ‘ genannt werden konnte.
Wiiste  Fldchen diirren, gliihenden Sandes
wechseln mit nackten, brennenden
Felslagerungen, die nicht im stande sind, auch
nur der allerdiirftigsten Vegetation die kdirgsten
Bedingungen des kiirzesten Daseins zu bieten;
schroff und unvermittelt folgt die kalte Nacht auf
die Hitze des Tages; [...] sogar der durch den
Steppencharakter vermittelte Uebergang von den
reichbewaldeten  Berggebieten zur leblosen
Wildnis fehlt ginzlich, und der Tod tritt dem Auge
alliiberall unverhiillt in seiner fiirchterlichsten
Gestalt entgegen. Nur hier und da steht - man
weif3 nicht, durch welche Kraft hervorgerufen und
erhalten - ein einsamer, lederartiger Mezquite-
Strauch, gleichsam zum Hohne fiir den nach
einem griinen Punkte sich sehnenden Blick, und
ebenso erstaunt trifft man zuweilen auf eine wilde
Kaktusart, die entweder wenige einzelne
Exemplare oder Gruppen bildet oder auch weite,
ausgedehnte Flichen eng bestandet, ohne daf
man sich ihr Dasein entrdtseln und erkldren kann.
Aber weder der Mezquite noch der Kaktus giebt
einen  erfreulichen,  wohlthuenden  Anblick;
graubraun ist ihre Farbe und unschon ihre
Gestalt; sie werden von dickem Sandstaube
bedeckt, und wehe dem Pferde, dessen Reiter so
unvorsichtig ist, es in eine solche Kaktusoase zu
lenken! Es wird von den haarscharfen, stahlharten
Stacheln so an den FiifSen verwundet, daf3 es nie
wieder gehen lernt. Der Reiter mufS es sofort
aufgeben, und es kommt sicher elend um, wenn er
es nicht totet.

Trotz aller Schrecken, welche diese Wiiste bietet,
hat es doch der Mensch gewagt, sie zu betreten.
Es fiihren Strafsen durch sie, hinauf nach Santa Fé
und Fort Union, hiniiber nach dem Paso del Norte
und hinunter in die wohlbewdsserten Prairien und
Weilder von Texas. Aber bei diesem Worte ,StrafSe
darf man nicht an den Wegebau denken, welcher
in civilisierten Lindern diese Bezeichnung trdgt.
Wohl reitet ein einsamer Jager oder Rastreador,
eine Gesellschaft kithner Wagehdlse oder ein
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zweideutiger Pulk Indianer in schnellster Eile
durch die Wiiste; wohl knarrt ein schneckengleich
langsamer Ochsenkarrenzug durch die trostlose
Eindde, aber einen Weg giebt es nicht, nicht
einmal jene viertelstundenbreit auseinander
gehenden Geleise, wie man sie in der Liineburger
Heide oder in dem Sande Brandenburgs findet;
Jeder reitet oder fihrt seine eigene Bahn, so lange
ihm der Boden noch einige wenige Merkmale
bietet, an denen er erkennen kann, dafi er
tiberhaupt sich noch in der richtigen Richtung
befindet. Aber diese Merkmale horen nach und
nach selbst fiir das geiibteste Auge auf, und von
da an hat man die Mafiregel getroffen, diese
Richtung vermittelst Pfdhlen zu bezeichnen,
welche von Zeit zu Zeit in den Boden gesteckt
worden sind.

Karl May, Winnetou 111

NEXIKD

Siidlich der Vereinigten Staaten liegt
Mexiko. Im Norden grenzt es an die
Gebiete von Kalifornien, Arizona, New
Mexico und Texas.

Mexiko kann auf viele Jahre der
Unruhen und Kriege zuriickblicken.
Nach der Erlangung der Unabhingigkeit
von den Spaniern und einem blutigen
Biirgerkrieg folgte die Besetzung durch
Frankreich. Nach dem Sturz Kaiser
Maximilian I. und der Wiederherstellung
der Republik Mexiko, ringt Prasident

Benito Juarez um die Herstellung der
Ordnung. Die Korruption behilt jedoch
die Uberhand und viele amerikanische
Diebe und Schurken, denen der Boden
in den Unions-Staaten zu heil wurde,
tauchen in Mexiko unter. Aber auch
Banditen aus Mexiko, die sogenannten
Bravos oder Braveros, finden den Weg
iiber die Grenzen nach Arizona, New
Mexico oder Texas, wo sie ihre Untaten
begehen.

"Diese Gegend ist seit einiger Zeit verrufen durch
die Braveros, welche dort herumlungern und
Niemanden ungeschoren voriiberlassen. Erst vor
acht Tagen haben sie eine ganze Mula*[*Maul-
thierkarawane] iiberfallen und die Reisenden
niedergemacht. Santa Maria, was half es, daf3
man Reiter gegen sie schickte! Sie haben sich
zurtickgezogen und werden es in Kurzem noch
schlimmer treiben als vorher."

Karl May Der Pfahlmann

DER MISSISSIPPI UND ANGRENZENDEN STAATEN

Der Vater der Strome durchquert auf
seinem Weg vom Lake Itasca, wo er ent-
springt, bis zum Golf von Mexiko die
US-Bundesstaaten Minnesota, Wiscon-
sin, Iowa, Illinois, Missouri, Kentucky,
Arkansas, Tennessee, Mississippi und
Louisiana. Seine Miindung bei New Or-
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leans ist eines der weltweit groften
Flussdeltas.

Der Mississippi bildet die Grenze zwi-
schen dem Wilden Westen und dem
dichter besiedelten Osten.

Neben dem Missouri, der sich bei St.
Louis mit dem Strom vereinigt, miinden
unter anderem der Arkansas und der
Red River in den Mississippi.

Mit der Dampfschifffahrt wurde der
Mississippi zu einer wichtigen wirt-
schaftlichen Lebensader und St. Louis
entwickelte sich zu einem der bedeu-
tendsten Knotenpunkte. Die wichtigsten
Siedlerrouten gen Westen haben hier ih-
ren Ausgangspunkt. Die meisten Damp-
fer verkehren zwischen New Orleans und
Louisville. Sie transportierten vor allem
Baumwolle, aber es gibt auch luxurios
ausgestattete Vergniigungsdampfer fiir
wohlhabende Yankees und reiche Pflan-
Zer.

/ T}

TR S

Die Jahreszeit, in welcher der gelbe Jack und das
schwarze Fieber den Aufenthalt in New-Orleans
fiir den Weifien gefihrlich machen, war
eingetreten, und wer nicht von der eisernen
Nothwendigkeit festgehalten wurde, der beeilte
sich, die diinsteschwangere Atmosphdre des
unteren Mississippi  zu verlassen und die
Niederungen des Stromes mit hoher gelegenen
Orten zu vertauschen.

Die vorsichtige Aristokratie der Stadt hatte sich
ldngst unsichtbar gemacht. Diejenigen, welche
aus  Riicksicht  fiir ihr  Geschdft  noch
zurtickgeblieben waren, beeilten sich,
fortzukommen; denn schon erzihlte man sich von
mehreren plotzlichen Sterbefillen, und auch ich
hatte meine wenigen Habseligkeiten
zusammengepackt und stand, das Dampfboot
erwartend, am Landeplatze, um nach St. Louis zu
gehen, wo Verwandte meiner Ankunft warteten.
Ned, der alte, graukopfige Neger, welcher als
Factotum meines Hotels mir seine besondere
Zuneigung geschenkt und jetzt den Koffer
getragen hatte, lehnte neben mir an einem der
Eisenkrahnen, welche bestimmt sind, die
ungeheuersten Lasten an und vom Bord zu heben
und machte mit grinsendem Zihnefletschen seine




WILDER WESTEN

drolligen Bemerkungen tiber die
verschiedenartigen Gestalten, welche geschiftig
um uns wogten./...|
Es war nicht der gewdhnliche und dufSerst
comfortable  eingerichtete  Passagierdampfer,
sondern eines jener riesigen Packetschiffe, welche
man zur Personenbeforderung nur
ausnahmsweise und meist dann benutzt, wenn bei
Beginn der Fieberzeit der Andrang der Reisenden
ein schwer zu bewdltigender ist. DefShalb
entbehrte  das  Fahrzeug  aller  jener
Bequemlichkeiten, mit denen sich der Yankee das
Reisen weniger beschwerlich macht, und die
Passagiere mufiten Platz nehmen wo und wie sie
ihn fanden.
Ich  erstieg, nachdem sich mein Neger
verabschiedet hatte, einen Haufen Waarenballen,
welcher eine Reihe viereckiger Kdsten flankirte,
die sich fast iiber das ganze Deck hinzog. Da oben
hatte ich nun eine freiere Aussicht als unten; auch
strich mir die Luft bemerklicher um die Stirn, und
rechnete ich dazu die Ungenirtheit, mit welcher
ich mich hier ausstrecken konnte, so war mein
Platz ein ganz prdchtiger.

Karl May, Inn-nu-woh

Die amerikanischen Pririen ziehen sich
ostlich der Rocky Mountains von Kana-
da bis fast an den Golf von Mexiko hin-
unter. Die hiigelige Steppenlandschaft
ist fast ausschlieBlich von Gras bedeckt,
iiber das die riesigen Bisonherden zie-
hen.

Die Strecken, die sich von Missouri nach dem
Felsengebirge hinziehen, gehoren noch heutigen
Tages zu den wildesten Teilen der Vereinigten
Staaten. Dieses Gebiet besteht fast ganz aus
einsamer baumloser Prairie, in welcher der Jager
mehrere Tage lang zu reiten hat, ehe er einen
Busch oder eine Wasserquelle findet. Das Land
steigt nach Westen zu allmdhlich an; es bildet
bald sanfte Erhéhungen, sodann Hiigel, welche
immer hoher, schroffer und zerkliifteter werden, je
weiter man nach Westen kommt; aber der Mangel
an Holz und Wasser bleibt sich gleich. Darum
wird diese Gegend von den Indianern »Mah-
kosietscha« und von den Weifsen »Bad lands«
genannt. Beide Ausdriicke bedeuten das Gleiche,
ndmlich soviel wie schlechtes Land.
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Selbst bedeutende Fliisse, deren Gebiet ein grofses
ist, wie z.B. der Platte, fiihren im Sommer nur
wenig Wasser mit sich. Weiter im Norden, wo die
Quellgebiete des Cheyenne-, Powder-, Tongue-
und Big-Horn-Flusses liegen, wird das Land
besser. Das Gras ist saftiger; die Biische treten zu
ausgedehnteren Strauchwdldern zusammen, und
endlich schreitet der Fuf3 des Westmannes sogar
im Schatten hundert- und noch mehrjihriger
Baumriesen dahin.
Dort  befinden sich die Jagdgriinde der
Schoschonen oder Schlangenindianer, der Sioux,
Cheyennes und der Arapahoes. jeder dieser
Stamme zerfdllt wieder in Unterabteilungen, und
da eine jede dieser Abteilungen ihre besonderen
Interessen verfolgt, so ist es kein Wunder, daf} es
einen immerwdhrenden Wechsel von Krieg und
Frieden zwischen ihnen gibt. Und ist der rote
Mann ja einmal zu ldngerer Ruhe geneigt, so
kommt Master Bleichgesicht und sticht ihn so
lange, erst mit Nadeln, dann mit Messern, bis der
Indianer das vergrabene Kriegsbeil wieder
hervorsucht und von neuem zu kdmpfen beginnt.
Unter diesen Umstdnden versteht es sich ganz von
selbst, dafs da, wo die Weidegriinde so vieler und
verschiedener ~ Stimme  und  Abteilungen
zusammenstofsen, die Sicherheit des Einzelnen
eine sehr fragliche, ja hichst gefihrdete ist. Die
Schoschonen oder Schlangenindianer sind stets
erbitterte Feinde der Sioux gewesen, und darum
haben die Strecken, welche sich von Dakota aus
stidlich vom Yellowstoneflusse nach den Big-
Hornbergen ziehen, sehr oft das Blut des roten -
wohl auch des weiffen Mannes getrunken.

Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

"Die Rolling Prairie ist gefdhrlich. Steigt man auf
die Hiigel, so wird man gesehen, und bleibt man
unten, so kann man das Nahen eines Feindes nicht
bemerken."

Karl May, Der Schatz im Silbersee

ROCKY MOUNTRINS

Das amerikanische Felsengebirge erstre-
ckt sich iiber 4.800 km von Mexiko,
durch die kontinentalen Vereinigten
Staaten bis nach Kanada und Alaska.

Wer vom Osten aus die Pazifikkiiste er-
reichen will, muss diese hoch aufragende
Barriere mit ihren gefahrlichen Ge-
birgspassen, engen Canyons, wilden Tie-
ren und kriegerischen Indianerstimmen
iiberqueren oder den Weg weiter siidlich
iiber die gefahrliche Llano Estacado und
Mexiko einschlagen.

Jenseits der weiten westlichen Prairien, fern noch
hinter dem Hohenzuge der Blackhills, ragen die
gigantischen Mauern des Felsengebirges zum
Himmel empor. Man mochte sagen, hier habe
nicht die Hand, sondern die Faust des Schopfers
gewaltet. Wo sind die Cyklopen, die solche

Basteien zu tirmen vermogen? Wo sind die
Titanen, die solche Lasten bis iiber die Wolken
treiben konnten? Wo ist der Meister, der jene
Firnen mit ewigem Schnee und Eise kronte? Hier
hat der Schopfer ,ein Geddchtnis seiner Wunder
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errichtet, welches  nicht
ergreifender sein konnte.

imposanter  und

Karl May, Winnetou 111

Ein besonders beeindruckendes Natur-
schauspiel bietet der Yellowstone-Park,
der zwischen den Bundesstaaten Wyo-
ming, Montana und Idaho liegt. Heife
Quellen, Geysire und Schlammvulkane
finden sich hier und Grizzlybiaren sowie
Wolfe durchstreifen die Hochtéler.

Der Nationalpark umfaf3t ein Gebiet von 9500

Quadratkilometern. ~ Dort  entspringen  der
Yellowstone-, Madison-, Gallatin- und der
Schlangenflu3. Mcdchtige Gebirgsketten
durchziehen das Gebiet. Eine reine und stirkende
Luft umzieht die Hohen, und Hunderte von kalten
und heifsen, chemisch verschieden
zusammengesetzten Quellen bieten durch ihre
wunderbare Heilkraft den Kranken Genesung und
Erneuerung der gesunkenen Lebenskraft. Geiser,
mit denen diejenigen Islands kaum zu vergleichen
sind, werfen ihre Wasserstrahlen mehrere hundert
Fuf3 hoch empor; Berge, ganz aus natiirlichem
Glase bestehend und in allen Farben schillernd,
gldnzen in den Strahlen der Sonne. Schluchten,
wie so schauerlich keine andere Gegend sie
aufzuweisen hat, scheinen eingeschnitten zu sein,
um einen Einblick in die Eingeweide der Erde zu
gestatten. Der Erdboden bildet Blasen, welche
sich heben und senken; oft scheint er nur zolldick

zu sein, so daf} der Reiter sein entsetztes Pferd nur
miihsam vorwdrts bringt. Riesige Ldcher dffnen
sich, gefiillt mit kochendem Schlamm, welcher
langsam auf und nieder steigt. Es ist ganz
unmoglich, nur eine Viertelstunde weit zu gehen,
ohne auf irgend ein staunenswertes Naturwunder
zu stofsen. Gibt es doch nur der Geiser und heifsen
Quellen iiber zweitausend. Wdihrend an einer
Stelle siedendes Wasser dem Boden entstromt,
perlt in ndchster Ndihe ein heller, kalter Quell
hervor. Gute und bose Geister, Engel und Teufel
scheinen unter der Oberfliche gegeneinander zu
kdmpfen. Staunt man jetzt das Erhabene an, so
weicht man wenige Schritte weiter vor dem
Schrecklichen zuriick. Hat man an der einen Stelle
eine Riesenfontdne bewundert, welche tausend
Fuf3 hoch iiber dem Flufsniveau an den Winden
des Cannons emporsteigt, so schreitet man dann
tiber Felder von Karneolen, Moosachaten,
Chalcedon, Opalen und anderen Halbedelsteinen,
deren Wert ein geradezu ungeheuerer ist.
Und dort zwischen den Bergen des Felsengebirges
schlummern herrliche Seen. Der grofite und
schonste derselben ist der Yellowstonesee,
welcher mit Ausnahme des Titikakasees der
hochstgelegene grofie See der Erde ist, denn er
liegt fast achttausend Fuf3 hoch iiber dem
Meeresspiegel.
Sein Wasser ist sehr schwefelhaltig, seine tiefen
Einschnitte wimmeln von riesigen Forellen, deren
Fleisch einen ganz eigenartigen, aber sehr guten
Geschmack besitzt. Die ihn umgebenden Wilder
sind reich an Hochwild, Elentieren, Bdren. An den
Ufern entspringen unzdhlige heiffe Quellen, aus
denen die Ddmpfe der Unterwelt hervorpfeifen,
laut und schrill, wie aus den Ventilen einer
Lokomotive.

Karl May, Der Sohn des Birenjdgers

TEXAS

Nachdem sich Texas die Unabhingigkeit
von Mexiko erkdmpft hatte, siedelten
sich viele Abenteurer aus den Vereinig-
ten Staaten hier an, um Viehzucht zu be-
treiben. Auch viele deutsche Einwande-
rer kamen nach Texas.
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Den Namen Texas verbindet man mit
groBen Rinderherden und natiirlich mit
den Cowboys. Bereits die Spanier setzen
indianische Vaqueros ein, um ihre Rin-
der und Pferde zu hiiten.

Am Ende des Sezessionskrieges begann
man, die verwilderten Longhorn Rinder
zusammenzutreiben und mit Brandzei-
chen zu versehen. Die Cowboys treiben
die Rinderherden in Richtung Norden zu
den Verladebahnhéfen. Von dort werden
sie weiter in den Norden und Osten ge-
bracht, wo man ein Vielfaches fiir das
Fleisch bezahlt.

»Er hiefs eigentlich Fred Cutter, wurde aber
wegen seines wackelnden Ganges und weil ihm
der Anzug so schlotterig am diirren Leibe hing,
stets nur Old Wabble genannt. Er war friiher da
unten in Texas Cowboy gewesen und hatte sich so
[an] die dortige Kleidung gewdhnt, daf ihn selbst
hier oben im Norden niemand dazu bringen
konnte, sie abzulegen und mit einer andern zu
vertauschen.

»Noch sehe ich ihn vor mir stehen, lang und
tiberschmall die Fiife in ganz unbeschreiblichen
Schuffles und die Beine in uralten Leggins

steckend. Ueber dem Hemde, dessen Farbe ich
lieber gar nicht erwdhne, hing eine Jacke, deren
einziger Vorzug eine allgemeine Offenherzigkeit
war. Brust und Hals blieben unbedeckt; dafiir
aber trug er unter dem zerkniillten Hute stets ein
um die Stirn gewundenes Tuch, dessen Zipfel auf
die Schulter niederhingen, im Giirtel das lange

Bowiemesser, an den Ohrlippchen schwere
Silberringe und in der grofien, braunen,
knochigen — Hand  die  stets  glimmende,

unvermeidliche Cigarette - anders hat ihn wohl
selten ein Mensch gesehen. [...]
In seiner Jugend war er der >Konig der
Cowboys< genannt worden; jetzt hatte er ein
Alter erreicht, welches man auf iiber neunzig
Jahre schitzte, doch sollte er noch ebenso riistig
wie ein junger sein, und nur sein langes,
schneeweifies Haar, welches beim Schnellreiten
wie eine Mdhne hinter ihm wehte, verriet die
Linge seines auf3erordentlich bewegten Lebens.
Karl May, Old Surehand [
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BANDEN, GRUPPEN UND

ORGANISATIONEN

BUSHHEADERS

Als Bushheaders oder Bushwhackers be-
zeichnet man herumtreibende Gesetzlo-
se, die sich zu kleineren oder groBeren
Banden zusammentun, um Verbrechen
begehen. Wahrend des Sezessionskrie-
ges waren Bushheaders irregulire Ein-
heiten, die Transportkolonnen, Ort-
schaften im Feindgebiet oder Familien
gegnerischer Kampfer aus dem Hinter-
halt iiberfielen. Sowohl der Norden, als
auch der Siiden setzte diese Irregulidren
ein. Diese gingen dabei so grausam vor,
dass die Grenzen zwischen militédrischen
Aktionen und kriminellen Handlungen
oft nicht mehr zu erkennen waren.

., Well! Dann kamen die Zehne, von denen ich
Euch vorhin sagte. Es war eine Bande
Bushheaders, welche die Gegend damals unsicher
machten. Sie verbrannten meine Farm, toteten
mein Weib und Kind, erschossen meine Stute, die
sie nicht gebrauchen konnten, weil sie keinen
Fremden trug, und nur das Fiillen entkam, weil es
sich zufilligerweise verlaufen hatte. Ich kam von
der Jagd zuriick und fand das Tier als einzigen
Zeugen meines Gliickes. Was soll ich Euch weiter
erzihlen! Acht von den Schuften sind gefallen,
gefallen durch meine Hand, durch Kugeln aus
dieser Biichse; die beiden letzten werden auch
noch mein, denn wessen Fihrte der alte Sans-ear
betritt, der mag laufen bis zu den Mongolen
hiniiber; er entkommt ihm nicht; grad deshalb will
ich ja nach Texas und Mexiko hinunter.

Karl May, Winnetou 111

COMANGHEROS UND CIBOLEROS

Die mexikanisch-hispanischen Coman-
cheros und Ciboleros sind die Nachkom-

men spanischer Kolonisten. Sie leben
vor allen in den Gebieten von New Mexi-
ko und dem westlichen Texas.

Die Comancheros bestreiten ihren Le-
bensunterhalt durch Handel mit den no-
madischen Prarieindianerstimmen, vor
allen mit den Komantschen. Sie
tauschen Werkzeuge, Stoffe, Mehl und
Tabak gegen Vieh und Sklaven von den
Indianern. Mit ihren Ochsen- oder
Eselskarren suchen sich die
Comancheros Routen durch die
unwegsame Llano Estacado, um mit den
Komantschen und Kiowas Geschifte zu
machen. Diese Expeditionen sind nicht
ungefdahrlich, je nachdem welcher
Stamm zur Zeit das Kriegbeil
ausgegraben hat.

Die Komantschen haben ihrerseits den
Wert von Pferden und Rindern erkannt
und fithren Uberfille an den Grenzen
von Texas und Nordmexiko durch, um
die erbeuteten Tiere anschlieBend mit
den Comanscheros zu handeln. Die
Comancheros besitzen gute Kontakte zu
Abnehmern in New Mexiko und Arizona
und sogar zu GroBhédndlern der
Regierung. Sie haben sie sich jedoch
dadurch unbeliebt gemacht, dass sie
Waffen, Munition und Whiskey den
Tauschgiitern  fir die  Indianer
hinzugefiigt haben. Die Gouverneure der
Gebiete versuchten daraufhin, den
Handel der Comancheros einzudammen.
Die Comancheros reagierten darauf,
indem sie sich geheime Orte und
abgelegene Canyons fiir ihre
Transaktionen suchten, denn die
Verhandlungen mit den Indianern
konnen in Einzelfillen sogar mehrere
Wochen dauern, bis man sich auf einen
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Preis geeinigt hat.ie Ciboleros sind
mexikanische Biiffeljager. Seit fast zwei
Jahrhunderten begeben sie sich auf den
siidlichen Pririen auf die Jagd, wie sie es
von den Indianern gelernt haben. Thre
Waffen sind dabei Pfeil und Bogen oder
die Lanze.

Jedes Jahr brechen die Ciboleros zu ei-
ner Jagdexpedition auf, um im Winter
Fleisch fiir ihre Familien zu haben. Die
Gruppen mit mehr als 150 Personen
werden oft von Frauen und Kindern be-
gleitet. Wihrend die Biiffeljager noch
mit ihren Lanzen den Bison hinterherja-
gen, arbeitete die anderen Mitglieder der
Gemeinschaft schon an der Hautung der
gefallenen Tiere, laden das Fleisch auf
Pferde oder Karren und bringen alles zu
ihren Lagerplatz. Wenn sie schwer
beladen in ihre Dérfer am Rio Grande
zuriickkehren, werden die erfolgreichen
Jager triumphal empfangen.

EISENBAHNGESELLSGHAFTEN

Bei der ErschlieBung des Westens
nimmt die Eisenbahn eine
entscheidende Rolle ein. Es existieren
mehrere lokale Eisenbahngesellschaften,
die ldngere oder kiirzere
Streckenabschnitte betreiben (z.B. die
Atchison, Topeka and Santa Fe Railway).
Die Zugverbindungen im Westen sind
sehr unzuverlissig, viele Teilstrecken
sind provisorisch errichtet. Wegen des
Uberflusses an Bauholz werden iiberall
Holzkonstruktionen verwendet. Diese
"Interimsstrecken” sind jedoch anfillig
gegeniiber Stiirmen und Hochwasser
und miissen oft ausgebessert oder
erneuert werden.

Durch  Unwetter, Uberfille
Streckenschaden kommt es

und
deshalb

immer wieder zu ldngeren Verspiatungen
und Unterbrechungen der Strecken.

Am Rande der Bahnstrecken trifft man
immer wieder auf Bahnarbeitercamps,
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die den Bau der Schienenwege weiter in
den Westen vorantreiben.

Die Bahn fiihrte schon ldngst durch Echo-
Cannon, aber der Schienenbau war nur ein
provisorischer, und es gab bei Fertigstellung der
Bahn so viele Schwierigkeiten zu tiberwinden, daf}
eine bedeutende Anzahl Arbeiter nétig war, diese
zu tiberwdltigen.
Eine kleine Seitenschlucht bot uns Gelegenheit,
hinabzukommen, und als wir die Tiefe erreichten,
trafen wir auch bereits auf die ersten Arbeiter,
welche beschdftigt waren, einen Felsen zu
sprengen.

Karl May, Winnetou 111

Das Thal wurde bald so eng, daf$ nur wenig Raum
zwischen dem Flusse und der beinahe senkrecht
aufsteigenden diesseitigen Felswand blieb. [...]
Das hielt eine bedeutende Strecke an, bis das Thal
sich wieder verbreiterte, um nach einer halben
Stunde wieder eine sehr schmale Schlucht zu
bilden, die aber nicht lang war, sondern sehr bald
auf den Platz miindete, welcher Firwood Camp
genannt worden war, weil es hier nur Tannen gab,
welche in riesiger Grofe zum Himmel aufstrebten.
Es kreuzten sich hier zwei Thdler in fast grad
rechtwinkeliger Richtung, ndmlich das Thal des
Flusses, an welchem die beiden Timpes
herabgekommen waren, und ein andres, in
welchem die im Bau begriffene Eisenbahn die
Hohe des Gebirges zu ersteigen strebte. [...]
Es gab da eine Menge von Baumriesen, die gefdllt
worden waren, um aus den Stdmmen Bretter und
aus den starken Aesten Bahnschwellen zu
bekommen; der Abfall lieferte das notige
Feuerholz. Die iiber den Fluf3 fiihrende Briicke
war beinahe fertig, und in der Nihe derselben lag
die fliegende Schneidemiihle, deren Sdgen die
Holzmassen zu bewdltigen hatten. Weiterhin
gdhnte schwarz ein tief in den Felsen gesprengter
Steinbruch, welcher die Quadern zum Unterbau
zu liefern hatte, und links zogen sich mehrere aus
Balken und Brettern errichtete schuppendhnliche
Bauten hin, welche zur Unterbringung der
Menschen, der Werkzeuge und der Vorrdte
dienten.

Karl May, Der Schwarze Mustang

Gegen Ende des Biirgerkrieges wurde
mit dem Bau einer Eisenbahnlinie
begonnen, die den Osten mit dem
Westen verbinden sollte. Fiir dieses
gigantische Unternehmen wurde die
Central Pacific von der Regierung
beauftragt, den Schienenweg von
Sacramento aus nach Osten zu bauen.
Dafiir muss das Unternehmen die Rocky
Mountains  iiberwinden. Zahlreiche
Sprengungen wurden durchgefiihrt,
riesige Tunnel durch den Berg gegraben
und gewaltige Briicken errichtet, um die
Taler zu iiberwinden.

Zur gleichen Zeit begann der Bau der
zweiten Linie vom Missouri in den Wes-
ten durch die Union Pacific Railroad. An
welchen Ort die beiden Eisenbahngesell-
schaften zusammentreffen werden, steht
noch nicht fest.

Wihrend die Central Pacific knapp
18000 Chinesen als Arbeitskrifte
einsetzt, arbeiteten bei der Union Pacific
zum groBten Teil Iren.

Um die Bauarbeiten voranzutreiben,
setzt die US-Regierung fiir jede Meile,
die gebaut wird, Pramien aus. Dadurch
herrscht ein gnadenloser
Konkurrenzkampf zwischen den beiden
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Gesellschaften. Die Arbeiter werden
mehr und mehr angetrieben und so
kommt es immer hiufiger zu todlichen
Arbeitsunfillen. Die Auseinandersetzung
zwischen den Gesellschaften wird immer
skrupelloser und es kann sogar
vorkommen, dass sich die Parteien
gegenseitig sabotierten.

Die Eisenbahngesellschaften gehen beim
Bau riicksichtslos vor. Gebietsanspriiche
von Siedlern oder Indianern, die den
Bau der Schienenwege behinderen, wer-
den einfach mit Geld oder aber dem
Gewehr beseitigt.

,,Mein weifier Bruder mag mir einige Fragen
beantworten und mir dabei die Wahrheit sagen.
Hat er ein Haus da, wo er wohnt?
Ja.
,,Und einen Garten daran? “
LJa.
,, Wenn nun der Nachbar einen Weg durch diesen
Garten bauen wollte, wiirde das mein Bruder
dulden?
,,Nein. “
. Die Ldnder jenseits der Felsenberge und im
Osten des  Mississippi  gehoren den
Bleichgesichtern. Was wiirden diese dazu sagen,
wenn die Indianer kimen und dort eiserne Pfade
bauen wollten? *
,,Sie wiirden sie fortjagen. **
,,Mein Bruder hat die Wahrheit gesprochen. Nun
aber kommen die Bleichgesichter hierher in dieses
Land, welches uns gehort; sie fangen uns die
Mustangs fort, sie toten unsre Biiffel; sie suchen
bei uns Gold und edle Steine. Nun wollen sie gar
einen langen, langen Weg bauen, auf dem ihr
Feuerrof3 laufen soll. Auf diesem Wege kommen
dann immer mehr Bleichgesichter, welche iiber
uns herfallen und uns auch noch das Wenige
nehmen, was man uns gelassen hat. Was werden
wir dazu sagen?
Bancroft schwieg.

Karl May, Winnetou I

FENIAN BRUDERSGHAFT

Die nationale irische Fenian Bruder-
schaft wurde 1858 in Leben gerufen, um
den Kampf um die Unabhingigkeit Ir-
lands zu unterstiitzen. Der Name der Ge-
heimorganisation geht auf die "Fianna",
der Kriegerschar des irischen Sagenhel-
den Fionn mac Cumbhaill, zuriick. Der
amerikanische Teil der Organisation hat
vor allen die Aufgabe, Geld und Waffen
fiir den irischen Unabhingigkeitskampf
zu beschaffen. Dafiir werden teilweise
auch illegale Mittel eingesetzt. Daneben
fiihrt die Bruderschaft auch Uberfille
auf die britischen Kolonien in Kanada
durch, um dadurch britische Truppen in
Nordamerika zu binden und so den be-
waffneten Kampf in Irland zu
unterstiitzen.

Highbinder nennt man die Mitglieder
chinesischer Geheimbiinde, den soge-
nannten Tongs, die in verschiedenen Ge-
genden der Vereinigten Staaten, insbe-
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sondere in Kalifornien, verbreitet sind.
Vordergriindig ist der Zweck der Tong-
Gesellschaften Wohltitigkeit, Unterstiit-
zung und gegenseitiger Schutz fiir die
Chinesen, die vor allem wihrend des
kalifornischen Goldrausches nach Ame-
rika kamen. Viele chinesische Arbeiter
zahlen regelmifBig Beitrdge an die Ge-
sellschaft. Dafiir kiimmern sich die
Tongs um die Krankenhausversorgung,
wenn ein Mitglied krank wird, und
iiberfiihrt im Todesfall die Knochen nach
China.

In Wirklichkeit liegt aber das Betati-
gungsfeld der Tongs in Erpressung,
Raub, Prostitution, Gliicksspiel und
Menschenhandel. Auch vor Mord
schreckten die Highbinder nicht zurtick.
Die Initiation der Highbinder folgt ei-
nem geheimem Ritual, bei dem sie mit
einem Schwert an der Kehle Gehorsam
und Verschwiegenheit schworen. Die
Highbinder bewegen sich jenseits des
amerikanischen Rechtssystems und die
Polizei von San Francisco steht ihnen
meist machtlos gegeniiber. Sie besitzen
iiberall Geheimverstecke und wird ein-
mal ein Highbinder angeklagt, kann er
eine Vielzahl von Zeugen aufbringen, die
beschworen, was er will.

Zwischen den verschiedenen Tongs bre-
chen immer wieder Machtkampfe aus,
die zu Unruhen fiihren. Eine der méch-
tigsten Tongs, die Chee Kung Tong, be-
sitzt ein dreistockiges Gebaude mitten in
Chinatown von San Francisco. Die Chee
Kung Tong wird von einem vierképfigen
Rat gefiihrt, der halbjihrlich gewihlt
wird und dessen Wort Gesetz ist. Die
"Hatchet-men", eine 33-kopfige Leibwa-
che, sorgt dafiir, dass ihr Wille ausge-
fiihrt wird.

DIE HOUNDS

Die Arbeit auf den Goldfeldern Kalifor-
niens ist fiir die meisten harte Knochen-
arbeit. Mit Blechpfannen schaufelt man
den Sand aus den Flussbetten, um am
Ende des Tages ein paar kleine
Goldkorner ausgespiilt zu haben. Die
iiberhéhten Preise in den
Goldgraberstatten sorgen jedoch dafiir,
das von dem schwer erarbeiten
Reichtum kaum etwas bleibt. Nur, wer
das groBe Glick hat, auf eine
reichhaltige Bonanza zu stoBen, kann
wirklich {iber Nacht reich werden.

So gesehen, ziehen es einige zwielichtige
Gestalten vor, anstatt selbst die Erde
nach dem Gold zu durchwiihlen, sich
durch Diebereien und Gewalt an den
Goldsuchern zu bereichern. Sie haben
sich zu einer eine losen Organisation von
Verbrechern und Dieben zusammenge-
schlossen, die sich die "Hounds" nen-
nen. Die Hounds haben iiberall ihre
Spitzel und kontrollieren viele Gebiete,
in denen sie eine formliche Gewaltherr-
schaft errichtet haben. Wer sich gegen
sie stellt muss damit rechnen, eine Kugel
oder ein Messer in den Leib zu bekom-
men. So wird aus dem gldnzenden

18

RBENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG WUNDER REGEIN TRLENTE CHARAKTERE

WILDER WESTEN



WILDER WESTEN

Metall, das bei vielen so groBes Verlagen
auslost, "Deadly Dust" - Todlicher Staub.

"IThr kommt dort oben in eine Taverne, und der
Wirt gehort zu den Hounds; Ihr geht in einen
Store, und der Kramer ist ein Hound; Ihr spielt
mit drei Mdinnern Monte, und einer, vielleicht
auch zwei oder gar alle drei sind Hounds; Ihr
arbeitet mit einem gemeinschafilich an Eurem
Plazer, und er ist ein Hound, der Euch entweder
abnimmt, was Ihr ausbeutet, oder wenn Ihr ihm zu
stark und wachsam seid, Euch an die Bravos
verraten wird, um wenigstens einen Teil Eures
Eigentums zu erhalten; bei der Platzdeputation
sind Hounds, tiberall sind Hounds. “

Karl May, Winnetou 111

INDIANERSTAMME

Die stolzen Ureinwohner Amerikas, wel-
che die WeiBen Rothiute oder Indsmen
nennen, unterteilen sich in verschiedene
Stamme und Unterstimmen, die von
Hauptlingen gefiihrt werden.

STAMM | HAUPTLING ~  BEMERKUNG

Capote-Utahs Tusahga Der hinterlistige Haupt-
Saritsch ling ist ein Feind aller
WeiBen.

Der Bruder von Old Sure-
hand musste die Naiini-
Komantschen verlassen

und wurde spater oberster
Hauptling der Kaneans-

Komantschen.

Seit Tangua durch Old
Shatterhand beide Knie
zerschmetter wurden, ist
er verbittert und
rachstichtig. Sein Sohn
Pida ist ein ehrenhafter
Krieger, aber gegeniiber
seinem Vater gehorsam.
Der ehrgeizige Nachfolger
Winnetous kampft um sei-
nen Anspruch als oberster
Hauptling aller Apachen-
stimme.

Er hasst die WeiBlen —
nicht zuletzt, da sein En-
kel Ik Senanda ein Halb-
blut ist. WeiBe Gefangene
lasst er iiblicherweise zu

Kaneans-
Komantschen

Apanatschka

Kiowa Tangua

Mescalero- Til-Lata

Apachen

Tokvi-Kava
(Schwarze
Mustang)

Naiini-
Komantschen

Tode peitschen.
Navajo Nitsas-Ini Er ist etwa 50 Jahre alt
(GroBer und hat sich eine deutsche
Donner) zur Frau genommen. Thr
Sohn heiBt Schi-So.
Nijoras Mokaschi Beriihmter Biiffeljager,
(Biiffel) der sich mit zwei weiBen
Adlerfedern schmiickt.
Osagen Menaka Er hat auf jeder seiner
Schecha (Gute | Wangen eine Sonne téito-
Sonne) wiert und ist den weifen
Siedlern wohlgesonnen.
Racurroh- To-kei-chun | Der hinterlistige und ver-
Komantschen | (Der gehornte | schlagene Hauptling ist
Stier) geféhrlich wie eine
Klapperschlange.
Schoschonen | Tokvi-tey (Der | Der Schoschonenhéupt-
schwarze ling besitzt ein ausgeprig-
Hirsch) tes Ehrgefiihl.
Sioux Kiktahan Er ist alt und hager und
Schonka trégt eine, aus lauter Skal-
(wachender | pen zusammengesetzte,
Hund) Periicke.
Sioux-Oglala Ma-ti-ru Ma-ti-ru trigt eine
Rabenfeder auf dem hoch
aufgetiirmten Schopf.
Tonkawa Nintropan- | Nachdem sein Vater der
homosch GroBe Bir von Schatzsu-
(Kleiner Bar) chern ermordet wurde,
hat der junge Hauptling
die Fiihrung des fast aus-
gestorbenen Stammes
iibernommen.
Upsarokas Schunka- Der GroBe Hund ist der
schatscha Bruder des berithmten
(GroBer Hund) Medizinmanns der
Upsarokas, Kanteh-pehta
(Feuerherz)
Yampa-Utahs | Ovuts-avaht |Der Hiuptling der Yampa-
(GroBer Wolf) | Utahs ist ein muskuloser
Krieger von beachtlicher
KorpergroBe.

Die Indianerstimme leben in Lagern,
deren Standort immer wieder wechselt.
So ziehen z.B. die Pririeindianer das
ganze Jahr hindurch den groBen
Biiffelherden hinterher. Die Unterkiinfte
der Indianer sind an das ruhelose
Nomadenleben angepasst. Die Tipis oder
Wigwams (mit Schilfmatten bedeckte
Kuppelhiitten aus  Birkenstimmen)
lassen sich leicht auf Pferden
transportieren. Selbst die Stimme, die in
Pueblos wohnen, verlassen diese im
Sommer, um irgendwo ein Lager



WILDER WESTEN

aufzuschlagen, um von dort aus auf
Jagd- oder Beuteziige zu gehen.

Neben den Hauptlingen und
Unterhduptlingen hat auch der
Medizinmanner einen groBen Einfluss
im Stamm. Er befragt die Geister bei
anstehenden Entscheidungen und hilft
dem Stamm mit seiner wundertitigen
Medizin.

Somit  hatten alle drei Hduptlinge sich
einverstanden erkldrt, und es galt nur noch, den
Medizinmann zu befragen. Medizin bedeutet
ndmlich bei den Indianern nicht Arznei, sondern
Zauber, der Medizinmann ist also der Zauberer,
der Priester. Er hat einen grofSen Einfluf3 auf alles
Einzelne und Allgemeine; besonders wichtig ist
aber seine Zustimmung, wenn es sich um einen
Kriegszug handelt. Sagt er voraus, daf3 der Zug
verungliicken werde, so wird dieser sicherlich
nicht unternommen. Der Mann hatte alle
Insignien seiner Wiirde bei sich, wunderbar
geformte Skalpe, Beutel, Haarschopfe, Stibe und
Féhnchen. Er hiillte sich in die frische Haut eines
der getddteten Biiffel, legte die Zeichen seiner
Wiirde an und begann nun einen Tanz, der um so

ungeheuerlicher und grotesker aussah, als er von
den diistern Feuern beschienen wurde, welche
tiefe Schatten in die dunkle Ebene hinaus
zeichneten. Die Indianer sahen mit ernster
Andacht zu und wurden nicht ungeduldig,
obgleich der Tanz eine ziemliche Weile in
Anspruch nahm. Endlich hielt der Zauberer in
seinen Bewegungen inne, nahm zwei Feuerbrdnde
und beobachtete die Richtung des Rauches; dann
warf er einen forschenden Blick zu den Sternen
empor und verkiindete dann mit lauter Stimme: ...
Karl May, Winnetou [

Die meisten Indianerstimme sind
untereinander verfeindet und es kommt
hiufig zu gegenseitigen Uberfillen bei
denen Pferde und Waffen erbeutet
werden. Aber auch mit den immer
zahlreicheren weifen Siedlern kommt es
immer wieder zu Konflikten.

In dieser angespannten Situation reicht
der geringste Anlass, damit das
Kriegsbeil auszugraben wird und Blut
flieBt.

Im Kampf besiegten Gegnern trennt der
Indianer héufig die Kopfschwarte mit
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dem Messer ab und nimmt den Skalp als
Siegestrophae.

»Mein Bruder ist schnell wie der Pfeil des
Apachen, und sein Messer trifft sicher das Ziel,«
sagte er, als er den Toten liegen sah.[...]
»[...] Will mein Bruder sich nicht schmiicken mit
der Skalplocke des Atabaskah?«
»lch schenke sie meinem roten Freunde!«
Mit drei Schnitten war die Kopfhaut des
Gefallenen vom Schddel gelost. Wie grimmig
mufSte der sonst so menschenfreundliche Apache
diesen Tim Finnetey gehafst haben, da er ihm die
Kopfhaut nahm! Ich hatte mich, um von dieser
Prozedur nicht beriihrt zu werden, abgewandt
[.]

Karl May, Winnetou II

Wer im Kampf mit den Indianern nicht
fallt, wird als Gefangener ins Lager
gebracht, wo er an den Marterpfahl
gebunden wird. Dort muss der
Gefangene oft qualvolle Torturen {iiber
sich ergehen lassen. Diese Prozedur
muss jedoch nicht zwangslaufig todlich
verlaufen. Wenn jemand am Marterpfahl
auBerordentlichen Mut und Tapferkeit

beweist, kann es sein, dass ihm die
Freiheit geschenkt wird.

Anstatt die Gefangenen zu Tode zu
martern, kann es auch sein, dass der
groBe Manitu fiir ein Gottesurteil
angerufen wird. Das Gottesurteil wird
normalerweise als ein Zweikampf Mann
gegen Mann ausgetragen. Dabei
verstehen es die Indianer, die Regeln des
Kampfes so festzulegen, dass sie einen
deutlichen Vorteil erhalten.

»Weifst du, was ein Muh-mohwa ist?«

»lch weifs es.«

»Wohlan! Wir brauchen Skalpe zur Medizin. Vier
Mdnner sollen den Muh-mohwa kdmpfen, du mit
mir und einer deiner roten Mdnner mit einem
meiner Krieger. Siegen wir, so toten und
skalpieren wir euch alle; siegt aber ihr, so nehmt
ihr uns Skalp und Leben. Hast du Mut?«

Er sprach diese Frage in hohnischem Tone aus.
Old Shatterhand antwortete augenblicklich und
mit ldchelndem Munde:

»lch bin bereit. Leg' deine Hand in die meinige
zum Zeichen, daf} deine Worte gelten.«

Er streckte ihm die Hand entgegen. Das hatte der
Riese nicht erwartet, darum zogerte er
unwillkiirlich, einzuschlagen.

Muh-mohwa ndmlich ist ein der Utahsprache
entnommener Ausdruck und heifst wortlich »Hand
am Baum«. Dieser Kampf wird bei manchen
Stimmen als eine Art Gottesgericht in Scene
gesetzt. Zwei Mdnner werden durch starke Riemen
mit einer Hand an einen Baumstamm gebunden
und erhalten in die andere Hand die verabredete
Waffe, Tomahawk oder Messer. Die Riemen sind
so befestigt, daf3 sie den Kdampfern erlauben, sich
im Kreise um den Stamm zu bewegen. Da die
beiden mit den Gesichtern gegeneinander stehen
miissen, so ist der eine mit der rechten und der
andere mit der linken Hand angebunden.
Derjenige, welcher die Rechte zum Kampfe frei
hat, ist also gewohnlich im Vorteile. In der Regel
endet dieser wirklich schreckliche Kampf, bei
welchem die Gegner sich zerfleischen, nur mit
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dem Tode des einen. Doch gibt es auch mildere
Formen desselben.
Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

Abkommen und Vertriage besiegelt der
Indianer durch das Rauchen des Kalu-
mets - der Friedenspfeife. Der Pfeifen-
kopf wird aus heiligen Ton geschnitzt
und mit einem geheimnisvollen Tabak-
gemisch, dem Kinnikinnik, gefiillt. Ne-
ben der ,Pfeife des Friedens“, wird auch
die , Pfeife des Schwurs” geraucht.

Ich erhob mich also, machte mit der linken Hand
eine zur Andacht auffordernde Bewegung und tat
den ersten Zug. Ja, es stimmte, die vorhin
angegebenen Ingredienzien, ndmlich Riiben, Hanf,
Eicheln und Sauerampfer, waren alle in dem
Pfeifenkopfe anwesend; aber einen fiinften
Hauptstoff hatte ich nicht genannt; jetzt roch und
schmeckte ich, dafs auch ein Stiickchen Filzschuh
dabei sein miisse. Ich blies den Rauch auch gegen
den Himmel und gegen die Erde und sagte dann:
»Vom Himmel kommt der Sonnenstrahl und der
Regen; von ihm kommt jede gute Gabe und aller
Segen. Die Erde empfingt die Wirme und Nisse
und spendet dafiir den Biiffel und den Mustang,
den Bdren und den Hirsch, den Kiirbis, den Mais
und vor allem die edle Pflanze, aus welcher die
klugen roten Mdnner den Kinnikinnik bereiten,
welcher aus der Friedenspfeife den Duft der Liebe
und Verbriiderung spendet.« [...] Das war meine
erste "heilige Handlung" bei den Indianern, denn
das Rauchen der Friedenspfeife wird bei ihnen in
Wirklichkeit als eine Feierlichkeit betrachtet,
welche sehr ernste Griinde und ebenso ernste
Folgen hat. Wie oft habe ich spdter das Kalumet
rauchen miissen und bin mir dabei des Ernstes,
der Wiirde der Handlung voll bewufit gewesen.
Hier und heut aber hatte sie mich gleich von
vornherein angewidert [...]

Karl May, Winnetou 1

INDIANERAGENTEN

Indianeragenten werden von der Regie-
rung als Vermittelter zu den Indianern

entsandt. Sie sollen als Sprachrohr Wa-
shingtons dienen, die Stimme beobach-
ten, den Handel mit den Indianern re-
glementieren und zwischen ihnen und
den Siedlern vermitteln. Das fiir die
Agenten zustiandige Biiro fiir Indianer-
angelegen ist direkt dem Verteidigungs-
ministerium unterstellt und mit weitge-
henden Befugnissen ausgestattet. So ob-
liegt ihm auch die Organisation der Ver-
sorgung der Indianer in der Reservaten
und die Landvergabe fiir die Besiede-
lung.

Das Amt von Indianeragenten wird oft-
mals von Offizieren der U.S. Armee
iibernommen oder von Leuten, welche
darin ein Sprungbrett fiir ihre politische
Karriere sehen. Vielen Indianeragenten
wird vorgeworfen, dass sie nur als Spit-
zel der Regierung dienen, ihre Befugnis-
se zur eigenen Bereicherung missbrau-
chen oder die Armee gegen die, in ihren
Augen unverbesserlichen, Indianer auf-
hetzen. Im Zuge dieser Praxis kommt es
oft dazu, dass die mit den Indianern ge-
schlossenen Vertrige gebrochen werden.
Es werden auch immer 6fter Stimmen
laut, die alle diese Vertrige als nichtig
erachten, mit der Begriindung, dass die
Indianerstaimme keine organisierte Re-
gierung hitten, die verhandlungswiirdig
ware.

"Die meisten von euch werden wissen, dafs ich
eine Reihe von Jahren Indianeragent gewesen bin,
aber nicht einer von der Sorte, welche, um sich
selbst zu bereichern, die Roten um ihr Recht
prellen und um ihr Hab und Gut betriigen. Diese
Art von Agenten trdgt die meiste Schuld daran,
daf3 die Indianer nie aus dem Zorne gegen die
Weifsen herauskommen. Diese Leute bereichern
sich gewissenlos an der Armut und Nacktheit des
bedauernswerten Angehorigen der roten Nation
und schreien Ach und Wehe iiber sie, wenn sie
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dann endlich einmal die Geduld verlieren und mit
den Waffen in der Hand Gerechtigkeit verlangen."
Karl May, Old Surehand 11

DIE KNOW-NOTHING-PARTEI

Die Know-Nothing-Partei, die sich auch
American Party nennt, ist eine politische
Bewegung deren Ziel es ist, den Einfluss
der Einwanderer und der katholischen
Kirche zu unterbinden. Sie richten sich
vor allem gegen Iren und deutsche Ka-
tholiken, durch welche sie die republika-
nischen Werte bedroht sehen. Der Name
der Partei riihrt daher, dass ihre Mitglie-
der einen Eid schworen, der Offentlich-
keit gegeniiber die Geheimnisse der Par-
tei zu wahren. Wenn sie durch
AuBenstehende befragt werden, sollen
sie antworten: , Ich weifl von nichts.”

Vor dem Biirgerkrieg trat die Partei ver-
starkt in Erscheinung und feierten in
den Staaten Neuenglands grofie
Wahlerfolge. Aber auch in Texas und
Kalifornien gewannen sie an Einfluss,
wobei die kalifornische Know-Nothing-
Partei vor allem in Opposition gegen den
Zustrom  chinesischen Immigranten
ging. Zwischen Know-Nothing-
Aktivisten und Katholiken kam es nicht
selten zu gewalttatigen Ausschreitungen.
So wurden Priester geteert und gefedert
oder sogar katholische Kirchen in Brand
gesteckt. Mitglieder der Know-Nothings
griindeten 1849 die geheime
Freimaurerloge ,Order of the Star
Spangled Banner“, denen Mitglieder nur
protestantischen Méanner sind.

Durch die verstiarkte Auseinanderset-
zung mit der Sklavenfrage riickte die
Know-Nothing-Partei in den Hinter-
grund und mit Ende des Biirgerkriegs
hat sie ihre politische Bedeutung fast
ganzlich verloren. Einige ihrer Mitglie-

der finden sich aber immer noch zu ge-
heimen Treffen zueinander und auch
ihre Loge hat weiterhin Bestand.

KU-KLUX-HLAN

Der Ku-Klux-Klan (abgekiirzt KKK) ist
ein gefahrlicher Geheimbund, der in
Tennessee nach dem verlorenen Biirger-
krieg gegriindet wurde. Er erhielt schnell
iiberall im Stiden Zuwachs. Die meisten
Anhiénger sind kleine Leute, die durch
die Niederlage des Siidens alles verloren
haben. Mit Gewalt- und Terrorakten be-
kidmpft der Ku-Klux-Klan die Nordstaa-
ten, um die Unabhéngigkeit des Siiden
zu erlagen und die Sklaverei wieder ein-
zufithren. Der Geheimbund ist in einem
Netz organisiert, dass sich ,Invisible
Empire” nennt und an deren Spitze der
»,GroBe Hexenmeister” steht.

In ihren weiBen Kapuzenmasken ver-
breiten sie Angst und Schrecken im Sii-
den. Immer wieder flammen die bren-
nenden Kreuze auf, wenn der Ku-Klux-
Klan Lynchjustiz iibt.

Man munkelt, dass sich hinter den wei-
Ben Kapuzen viele ehemalige Offiziere,
reiche Plantagenbesitzer und einflussrei-
che Politiker verbergen.

Die Mitglieder des Ku-Klux-Klan wuften wohl
selber nicht, woher ihr Name stammte und was er
zu bedeuten hatte; es war ihnen auch gewifs ganz
gleichgiiltig. Einem von ihnen war das Wort
vielleicht in den Mund gekommen, die andern
fingen es auf und sprachen es nach, ohne sich um
den Sinn oder Unsinn dieser Bezeichnung zu
bekiimmern.

Nicht so unklar war der Zweck, welchen diese
Verbindung verfolgte, die zuerst in einigen
Grafschaften Nordkarolinas auftrat, dann sich
schnell tiber Siidkarolina, Georgien, Alabama,
Mississippi, Kentucky und Tennessee verbreitete
und endlich gar ihre Glieder auch nach Texas
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sandte, um dort fiir ihre Zwecke thdtig zu sein.
Der Bund umfafite eine Menge grimmiger, gegen
die Nordstaaten erbitterter Feinde, deren Aufgabe
es war, mit allen Mitteln, auch den unerlaubtesten
und verbrecherischsten, gegen die nach der
Beendigung des Biirgerkrieges eingetretene
Ordnung anzukdmpfen. Und in der Tat hielten die
Kulkluxer eine ganze Reihe von Jahren lang den
Stiden in bestdndiger Aufregung, machten jeden
Besitz unsicher, hemmten Industrie und Handel,
und selbst die strengsten Mafsregeln vermochten
es nicht, diesem unerhérten Treiben ein Ende zu
machen.
Der Geheimbund, welcher infolge der
Rekonstruktionsmafsregeln, welche die Regierung
dem besiegten Siiden gegeniiber zu treffen
gezwungen war, entstand, rekrutierte sich aus
Leuten, welche Anhdnger der Sklaverei, aber
Feinde der Union und der republikanischen
Partei waren. Die Mitglieder wurden durch
schwere Eide zum Gehorsam gegen die
heimlichen Satzungen und durch Androhung der
Todesstrafe zur Geheimhaltung ihrer
Organisation verbunden. Sie scheuten vor keiner
Gewaltthat, auch nicht vor Brand und Mord
zuriick, hatten regelmdfiige Zusammenkiinfte und
erschienen bei Austibung ihrer ungesetzlichen
Thaten stets zu Pferde und in tiefer Vermummung.
Sie schossen Pfarrherren von den Kanzeln und
Richter von ihren Plitzen, iiberfielen brave
Familienvdter, um sie mit bis auf die Knochen
zerfleischten Riicken inmitten ihrer Familien
liegen zu lassen.

Karl May, Winnetou 11

MORMONEN

Die Anhénger der Kirche Jesu Christi
der Heiligen der Letzten Tage war
bereits in ihren Anfingen Ablehnung
und Verfolgung ausgesetzt. Thr Prophet
Joseph Smith und seine Mitglieder
zogen deshalb immer weiter in den
Westen.

Nach dem  Martyrertod  Smiths
iibernahm Brigham Young die Fiihrung
der Kirche. Um sich vor weiteren

Verfolgungen zu schiitzen, zogen sie in
die Rocky Mountains und bauten dort
am GroBen Salzsee ihr eigenes Gemein-
wesen auf. Dort griindeten sie auch die
Stadt Salt Lake City.

Der Versuch der Mormonen, in Utah den
unabhéngiger Staat ,Deseret” zu griin-
den, fiihrte zum Utah-Krieg, der von
1857 bis 1858 dauerte.

Wihrend des Krieges wurden vor-
riickende US-Truppen durch Guerilla-
Aktionen am Vormarsch gehindert und
es kam auch zu Massakern an Siedlern
durch die Mormonen. Durch Vermitt-
lung konnte die Auseinandersetzung bei-
gelegt werden und die US-Regierung
iibernahm wieder die Kontrolle {iber das
Utah-Territorium.

Die Gemeinschaft und der Tempel iiben
starke Kontrolle auf die Mitglieder der
Mormonen aus. Zur Ausiibung der
Blutsiihne bei schweren Vergehen
innerhalb der Gemeinschaft, wurde der
Geheimbund der Daniten ins Leben
gerufen. Die ,Sohne Dans" oder
"Zerstorenden Engel" sind auch fiir die
Bekidmpfung von Feinden der Kirche
und Verfolgung Abtriinniger zustindig.
Die Daniten sind gefiirchtet fiir die
Strenge und Gnadenlosigkeit, mit der sie
ihre Vergeltungsmafnahmen durchfiih-
ren.

Ich heifie Tobias Preisegott Burton und bin
Missionar der Heiligen des jiingsten Tages.« -
Er sagte das in einem sehr selbstbewufSten und
salbungsvollen Tone, welcher aber keineswegs
den beabsichtigten Eindruck auf den Farmer
machte, denn dieser meinte achselzuckend:

»Ein Mormone seid Ihr also? Das ist keineswegs
eine Empfehlung fiir Euch. Ihr nennt Euch die
Heiligen der letzten Tage. Das ist anspruchsvoll
und iiberhebend, und da ich ein sehr bescheidenes
Menschenkind bin und fiir Eure
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Selbstgerechtigkeit nicht den mindesten Sinn
habe, so wird es am besten sein, Ihr schleicht in
Euren frommen Missionsstiefeln sogleich weiter.
Ich dulde keinen Proselytenmacher hier im
Settlement.«
Das war sehr deutlich, ja sogar beleidigend
gesprochen. Burton aber behielt seine
verbindliche Miene bei, griff abermals hoflich an
den Hut und antwortete:
»lhr irrt, Master, wenn Ihr meint, daf3 ich
beabsichtige, die Bewohner dieser gesegneten
Farm zu bekehren. Ich spreche bei Euch nur vor,
um mich auszuruhen und meinen Hunger und
Durst zu stillen.«
»So! Na, wenn Ihr nur das wollt, so sollt Ihr
haben, was Euch notig ist, vorausgesetzt
natiirlich, dafs Ihr bezahlen konnt. Hoffentlich
habt Ihr Geld bei Euch!«

Karl May, Der Geist des Llano Estacado

OLPRINZEN

Mit der Entdeckung des Erdols hatte
man eine billige Alternative zum teuren
Walol gefunden. Das aus dem Erdol
gewonnene  Petroleum  wird als
Brennstoff fiir Lampen und
Schmiermittel verwendet. Wer also auf
eine Olquelle stieB, konnte davon
ausgehen, in kiirzester Zeit sehr reich zu
werden.

Die Ménner, die auf solche ertragreiche
Vorkommen besitzen, nennt man
Olprinzen. Diese Ménner sind meist
gewiefte Geschiftsleute, die versuchen,
ihren Reichtum immer weiter zu
mehren. Dabei gehen sie zum Teil sehr
skrupellos mit Konkurrenten oder
Gegnern um. Wer einem Olprinzen sein
Land, auf dem Erdol entdeckt wurde,
nicht freiwillig abtreten will, muss mit
groBten Schwierigkeiten rechnen.

Aber die Gewinnung des Erddls ist auch
mit grofen Gefahren verbunden. Nicht
selten kommt es durch Unachtsamkeit
zu verheerenden Brandkatastrophen.

»Seht da
erhobenem Arme. »Seht Ihr den Rauch wie aus

hiniiber!« belehrte sie mich mit
dem Boden aufsteigen?«

»Ah, das ist der Bluff, welchen ich schon lingst
suchte, und in dessen Senkung New-Venango liegt.
Kennt Ihr Emery Forster, den Oelprinzen?«

»Ein Wenig. Er ist der Vater von meines Bruders
Frau, welche mit ihrem Manne in Omaha lebt. Ich
komme von daher, um den Vater zu sehen und
habe hier Absteigequartier genommen. Habt Ihr
mit Forster zu tun, Sir?«

»Nein, ich habe im Store (Laden) zu thun, um
mich mit Einigem zu versorgen und fragte nur,
weil er als einer der bedeutendsten Oelprinzen
bekannt ist.«

»Konnte Euch auch nicht viel an ihm empfehlen.
Ihr wif3t ja, wie diese Leute sind. Doch, lafit uns
ausgreifen, es wird Abend.«

Nach kurzer Zeit hielten wir am Rande der
Schlucht  und  blickten auf die kleine
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Niederlassung, deren Hduserzahl wenigstens ich
mir hoher vorgestellt hatte. Das vor uns liegende
Thal bildete eine schmale Pfanne, welche, rings
von steil ansteigenden Felsen umschlossen, in
ihrer Mitte von einem ansehnlichen Flusse
durchstromt wurde, der sich zwischen nahe
zusammentretendem Gestein unten einen Ausweg
suchte. Das ganze unter uns liegende Terrain war
mit Anlagen, wie sie die Petroleumerzeugung
erfordert, bedeckt; oben, ganz nahe am Wasser,
sah ich einen Erdbohrer in voller Thdtigkeit; am
mittleren Laufe stand etwas vor den eigentlichen
Fabrikrdumlichkeiten ein trotz des Interims doch
ganz stattliches Wohngebdude, und wo das Auge
nur hinblickte, waren Dauben, Béden und fertige
Fdsser, theils leer, meist aber mit dem
vielbegehrten Brennstoff gefiillt, zu sehen.

Karl May, Old Firehand

PRIVATDETEKTIV-CORPS

Das Fehlen einer starken staatliche
Ordnung im Westen macht es
Gesetzesbrechern leicht, ungeschoren
davonzukommen. Auch viele Verbrecher
aus dem Osten entziehen sich der Hand
des Gesetzes, indem sie im Westen
untertauchen.

Es haben sich darauthin einige Detektiv-
Agenturen und Privatdetektiv-Corps
gebildet, die es sich zu Aufgabe gemacht
haben, diese Verbrecher zu verfolgen
und der Gerechtigkeit zuzufiihren. Diese
Privatpolizisten werden auch engagiert,
um Aufgaben zu l6sen, die mehr
familidrer als krimineller Natur sind.
Auch die  FEisenbahngesellschaften
bedienen sich gern den Diensten dieser
Detektive, um Eisenbahnriauber und
Railtroublers unschidlich zu machen.

Da auf die Ergreifung von Verbrechern
oft hohe Pramien ausgesetzt werden,
unterscheiden sich die Privatdetektive
im Westen oft kaum von Kopfgeldjdgern.
Um ihr Ziel zu erreichen, ist ihnen jedes
Mittel recht.

»Gut, Sir, Thr sollt wissen, woran Thr mit mir seid.
[...] Ja, ich bin ein Beamter des Privat-Detektive-
Korps von Dr. Sumter in St. Louis. Meine Aufgabe
ist, entflohenen Subjekten im Hinterwalde
nachzuspiiren, gewif kein leichtes Leben, aber ich
verwende meine ganze Kraft darauf. Weshalb ich
das tue, erzihle ich Euch spdter, wenn wir Zeit
dazu haben; es ist eine traurige Geschichte. Und
nun sagt mir, Sir, ob Ihr Euch mir anschliefsen
wollt?«

Karl May, Winnetou II1

"Der Fall erregte Aufsehen. Es wurde geforscht
nach allen Richtungen, doch vergeblich. Die
beiden Briider Engel hatten in St. Louis eine
Schwester, die Frau eines reichen Flufireeders. Sie
bot zehntausend Dollar Prdmie auf das Ergreifen
des Raub- und Brandmdrders; auch das fruchtete
nichts. Da kam sie auf den Gedanken,sich an das
Privatdetektivbureau von Harris und Blother zu
wenden, und das hat Erfolg gehabt.[...] Ich begab
mich nach Benton, um dort die Augen einmal
besser aufzumachen, als andre es gethan hatten,
und - - -" "lhr? Warum Ihr?"
"Um mir die Fiinftausend zu verdienen."”
"Es waren doch Zehntausend!"
"Das Honorar wird geteilt," bemerkte Droll. "Die
eine Hilfte bekommt Harris und Blother, die
andre der Detektiv."
"Ja, seid denn Ihr, Sir, ein Polizist?"
"[...] Ich bin Privatpolizeiagent und zwar fiir
gewisse Distrikte des fernen Westens. Ich habe
schon manchen Mann, der sich ganz sicher fiihlte,
an Master Hanf geliefert und denke, dies auch
weiter fortzuiiben."

Karl May, Der Schatz im Silbersee

RAFTERS

Der Bedarf an Bauholz fiir den
Eisenbahnbau und fiir die Siedlungen ist
enorm hoch. Rafters sind Holzfaller, die
in die Wildnis ziehen, um Biume zu
schlagen. Die Baumstimme werden
anschlieBend mittels Fl68en die Fliisse
hinunter transportiert.

(]|
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Diese Rafters sind eine ganz eigene Art der
Hinterwdldler. Sie stehen zwischen den Farmern
und Fallenstellern mitten inne. Wdéhrend der
Farmer zur Zivilisation in ndherer Beziehung
steht und zu den sefshaften Leuten gehort, fiihrt
der Trapper, der Fallensteller ein beinahe wildes
Leben, ganz dhnlich dem Indianer. Auch der
Rafter ist nicht an die Scholle gebunden und fiihrt
ein freies, fast unabhdngiges Dasein. Er streift aus
einem Staate in den andern und aus einer County
in die andre. Menschen und deren Wohnungen
sucht er nicht gern auf, weil das Gewerbe,
welches er treibt, eigentlich ein ungesetzliches ist.
Das Land, auf welchem er Holz schidgt, ist nicht
sein Eigentum. Es fallt ihm auch nur selten ein, zu
fragen, wem es gehort. Findet er passende
Waldung und ein zum Verflofsen bequemes Wasser
in der Ndhe, so beginnt er seine Arbeit, ohne sich
darum zu bekiimmern, ob der Ort, wo er sich
befindet, Kongrefsland ist oder schon einem
Privateigentiimer gehort. Er fillt, schneidet und
bearbeitet die Stimme, sucht sich dazu nur die
besten Bdume aus, verbindet sie zu Flofien und
schwimmt auf denselben dann abwdrts, um das
erbeutete Gut irgendwo zu verkaufen.

Der Rafter ist ein nicht gern gesehener Gast.
Zwar ist es wahr, dafs manchem neuen Ansiedler
der dichte Wald, den er vorfindet, zu schaffen
macht, und dafs er froh wire, denselben gelichtet
vorzufinden, aber der Rafter lichtet nicht. Er
nimmt, wie gesagt, nur die besten Stimme,
schneidet die Kronen ab und ldf3t sie liegen. Unter
und zwischen diesen Wipfeln sprossen dann neue
Schoplinge hervor, welche durch wilde Reben und
andre Schlingpflanzen zu einem festen Ganzen
verbunden werden, gegen welches die Axt und oft
sogar auch das Feuer nur wenig vermag.

Dennoch bleibt der Rafter meist unbeldstigt, denn
er ist ein krdftiger und kiihner Gesell, mit
welchem in der Wildnis, fern von aller Hilfe, nicht
so leicht jemand anzubinden wagt. Allein kann er
natiirlich nicht arbeiten, sondern es thun sich stets
mehrere, meist vier bis acht oder zehn zusammen.
Zuweilen kommt es auch vor, daf3 die Gesellschaft
aus noch mehr Personen besteht; dann fiihit sich
der Rafter doppelt sicher, denn mit einer solchen
Anzahl von Menschen, welche um den Besitz eines
Baumstammes ihr Leben auf das Spiel setzen

wiirden, wird kein Farmer oder sonstiger Besitzer
einen Streit beginnen.
Karl May, Der Schatz im Silbersee

RAILTROBLERS

Die Railtroublers sind der Albtraum der
Eisenbahngesellschaften. Diese Banden
von Eisenbahnriubern iiberfallen Bau-
Camps oder bringen Ziige zum entglei-
sen, um die Passagiere auszurauben und
zu toten.

Es treibt sich ndmlich in der Prairie eine Menge
Gesindels umher, welches sich aus denjenigen
Elementen rekrutiert, welche der civilisierte Osten
ausgestofien hat, Existenzen, welche auf alle
Weise bankerott geworden sind und nun vom
Leben nichts weiter zu erwarten haben, als was
sie durch ein verbrecherisches Durchschweifen
des Westens zu erreichen vermégen. Diese
Menschen rotten sich bald zu diesem, bald zu
jenem verderblichen Zwecke zusammen und sind
mehr zu fiirchten, als selbst die wildesten
Indianerhorden. Zur Zeit des Eisenbahnbaues
hatten sie es ganz besonders auf die jungen
Ansiedelungen und auf die Camps abgesehen,
welche entlang der Bahnstrecke entstanden, und
es war daher nicht zu verwundern, dafs diese
Camps Befestigungen erhielten und die Bewohner
derselben selbst wahrend der Arbeit bewaffnet
gingen.
Wegen der Angriffe, welche diese Rauber auf die
Camps und kleinen Wagentrains unternahmen,
wobei sie gewohnlich den Schienenweg zerstorten,
um den Zug zum Stehen zu bringen, wurden sie
Railtroublers, Schienenstorer genannt. Man hatte
ein scharfes Auge auf sie, so daf3 sie schliefflich
ihre Ueberfille nur dann unternehmen konnten,
wenn sich mehrere ihrer Trupps vereinigt hatten,
so dafs sie sich also zahlreich genug wufSten.
Uebrigens herrschte gegen sie eine solche
Erbitterung, daf3 jeder gefangene Railtroubler
nichts anderes als den sicheren Tod zu erwarten
hatte. Diese Banden mordeten ohne Unterschied
des Alters und Geschlechtes, darum konnte auch
gegen sie von keiner Gnade die Rede sein.

Karl May, Winnetou II1
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Die ersten Weillen, die sich im Westen
ansiedelten, waren die sogenannten
Squatter, die sich ohne Rechtsanspriiche
auf unbebautem und ungenutztem
Regierungsland niederlieBen. Mit dem
Inkrafttreten des Heimstéttengesetz
(Homestead Act) von 1862 wurde diese
individuelle Landnahme nachtriglich
legalisiert. Es erlaubte jeder Person iiber
21 Jahren, sich auf einem bis dahin
unbesiedelten Stiick Land
niederzulassen, sich ein 160 Acre groBes
Stiick Land abzustecken und es zu
bewirtschaften. Nach einer Frist von flinf
Jahren wurde der Siedler dann
automatisch zum Eigentiimer.

Nach Beendigung des Sezessionskrieges
setzte ein Strom von Siedlertrecks ein,
die Richtung Westen zogen. Die meist
europdischen Einwanderer hoffen im
Westen als Farmer oder Viehziichter ihr
Gliick zu machen. Mit ihren Planwagen,
auf denen sie ihr ganzes Hab und Gut

R B

transportieren, machen sie sich auf die
Reise, stindig bedroht von feindlichen
Indianern, wilden Tieren, Krankheiten
und Banditen.

Jetzt sahen sie die vier grofien, schweren
Auswandererwagen vor sich stehen. Die Insassen
derselben waren ausgestiegen und hatten die
Ochsen ausgespannt, welche das nicht allzu reich
sprossende Gras abweideten.

Die Wagen waren in der Weise aufgefahren, daf;
sie eng neben einander standen, mit den
Deichseln alle nach einer Seite, nach Siiden
gerichtet, ein grofser Fehler in jener Gegend, wo
es der Indianer und des herumvagierenden weifsen
Gesindels wegen stets geraten ist, eine sogenannte
Wagenburg zu bilden. Die Insassen waren
ausgestiegen und bewegten sich in geschdftiger
Weise auf dem Platze umher. Zwei Frauen suchten
nach dornigem Akaziengestriipp, dem einzigen
Holze, das es hier zu einem Feuer gab; zwei andre
hantierten mit Topfen, in denen das Essen gekocht
werden sollte; einige Kinder halfen dabei. Zwei
Mdnner schafften in Eimern Wasser herbei,; ein
dritter untersuchte die Wagenrdder, diese drei
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waren noch ziemlich jung. Ein vierter, welcher
gewif3 die Fiinfzig iiberschritten hatte, aber noch
bei vollen Manneskrdften und sehr robust und
stark gebaut war, stand inmitten dieses Treibens,
um dasselbe zu bewachen und von Zeit zu Zeit mit
heller Stimme und in kurzen Worten einen Befehl
auszusprechen. Er schien also der Anfiihrer dieser
Auswanderer zu sein. Als er die beiden
Ankommlinge bemerkte, rief er dem einen
derselben entgegen.

Karl May, Der Olprinz

STAKEMEN ODER LLANO-GEIER

Wie die Geier fallen die Banditen der
Llano-Wiiste tiber ihre Opfer her. Meist
sind es Siedlertrecks, die durch das
Versetzen der  Markierungspfihle
(Stake) in die Irre gefiihrt werden und,
wenn sie dem Verschmachten nahe sind,
tiberfallen werden. Die Banditen selbst
legen sich geheime Wasservorrite in der
Wiiste an, um diese schnell und sicher
durchqueren zu konnen.

»Es gibt nur sehr, sehr wenige, welche die Llano
so genau kennen, daf3 sie sich auch ohne Pfihle
zurecht zu finden vermogen. Aber wie nun, wenn
von schlechten Menschen die Pfihle falsch
gesteckt werden?«
»Das wadre ja teuflisch!«
»Gewif3, aber dennoch kommt es vor. Es gibt
Verbrecherbanden, deren Mitglieder die Pfihle
aus der Erde ziehen und in falscher Richtung
wieder befestigen. Wer ihnen nun folgt, der ist
verloren. Die Pfihle horen plotzlich auf; er
befindet sich inmitten des Verderbens und kann
keine Rettung finden.«
»So reitet er ldngs der Pfihle zuriick!«
»Dazu ist's zu spdt, denn er befindet sich bereits
so tief'in der Estakata, daf3 er das Grasland nicht
mehr zu erreichen vermag, bevor er
verschmachtet. Die Rduber brauchen ihn gar
nicht zu toten. Sie warten einfach, bis er
verschmachtet ist, und rauben dann seinen
Leichnam aus. So ist es bereits oft geschehen.«
Karl May, Der Geist des Llano Estacado

TEXAS RANGERS

Um die Rancher vor den Indianern zu
schiitzen und die Grenzen vor
mexikanischen Banditen zu bewachen,
wurden 1823 die Texas Ranger
gegriindet.

Uber diese militdrisch organisierte
Polizeitruppe sagt man, sie reiten wie ein
Mexikaner, verfolgen Fihrten wie ein
Indianer, schieBen wie einer aus

Tennessee und kdmpfen wie der Teufel.
Die Texas Ranger scheuen sich auch
nicht ihre Strafexpeditionen bis nach
Mexiko hinein auszufiihren.

TRAMPS

Der Westen zieht alle moglichen Arten
von Gesindel an. Tramps sind umherzie-
hende Vagabunden. Unter ihnen
befinden sich arbeiterlose Fabrikarbeiter
und Erntehelfer aus dem Osten oder
ehemalige Soldaten, die nach dem
Biirgerkrieg nicht ins normale Leben
zuriickgefunden haben. Tramps scheuen
sich nicht, auf der Suche nach schnellem
Geld fiirchterliche Graueltaten zu
begehen. Dabei rotten sie sich zum Teil
zu Banden mit bis zu 300 Mordbrennern
zusammen.
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Zur schlimmsten und gefihrlichsten Landplage
aber entwickelten sich die Tramps als Vertreter
des rohesten und brutalsten Vagabundentums. Als
zu einer gewissen Zeit ein schwerer Druck auf
Handel und Wandel lag, Tausende von Fabriken
stillstanden und Zehntausende von Arbeitern
beschdftigungslos wurden, begaben sich die
Arbeitslosen auf die Wanderung, welche
vorzugsweise in westlicher Richtung erfolgte. Die
am und jenseits des Mississippi liegenden Staaten
wurden von ihnen formlich tiberschwemmt. Dort
trat bald ein Scheideprozef3 ein, indem die
Ehrlichen unter ihnen Arbeit nahmen, wo sie
dieselbe fanden, selbst wenn die Beschdftigung
nur eine wenig lohnende und dabei anstrengende
war. Sie traten meist auf Farmen an, um bei der
Ernte zu helfen, und wurden deshalb gewéhnlich
Harvesters, Erntearbeiter genannt.
Die arbeitsscheuen Elemente aber vereinigten
sich zu Banden, welche von Raub, Mord und
Brand ihr Leben fristeten. Die Mitglieder
derselben sanken schnell auf die tiefste Stufe
sittlicher Verkommenheit herab und wurden von
Mdnnern angefiihrt, welche die Zivilisation
meiden muften, weil die Faust des Strafgesetzes
sich verlangend nach ihnen ausstreckte.
Diese Tramps (Vagabunden) erschienen
gewohnlich in grofferen Haufen, zuweilen bis
dreihundert Kopfe stark und dariiber. Sie
tiberfielen nicht blofs einzelne Farmen, sondern
selbst kleinere Stddte, um sie vollstindig
auszurauben. Sie bemdchtigten sich sogar der
Eisenbahnen, iiberwdltigten die Beamten und
bedienten sich der Ziige, um schnell in ein andres
Gebiet zu gelangen und dort dieselben Verbrechen
zu wiederholen. Dieses Unwesen nahm so
tiberhand, daf3 in einigen Staaten die Gouverneurs
gezwungen waren, die Miliz einzuberufen, um den
Strolchen formliche Schlachten zu liefern.

Karl May, Der Schatz im Silbersee

Zum Schutz gegen die Indianer hat die
US-Armee mehrere befestigte Fort ein-
gerichtet, in denen Soldaten stationiert
sind. Die meisten der berittenen Einhei-

ten der US-amerikanischen Armee sind
Dragoner, berittene Infanterieeinheiten.

Die Dragoner formierten eine Linie, welche sich
wdihrend des Rittes zu einem Halbkreise
auszubilden hatte; ich plazierte mich voran, und
dann ging es im Galopp vorwdrts, auf der grofen,
ausgetretenen Fdhrte zuriick und auf die ,, hundert
Bdiume ** zu.

Es galt, so schnell zu sein, daf3 die Roten
vollstindig tiberrascht wurden und keine Zeit zur
Ueberlegung fanden. Wir flogen wie ein Sturm
iiber die Ebene, still und lautlos; nur der
Hufschlag der Pferde war zu héren. Der Boden
verschwand, sozusagen, hinter uns; unsre Linie
rundete sich; die beiden Spitzen griffen schneller
aus als die Mitte; wir ndherten uns dem Lager mit
rapider Schnelligkeit. Dort sah man uns, ohne
zundchst zu erkennen, wer wir waren; als dann
die Comantschen sahen, daf3 sie es mit
Bleichgesichtern zu thun hatten, stieffen sie ein
markdurchdringendes Geheul aus, griffen zu den
Walffen und rannten nach ihren Pferden - - zu spdt,
denn unser Halbring hatte sich bereits
geschlossen. Nun wollten sie sich nach riickwdrts
wenden, da aber erscholl weithin und tiber das
ganze Lager und in die Wiiste hinaus der
Kriegsruf der Apatschen. Er klingt wie ein mit der
héchsten Kopfstimme ausgestofSenes,
Hand auf den Mund tremuliert. Als die
Comantschen diesen Ruf horten, wichen sie
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schnell von den Biischen zuriick, denn sie
erkannten, daf3 sie auch auf dieser Seite
eingeschlossen seien.

Karl May, Old Surehand 1

Gegen Ende des Biirgerkriegs stellte der
Norden auch afroamerikanischen Ein-
heiten auf. Diese Einheiten wurden nach
dem Krieg neu strukturiert. Dadurch
entstanden das 9. und 10. US-Kavallerie-
regiment und das 24. und 25. Infanterie-
regiment. Die Indianer nannten die
schwarzen Soldaten Buffalo Soldiers -
Biiffelsoldaten, da sie das haufig gelockte
Haare der Ménner die Riickenmihne der
Bisons erinnerte.

Die Buffalo Soldiers wurden vor allem in
Texas und dem Indianer Territorium
stationiert, wo sie dem Schutz der
Grenze zu Mexiko dienten und in den
Indianerkriegen eingesetzt wurden.

VIGILANTEN

Aufgrund mangelnder gesetzlicher Ord-
nung im Westen bildeten einige Biirger
sogenannte Wachsamkeitskomitees (Vi-
gilance Commitees). Diese Selbsthilfe-
vereinigungen nahmen das Gesetz in die
eigene Hand. Wird ein Gesetzesbrecher
oder jemand, der in den Augen der
Vigilanten einer ist, gefasst, dann ist das
Gerichtsverfahren kurz und endete fast

immer mit demselben Urteil — dem

Strick.

Die Vigilanten treiben es mit ihrer
Lynchjustiz teilweise jedoch so schlimm,
dass die Regierung gezwungen ist, mit
Truppen gegen die selbsternannten
Rechtswahrer vorzugehen.

Da traten driiben in San Franzisko rechtlich
denkende, mutige Mdnner zusammen, um einen
»Sicherheitsausschufi« zu bilden, welcher zwar
zundchst seine Thdtigkeit tiber Kalifornien
erstrecken sollte, bald aber sein krdftiges Walten
auch im benachbarten Arizona bemerken liefs.
Kiihne Gestalten tauchten bald hier und bald dort,
bald einzeln und bald zu Trupps vereinigt, im
Lande auf, um dasselbe von den Verbrechern zu
sdubern, und nie verschwanden sie wieder, ohne
die deutlichsten Spuren davon zuriickzulassen,
daf3 sie Gericht gehalten hatten.

Karl May, Der Olprinz

WESTMANNER UND PRARIEJAGER

Einige Manner haben es im Westen zu
einem legendidren Ruf gebracht. Thre
Geschichten werden in Bars und an den
Lagerfeuern erzidhlt und man betrachtet
es als Ehre in der Wildnis auf einen
dieser Helden zu treffen oder gar mit
ihnen zu reiten zu diirfen.

Zu den beriithmtesten Westmannern
zahlen Old Firehand und Old
Shatterhand. Aber neben diesen gibt es
zahlreiche weitere fihige Ménner, iiber
die zahlreiche Erzdhlungen die Runde
machen.

Der Birenjager Baumann lebt mit
seinem Sohn Martin in einem Blockhaus
in der Wildnis, wo sie einen kleinen
Store betreiben. Nachdem seine Frau
und seine Tochter von einem Grizzley
getotet wurden, jagt er diese mit groBer
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Verbissenheit. Die Indianer haben ihm
deshalb den Namen Mato-poka -
Barentoter gegeben. Auch sein Sohn ist
ein erfolgreicher Barenjiger.

Der eine war ein vollbdrtiger, breitschulteriger
Mann und der andere ein blonder, bartloser
Jiingling, welcher wohl noch nicht zwanzig Jahre
zdhlte. Sie waren ganz in Leder gekleidet und
trugen breitkrampige Biberhiite auf den Kopfen.
[...] Sie sahen nicht aus, als ob sie Neulinge im
fernen Westen seien. Der Vater machte den
Eindruck eines erfahrenen, mutigen Jégers, und
auf dem jugendlichen Gesichte seines Sohnes lag
ein so ruhiger, bedachtsamer Ernst, daf3 man
gleich vermutete, er sei trotz der geringen Zahl
seiner Jahre bereits in einer guten Schule
gewesen.

Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

Bloody-Fox ist der einzige
Uberlebende eines Uberfalls in der Llano
Estacado. Er wurde als Kind mit
blutiiberstromten Schéadel in der Wiiste
gefunden.

Seitdem sieht er seine Lebensaufgabe
darin, an den "Geiern" der Llano
Estacado Rache zu nehmen. Bloody-Fox
besitzt ein kleines Hiuschen in einer
geheimen Oase mitten im Llano.

Als sie in seine Nihe gelangten, erkannten sie,
daf3 sie keinen Mann von kleiner Statur, sondern
einen kaum dem Knabenalter entwachsenen
Jiingling vor sich hatten. Er war genau so wie die
bekannten  kalifornischen Cowboys ganz in
Biiffelkuhleder gekleidet, und zwar in der Weise,
daf3 alle Nihte mit Fransen versehen waren. Auf
dem Kopfe trug er einen breitkrempigen
Sombrero. [...] Von der linken Seite der Stirn ging
ihm eine blutrote, zwei Finger breite Wulst quer
bis auf das rechte Auge herab. Das gab ihm ein
duflerst kriegerisches Aussehen. Ueberhaupt
machte er keineswegs den Eindruck eines jungen,
unerwachsenen und unerfahrenen Menschen.

Karl May, Der Geist des Llano Estacado

Von dem erfahrenen Westmann Tim
Kroner, den man auch den Colorado-
Mann nennt, wird erzdhlt, dass er
jahrelang dem beriichtigten Verbrecher
Kanada-Bill hinterherjagte, der fiir den
Tod seines Vaters und seiner Verlobten
verantwortlich ist. Unterstiitzt wurde er
dabei zeitweise von einem jungen
aufstrebenden Anwalt namens Abraham
Lincoln. Gemeinsam schafften sie es,
einige Schurkereien des Kanada-Bills zu
vereiteln und ihn festzusetzen. Dem
Verbrecher gelang es jedoch schlieBlich
zu fliehen und unterzutauchen.

Er war ein langer, sehr hagerer Mann und trug
einen Biiffellederrock, der so viel Dienste geleistet
hatte, daf3 er nur noch aus Flicken und Flecken
bestand. Die Leggins waren ihm viel zu kurz; sie
reichten lange nicht hinab bis zu den Mokassins,
die mit vielen Kreuz- und Querstichen von
Hirschsehne ausgebessert waren, und auf dem
Kopfe trug er eine Miitze, die friiher vielleicht
einmal eine Pelzmiitze gewesen war, jetzt aber alle
Haare verloren hatte und ihm wie ein
umgestiilpter Bdrenmagen auf dem Haupte safs.
Im Giirtel, der mit allen moglichen Requisiten
behangen war, steckten Bowiekneif, Revolver und
Tomahawk; den Lasso hatte er sich in Schlingen
unter dem linken Arm bis tiber die rechte Schulter
geworfen, und neben ihm lehnte eine alte Biichse,
welche vom Kolben bis zum Laufteile mit
zahlreichen Einschnitten, Kerben und sonstigen

fiir Fremde rdtselhaften Charakteren versehen

war.
Karl May, Old Surehand 11

Die steife und aufrechten Haltung, als ob
er einen Ladestock verschluckt hitte, hat
dem Gunstick-Uncle seinen Namen
eingebracht. Er war frither Schauspieler
und liebt es, in Reimen zu sprechen.

Gunstick-Uncle erhob sich steif vom Boden,
stiitzte sich mit der Linken auf seine lange Rifle,
erhob die Rechte wie ein Deklamierender, wendete
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das Auge gen Himmel zu dem zweiten Geier und
sprach in pathetischem Tone: "Wandelt der Aar in
Gefilden der Liifte - blickt er herab auf die Griifte
und Schliifte - denket mit Sehnsucht des Aases voll
Diifte - ich aber schief3e ihn tot in die Hiifte!"

Bei diesen improvisierten Reimen war seine Pose
so steif und eckig wie diejenige eines
Gliedermannes. Er hatte bisher noch kein einziges
Wort gesprochen, desto grofseren Eindruck mufite
dieses herrliche Poem machen.. So dachte er.

Karl May, DerSchatz im Silbersee

Das  unzertrennliche Duo  Dick
Hammerdull und Pitt Holbers
werden auch die verkehrten Toasts
genannt, weil sie im Nahkampf immer
Riicken an Riicken stehen. Obwohl dies
aufgrund ihrer unterschiedlichen Statur
ein recht merkwiirdiger Anblick ist,
decken sie sich so gegenseitig die
Riickfront und sind deshalb kaum zu
uberwinden.

[Pitt Holbers] war eine eigentiimliche Figur. Die
Natur schien im Sinne gehabt zu haben, mit ihm
ein Seilerstiick zu fabrizieren, so unendlich hatte
sie ihn in die Linge gezogen, alles an ihm, das
Gesicht, der Hals, die Brust, der Unterleib, Arme
und Beine waren lang, unendlich lang und dabei
scheinbar so schwach und diirftig, dafs man
befiirchten mufite, den ganzen Mann beim ersten
besten Windstofle zerrissen und in Fiden
davonwirbeln zu sehen. Seine Stirn war frei; auf
dem Hinterkopfe aber balancierte ein namenloses
Ding, welches vor vielen, vielen Jahren vielleicht
einmal ein Cylinderhut gewesen war, jetzt aber
gradezu aller Beschreibung spottete. Das hagere
Gesicht zeigte einen Bart, ja, aber dieser Bart
bestand aus kaum hundert Haaren, welche einsam
und zerstreut die beiden Wangen, Kinn und
Oberlippe bewucherten und von da lang und diinn
bis fast auf den Giirtel herabhingen. Der
Jagdrock, welchen er trug, schien noch aus seiner
friihesten Jugendzeit zu stammen, denn er
bedeckte kaum die obere Hilfte des Leibes, und
die Aermel reichten nur wenige Zoll iiber die

Ellbogen herab. Die zwei ungliickseligen Schalen,
in denen die Beine staken, konnten friiher einmal
Schdfte von einem Paar riesiger Schifferstiefel
gewesen sein, hatten aber jetzt das Aussehen alter,
durchgegliihter Ofenrohre und stieffen in der
Knochelgegend auf zwei sogenannte horse-feets,
wie man sie besonders in Siidamerika aus den
noch lebenswarmen Hduten der Pferdefiifie
bereitet. [...]

Dick Hammerdull [...] schien von dem Modelleur
der menschlichen Schopfung als Gegenstiick zu
Pitt Holbers gearbeitet worden zu sein. Er war ein
kleiner und auferordentlich dicker Kerl/...]. Sein
kurzer, runder Korper stak in einem aus
Biiffelleder gefertigten Sacke, dessen
urspriinglicher  Stoff  jedoch  nicht  mehr
gegenwdrtig war, denn eine jede Blessur des alten
Kleidungsstiickes war durch Aufheftung des ersten
besten Stiickes ungegerbten Felles oder irgend
einer andern fraglichen Materie derartig geheilt
worden, dafs mit der Zeit Flick an Flick und Fleck
an Fleck gekommen war und die Reparaturstiicke
wie die Ziegel eines Daches iiber- und
aufeinander lagen. Dazu war der Sack jedenfalls
fiir eine weit ldngere Person verfertigt worden und
hing ihm fast bis auf die Knochel hernieder. Die
Beine staken in zwei Futteralen, die man weder
Stiefel oder Schuhe, noch Striimpfe und
Gamaschen nennen konnte, und auf dem Kopfe
trug er einen formlosen Gegenstand, der vor
Zeiten einmal eine Pelzmiitze gewesen sein
konnte, jetzt aber volistindig haarlos war. Das
wetterharte Gesicht, aus welchem zwei kleine
Aeuglein  hervorblinzelten, zeigte nicht die
geringste Spur eines Bartwuchses und war von
zahlreichen Schmarren und Narben durchzogen,
die ihm ein auferordentlich kriegerisches
Aussehen gaben. Bei ndherer Betrachtung konnte
man bemerken, dafs ihm mehrere Finger fehlten.
Karl May, Old Surehand II

Der aus Sachsen stammende Kkleine
Hobble-Frank ist der Kompagnon des
Birenjagers  Baumann. Bei  der
Verfolgung eines Sioux-Oglala, der im
Store von Baumann ein Gewehr
gestohlen hatte, wurde er in den Fuf}
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geschossen.  Seither hat er den
hinkenden Gang, der ihm seinen Namen
einbrachte. Aber weder das Hinken,
noch sein schmichtiger Wuchs hindern
ihm daran, ein fahiger Westmann zu
sein, der mit List und Geschick auch die
gefahrlichsten = Aufgaben  meistert.
Hobble-Frank, der eigentlich
Heliogabalus Morpheus Edeward Franke
heiBft, bildet sich viel auf seinen
klassische Bildung ein und versucht
diese immer wieder unter Beweis zu
stellen. Dabei unterlaufen ihm beim
Zitieren jedoch oftmals peinliche Fehler.

Einen eigentiimlichen Anblick bot sein Begleiter.
Dieser war ein kleiner, schmdchtiger Mann,
dessen Gesicht von einem dichten, schwarzen
Vollbarte umrahmt war. Er trug indianische
Schuhe und Lederhosen und dazu einen
dunkelblauen  Frack, welcher mit hohen
Achselbuffen, Batten und blank geputzten
Messingknopfen versehen war. Dieses letztere
Kleidungsstiick stammte wohl aus dem ersten
Viertel des gegenwdrtigen Jahrhunderts. Damals
wurde ja ein Tuch fabriziert, welches fiir eine
Ewigkeit gemacht zu sein schien. Freilich war der
Frack auferordentlich verschossen und an den
Ndhten fleifig mit Tinte aufgefirbt, aber es war
noch kein einziges Lochlein darin zu bemerken.
Solchen alten Kleidungsstiicken begegnet man im
wfar West« sehr oft. Dort geniert es keinen, ein
altmodisches Habit zu tragen, denn bei den
dortigen Verhdltnissen gilt der Mann mehr als das
Kleid. Auf dem Kopfe trug der kieine Mann einen
riesigen schwarzen Amazonenhut, den eine grofe,
gelb gefirbte, unechte Strauflenfeder schmiickte.
Dieses Prachtstiick hatte jedenfalls vor Jahren
irgend einer Lady des Ostens gehort und war
dann durch ein launenhaftes Schicksal nach dem
fernen Westen verschlagen worden. Da seine
auflerordentlich breite Krdmpe sehr gut gegen
Sonne und Regen schiitzte, so hatte sich der
Jetzige Besitzer gar keine Skrupel gemacht, ihm
die gegenwdrtige Bestimmung zu geben.

Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

Sam Fire-gun, eigentlich Samuel
Wallerstein, ist ein deutscher
Westmann, der wegen Verstrickungen in
die 48er-Unruhen nach  Amerika
auswanderte. Dort schloss er sich einer
Gesellschaft von  Pelzjagern  an.
Inzwischen wurde er ihr Anfiithrer und
wird von den anderen respektvoll als
"Colonel" angeredet. Sein kriftiger
Korperbau und sein Kampfesmut
brachte ihm bei den Indianern den
Kriegsnamen Fire-Gun ein. Obwohl Sam
Fire-gun durch eine Goldfund zu groBem
Reichtum kam, zieht er das einfache
Leben als Trapper in der Wildnis vor.
Seinen Reichtum gab er an seinen
Neffen weiter.

Sein Anblick gemahnte uns an jene alten,
gewaltigen Recken, von denen die Geschichte
ldngst vergangener Zeiten berichtet. Die langen,
schneeweiflen Haare wehten ihm mdhnenartig um
das kiihne Haupt; seine Augen blitzten, und in
seinem von dem flackernden Lichte beschienenen
Angesichte sprach sich ein Gefiihl von jener
Kampfeswonne aus, welche das verfeinerte Urteil
leugnet, nichtsdestoweniger aber doch eine oft
bewiesene Wahrheit bleibt. Mit weit auseinander
gespreizten Beinen stand er da, grad und aufrecht,
als sei er aus der Erde gewachsen, und lief3 sich
von den anderen die Indianer in das Schlachtbeil
treiben, welches, von seiner riesenstarken Faust
gefiihrt, bei jedem Schlage zerschmetternd auf den
Kopf eines Feindes sank.

Karl May, Auf der See gefangen

Der Westmann und Scout Sam
Hawkens wurde einst von Pawnees bei
lebendigem Leibe skalpiert. Seitdem
tragt er eine Periicke. Neben seinem
seltsamen SchieBpriigel, den er Liddy
nennt, und seinem Maultier Mary, ist
sein Kennzeichen das eigentiimliche
hohe Kichern, das er gern mit den
Worten "wenn ich mich nicht irre" von
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sich gibt. Wahrend des Biirgerkriegs
diente Hawkens als Scout in der

Unionsarmee unter General Grant und
wurde bis zum Captain befordert.

Mit seinen Freunden Dick Stone und
will Parker bildete er das
unzertrennliche "Kleeblatt", bis seine
beiden Gefihrten bei der Verteidigung
der "Festung", eines Hide-Spots Old
Firehands, gegen die Poncas vielen.
Seitdem zieht der alte kauzige
Westmann, welcher auch der erste
Lehrmeister Old Shatternhands gewesen
sein soll, allein durch den Westen.

Unter der wehmiitig herabhdngenden Krempe
eines Filzhutes, dessen Alter, Farbe und Gestalt
selbst  dem  stirksten  Denker  einiges
Kopfzerbrechen verursacht haben wiirden, blickte
unter einem Walde von verworrenen, schwarzen
Barthaaren eine Nase hervor, welche von fast
erschreckenden Dimensionen war und jeder
beliebigen Sonnenuhr als Schattenwerfer hditte
dienen  konnen. Infolge dieses gewaltigen
Bartwuchses waren aufler dem k)
verschwenderisch ausgestatteten Riechorgane von
den iibrigen Gesichtsteilen nur die zwei kleinen,
klugen Auglein zu bemerken, welche mit einer

auferordentlichen Beweglichkeit begabt zu sein
schienen. [...] Diese Oberpartie ruhte auf einem
Korper, welcher bis auf die Kniee herab
unsichtbar blieb und in einem alten, bockledernen
Jagdrocke stak, der augenscheinlich fiir eine
bedeutend stdrkere Person angefertigt worden
war und dem kleinen Manne das Aussehen eines
Kindes gab, welches sich zum Vergniigen einmal
in den Schlafrock seines Grofvaters gesteckt hat.
Aus dieser mehr als zuldnglichen Umbhiillung
guckten zwei diirre, sichelkrumme Beine hervor,
welche in ausgefransten Leggins steckten, die so
hochbetagt waren, daf3 sie das Mdnnchen schon
vor zwei Jahrzehnten ausgewachsen haben mufte,
und die dabei einen umfassenden Blick auf ein
Paar Indianerstiefel gestatteten, in denen zur Not
der Besitzer in voller Person hdtte Platz finden
konnen.

Karl May, Der Olprinz

Der Humply-Bill ist ein erfahrener
Scout, der, oftmals begleitet durch
seinem Freund dem Gunstick-Uncle,
Reisende und Siedlertrecks durch den
gefahrlichen Westen begleitet.

Er ist klein, bucklig und hat eine
auffillige Habichtsnase. Im Gegensatz
zu dem steifen und wortkargen
Gunstick-Uncle, ist der Humply-Bill ein
gesprachiger Geselle mit viel Sinn fiir
Humor.

Beide waren ganz in Leder gekleidet wie echte,
richtige Westmdnner. [...] Der Kleine war
buckelig und hatte eine Habichtsnase, deren
Riicken fast so scharf wie ein Messer war. Auch
ihre Gewehre waren von gleicher Konstruktion,
alte, sehr lange Rifles. Der kleine Buckelige hatte
das seinige mit dem Kolben auf die Erde gesetzt,
und doch ragte die Miindung des Laufes noch um
einige Zoll iiber seinen Hut hinaus. Er schien der
Sprecher der beiden zu sein. [...] "Mich nennt man
den Humply-Bill, weil ich leider buckelig bin,
woriiber ich aber noch lange nicht Lust habe, vor
Gram zu sterben.”

Karl May, Der Schatz im Silbersee
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Die Zwillinge Jim und Tim Hofmann
werden aufgrund ihrer groBfen Nasen
die beiden Snuffles genannt. Mit
ihrer ungezwungenen Art, die an
Naivitdt grenzt, bringen sie sich oft in
Schwierigkeiten, aus denen sie sich
wieder "herausschlingeln" miissen.
Dabei konkurrieren die beiden stindig
miteinander darum, wer von ihnen der
fahigere Westmann ist.

Einen ganz entgegengesetzten Eindruck machten
die Reiter, lange, auflerordentlich schmdchtige
Gestalten, von denen man hdtte annehmen mogen,
daf3 sie wochenlang Gdste des Hungers gewesen
seien. Daf3 dem aber nicht so sei, zeigte ihre
gesunde Hautfarbe und kriftige Haltung, welche
sie im Sattel behaupteten. [...] Ueberraschend war
die  auferordentliche  Aehnlichkeit,  welche
zwischen ihnen herrschte. Wer sie erblickte, mufite
sie sofort fiir Briider, vielleicht gar fiir ein
Zwillingspaar halten. Diese Aehnlichkeit war so
bedeutend, dafs man sie, zumal beide ganz gleich
gekleidet und bewaffnet waren, nur mit Hilfe einer
Schmarre unterscheiden konnte, welche dem einen
von ihnen quer iiber die linke Wange lief. Sie
trugen bequeme, dunkelgraue, wollene
Ueberhemden und ebensolche Hosen, starke
Schniirschuhe, breitrandige Biberhiite und hatten
ihre schweren, breiten Lagerdecken wie Mdntel
hinten von den Schultern herabhdngen. Ihre
ledernen Giirtel waren mit Klapperschlangenhaut
tiberzogen und  trugen die  gewohnlichen
Kleinwaffen und sonstigen Requisiten des
Pririenmannes.

Leider war diesen beiden Reitern keine allzu
grofe mdnnliche Schénheit zuzusprechen, was
seinen Grund in dem Umstande hatte, daf3 der
hervorragendste Teil ihrer Gesichter auf eine ganz
ungewohnliche Weise entwickelt war. Sie hatten
Nasen und eben was fiir welche! Man konnte
getrost darauf schworen, daf3 zwei solche
Geruchsorgane im ganzen Lande nicht wieder zu
finden seien. Nicht die Grifse allein, sondern auch
die Form war aufSerordentlich, ebenso die Farbe.
Um sich diese Nasen vorstellen zu konnen, miifite
man sie gesehen haben. Denkt man sich den in

Gestalt einer Weintraube verholzten Saftausfluf3
einer Birke, in allen moglichen Farben
schimmernd, welche sich jemals auf einer
Malerpalette befanden, so kann man sich einen
ungefihren Begriff von diesen Nasen machen.
Und dabei waren auch sie einander geradezu zum
Erstaunen dhnlich. Es gab kein gleicheres
Briiderpaar als diese beiden Mdnner, welche wohl
bereits manchen Sturm erlebt hatten, da sie
wenigstens in der Mitte der Fiinfziger standen.
Karl May, Der Geist des Llano Estacado

Reisende, welche die gefdhrliche Llano
Estacado durchqueren wollen, tun gut
daran, sich dem Juggle-Fred als
Fithrer anvertrauen. Der athletische
Scout mit dem auffilligen Buckel hat in
seinem Leben bereits einige Berufe vom
Maler bis zum Kunstreiter ausgeiibt. Im
Westen ist er fiir seine kleinen
Zauberkunststiickchen  bekannt, mit
denen er seine Reisebegleiter gern zu
unterhalten pflegt.

Das erste, was man an ihm bemerkte, war ein
bedeutender Hocker, welcher seine sonst
wohlgegliederte Gestalt verunzierte. Sein Korper
war von mittlerer Grofse und sehr krdftig gebaut,
nicht kurzleibig, engbriistig und langarmig, wie es
bei den meisten Buckeligen der Fall zu sein pflegt.
Sein rundes, volles, glatt rasiertes Gesicht war tief
gebrdunt, aber auf der linken Seite arg zerrissen,
als ob da einmal eine fiirchterliche Wunde
kunstwidrig zusammengeflickt worden sei. Und
sonderbarerweise waren seine Augen ganz
auffallend verschieden gefirbt, denn das linke
war vom schéonsten Himmelblau, wdhrend das
rechte die tiefste Schwdrze zeigte.

Er trug hohe Biiffelkalbstiefel von braunem Leder
mit  grofrdderigen  mexikanischen  Sporen,
schwarze Lederhose mit eben solcher Weste und
dariiber ein blusenartiges Wams von starkem,
blauem Tuchstoffe. Um seine Lenden war ein
breiter Ledergiirtel geschnallt, welcher einer
sogen. Geldkatze glich und neben den Patronen,
dem  Messer und einem  Revolver, von
bedeutendem Kaliber, allerhand Kleinigkeiten
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enthielt, deren ein Westmann so notwendig bedarf.
Weit iiber die Stirn herein, so daf3 man diese gar
nicht sehen konnte, saff eine ziemlich neue
Bibermiitze, von welcher der prdparierte Schwanz
des betreffenden Tieres hinten bis iiber den
Nacken hernieder hing. Hdtte der Mann den
Hocker nicht gehabt, so wdre seine Erscheinung
eine krdftig angenehme, ja vielleicht eine
imponierende gewesen.

Karl May, Der Geist des Llano Estacado

Der hochgewachsene Yankee David
Korner und sein deutschstaimmiger
untersetzter Gefahrte Jakob Pfefferkorn
sind iiberall nur als Langer Davy und
Dicker Jemmy bekannt. Seit der Dicke
Jemmy den anderen aus den Hénden
der Sioux befreite, durchstreifen die
beiden  unzertrennlichen Freunde

gemeinsam die Pririen und die Rocky
Mountains.

Der Lange trug eine Lederhose, die jedenfalls fiir
einen viel stirkeren Mann zugeschnitten und
gefertigt worden war. Sie war ihm viel, viel zu
weit. [...] Der hagere Leib des Reiters steckte in

einem ledernen Jagdhemde, welches weder Knopf

noch Heftel hatte und also die braune Brust

unbedeckt liefs. Die Aermel reichten nur wenig bis
iiber die Ellbogen vor, von wo aus die sehnigen,
fleischlosen Vorderarme zu sehen waren. Um den
langen Hals hatte der Mann ein baumwollenes
Tuch geschiungen. Ob es friiher einmal weifs oder
schwarz, griin oder gelb, rot oder blau gewesen
war, das wufSte der Besitzer selbst nicht mehr. Das
Kapitalstiick des Anzugs war jedenfalls der Hut,
der auf dem hohen, spitzen Kopfe saf. [...]
Vielleicht hatte er vor undenkbaren Zeiten den
Kopf eines englischen Lords gekront; dann aber
war er auf der Schicksalsleiter unaufhérlich
abwdrts gestiegen und endlich in die Hdnde des
Prairiejigers gekommen. Dieser besaf3 nun
keineswegs den Geschmack eines Lords von
Altengland; er hielt die Krempe fiir sehr
iiberfliissig  und  hatte sie daher einfach
abgerissen. Nur vom hatte er ein Stiick gelassen,
teils zur Beschattung seiner Augen und teils als
Handhabe, um die Kopfbedeckung bequem
abnehmen zu konnen. [...]

Wie alt dieser Mann war, das konnte man ihm
unmoglich ansehen. Sein hageres Gesicht zeigte
unzdhlige Falten und Fdltchen, und doch hatte es
einen beinahe jugendlichen Gesamtausdruck. Aus
jedem Filtchen schien ein Schélkchen, aus jeder
Falte ein Schalk herauszublicken. Das Gesicht
war trotz dieser Runzeln und Runzelchen und trotz
der unwirtlichen Gegend, in welcher er sich
befand, vollstindig glatt rasiert, denn es gibt
viele, sehr viele Westmdnner, welche gerade darin
ihren Stolz suchen. Die grofsen, himmelblauen,
weit gedffneten Augen hatten jenen scharfen Blick,
den man bei Seeleuten und Bewohnern weiter
Ebenen zu beobachten pflegt, und doch hdtte man
diesen Blick gern mit dem Ausdrucke ykindlich-
treu« bezeichnen maogen. [...J

Was nun den anderen Reiter betrifft, so mufite es
bei der Glut, mit welcher die Sonne
niederbrannte, auffallen, daf} er einen Pelz trug.
Freilich wenn durch irgend eine Bewegung des
Dicken dieser Pelz einmal zuriickgeschlagen
wurde, so zeigte es sich, daf3 der letztere ganz
bedenklich an hochgradiger Haarlosigkeit litt. Es
gab nur stellenweise ein kleines, lichtes Biischel,
gerade so wie in der unendlichen Wiiste nur hier
und da eine arme QOase anzutreffen ist. Selbst
Kragen und Aufschlige waren so sehr gelichtet,
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daf3 es mehr als thalergrofie nackte Stellen gab.
Unter diesem Pelze blickten rechts und links
riesige Aufschlagestiefeln hervor. Auf dem Kopfe
trug der Mann einen breitrandigen Panamahut,
der ihm viel zu weit war, so daf3 er ihn, um nur
aus den Augen sehen zu kénnen, weit in das
Genick hinunterschieben mufite. Die Aermel des
Pelzes waren so lang, dafs man die Hinde nicht
sehen konnte. So war also das Gesicht des Reiters
das einzige, was man von ihm sah; aber dieses
Gesicht war es auch wert, dafs man es genau
betrachtete. Es war auch glatt rasiert; keine Spur
von Bart war zu sehen. Die roten Wangen waren
so voll, daf} das Nischen nur einen fast
erfolglosen Versuch machen konnte, zwischen
ihnen zur Geltung zu kommen. Ebenso erging es
den kleinen, dunklen Aeuglein, die zwischen
Brauen und Wangen tief versteckt lagen. Ihr Blick
hatte  einen  gutherzig-listigen — Ausdruck.
Ueberhaupt stand auf dem ganzen Gesicht
geschrieben: »Schau mich 'mal an! Ich bin ein
kleiner, prichtiger Kerl, und mit mir ist sehr gut
auszukommen; aber brav und verstindig muf3t du
sein, sonst hast du dich in mir verrechnet.
Verstanden!«

Karl May, Der Sohn des Bdrenjdgers

Majestit ist der Name eines alten
berithmten Prospektors. Seinen
wirklichen Namen kennt niemand. Trotz
seines Alters strahlt er immer noch eine
groBe Wiirde und Autoritit aus, so dass
Goldgrabertrupps den weihaarigen
Alten ohne Diskussion als ihren
Anfihrer anerkennen.

Ein alter, verwetterter Bursche mit schneeweifsem
Haare und langem, hellgrauem Vollbarte schien
der Anfiihrer der Bleichgesichter zu sein; er war

eine hdéchst charakteristische Gestalt mit scharf

markierten Gesichtsziigen und hatte jedenfalls
schon manches Abenteuer gliicklich iiberstanden.
Seine scharfen Augen zeigten trotz seines Alters
eine jugendliche Lebhaftigkeit und wenn er
sprach, geschah dies so bestimmt und iiberlegt,
als ob er stets gewohnt gewesen sei, zu befehlen.

Er wurde von seinen  Gefihrten [...]
sonderbarerweise "Majestdt" genannt. [...]

"Mein Thron ist hier der Platz, auf dem ich sitze,
und ich mochte wohl den Roten sehen, der es

fertig brdchte, ihn unter mir hinwegzuziehen! Ich

befinde mich ja in der Gesellschaft von grad
dreifsig Unterthanen, von denen jeder ein Held
und Ritter Bayard ist."

Karl May, Der Schwarze Mustang

Der alte Missouri-Blenter jagte die
Morder seiner Familie durch den halben
Westen. Wahrend seines Rachfeldzuges
war er als Jager und Rafter tatig und
wurde zu einem erfahrenden Westmann.

"Du hast noch nie davon gesprochen."

"Weil ein richtiger Mann solche Sachen lieber in
sich hinein vergradbt, als daf er von ihnen redet."”
[...] Er starrte eine Weile in das Feuer, stief$ mit
dem FufSe in die brennenden Holzer und fuhr fort,
als ob er nur zu sich selbst spreche: "Ich habe sie
nicht erschossen und nicht erstochen, sondern
totgepeitscht, einen nach dem andern. Lebendig
mufSte ich sie haben, damit sie ganz genau so
sterben sollten, wie meine Familie sterben mufste,
mein Weib und meine beiden Sohne. [...]

Ich ging [...] mit dem einen Sohn, um Fleisch zu
machen. Wir hatten Gliick und machten eine gute
Jagd. Als wir heimkehrten, ging ich hinter das
Haus, um dort die Beute einstweilen abzulegen.
Es war mir, als ob ich einen erschrockenen Ruf
meines Sohnes horte, aber ich achtete leider nicht
darauf. Beim Eintritte in die Stube sah ich meine
Leute gebunden und geknebelt am Herde liegen,
und zu gleicher Zeit wurde ich gepackt und
niedergerissen. Die Rafters waren wéhrend unsrer
Abwesenheit nach der Farm gekommen und
hatten meine Frau und den jiingeren Sohn
tiberwdltigt, um dann auch auf uns zu warten. Als
der dlteste Sohn dann vor mir kam, hatten sie sich
so schnell iiber ihn gemacht, daf} ihm kaum Zeit
zu dem erwdhnten Warnungsrufe geblieben war.
Mir erging es nicht schlimmer und nicht besser
als den andern. Es kam so iiberraschend und ging
so schnell, daf3 ich gebunden war, ehe ich an
Gegenwehr denken konnte; dann stopfte man auch
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mir irgend einen Zeugfetzen in den Mund, damit
ich nicht schreien konne."
[...] Die Halunken hatten sich iibrigens iiber
meinen Brandy hergemacht; sie tranken sich
einen solchen Rausch an, daf3 sie nicht mehr
Menschen, auch nicht Tiere waren, sondern zur
Bestie wurden. Sie beschlossen, uns sterben zu
lassen.[...] Wir wurden hinaus an die Fenz
geschafft. Die Frau kam zuerst daran. Man band
sie fest und schlug mit Kniitteln auf sie los. Einer
fiihlte doch eine Art von Mitleid mit ihr und gab
ihr eine Kugel in den Kopf. Den Sohnen erging es
schlimmer als ihr, sie wurden buchstiblich
totgepriigelt. Ich lag dabei und mufite es mit
ansehen [ ...]. Also endlich kam ich an die Reihe.
Ich wurde aufgerichtet und angebunden. Die
Schidge, welche ich nun erhielt, habe ich nicht
gefiihlt. Meine Seele befand sich in einem
Zustande, in welchem sie auf die kérperlichen
Schmerzen gar nicht achthaben konnte. Ich weif}
nur, daf3 plotzlich vom Maisfelde her ein lauter
Ruf erscholl und dafs, als dieser von den Rafiers
nicht augenblicklich beachtet wurde, ein Schuf3
fiel. Ich war ohnmdchtig geworden."
"Ach, es kamen czufillig Leute, welche dich
retteten!"”
"Leute? Nein, denn es war nur einer. [...] Ein
Indianer war's. Ja, Leute, ich sage euch, daf; ein
Roter mich rettete![...] Es war kein andrer als
Winnetou."

Karl May, Der Schatz im Silbersee

Der Westliufer Ben New-Moon
iiberlebte nur knapp einen
Mordanschlag, den der Bandit Stealing-
Fox auf ihn veriibte. Dieser fiillte ihm
heimlich  SchieBpulver in  seine
Tabakspfeife, die ihm daraufhin mitten
im Gesicht explodierte. Seither gleicht

sein Gesicht einer dunklen
Kraterlandschaft.
Dieser Mann hatte eine untersetzte,

breitschulterige Figur, auferordentlich grofe,
breite Hdnde und ein ebenso in die Breite
gehendes  Gesicht mit sehr grofien, weit
abstehenden Ohren. Wer nur einen kurzen,

oberflichlichen Blick in sein Gesicht warf, der
konnte ihn leicht fiir einen Neger halten, denn sein
Gesicht war schwarz oder vielmehr kornig
blauschwarz, aber nur bis in die Gegend der
Augen. Er pflegte den Hut so tief hereinzuziehen;
sobald er ihn aber in den Nacken schob, konnte
man sehen, dafs die Gesichtshaut bis iiber die
Nasenwurzel herab weifs war. Der Mann war
Jedenfalls durch explodierendes Pulver verbrannt
worden. Trotz der dadurch hervorgebrachten
Entstellung seiner Ziige hatte das Gesicht nichts
geradezu  Abstofiendes.  Wer ihn  genauer
betrachtete, kam gewif3 zu der Ueberzeugung,
einen »guten Kerl« vor sich zu haben.

Karl May, Der Geist des Llano Estacado

Leo Bender wuchs seit seiner Kindheit in
Jefferson City unter der Obhut des
Bankiers Wallace auf. Seine Familie, die
Opfer einer Intrige des Betriigers Etters
geworden war, hatte er nie kennen ge-
lernt. Auf der Suche nach Etters ging er
in den Westen, wo er sich den Kampfna-
men Old Surehand erwarb. Gemein-
sam mit Old Shatterhand und Winnetou
gelang es ihm, Etters aufzuspiiren und
dabei seine verschollene Mutter Tehua,
eine getaufte Moqui-Indianerin, und sei-
nen Bruder Apanatschka, einen Komant-
schenh&uptling, wiederzufinden.

Da lag er jetzt vor mir, ruhig schlafend, ein
wahrer Riese von Gestalt. Seine mdchtigen
Glieder waren ganz in Leder gekleidet, doch so,
daf} die von der Sonne gebrdunte Brust unbedeckt
blieb. Sein langes, braunes, seidenweiches Haar
lag wie ein Schleier bis auf den Giirtel herab, und
selbst im Schiafe, wihrend dessen doch sonst das
geistige Leben aus den Ziigen zuriickgetreten zu
sein pflegt, lag auf seinem Gesichte der Ausdruck
jener Energie, ohne welche ein guter Westmann
undenkbar ist. [...] Beriihmte Jdger von so
riesiger Gestalt habe ich nur zwei gesehen, Old
Firehand und Old Surehand. Man macht ja oft die
Erfahrung, daf3 korperliche Hiinen ein wahrhaft
kindliches Gemiit besitzen und aller Kampfeslust
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und Kampfesfertigkeit ermangeln, wdhrend
diirftiger gebaute Menschen sich lieber zerreifsen
als in die Flucht schlagen lassen. Doch soll dies
natiirlich keineswegs als Regel gelten. Das Leben
im wilden Westen ist der Bildung voller
Korperformen nicht giinstig, doch schafft es
eiserne Muskeln und Sehnen wie der Stahl.

Karl May, Old Surehand I

Wie Sans-Ears zu seinem Namen kam,
ist fiir den, der ihm begegnet, offen-
sichtlich. Dem alten Indianerkdmpfer
wurden niamlich von den Navajos die
Ohrmuscheln abgeschnitten. Aus diesem
Grund schneidet er wiederum jedem
getoteten Indianer die Ohren ab und legt
sie ihm in die Hande. Frither war Sam
Hawerfield Farmer. Nachdem seine
Familie jedoch von Bushheaders
ermordet wurde, machte er sich auf
seiner Stute Tony auf, um Rache zu
nehmen.

Er war von kleiner, sehr hagerer Statur und trug
auf dem Kopfe einen alten Filzhut, dem die
Krdmpe vollstindig fehite, ein Umstand, der in
der Prairie nicht auffallen konnte, hier aber einen
Mangel hervorhob, der mir héchst auffillig
erscheinen mufSte: der Mann hatte ndmlich keine
Ohren. Die Stelle, an welcher sie sich befinden
sollten, zeigte die Spuren einer gewaltthdtigen
Behandlung,  sie  waren  ihm  jedenfalls
abgeschnitten worden. Um die Schulter hing ihm
eine ungeheure Decke, welche den Oberleib
vollstindig verhiillte und kaum die hageren Beine
erkennen liefs, die in einem Paar so
eigentiimlicher Stiefel steckten, daf3 man driiben
in Europa iiber dieselben gelacht hdtte. Sie
bestanden ndmlich in derjenigen Sorte von
Fufbekleidung, wie sie die Gauchos in
Stidamerika zu fertigen und zu tragen pflegen.
Man zieht von einem enthuften Pferdefufie die
Haut ab, steckt, wenn sie noch warm ist, das Bein
hinein und ldfit sie an demselben erkalten: die
Haut legt sich eng und fest an Fufs und Unterbein
und bildet so eine vortreffliche Fufibekleidung,
welche allerdings die Eigentiimlichkeit hat, daf}

man mit derselben auf seinen eigenen Sohlen geht.
Am Sattel hatte er ein Ding hdngen, welches
jedenfalls eine Biichse sein sollte, eher aber einem
Knittel dhnlich sah, wie man ihn zufdllig im Walde
findet. Sein Pferd war eine alte hoch- oder
vielmehr  kamelbeinige Stute, welcher der
Schwanz  volistindig fehlte; ihr Kopf war
unverhdltnismdf3ig grofs, und die Ohren besafsen
eine Ldnge, iiber welche man hdtte erschrecken
konnen. Das Tier sah aus, als sei es aus
verschiedenen Korperteilen vom Pferd, Esel und
Dromedar zusammengesetzt, hing beim Laufen
den Kopf tief zur Erde und lies dabei die Ohren
wie ein Neufundlinder Wasserhund hart am Kopfe
herabfallen, wie wenn sie ihm zu schwer wdren.
Karl May, Winnetou II1

Der unter dem seltsamen Namen Tante
Droll bekannte Westmann mit der
hohen Fistelstimme ist ein richtiges
Original. Sein seltsames AuBeres sollte
jedoch niemanden dariiber
hinwegtauschen, dass die harmlos
aussehende "Tante" durchaus in der
Lage ist, sich gegen gefahrliche Gegner
zu behaupten, "wenn es notig ist". Droll
arbeitet als Detektiv fiir das Biiro Harris
& Blother und hat in dieser Funktion
schon  einigen  Verbrechern das
Handwerk gelegt.

Seine Kopfbedeckung war weder Hut noch Miitze
noch Haube, und doch konnte man sie mit jedem
dieser Worte bezeichnen. Sie bestand aus fiinf
verschieden  geformten  Lederstiicken. — Das
mittlere, welches auf dem Kopfe saf, hatte die
Gestalt eines umgestiilpten Napfes; das vordere
beschattete die Stirn, und sollte jedenfalls eine Art
von Schirm oder Krempe sein; das vierte und
fiinfte waren breite Klappen, welche die Ohren
bedeckten. Der Rock war sehr lang und
aufSerordentlich weit. Er war aus lauter ledernen
Flicken und Flecken zusammengesetzt, einer
immer auf und iiber den andern gendht.[...] Da
die  groffle  Ldinge und  Weite  dieses
auflerordentlichen Kleidungsstiickes das Gehen
erschwerte, hatte der Mann dasselbe hinten vom
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unteren Saume an bis an den Leib aufgeschnitten
und die beiden Hilften sich in der Weise um die
Beine gebunden, dafs sie eine Pumphose bildeten,
welche den Bewegungen der Tante Droll ein
geradezu ldcherliches Aussehen erteilte. Diese
improvisierten Hosenbeine reichten bis auf den
Knochel herab. Zwei Lederschuhe bildeten die
Vervollstindigung nach unten hin. Die Armel
dieses Rockes waren auch ungewdhnlich weit und
dem Manne viel zu lang. Er hatte sie vorn
zugendht und weiter nach hinten zwei Locher
angebracht, aus denen er die Hdnde streckte. In
dieser Weise bildeten die Armel nun zwei
herabhdngende Ledertaschen, in denen allerhand
untergebracht werden konnte. Die Figur des
Mannes bekam durch dieses Kleidungsstiick das
Aussehen der Unformlichkeit, und die Lachlust
geradezu herausfordernd wirkte dazu das volle,
rotwangige, ungemein freundliche Gesicht, dessen
Auglein nicht eine Sekunde lang stillstehen zu
konnen schienen, sondern fortgesetzt in Bewegung
waren, damit ihnen ja nichts entgehen moge.

Karl May, Der Schatz im Silbersee

Fred Walker ist Beamter des Privat-
Detective-Corps von Dr. Sumter in St.
Louis, fiir die er vor allem Jagd auf
Eisenbahnriauber  macht.  Aufgrund
seiner Leibesfiille wird er auch der
Dicke Walker genannt. Er ist eine
guter Fahrtenleser und Pfadfinder und
spricht mehrere Indianerdialekte.

Der Mann war von kleiner Statur, dabei aber so
dick, daf3 man ihn ohne grofie Miihe hditte kugeln
konnen. Er trug einen Schafpelz, dessen rauhe
Seite nach auflen gekehrt war. Diese rauhe Seite
war friiher jedenfalls behaart gewesen, jetzt aber
war die Wolle verschwunden, und nur hier und da
erblickte man ein kleines, einsames Flockchen,
welches auf dem nackt gewordenen Leder das
Aussehen einer Oase in der Sahara hatte. Vor
Zeiten mochte dieser Pelz seinem Besitzer gepaf3t
haben, dann aber war er unter dem Einflusse von
Schnee und Regen, von Hitze und Kilte so
zusammengeschwunden, dafs sein unterer Rand
das Knie nicht mehr erreichte; er konnte nicht

mehr zugeknopft werden, und die Aermel hatten
sich bis in die Gegend des Ellbogens nach
riickwdrts konzentriert. Unter diesem Pelze sah
man eine rotflanellene Jacke und eine Lederhose,
welche jedenfalls einmal schwarz gewesen war,
Jetzt aber in allen Regenbogenfarben funkelte und
ganz das Aussehen hatte, als ob es ihre
Bestimmung sei, dem Besitzer als Wisch-, Tisch-
und Taschentuch zu dienen. Unterhalb dieser
antediluvianischen Hose erblickte man die
nackten, blau gefrorenen Fufsknochel des Mannes
und dann ein Paar Schuhe, die eine ganze
Ewigkeit aushalten konnten. Sie waren aus
rindsledernen Stiefeln geschnitten und hatten
Doppelsohlen, die mit so starken Ndgeln
beschlagen waren, daf3 man mit ihnen hdtte ein
Krokodill tottreten konnen. Auf dem Kopfe trug er
einen Hut, der aufler der Facon auch einen Teil
der Krdmpe verloren hatte. Um diejenige
Korpergegend, welche vor Jahren einmal Taille
gewesen  war, jetzt aber eine wahrhaft
staunenswerte — Ausdehnung  erhalten  hatte,
schlang sich ein alter Schal, dessen Farbe leider
vollstindig abhanden gekommen war und in
welchem eine urahnenhafte Reiterpistole neben
einem Bowiemesser steckte. Neben diesen beiden
Waffen hing ein Kugel- und ein Tabakbeutel, ein
kleiner Spiegel, wie man ihn auf deutschen
Jahrmdrkten fiir zehn Pfennige kauft, eine
eingestrickte Feldflasche und vier Patenthufeisen,
welche dem Pferde wie Schuhe angezogen und
dann festgeschraubt werden konnen. Daneben
erblickte ich ein Etui, dessen Inhalt mir jetzt noch
verborgen war, spdter erfuhr ich, daf3 es ein
vollstindiges Rasierzeug enthielt, in der wilden
Prairie hochst unniitz, wie mir schien.

Das wunderlichste aber an diesem Manne war
sein Angesicht. Dasselbe war so vollstindig glatt
rasiert, als ob er soeben aus dem Laden eines
Friseurs gekommen sei. Die beinahe rosenroten
Wangen waren so dick und fest, daf3 das kleine,
kurze Stumpfndschen zwischen ihnen beinahe
verschwand und die zwei braunen, lebhaften
Augen Miihe hatten, iiber sie hinwegzusehen.
Sobald die mehr als vollen Lippen sich offneten,
erblickte man zwei Reihen blendend weifler
Zihne, die ich aber sofort in Verdacht hatte,
unecht zu sein. An der linken Seite des Kinnes
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hing eine gurkendhnlich gestaltete Verhdrtung
oder Wucherung, welche das Spafihafte der
Erscheinung dieses Mannes noch erhéohte, ihn
aber nicht im mindesten zu genieren schien.

Karl May, Winnetou 111

Die Both Shatters werden Josias
Parker und sein Sohn Josias Parker jun.
genannt. Josias ist Anfiihrer einer
Westmannsgesellschaft, zu der auch die
Two Sams (Sam Thick und Sam Thin)
gehoren. Parkers Frau war eine Apachin.
Scha-tunga, der  Hauptling der
Yankatou-Sioux, skalpierte sie und warf
sie den Kojoten vor, den dltesten Sohn
Parkers verbrannte er lebendig am
Marterpfahl. Seitdem sind die Parkers
Indianerhasser, deren Ziel es ist den
ganzen Stamm der Yankatou-Sioux
auszurotten. Den Namen "Shatter"

tragen die beiden, weil sie ihren Feinden
mit dem Beil den Kopf zertriimmern. In
ihrer Hiitte sammeln sie Skalps der von
ihnen getoteten Indianer.

Der Vater war eine wirklich hiinenhafte Gestalt.
Langes weifses Haar wallte ihm bis auf die breiten
Schultern herab; der Strahl seiner grofien blauen
Augen war noch vom Alter nicht ermattet; Sturm
und Wetter, Schnee und Regen, Hitze und Kdlte
hatten seine festen Ziige gegerbt, und jeder
Zollbreit seiner riesigen Figur zeugte von einer
Kraft, die weder Zeit noch Anstrengung zu
schwdchen vermocht hatte.
Der Sohn war beinahe so hoch, jedenfalls aber
ebenso reckenhaft wie er. Er trug sein dichtes
schwarzes Haar lang gehalten und in einen
Knoten geschlungen wie das der Indianer, sein
volles, dabei aber scharfes Gesicht war von der
Sonne, vielleicht auch von der Abstammung
gebrdunt, denn seine ausgewirkten  Ziige
verriethen den Mestizen; das eng anliegende
Elennwamms lief} seinen breiten Brustbau
hervortreten, anstatt ihn zu verbergen, und jede
seiner Bewegungen war plotzlich, gewandt und
krdftig, wie diejenige des Jaguar, der den Feind
vor sich sieht.

Karl May, Die Both Shatters
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GEHEIMNISSE DES WILDEN

WESTENS

BONANZA OF HOAKA

Unter den Goldsuchern gibt es eine Le-
gende iiber eine unermesslich reiche Bo-
nanza, bei der man faustgroBe Nuggets
im Wert von Millionen finden kann. Es
heiBt, dass das Goldvorkommen in ei-
nem sehr engen Tal mit quarzhaltigen
Gestein liegen soll. Friiher soll ein Was-
serfall das Gold aus dem Gestein gewa-
schen haben und in ein Loch gespiilt ha-
ben. Wer die Bonanza findet, braucht
nur in das Loch hineingreifen und die
Goldklumpen und Koérner herausneh-
men. Die geheime Lage dieses
Goldschatzes soll nur wenigen Indianern
bekannt sein.

Ist es nicht geradezu unbegreiflich, daf; es
Menschen gibt, welche die Bonanza kennen und
sie doch nicht ausbeuten?"

"Wer ist das? Gibt es welche? Ist dieses wahr?"
wurde rundum gefragt.

"Ja, es ist wahr; es gibt Indianer, welche den Ort
kennen, ihn aber aus Haf3 gegen die Weiffen
Geheimnis bleiben lassen; nur wenn sie einmal
etwas von den Bleichgesichtern kaufen und
bezahlen miissen, gehen sie hin, um sich eine
Handvoll kleine Nuggets zu holen; die grofien
Stiicke aber lassen sie liegen. Man ist gerade hier
in dieser Gegend auf solche stockdumme und
hirnverbrannte Menschen gestofsen. Ich sprach
kiirzlich in Albuquerke mit einem Pater, dem ein
Roter im Estrecho de cuarzo (Quarzenge)
begegnet ist. Der Indianer hatte Hunger, und der
Pater gab ihm Brot und Fleisch. Da zog der Rote
einen Lederbeutel aus der Tasche und gab ihm ein
Stiick reines Naturgold, also ein Nugget, welches
wenigstens fiinfzig Gramm gewogen hat, und der
Beutel ist ganz voll solcher Stiicke gewesen, die
einen ganz immensen Wert ausmachten./...]

Die Bonanza ist Wirklichkeit, unwiderlegliche
Wirklichkeit, und es hat schon Hunderte von
Gambusinos (Goldsucher) gegeben, die nach ihr
gesucht haben. Einige von ihnen sind ihr so nahe
gewesen, daf} sie groffe Goldklumpen gefunden
haben, aber noch keinem ist es gelungen, den
eigentlichen  Platz, wo  solche  Klumpen
massenweise liegen, zu entdecken. Wir befinden
uns gerade jetzt in der betreffenden Gegend, und
wenn wir morgen weiterreiten, werden wir die
Punkte beriihren, wo die erwdhnten Funde
gemacht worden sind. Es ist sogar moglich, dafs
wir jetzt ganz nahe bei der beriihmten Bonanza
lagern. Denkt euch nur, wenn wir sie durch einen
gliicklichen Zufall fanden!"
Durch diese Worte wurden alle Anwesenden
elektrisiert, sie lieffen sich in den verschiedensten
Interjektionen horen, und Hum meinte lustig: "Ich
werde beim Einschlafen an sie denken; vielleicht
traumt mir dann von ihr, und ich zeige euch den
Weg.

Karl May, Der Schwarze Mustang

FLUSSPIRATEN VON ARKANSAS

Auf dem Arkansas hat sich eine Bande
von Piraten zusammengetan, die Schiffe,
Boote und FloBe auf dem Fluss
iiberfallen. Thr geheimes Hauptquartier
habe sie in einem alten Dampfer, dem
Dogfish, der in einem kleinen Seitenarm
des Arkansas auf Grund gelaufen ist.
Von hier aus planen sie ihre Raubziige.

DER GEIST VON INTSGHU TSGHUNA

Einige Krieger der Apachen, die in den
Bergen New Mexikos unterwegs waren,
berichten, dass sie dort dem Geist des
grofen Hauptlings der Mescalero
Apachen Intschu tschuna begegnet sind.
Der Geist erschien ihnen in Gestalt eines
Grizzlybaren und sprach zu den
Kriegern, welchem er begegnet, dass der
GroBle Geist mit seinen roten Kindern
ziirnt, da sie sich den WeiBen unterjocht
haben. Auch er, Intschu tschuna selbst,
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habe sich schuldig gemacht, als er sich
mit den Weiflen verbriiderte. Sein
Vertrauen in Old Shatterhand hétte ihm,
seiner Tochter Nscho-tschi und spéter
auch seinen Sohn Winnetou den Tod
gebracht. Um den GroBlen Geist wieder
zu versohnen, sollen sich alle
Apachenstimme zusammenschlieBen,
um alle WeiBen, die in ihr Land
eingedrungen sind, zu toten.

Til-Lata und die anderen Anfiihrer der
Apachenstimme haben Mihe, die
jungen Krieger unter Kontrolle zu
halten, die nur zu gern auf Geheifl der
Geistererscheinung  das  Kriegsbeil
ausgraben mochten.

Hinter dem vermeintlichen Geist von
Intschu tschuna steht aber niemand
anderer als der alte ehemalige
Medizinmann der Mescalero Apachen,
der schon immer einen Groll gegen Old
Shatterhand und alle WeiBen hatte.

Beide, Gesang und Tanz, waren erst bewegter,
wurden nach und nach immer ruhiger, bis sie
aufhorten und der Medizinmann sich niedersetzte,
um, den Kopf zwischen die Knie niederbeugend,

eine ganze lange Weile laut- und bewegungslos zu
verharren, bis er plotzlich aufsprang und das
Resultat seiner Seherschaft in den laut gerufenen
Worten verkiindete:
., Hort, hort, ihr Sohne und Tochter der Apachen!
Das ist es, was Manitou, der grofie, gute Geist,
mich erforschen liefs. Intschu tschuna und
Winnetou, die Hduptlinge der Apachen, und Old
Shatterhand, der unser weiffer Hduptling ist,
reiten mit ihren roten und weiffen Kriegern fort,
um Nscho-tschi, die junge Tochter unseres
Stammes, nach den Wohnpldtzen der
Bleichgesichter zu begleiten. Der gute Manitou ist
bereit, sie zu beschiitzen. Sie werden einige
Abenteuer erleben, ohne Schaden davon zu haben,
und gliicklich zu uns zuriickkehren. Auch Nscho-
tschi,  welche  lingere  Zeit  bei  den
Bleichgesichtern bleibt, kommt gliicklich wieder,
und nur einer von ihnen ist es, den wir nicht
wiedersehen werden. “[...]
,, Wer ist es denn, der nicht zuriickkehren wird?
Der Mann der Medizin mag es doch sagen!“[...]
Old Shatterhand ist es, der nicht wiederkommen
wird. Der Tod trifft ihn in kurzer Zeit. Die, denen
ich eine gliickliche Heimkehr verkiindet habe,
mogen sich vor seiner Néhe hiiten, wenn sie nicht
ihr Leben mit dem seinen lassen wollen! Sie
befinden sich bei ihm in Gefahr, von ihm entfernt
aber stets in Sicherheit. Das sagt der grofie Geist
— Howgh!
Nach diesen Worten kehrte er in den Wagen
zuriick. Die Roten liefsen, scheue Blicke auf mich
richtend, Ausdriicke des Bedauerns horen. Ich galt
ihnen von jetzt an als ein verfemter Mann, den
man zu meiden hatte.
,, Was ist diesem Kerl denn eingefallen?“ meinte
Sam zu mir. ,, Ihr sollt sterben? Fillt aufer diesem
Schafskopf keinem andern Menschen ein! Diese
Idee ist natiirlich seinem schwindsiichtigen
Gehirn entsprungen. Wie mag er doch auf sie
gekommen sein?
., Fragt lieber, welche Absicht er dabei verfolgt!
Er will mir nicht wohl. [...] Er fiirchtet meinen
Einflufp auf die Hauptlinge, welcher sich bald auf
den ganzen Stamm erstrecken kann, und hat
nunmehr die passende Gelegenheit ergriffen, dem
zuvorzukommen. *

Karl May, Winnetou [
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DAS GROSSE TRAMP-MEETING

Jedes Jahr versammeln sich im Siiden
von Kansas die umbherziehenden
Vagabunden und Unruhestifter, die
gemeinhin als Tramps bezeichnet
werden.

Der Ort, den sie sich fiir ihr Treffen
ausgesucht haben, wird Osage-nook
genannt. In der Sprache der Osagen
heiBt der Ort ,Ecke des Mordes®, weil
dort vor langer Zeit einer ihrer
berithmten Hauptlinge samt seiner
Krieger hinterlistig ermordet wurde.

Auf dem groBen Tramp-Meeting
schlieBen sich die Gesetzlosen zu grofen
Banden zusammen und planen
gemeinsam die nichsten Raubziige. In
der Zeit des Tramp-Meetings sind alle

Farmen, Handelsposten, Kleinstidte
und auch Indianerdorfer in der
Umgebung in groBer Gefahr, von

marodierenden Banden iiberfallen zu
werden.

"Nun?" fragte Bill. "Was hast du uns zu melden?"
"Daf3 noch mehr Tramps gekommen sind, noch
viel mehr."

"Wetter! Ob diese Kerls vielleicht hier ein
Meeting abzuhalten gedenken? Dann wehe den
Farmers und sonstigen Leuten, welche in der
Gegend wohnen. Hast du gehdrt, was gesprochen
wurde?"

"Es brannten mehrere Feuer, und der ganze Platz
war hell. Die Tramps hatten einen Kreis gebildet,
in welchem ein Bleichgesicht mit roten Haaren
stand und eine lange und sehr laute Rede hielt.”
"Wovon sprach er? Hast du ihn verstanden?"

"Ich verstand ihn ganz genau, denn er sprach
beinahe briillend, aber meine Aufmerksamkeit war
darauf gerichtet, meine roten Briider zu
entdecken, und so habe ich nur sehr wenig von
dem, was er sprach, behalten."

"Nun, und das Wenige? Was war es?"

"Er sagte, der Reichtum sei ein Raub an den
Armen und man miisse also den Reichen alles
nehmen, was sie haben. Er behauptete, der Staat
diirfe von dem Unterthan keine Steuern erheben
und man miisse ihm also alles Geld, welches er in
den Kassen habe, wieder wegnehmen. Er sagte,
daf} die Tramps alle Briider seien und schnell sehr
reich werden konnten, wenn sie seinen

Vorschldgen folgen wollten."”
Karl May, Der Schatz im Silbersee
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Nachdem ihr Vater Emery Forster bei
einem Olbrand umkam, iibernahm seine
Tochter Ellen Forster die Leitung der
Olquellen ihres Vaters. Es zeigte sich,
dass sie dabei noch zielstrebiger und
ehrgeiziger als ihr Vater agiert. In nur
wenigen Jahren, hat sie ihr Olimperium
fast verdoppelt. Sie ist jedoch immer
noch auf der Suche nach neuen
Erdolquellen, vor allem in den
Indianergebieten. Um ihre Ziele zu
erreichen ist Ellen Forster jedes Mittel
recht.

DER PAWNEE-EXPRESS

Mit  quietschenden  Bremsen  hielt  die
Dampflokomotive an und brachte den Zug zum
Stehen, der von Omaha nach Kansas City fahren
sollte.

"Was ist denn da vorne blof3 los?" fragte der
bdrtige US-Marshal drgerlich und beugte sich von
der Plattform des letzten Wagons nach auflen, um
bessere Sicht an die Spitze des Zugs zu haben. Im
ndchsten Augenblick ertonte auch schon aus der
Ferne schrilles Kriegsgeheul, als Dutzende von
berittenen Indianern zu beiden Seiten von den
Hiigeln preschten.

"Hehehe, sieht mir ganz nach einem Uberfall der
Rothdute aus. Wir sollten diesen Zug in Pawnee-
Express umtaufen, wenn ich das mal so sagen
darf, Sir", kicherte der narbengesichtige Trapper
mit der schdbigen Biberfellmiitze auf dem Kopf,
der neben ihm stand und sein altmodisches Sharps
Biiffelgewehr durchlud.

"Verflucht ... dabei verschwand auf dieser Strecke
erst letzte Woche ein Zug, der Gold zur Bank nach
Kansas City bringen sollte. Zundchst stieflen wir
nur auf die Leichen der Wachsoldaten ... als wir
ihn nach Stunden endlich fanden, hatten die
Banditen natiirlich den Tresor lingst geknackt
und waren iiber alle Berge verschwunden”,
knurrte der Gesetzeshiiter und zog seine beiden
Revolver.

"Tja, da wird sich der Gouverneur nicht freuen,
bei all den Verbrechen in seinem schonen Staat,

wenn ich das mal so sagen darf, hehehe", grinste
der Pelzjager. Dann spuckte er einen grofsen
Batzen Kautabak aus, riss seine schwere Biichse
hoch und feuerte einen gut gezielten Schuss ab,
der einen der angreifenden Indianer von seinem
galoppierenden Pferd riss.

Stolz stand der Hdauptling der Pawnees im
Fiihrerhaus der Lokomotive. Im schwachen Licht
der Morgenddmmerung konnte er trotz der
dichten, stinkenden Rauchschwaden, die das
Dampfross aus seinem Schornstein blies, bereits
die ersten Holzhduser der Siedlung sehen, in der
die verhassten Bleichgesichter wohnten.
,,Schon heute Abend werden viele frische Skalpe
an meinem Giirtel hdngen. Niemals werden sie
damit rechnen, dass die Chaticks-si-Chaticks sie
aus ihrem eigenen feuerspuckenden Eisenpferd
angreifen werden*, dachte ,,Schlauer Fuchs* er-
fiillt von grimmiger Vorfreude.
Er war sich sicher, dass sich an diesem Tag die
Miihen der vergangenen Wochen zu ersten Mal
lohnen wiirde. Es war ein hartes Stiick Arbeit fiir
seine Mdnner gewesen, den Zug nach dem
gegliickten Uberfall aus den Gleisen springen zu
lassen, tiber Baumstdmme in ein sicheres Versteck
zu rollen und auf die gleiche Weise wieder auf die
Gleise zu bringen, um den Uberraschungsangriff
auf das Dorf durchzufiihren.
Sobald der Zug an den ersten Hduser voriiber
gefahren war und langsam an Fahrt verloren
hatte, schwang der Hduptling sein Tomahawk und
stimmte ein wildes Kriegsgeheul an, in das seine
Krieger sogleich einfielen, wdhrend sie von
Plattformen und Fenstern aus die Siedler unter
Beschuss nahmen, die schlaftrunken und in
Unterwidsche aus ihren Hdusern kamen, um nach
dem Grund fiir den ungewohnlichen Ldrm zu der
friihen Morgenstunde zu sehen.

Ursus Piscis

Erfiillt von grimmiger Zufriedenheit blickte ,, Der-
die-Geister-ruft”, der alte, weiffhaarige Me-
dizinmann der Assiniboins, auf seine verstorbenen
Stammesbriider, die nacheinander ihre Griber
verlieflen.  Mit  schwerfilligen — Bewegungen

el
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kletterten sie von den holzernen Gestellen in den
alten, heiligen Bdumen hinab, auf denen sie
aufgebahrt worden waren.
Schliefslich hatten sich alle, deren Seelen er
wdhrend der vergangenen Ndchte in langwierigen
Ritualen mit Hilfe der Ahnengeistern aus den
Ewigen Jagdgriinden zuriick geholt hatte, um ihn
versammelt. Ruhig sah er in die leeren Augen der
wandelnden Toten, die mit Tomahawks oder
langen Jagdmesser bewaffnet waren. Dann
streckte er gebieterisch den Arm in Richtung der
Hiigelkette aus, hinter der sich die Siedlung der
Weifien befand, und zischte: , Geht hin, meine
Briider, und nehmt an den Bleichgesichtern
Rache! Sie brachten uns die furchtbare Krankheit,
an der so viele von uns starben. Nun tragt den Tod
zuriick in ihre Reihen!*
Auf  seinen Befehl hin wankten Dutzende
pockenzerfressener Leichname langsam iiber die
trockene Steppe, deren Gras im fahlen Mondlicht
silbrig glinzte.

Ursus Piscis

DIE ROTEN RAGHEENGEL

Henry Standfest saf3 bereits mit seiner Familie
beim gemeinsamen Abendessen, als er das
Hufgetrappel von mehreren Pferden horte, das
sich rasch seinem Holzhaus ndiherte. Misstrauisch
spdhte er zwischen den dicken Vorhingen hinaus
und erblickte vier Reiter, deren Kopfe mit hohen,
spitzen Kapuzen aus blutrotem Stoff verhiillt
waren.

,,Oh nein ... die roten Racheengel versuchen
schon wieder einmal, den Zehnt einzutreiben.
Aber diesmal haben sie sich getduscht®, knurrte
er zwischen den Zihnen und bedeutete seiner
Frau und den Kindern, im Haus zu bleiben,
wdhrend er sich seine doppelldufige Winchester
griff und vor die Tiir trat.

Sogleich rief ihm einer der Kapuzentrdiger zu:
., Sei gegriifit im Namen des Herrn! Die Kinder
der Erlosung des Heiligen Zachdus sind
gekommen, um auch deinen Beitrag zur Errich-
tung eines gottesfiirchtigen Staats unter der
Fiihrung  eines  wahrhaftig ~ Erleuchteten
entgegenzunehmen, der schon bald iiber die
gesamten Rocky Mountains herrschen wird!“

A"rgerlich erwiderte der Farmer: ,, Aber nicht bei
uns. Wir und unsere Nachbarn sind seit langem
ehrbare Qudker und werden uns nicht von eurem
selbst ernannten Propheten beugen. Richtet
Prediger Rebschneider in seinem Canyon-Ver-
steck aus, dass er keine Minner mehr schicken
soll. “ Mit diesen Worten richtete er sein Gewehr
drohend auf die Reiter und setzte hinzu: ,,Und nun
verschwindet von meinem Land!*
., Wie du meinst ... aber sei dir gewiss, dass
groffes Unheil iiber alle Ungliubigen kommen
wird“, entgegnete der Wortfiihrer der Kapu-
zentrdger, riss sein Pferd herum und sprengte da-
von, wihrend ihm seine Glaubensbriider stumm
folgten.
Erfiillt von grimmiger Genugtuung sah ihnen der
Farmer nach und liefs bereits sein Gewehr sinken,
als sich der letzte Reiter blitzschnell umdrehte und
noch aus der Hiifte mit einem schweren Colt auf
ihn schoss. Standfest briillte vor Schmerz auf, als
die Kugel sein Bein durchschlug und ihn zu Boden
riss, wahrend der Schiitze hohnisch schrie: ,, Wir
sagten ja, dass Unheil iiber euch kommen wird.
Nimm dies als Warnung fiir unseren ndchsten
Besuch!

Ursus Piscis

DIE RUCKKEHR DER FINDERS

Die Finder waren eine der gefiirchtetsten
Banden von ganz Arizona. Die wilde
zwolfkopfige Horde schreckte vor keiner
Untat zuriick und tauchte tiberall auf, wo
es Beute zu holen galt. Erst Sam
Hawkens gelang es mit seine Kameraden
Dick Stone und Will Parker, die Finders
in eine Falle zu locken. Butler, der
Anfiihrer der Finders entkam der Gefan-
gennahme und tat sich mit seinem Halb-
bruder Grinley zusammen, um neue Ver-
brechen zu begehen. Beide wurden je-
doch kurze Zeit darauf von Navajos, die
den Tod ihrer Stammesbriider rdchen
wollten, erschossen.

In Arizona kursieren Geriichte, das Bret
Buttler, der Cousin des ersten Fin-
dersanfiihers, wieder ein gutes Duzend
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rauer Gesellen um sich gescharrt hat, um
die Gegend unsicher zu machen.

Da trat eine alte Negerin [...] aus der Hiitte.[...]
"Es Reiter sein, viele Reiter."

Auf diese Worte hin stand er auf und eilte um die
Ecke der Hiitte. Von dort aus konnte er den Weg
nach Tubac iiberblicken. Dann kam er schnell
zurtick und rief der Alten zu:

»Es sind die Finders, verstanden, die Finders, und
zwar alle zwolf! Die verstehen es, zu trinken; da
bliiht der Weizen. Schnell hinein; wir miissen
Flaschen fiillen!«

Beide verschwanden in der Hiitte. Nach einigen
Minuten kamen zwolf Reiter in das Dorf, hielten
vor der Hiitte an und sprangen von den Pferden,
die sie dann frei laufen lieffen. Es waren wilde
Gestalten von verwegenem Aussehen und so gut
bewaffnet, wie es in dieser Gegend und bei den
Jetzigen Verhdltnissen fiir jedermann ndtig war.
Einige trugen mexikanische Kleidung; die andern
stammten aus den Staaten; das sah man ihnen
deutlich an. Eins aber hatten sie alle gemein: es
gab keinen einzigen unter ihnen, der ein
vertrauenerweckendes Aussehen besaf3.

Sie ldrmten und schrieen roh durcheinander,
warfen sich Scheltworte zu, einer von ihnen trat
an die geodffnete Thiir, zog seinen Revolver, gab

einen Schufs in das Innere der Hiitte ab und rief

dann hinein: "Hallo, Paddy! Bist du daheim oder
nicht, alter Giftmischer? Komm heraus mit deiner
Schwefelsdure; wir haben Durst!"

Karl May, Der Olprinz

DER SCHATZ DER TONKAWAS

Der fast ausgeloschte Stamm der
Tonkawas ist der Hiiter eines grofen
Geheimnisses. Als die Spanier im Land
waren und das Gold der Indianer
begehrten, schafften die Vorfahren der
Tonkawas ihre Schéitze an einen
geheimen Ort und schiitzen sie durch
Fallen. Ein Teil des Schatzes wurde
bereits am Silbersee entdeckt. Bevor
jedoch jemand Hand an den Schatz
legen konnte, betitigte der Tonkawa-
Hauptling Nintropan-hauey (GroBer

Bér) einen geheimen Mechanismus und
lieB den Schatz auf dem Meeresgrund
versinken. Trotzdem ging die Suche
nach dem sagenhaften Schatz weiter.
Skrupellose Schatzsucher nahmen den
Grofen Biren gefangen. Nachdem er
jedoch die Lage des Schatzes nicht
verriet, ermordeten sie ihn. Sein Sohn
Nintropan-homosch, der Kleine Bir,
rachte seinen Vater und wurde zum
Hauptling der Tonkawa. Er ist nun der
Hiiter des Schatzes, welchen der Stamm
der Tonkawas mit ihrem Leben
verteidigen.

Man verteilte die Fackeln und steckte sie in
Brand. Dann drang man in den Gang ein.
Es herrschte eine dumpfe Luft in demselben, aber

feucht war es nicht. Er mufSte auflerordentlich

stark gemauert und dann sehr dick und hoch mit
Erde bestampft worden sein, daf er so lange Zeit
dem Wasser des Sees Widerstand geleistet hatte.
Um nicht allzulange Zeit dieser Luft, welche
durch den Qualm der Fackeln noch verschlechtert
wurde, ausgesetzt zu sein, ging man so schnell wie
moglich vorwdrts, bis man nach unendlich
scheinender Zeit in eine weite Halle gelangte, an
deren Winden viele in Matten gehiillte Pakete
aufgestapelt lagen.
"Das muf3 das unterste Geschofs des Turmes, also
der Insel sein," sagte das "lange Ohr". "Vielleicht
befinden sich in diesen Pdcken die Schitze, von
denen ich euch gesagt habe. Wollen wir
nachsehen ?"
"Ja," antwortete der "alte Donner". "Aber lange
halten wir uns dabei nicht auf, da wir uns beeilen
miissen, nach der Insel zu kommen. Spdter haben
wir mehr Zeit dazu."”
Als man von einem, der Pakete die Hiille entfernt
hatte, sah man im Scheine der Fackeln eine
Gotzenfigur goldig erglinzen. Diese eine Figur
reprdsentierte fiir sich allein ein Vermdgen. Ein
civilisierter ~ Mensch  hdtte  vor  Entziicken
betrunken werden konnen; diese Roten blieben
kalt. Man breitete die Matte wieder iiber den
Gotzen und schickte sich zum Aufstiege an.

Karl May, Der Schatz im Silbersee
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DIE SIEBEN GOLDENEN STADTE YON CIBOLA
In der ersten Hilfte des 16. Jahrhundert
erreichten die spanischen Conquistado-
res in Neuspanien Geriichte von reichen
indianischen Stidten und Handelszen-
tren in den Gebieten Arizonas und New
Mexikos. Die Erzihlungen sprachen von
Indianern in kunstvollen Feder- und
Goldschmuck, die in Stidten mit Silber
gepflasterten StraBen und H&ausern mit
Tiurrahmen aus Tirkisen und Juwelen
wohnten.

Eine erste Expedition zu den Stidten
war jedoch ein Misserfolg. Die spani-
schen Forscher unter der Fiihrung des
Franziskanerpaters Marcos de Niza er-
reichten den Rand eine groBe Siedlung
der Zuni-Indianer, der sie den Namen
Cibola gaben. Dem vorausgeschickten
Unterhidndler wurde jedoch durch die
Indianer der Zutritt zur Stadt verweigert.
Als er dennoch die Stadt betreten wollte,
erschlugen sie ihn. Daraufhin musste die
kleine Expeditionsgruppe den Riickzug
antreten.

Der spanische Vizekonig in Mexiko-
Stadt entsandte nun eine Streitmacht
aus 350 Spaniern, 300 Indianern und
1000 Sklaven unter Francisco Vasquez
de Coronado nach Norden, um die gol-
denen Stidte zu finden und in Besitz zu
nehmen. Cornardo erreichte die Pueblo-
Stadt Hawiku und eroberte sie. Die sa-
genhaften Schitze fand er jedoch nicht.
Auch seine weitere Suche nach den gol-
denen Stiadten blieb erfolglos. Wahr-
scheinlich waren die Zuni schlau genug
gewesen, rechtzeitig ihre Reichtiimer
von den spanischen Eroberern in Sicher-
heit zu bringen. Selbst nach all den Jah-
ren, die seitdem vergangenen sind, ist
die Lage der goldenen Stiddte immer
noch ein von den Indianern gut
gehiitetes Geheimnis.

DIE SUMMER-MCCLAY-FEHDE

Die Familien Summer und McClay geho-
ren zu den frithen Pionieren des Kansas-
Territoriums. Sie siedelten in unmittel-
barer Nachbarschaft im Gebiet Ostlich
von Wichita. Beide Familien-Clans be-
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stehen aus mehreren Duzend Mitglie-
dern, denen die Patriarchen Ashton Seth
"Old Satan" Summer auf der einen und
Angus "Angry" McClay auf der anderen
Seiten vorstehen.

Der Familienstreit fuBit darauf, das im
Jahr 1854 ein Kalb auf dem Gebiet der
Summers weidete, von dem die MyClay
behaupteten, dass es ihnen gehore. Es
kam zu einer Gerichtsverhandlung, bei
der Ben Gates, der mit den McClays ver-
schwigert war, fir die Summers aussag-
te. Die McClay beschuldigten die Sum-
mers, Gates bestochen zu haben. Kurz
darauf wurde Gates von zwei S6hnen
"Angry" McClays erschossen.

Die gewaltsamen politischen Auseinan-
dersetzungen um die Sklavenfrage, die
als "Bleeding Kansas" in die Geschichte
eingingen, heizte die Fehde zwischen
den Familien weiter an. Die Summers

votierten  fiir die Sklavenhaltung
wogegen die McClays die Abolitionisten
unterstiitzen. Drei McClays schlossen
sich sogar dem militanten
Sklavereigegner John Brown an. Bis zum
Ende des Sezessionskriegs hatten 13

Mitglieder beider Familien ihr Leben
gelassen.

Einen weiteren Hohepunkt erreichte die
Fehde wahrend der Gouverneurswahl im
Jahre 1865. Am Wahltag iiberredete An-
drew McClay die junge Bonnie Summers
zu einem heimlichen Stelldichein. Die
Beiden wurden jedoch von vier Summer-
Briidern in flagranti iiberrascht. Die
Summers hangten Andrew vor den Au-
gen Bonnies und schleppten dann ihre
Schwester nach Hause. Der jdhzornige
"Old Satan" Summer priigelte daraufhin
seine eigene Tochter zu Tode. Danach
iiberfielen sie die McClays, wobei viele
verletzt wurden und zwei McClays den
Tod fanden.

Der Konflikt zwischen den beiden Fami-
lien-Clans hat bereits das ganze Gebiet
Ostlich von Wichita erfasst, so dass sich
auch schon der Gouverneur damit befas-
sen musste. Wer in diesem Gebiet unter-
wegs ist, muss damit rechnen, sich eine
Kugel einzufangen, wenn er auf die Fra-
ge "Halst du es mit den Summers oder
den McClays?" eine Antwort gibt, die
den Fragesteller nicht gefallt.

DIE ULANEN YON CHIHUAHUA

Mit der Ernennung des Habsburgers
Maximilians zum Kaiser von Mexiko,
wurde 1864 ein Freiwilligenkorps
gebildet, welches Maximilian I. nach
Mexiko begleitete. Es bestand aus
Freiwilligen der Osterreichischen Armee
und umfasste Jager-, Husaren-, Ulanen-
sowie Artillerieeinheiten. Selbst nach
Abzug der franzosischen Truppen und
der Auflosung der Osterreichischen
Freiwilligenverbande kehrten viele der
Soldaten nicht in die Heimat zuriick,
sondern schlossen sich der kaiserlich-
mexikanischen Nationalarmee an, um

a3l
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weiter gegen die Revolutionstruppen von
Juérez zu kaimpfen.

Nach der Hinrichtung Maximilians I.
und der Wiederherstellung der Republik
Mexiko, beschloss eine Handvoll
Uberlebender, den Kampf fortzusetzen.
Diese letzte Kompanie umfasst knapp
fiinfzig Mann. Die meisten gehorten den
Ulanenregimentern an, aber auch ein
paar  ungarische @ Husaren  und
Angehorige der Jigereinheiten sind
darunter. Gemeinsam fiihren sie
kleinere Angriffe auf mexikanische
Militdrposten oder Sabotageaktionen
aus. Getrieben werden sie von dem
Wunsch, Rache fiir die Ermordung ihres
Kaisers zu nehmen. Thr Hass gilt auch
den Vereinigten Staaten, die sie in
gleicher Weise fiir den Niedergang des
Kaiserreichs Mexiko verantwortlich
machen. Deshalb iiberschreiten sie auch
die Grenzen nach New Mexico und
Texas, um dort fiir ihre Versorgung
Rinderherden, Handelsposten oder

Farmen zu iiberfallen. Dabei kommt es

vor, das sie sich bei ihren Uberfillen mit
den Komantschen zusammentun. Weder
der mexikanische Armee, noch den
Texas Rangern ist es bisher gelungen,
diesen Briganten Einhalt zu gebieten.

DIE WINTER FUR COMPANY

Hinter diesem Handelsunternehmen
steht niemand anderer als der beriihmte
Westmann Old Firehand, dessen biirger-
lichem Namen Winter lautet. Mit dem
Gewinn, den er aus seiner Beteiligung an
der Silbermine am Silbersee erzielt hat,
griindete er eine Pelzhandelsgesellschaft
die schon bald den alteingesessenen Un-
ternehmen, wie der Rocky Mountain Fur
Company und der Hudson’s Bay Compa-
ny, Konkurrenz machte. Der geschifts-
tiichtige Firehand nahm erfahrene Fal-
lensteller unter Vertrag, die die entle-
gensten Winkel der Rocky Mountains
auf der Jagd nach Biber-, Bisam-, und
Nerzpelzen durchstreifen. Neben dem
Pelzhandel betitigt sich die Winter Fur




WILDER WESTEN

Company auch bei der Bisonjagd. Durch
neu entwickelte Gerbverfahren schnellte
die Nachfrage nach Biiffelleder in Euro-
pa in die Hohe. In GroBbritannien und
Deutschland werden aus dem &auBerst
strapazierfahigen Leder Antriebsriemen
fiir Maschinen und Stiefel fiir Soldaten
hergestellt. Neben weiBen Biiffeljagern,
welche die Winter Fur Company ver-
pflichtete, schloss Old Firehand auch
Vertrage mit Indianerstimmen, die ihn
mit Biiffelleder beliefern. Diese Indianer
erlagen zwar durch diese Geschaftsbezie-
hung einen gewissen Wohlstand, geraten
aber gleichzeitig in Konflikt mit den an-
deren Pririestimmen, die ihre Existenz
durch die vermehrte Abschlachtung der
Bisons gefahrdend sehen.

Der Hauptsitz der Winter Fur Company
befindet sich zwar in Colorado Springs,
Old Firehand selbst hélt sich jedoch
meistens, in seiner ,Festung“, einem
verborgenen Hide-Spot in Nebraska, auf,
der als Anlaufstelle und Rendezvous-

Punkt fiir die Fallensteller und Prarieja-
ger dient.

http://karl-may-wiki.de
Internetseite zu Karl May und seinem Werk.

http://www.karl-may-gesellschaft.de/
Seite der Karl-May-Gesellschaft mit grofsen
Online-Textarchiv.

http://www.indianerwww.de
Internetseite iiber Lebensweise, Sitten und
Brduche der Indianer.

http://www.wilder-westen-web.de/
Viele interessante Informationen zum Thema
Wilder Westen.

http://www.mythicalcreatureslist.com/
Englische Seite tiber mytische Kreaturen mit guter
Suchfunktion.
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ANHANG

SPIELBEREITE SCS

oY
KOR: 8 AGL: 6 GEL: 6 KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5
ST: 2 BE: o VE: 2 ST: 1 BE: 2 VE: o
HA: 3 GE: 3 AU: HA: 3 GE: 4 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Gewehr (2 Laufe) (WB+3, Kleidung (PA+0) Kentucky Rifle (WB+4, GA-2, Kleidung (PA+0)
GA-3, INI-2), INI-3),
Bowie-Messer (WB+1) Messer (WB+0)
Talente: Bildung I, Einstecker I, Reiter der Talente: Jager I, Kriegsgeheul I, Reiten I,
Gerechtigkeit I, Schiitze I, Skeptiker I, Schiitze 11
WG: Ingenieur I AllSI'ﬁStllIng Decke, Reitpferd, Wasserflasche, 12$
Ausriistung: Decke, Reitpferd, Wasserflasche, 2$ Profil: Volk: WeiBe, Klasse: Grenzjiger,
Profil: Volk: Weile, Klasse: Pionier, Kultur: Kultur: Siidstaatler, Geschichte: Der

Einwanderer, Geschichte: Der
deutsche Einwanderer Karl Marz trieb
die Abenteuerlust nach Westen. Dort
arbeitete er zunédchst fiir die Eisenbahn
und reiste dann weiter in den Wilden
Westen. Spater will er ein Buch tiber
seine Erlebnisse schreiben.

Siidstaatler aus Louisiana diente im
Biirgerkrieg als Offizier und geriet in
Gefangenschaft. Am Ende des Krieges

zog er als Jager in den Westen.




ANHANG

MEGEY OHARA GRE1

KUN1

FLINKER BIBER

KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4 KOR: 5
ST: 3 BE: o} VE: o ST: o
HA: 3 GE: 4 AU: o HA: 2 :
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4), Kleidung (PA+0) Indianerbogen (WB+2), Lederleggins (PA+1)
Lasso (WB-4) Messer (WB+0) Jagdhemd (PA+1)
Féuste (WB+0, GA+1) Talente: Fihrtenleser I, Flink I, Jiger I,
Talente: Brutaler Hieb I, Faustkdmpfer I1, Leichtfiiig, Naturverbunden, Schiitze I
Schiitze I, WG: Geschichten und Ausri . Decke, Reitpferd, Wasserflasch
> usriistung: ecke, Reitpferd, Wasserflasche,
Legenden I g Tauschwaren (2$)
Ausriistung: | Decke, Reitpferd, Wasserflasche, 22$ Profil: Volk: Indianer, Klasse: Grenzjiger,
. Volk: Weie, K1 - Grenzjager, Kultur: Pueblo-Indianer, Geschichte:
Profil: (;(ultuf'l: I(:isch:s;;wal:gnger Flinker Biber aus dem Stamm der
Geschichte: Meggy zog mit ihren Navajo ist eir_l Einzelg’fing(?r unq Jager.
Eltern und ihren vier Briidern in den Oft durchstreift er allein die Weiten des
Westen. Sie iiberlebte als einzige einen Westens.
Indianeriiberfall. Meggy trdumt davon,
genug Geld zusammen zu bekommen,
dass sie sich eine kleine Farm kaufen
kann, um dort Schafzucht zu betreiben.

KOR: 8 AGI: 8 GEL: 4
ST: 5 BE: 1 VE: o
HA: 4 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Tomahawk (WB+2, GA-1), Lederleggins (PA+1)
Kriegslanze (WB+2) Indianerschild (PA+1)
Talente: Athletisch, Kampfer I, Naturverbunden,
Reiten I, Reiter der Rache I,
Waffenkenner: Tomahawk I
Ausriistung: Decke, Reitpferd, Wasserflasche,
Tauschwaren (3$)
Profil: Volk: Indianer, Klasse:
Stammeskrieger, Kultur: Pririe-
Indianer, Geschichte: Nachdem sein
Vater von Bushheaders ermordet
wurde, verlie3 der Schwarze Biiffel
seinen Stamm, um dessen Tod zu
réchen. Bisher hat er die Morder jedoch
noch nicht gefunden.

GUR

JAMES JAGHSON

KOR: 8 AGL: 6 GEL: 6
ST: 4 BE: (o} VE: 1
HA: 3 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4), Kleidung (PA+0)

Karabiner (WB+3, GA-2),
Bowie-Messer (WB+1)

Talente: Einstecker I, Gunfighter: Revolver I,
Kampfer I, Reiten I, Reiter der
Gerechtigkeit I
Ausriistung: Decke, Reitpferd, Wasserflasche, 9$
Profil: Volk: Weile, Klasse: Pioneer, Kultur:

Yankees, Geschichte: Nachdem seine

Frau und sein Kind am Fieber starben,

ging Jackson in den Westen, um einen
Neuanfang zu machen.




ANHANG
# o DUNKLE WOLKE
y

JOSHUA BIAKE  PRE1

NED 1

KOR: 4 AGI: 8 GEI: 8 KOR: 8 AGI: 4 GEI: 8
ST: o BE: o VE: 2 ST: 2 BE: o VE: 2
HA: 2 GE: 1 AU: 5 HA: 2 GE: o AU: 4
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Revolver (WB+3, GA-4), Kleidung (PA+0) Kriegskeule (WB+1), Lederleggins (PA+1)
Karabiner (WB+3, GA-2) Jagdhemd (PA+1)
Talente: Bildung I, Fiirsorger I, Meditation I, Talente: Kraft des Totem I, Kréuterheiler I
Reiter der Gerechtigkeit I, Schnelle LeichtfiiBig, Naturverbunden, Sc I
Reflexe I Schmerz
Handauflegen @ @
Ausriistung: Decke, Kalumet, Reitpferd,
Ausriistung: Decke, Heiliges Buch (Wunder Wasserflasche, Tauschwaren (11$)
Wirken+1), Reitpferd, Wasserflasche, Profil: Volk: Indianer, Klasse: Medizinmann,
5% Kultur: GroBes Becken, Geschichte:
Profil: Volk: Weile, Klasse: Prediger, In einer Vision ist Dunkle Wolke ein
Kultur: Yankees, Geschichte: Der Totemgeist erschienen. Nun befindet er
Missionar Joshua Blake ist von dem sich auf einer heiligen Reise, um die
Gedanken durchdrungen, Gerechtigkeit Bedeutung der Vision zu ergriinden.
und Liebe in den gottlosen Westen zu
tragen.
KOR: 8 AGI: 8 GEI: 4 KOR: - AGI: 8 GEIL: 5
ST: 1 BE: 3 VE: o ST: 3 BE: 2 VE: o
HA: 2 GE: 4 AU: o HA: 1 GE: 4 AU: o
B:waffnung KlPilinzerung Bewaffnung Panzerung
Gewehr (WB+3, GA-3), eidung (PA+0) Karabiner (WB+3, GA-2), Kleidung (PA+0)
Revolver (WB+3, GA-4) Bowie-Messer (WB+1)
. Reiten I, Scharfschiitze I, Schnelle > " = n
Talente: Reflex T, Schiitze T, WG: Gliicksspiel T Talente: Indianerdialekte I, Jager I, Sozialer
— Docke. Rettnferd Wasserflasch AuBenseiter, Zah, Zaher Hund 1
Ausriistung: ecke, Reitpferd, Wasserflasche, 2% Ausriistung: Decke, Reitpferd, Wasserflasche, 7$
Profil: Volk: Weilie, Klasse: Grenzjager, Profil: Volk: Halbblut, Klasse: Grenzjiger,

Kultur: Engl. Adeliger, Geschichte:
Der ehemalige britische Offizier musste
aufgrund seiner hohen Spielschulden
den Dienst quittieren. Um dem Skandal
zu entgehen, wanderte er in den
amerikanischen Westen aus.

Kultur: Mountain Men, Geschichte:
Joe wuchs bei seinem Vater, einem
alten Trapper, auf. Nach seinem Tod
wurde er Dolmetscher und Scout fiir die
Armee.
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BEUTETABELLEN

BEUTETABELLE A BEUTETABELLE G

Wl GELD § Nl WILDNIS
1-2 1W20/4 $ 1 Abgebrochene Pferdespore
3-4 1W20/2 $ 2 Hufeisen oder kaputter Steigbtigel
5-6 1W20 $ 3 Alte Zeitung
7-8 2W20 $ 4 Decke
9-10 3W20 $ 5 Kautabak oder Zinnbecher
11-12 4W20 $ 6 Feuerholz
13-14 6W20 $ 7 Konservendose (Bohnen oder Corned
15-16 8W20 $ Beef
17-18 9W20 $ 8 Wasserflasche
19-20 10W20 $ 9 Verbandsmaterial (W20/2)
10 Kompass
11 Proviant (W20/2 Tagesrationen)

BE“T“ABE“E B 12 Topf oder Pfanne

¥ INDIANER s ——
" 14 Munition (W20 Patronen)
1 Kaputter Mokassin 15 Zelt (2 Mann) oder Ollampe
2 Ausgefranste Decke 16 Goldwaschteller
3 Pfeilspitze 17 Fangeisen (Nerz)
4 BemaltesﬂLeder 18 Munition (W20 Patronen)
5 Traumféinger 9 Geldkatze (W20/2 $)
6 Holzschnitzerei 20 Goldstaub (Wert: W20 $)
7 Glasperlen (W20)
8 Getrocknetes Biiffelfleisch
9 Tonschale
10 Hasenpfote oder Rabenfliigel
11 | frischer Proviant (erlegtes Kleintier 0.4.)
12 Wolfszdhne
13 Wasserflasche
14 Knochenflote
15 Einfacher Angelhaken ohne Schnur
16 Adlerfeder
17 Kalumet
18 Kette aus Bérenkrallen
19 Biberpelz
20 Nuggets (Wert: 2W20 $)

(4]



BEUTETABELLE D

SIEDLER

1 Kerzenstummel

2 Murmeln oder Stiickchen Seil
3 Holzschnitzerei oder Piippchen
4 Zinnbecher

5 Angelschnur mir Haken

6 Zaumzeug

7 Wasserflasche

8 Strohhut

9 Spaten

10 Halstuch

11 Nadel und Faden

12 Hosentréager

13 Brechstange oder ein Schliissel
14 Mundharmonika

15 Whiskeyflasche

16 Beil

17 Heiliges Buch

18 5m Seil

19 Ring (W20 $)
20 Brosche oder Taschenuhr (2W20 $)

BEUTETABELLE E

STADT

Kamm oder Kuchenkriimmel

Dose mit Pomade

Benutztes Taschentuch

Apfel

Stiickchen Schnur oder Draht

Streichholzer

Pokerkarten

Lesebrille

O 00N || A (W N [=

Taschenmesser

[
[}

Fotografie oder Rechnung

—
o

W20/4 Zigarren oder Zigarettenetui

[
N

Zeitung oder Steckbrief

-
w

Stetson

.
N

Schlangenol

ANHANG

15 5 Dietriche oder Schliisselbund
16 Taschenuhr (2W20 $)

17 Goldzéhne (W20/2 $)

18 Brieftasche (BW A:10)

19 Ring (W20 $)

20 2W20 $

BEUTETABELLE W

WAFFENART

1-8 Nahkampfwaffen
9-20 Fernkampfwaffen
Wed WN: NAHKAMPFWAFFEN
1-2 Speer
3-4 Beil
5-9 Messer
10-13 Bowie-Messer
14 Peitsche
15-17 Tomahawk
18-19 Axt
20 Kriegskeule
() WN: FERNKAMPFNAFFEN
1 Wurfmesser
2-3 Kentuckyrifle
4 Kentuckyrifle(2)
5-6 Schrotflinte
7 Schrotflinte(2)
8 Abgesigt Schrotflinte
9 Abgesigt Schrotflinte(2)
10-11 Karabiner
11-12 Revolver
13-14 Gewehr
15-16 Gewehr(2)
17 Repetiergewehr
18 Indianermuskete
19 Derringer
20 Indianerbogen




LUFALLSBEG

1 WeiBkopfseeadler

2 Verlassene Schutzhiitte

3 Goldsucher

4 2 Indianerkundschafter (1-8 auf

Kriegspfad, 9-20 auf der Jagd)

5 Wapitihirsch

6 4 Wolfe

7 Schwarzbar

8 2 Fallensteller

9 4 Vigilanten auf der Suche nach
Verbrechern

10 Plétzliches Unwetter

11 3 Indianerkrieger zu Pferde (1-8 auf

Kriegspfad, 9-20 auf der Jagd)

12 Bahnarbeiter-Camp

13 Medizinmann

14 Puma

15 Soldatentrupp (2W20)

16 Steinschlag (Probe auf AGI+BE, sonst

Schlagen 25 abwehrbarer Schaden)

17 Grizzley

18 Mormonenmissionar

19 4 Railtroubler

20 Goldfund

PRARIE/EBENE

1 Skunk

2 Alter Lagerplatz

3 Desertierter Soldat

4 2 Cowboys mit Rinderherde

5 2 Indianerkundschafter (1-10 auf

Kriegspfad, 11-20 auf der Jagd)

6 Farmer auf einem Wagen

7 Entfernter Rauch (Lagerfeuer,
Rauchzeichen, Pririebrand, etc.)

8 verlassener Planwagen

9 3 Landvermesser

10 Siedlertreck

11 Bisonherde (5W20)

12 Soldatentrupp (2W20)

ANHANG

13

5 Kojoten

14 Bisonkalb mit Jungtier

15 Postkutsche

16 Schwarzbar

17 Mustangherde (3W20)

18 | W20/4 Indianerkrieger zu Pferd (1-10

auf Kriegspfad, 11-20 auf der Jagd)

19 Schlangendlvertreter

20 Kleine Farm (Farmer mit Frau und
Kindern)

WALD ODER FLUSSTALER

1 Waschbar

2 W20/2 Rafters

3 Alter Lagerplatz

4 Indianerfriedhof

5 Wapitihirsch

6 Tierkadaver

7 2 Indianerkundschafter

8 Fangeisen (1-10 Nerz, 11-20 Bir)

9 5 Wolfe

10 2 Fallensteller

11 Siedlerin auf Beeren- Pilz oder
Feuerholzsuche

12 Privatdetektiv/Kopfgeldjéger mit

Gefangenen

13 3 Tramps

14 Schwarzbar

15 | 4 Indianerkrieger (1-6 auf Kriegspfad, 7-
20 auf der Jagd)

16 Einsiedlerhiitte

17 Outlaw

18 2 Bushheader

19 Medizinmann

20 Grizzley




WisTE

1 Wasserloch
2 Klapperschlange
3 Kakteenfeld
4 2 Indianerkundschafter (1-16 auf
Kriegspfad, 17-20 auf der Jagd)
5 Alte Knochen
6 5 Kojoten
7 Siedlertreck
8 Verirrtes Rind
9 | Leiche (1-5 Indianer, 6-10 Siedler, 11-15
Soldat, 16-20 Bandit)
10 2 Mexikanischer Caballeros
11 Verlassener Planwagen
12 Sandstrum
13 4 Llano Geier
14 Mormonenmissionar
15 2 Indianerkrieger zu Pferde (1-14 auf
Kriegspfad, 15-20 auf der Jagd)
16 Schlangendlvertreter
17 3 Tramps
18 Soldatentrupp (2W20)
19 Privatdetektiv/Kopfgeldjiager mit
Gefangenen
20 Desertierter Soldat

ANHANG




KORPER
STARKE
HARTE

AGILITAT
BEWECUND
GESCHICK

SPIELER: nln s l A'EH “ n“n CHARRKTER:
VOLK: KUITUR: KLASSE:
STUFE Lp 1]
VOLKS FAHIGKEITEN: HELDENKLASSE:
ERFAHRUNESPUNKTE

GEIST
VERSTAND
RURA

Oixd OO0

LEBENSKRAFT ABWEHR INITIATIVE LAUFEN SCHLAGEN SCHIESSEN WUNDER WIRKEN
KOR+HA+10 KOR+HA+PA AGI+BE (AGI/2)4+1 KOR+ST AGI+GE GEI+AU GEI+A[ +Slufe
WAFFEN W [OfO] cesamr | nesonnenes KLEIDUNE PA BESONDERES
WAFFENLDS +) GECNERRBWENR +5

+*

+

PA-SUMME |-
TALENT BANE EFFERT

AUSRUSTUNE
VEBMGEEN
WUNDER 18 || GESAMT | DISTANZ | MANA EFFEKT




ANHANG

STICHWORTVERZEIGHNIS

Abwartehandlungen...............
Abwehr............ccccvvvivncnin. 6
Agilitit (AGI)...

Aura (AU).....ccooeoviiieiean,
Berittener Kampf................. 134
Beutetabellen....... .. 138

Bewegung (BE) .6
Bewuftlosigkelit...................... 70
Biichsenmacher.... 127
Charakterschwdchen.. .13
Ddimonen... 155
Deckung............cccccveneannene. 74
Distanz... .75
Duelle.... .74
Eigenschaften... Y
Elementargeister.. 157
Erfahrung......... 18
Erfahrungspunkte....... 128
Erschopfungsschaden..........122
Ertrinken................ccc...... 122
Erweiterte Proben................ 129
Ficheln
Fallen...........cccooceevievccannien.
Gegnerabwehr (GA).............. 70
Gegnerhdrte. .
Geist (GED)........ccccoevvevvann,
GEISLEF ...
Geschick (GE).........cccooeveennn 6

Gesten und -wortlos Wunder

Grenzjager...........cueeeevennenns 8

Groflenkategorien... ..140

Indianer.............ccc.ccccvoan...
Initiative...........cccccoecvveunnn. 7, 68
Initiative ausldsen...

Kérper (KOR)......
Kreaturengruppen...
Kritische Treffer...
Kultur...............
Kulturtalente.
Kundschafter....
Ladehemmung..

Lebenskraft...
Lernpunkte....
Lernpunkte+.
Licht und Sicht.

Manapunkte regenerieren......83
Medizinmann...........................
Mehrere Gegner... .
Modifikatoren........................
Moralpunkte.......................... 84
Moralpunkte verlieren .
MUunition................ccceeeeeene.
Nachladen..............................
Nasses Pulver...

Panzerung (PA)...cvooaaan 70
Patzer............
Pionier.........cccccoevcveiiiannnnn
Position und Grifse................ 72
Prediger............... e

Probenwert (PW)................... 66
Probenwerte tiber 20.. .
Reisen zu Pferd........

Schicksal ein Schnippchen
schlagen
Schieflen.
Schlagen.............cccccvveeneennne.
Schrotflinte.................cccu......
Schiisse ins Getiimmel
Slayende Wiirfel.....................
Sprachen................c..cc........
Stammeskrieger.
Stéirke (ST)........
Sturzschaden.
Talente...........
Talentpunkte..
Teufel..
Tiere....
Tod....................
Tiiren und Winde.
Typische Proben......
Ubersinnliches spiiren
Verschnaufen...........
Verstand (VE)...
Verwundungen......... .
Verwundungsschwelle............
Volk.......cooovvvviiiiiicii 7
Volksbonus...............cccoeeeenn. 9
Vorbei an Hindernissen
SChI@SeN. ...
Waffenbonus (WB)... .
Waren herstellen..................
Wehrlose Gegner...................
Weihwasser-

Widernatiirliche Geschapfe. 154
Wiederbelebung..................... 71
Wunder erlernen.................... 19
Wunder wirken.......................
Wunder Wirken.
Wunderbonus.........................
Zuriickdringen
Zwei Pistolen gleichzeitig
abfeuern.............cccoceeeenen...
Zwei Waffen
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