Beyond the Wall: Blades in the Dark

Beyond the Wall mit Regeln inspiriert von Blades in the
Dark spielen. Kenntnis der Regeln erforderlich, nachzule-

sen unter: bladesinthedark.com

Charaktererschaffung

Die Charaktere wie in Beyond the Wall beschrie-
ben iiber die Charakterbiicher erschaffen. Bei den
Attributen sind nur die Modifikatoren relevant

nach dieser Tabelle:

Attributswert Modifikator
0-9 0
10-14 1
15-17 2
18+ 3

Beispiel: Ein Spieler erwiirfelt einen Stdrke-
Wert von 14. Er notiert dann auf dem Cha-
rakterblatt »Stdrke: 1«

Die Stufe, Klassenfdhigkeiten, Fertigkeiten,
Ausriistung und eventuelle Zauberspriiche notie-
ren. Die Werte fiir Trefferwiirfel, Schicksalspunk-
te, den Grundangriffsbonus, die Riistungsklasse

und die Rettungswiirfe werden nicht benotigt.

Fertigkeiten und Kniffe

Fertigkeiten und Kniffe kénnen nicht mehr als
einmal genommen werden. Wenn es bei der Cha-
raktererschaffung zu Dopplungen kommt, frei et-

was anderes Passendes wihlen.

Regelubersicht

Unternimmst du etwas Riskantes, wihle ein pas-
sendes Attribut und wiirfle W6 in Hohe deines At-
tributs (z. B. bei »Stérke: 1« wiirfle IW6). Eine pas-
sende Fertigkeit gibt dir +1W6 auf den Wurf. Bei
mehreren passenden Fertigkeiten, gibt es trotz-
dem nur +1W6 auf den Wurf. Der W6 mit der

hochsten gewiirfelten Zahl zahlt. Solltest du ins-
gesamt auf OW6 kommen, wiirfle 2W6 und hier
zghlt dann der W6 mit der niedrigeren Zahl. Bei
OW6 ist ein kritischer Erfolg nicht moglich.

6 ist ein Erfolg: Du schaffst es ohne Probleme.
Wenn du mehr als eine 6 wiirfelst, ist das ein kri-
tischer Erfolg.

4-5 ist ein Teilerfolg: Du schaffst es, aber die
Folgen sind negativ, Kompromiss, Vergeltungsak-
tionen, jemand nimmt Schaden, oder Ahnliches.

1-3 ist ein Fehlschlag: Die Sache lduft schief,
die Konsequenzen sind iibel.

So wie in Blades in the Dark wiirfelt der Spielleiter
nicht fiir Angriffe und dergleichen.

Bonuswiurfel

+1W6 wenn ein Freund dir hilft (dieser erhilt da-
durch 1 Stress). Der Freund muss im Gegensatz
zu Beyond the Wall keine passende Fertigkeit da-
fiir haben, teilt aber die Konsequenzen des Wurfs,
wenn es Sinn ergibt.

+IW6 wenn du dich anstrengst (2 Stress) oder
eine andere schwere Komplikation dafiir in Kauf

nimmst.

Position und Effekt

Bei jeder Aktion gibt der SL die Position und den
Effekt an:

Position Auswirkung*

Kontrolliert  Leichte Wunde /1 Tick ...
Riskant Mittlere Wunde / 2 Ticks ...
Verzweifelt Schwere Wunde / 3 Ticks...
Effekt Ticks bei Fortschrittsuhr
Grof} 3

Normal 2

Gering 1

*Die Auswirkungen bei der Position kommen



bei einem Fehlschlag oder Teilerfolg ins Spiel.
Weitere mogliche Auswirkungen sind:

+ Komplikation

» Weniger Effekt

+ Schlechtere Position

+ Gelegenheit verpasst, andere Herangehens-

weise notwendig

Die Position bestimmt wie schwer die Auswir-
kungen bei einem Fehlschlag oder Teilerfolg sind.
Bei Fehlschlag in riskanter Position z. B. mittlere
Wunde oder 2 Segmente auf einer Fortschrittsuhr.

Der Effekt bestimmt wie gut die Aktion bei ei-
nem Erfolg oder Teilerfolg funktioniert. Bei Ver-
wendung einer Fortschrittsuhr werden bei nor-
malem Effekt z. B. 2 Segmente ausgefiillt.

Die meisten Situation sind erst einmal mit ris-

kanter Position und normalem Effekt.

Position und Effekt verandern

Nachdem der SL bei einer Probe Position und Ef-
fekt angesagt hat, kann der Spieler diese noch ver-
dndern, sofern dies in der Handlung Sinn ergibt.
Wenn er die Position um eine Stufe verschlech-
tert, verbessert er dadurch den Effekt um eine Stu-
fe und umgekehrt. Eine riskante Position mit nor-
malem Effekt kann z. B. zu einer verzweifelten Po-

sition mit groflartigem Effekt werden.

Teamwork

Eine Gruppenaktion anfiihren: Es wird ein An-
fuhrer fiir die Aktion bestimmt, der die Gruppe
leitet oder anweist. Jeder Spieler, der teilnimmt,
macht einen Wurfund das Team nimmt das insge-
samt am besten gewiirfelte Ergebnis. Allerdings
erhilt der Anfiihrer 1 Stress fiir jeden Spieler, der
nur 1-3 als Ergebnis gewiirfelt hat. Hinweis: Das ist
die »Wir schleichen alle ins Gebdude«-Aktion.

Beschiitzen: Du kannst jederzeit die Konse-
quenzen eines anderen SCs auf dich nehmen,
wenn du in der Nihe bist. Du kannst wihlen, ob
du widerstehen méchtest (s. u.).

Einem Freund helfen: siehe »Bonuswiirfel«.

Vorbereiten: Eine Aktion ausfiihren, die nach-
folgenden Aktionen helfen soll (z. B. jemanden ab-
lenken, wihrend sich die Gruppe vorbeischleicht).
Wenn die vorbereitende Aktion gelingt, erhalten
die darauf aufbauende Aktionen +1 Effekt oder +1

Position.

Kniffe

+ Defensiver Kdmpfer: Wenn du dich im
Kampf anstrengst (2 Stress), verbesserst du
deine Position um eine Stufe und erhiltst
wie beim normalen Anstrengen +1W6 auf
den Wurf (nicht kombinierbar mit Mdchtiger
Schlag).

Leichtfifdig: Du kannst im Kampf meist als

erstes handeln.
+ Michtiger Schlag: Wenn du dich im Kampf
anstrengst (2 Stress), erhohst du den Effekt
um eine Stufe und erhiltst wie beim norma-
len Anstrengen +1W6 auf den Wurf.
+ Widerstandskraft: Deine

Fortschrittsuhr hat nur 3 Segmente.

Heilungs-

» Waffenspezialisierung: +1W6 mit dieser
Waffe.

Magie

Zaubertricks: Wie gewohnt eine Probe auf das
passende Attribut wiirfeln.

+ 6: Der Spruch gelingt problemlos.

+ 4-5: Der Spruch gelingt, aber verursacht 1
Stress.

+ 1-3: Der Spruch gelingt, aber verursacht
schwere Komplikationen oder die Magie des
Zauberwirkenden ist fiir den Tag erschopft

Zauber: Gelingen immer und die Anzahl pro Tag
so wie bei Beyond the Wall. Allerdings ist ein
Waurf nétig, wie effektiv der Spruch ist (mit pas-
sendem Attribut):

+ 6: Grof

+ 4-5: Normal

+ 1-3: Gering



Schaden/Konsequenzen widerstehen

Beijedem Schaden und jeder Konsequenz, die der
eigene Charakter erhilt, kann man sagen, dass
man dem widerstehen will. Wenn bei einer Akti-
on mehrere davon auftreten, kann man fiir jede
einzelne entscheiden, ob man widerstehen méch-
te. Dafiir wiirfelt man mit einem passenden At-
tribut und erhilt 6 — hochste gewiirfelte Zahl an
Stress.

Dadurch kann man Schaden/Konsequenzen
verringern oder komplett aus dem Weg gehen. Ei-
ne Wunde wird dadurch normalerweise um 1. Stu-
fe verringert.

Riistung: Anstatt zu wiirfeln, kann man seine
Riistung einsetzen, um zu widerstehen. Bei einer
Mittleren Riistung hat man dafiir ein Feld und bei
einer schweren zwei Felder zum Anhaken. Bei ei-
ner Ubernachtung werden angehakte Felder wie-
der frei und konnen wieder verwendet werden.
Man kann beim Widerstehen so viele Felder ver-
wenden, wie man mochte, also z. B. eine schwere
Wunde durch das Anhaken von zwei Riistungsfel-

dern auf eine leichte Wunde reduzieren.

Rasten

Bei jedem Rasten hast du eine Aktionen zur Ver-
fugung:

+ Stress abbauen: Verringere deinen Stress
um 1W6. Mit der Klassenfihigkeit Gliickskind
wiirfelst du 2W6 und nimmst das bessere Er-
gebnis.

+ Wunden verarzten (Weisheit): Verarzte
Wunden eines Charakters und fiille dadurch
seine Heilungs-Fortschrittsuhr. Bei einer 6: 3
Ticks, 4-5: 2 Ticks, 1-3: 1 Tick. Sobald alle 4
Segmente gefiillt wurden, sinken alle Wun-

den um 1. Stufe (leichte Wunden verschwin-

den). Uberschiissige Ticks gehen auf die neue

Fortschrittsuhr iiber.

Stress

Sobald deine Stressleiste gefiillt ist, scheidest du
aus dem Konflikt in der aktuellen Szene aus und
erleidest ein nur sehr schwer heilbares Trauma.
Ein Trauma zu heilen, ist ein Abenteuer fiir sich.

In der nidchsten Szene bist du wieder
mit O Stress dabei, aber sichtlich angeschla-
gen/erschopft.

Sobald dein Charakter 4 Traumata hat, scheidet
er aus dem Abenteuerleben aus. Er setzt sich z. B.
im Dorf zur Ruhe oder stirbt einen Heldentod.

Beispiele moglicher Traumata:

« Todliche Angst vor-...

+ Furchtbare Selbstiiberschitzung

» Waghalsigkeit

Wunden

Jeder Charakter kann 2 leichte Wunden, 2 mittle-
re und 1 schwere Wunde erleiden. Wenn man eine
Wunde erhilt und die Felder fiir die Wundenstufe
bereits voll sind, steigt die Stufe um 1. Wenn man
z. B. bereits 2 leichte Wunden hat und eine weite-
re leichte Wunde erhilt, wird diese zu einer mitt-
leren Wunde.

Wenn man eine schwere Wunde erhilt, aber
das Feld dafiir bereits ausgefiillt ist, erhélt man ei-
ne permanente Wunde oder stirbt.

Wunden kénnen Attributsproben erschweren,
dabei gilt:

+ Leichte Wunde: Verringerter Effekt

« Mittlere Wunde: -1W6

+ Schwere Wunde: Keine Aktionen ohne Hilfe

moglich



