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C‘:imf&lf\rung

Willkommen am Ful3e des Regenbogens.
Dieses Werk stellt mehr dar als nur die Anleitung zu einem Spiel.
Es ist das Tor zu einer anderen Welt — einer Marchenwelt,
in der noch Raum fur Eure Phantasie bleibt.

Allein durch Eure Vorstellungskraft konnt Ihr alte und neue Legenden zum Leben erwecken.
Wer von uns traumt nicht hin und wieder davon ein Held zu sein,
der fur Moral und Gerechtigkeit kampft.
Leider kommen unsere Wiinsche
in der rauhen Wirklichkeit
oft viel zu kurz.

Es bleibt kein Platz fir Zwerge, Elben, Magier, Drachen und Einhérner — oder doch?
Die meisten Menschen behaupten, es gibt und gab nie Kobolde,
Orks oder andere mystische Fabelwesen.
Doch diese Menschen
sind alle auf eine gewisse Weise blind,
denn es gibt diese Geschopfe seit der Mensch denken kann.
Sie existieren und leben in unseren Képfen, dem Zentrum aller Phantasie.

Also dann, lassen wir sie Uber tiefe Schluchten springen, auf die héchsten Baume klettern,
durch unergriindliche Hohlen kriechen, unlésbare Ratsel I16sen,
unbekannte Tanze tanzen,
lieben, zaubern,
leben!

Was ist Ro”enspiel

... ein Spiel im Team und nicht gegeneinwenn sie Prinzessinnen befreien, Drachen ver-
ander, wie bei den meisten anderen Geselieiben, Mordfalle klaren, Rauber fangen... Der
schaftsspielen wblich. Einer moderiert, leite6L hofft, daR die Spieler sich dabei nicht allzu-
Uiberwacht, regelt das Spiel. Er wird Spielleitereit von seinem vorbereiteten Pfad entfernen,
(SL) oder Meister genannt. Durch seine voendernfalls heil3t efmprovisieren'Und damit
bereitende FleiRarbeit — er liest Regeln urist auch die wichtigste Fahigkeit eines guten
Abenteuer — kennt er die ganze Handlung. Do&L genannt. — Ansonsten erklart sich Rollen-
die Spieler (idealerweise 4 Personen) entschepiel am besten und wie von selbst wéahrend
den frei, welchen Weg sie letztendlich wahlemnles Spielens!
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pl/\iIOSOPl/\ie Regel Nummer Eins

Arutileff: ,Phantasie ist ewiger Fruhling.” Es gibt beim Fantasy-Rollenspiel nur ein

HokusPokus Grinhorist dazu gedacht, wirkliches Gesetz und das idie Regel Num-
Einsteigern das Rollenspiel schmackhaft zmer Eins ,Der Spielleiter hat das letzte Wort!"
machen. Das gilt sowohl flr Spieler als aucWWenn er der Meinung ist, dal’ eine beabsich-
fur Spielleiter. Unsere oberste Direktive: Mogtigte Handlung eines Spielers ganz besonders
lichst wenig Regeln, die schnell und schmerachwierig ist, dann kann der Spieler zwar Ein-
los zu erlernen sowie zu handhaben sind!  spruch erheben und gegenteilige Griinde vor-

PS:HokusPokus Griinhorist das auf ein bringen, aber die letztendliche Entscheidung
Minimum abgespeckte RegelweétlokusPokus fallt der Spielleiter. Das muf’ so sein, um den
Regenbogemnwvelches verfeinerte KampfregelnSpielflul? zu wahren, denn lange Diskussionen
ein Fertigkeiten- und Erfahrungssystem, mefiilber Regelauslegungen hemmen das Spiel.
als 200 weitere Zauber und die Welt-
beschreibung Arcoris beinhaltet (siehe Anhanig.irzel
SchluBwort).

Charakter-Eigenschaften

| Intelligenz

C Courage

G Geschicklichkeit
)A b S Starke

M]C au K Karma
Um die Darstellung zu vereinfachen, spre-
chen wir stets von Spieler, Spielleiter, Freun&eld
Bdsewicht... Gemeint sind aber immer Mann- NT Neandertaler (Gold)
lein und Weiblein. Frau mége uns verzeihen! SG Silberling (Silber)
KM Knochenmark (Bronze)

'Hev*vov‘ge[/\obene _CeerpassageV\ DT Deut (Kupfer)

LE:12, TP:W6+ Bei Beschreibungen der
Nichtspielcharaktere werden oft bestimmt8onstige
Zahlenwerte bendtigt, damit diese vom Spiel- AR Aktionsrunde
leiter verkérpert werden kdnnen. Dies betrifft EN Eieruhrnorm (3 - 5 Minuten)
vor allem Bdsewichter, geféhrliche Tiere und  EW Eigenschaftswert
Pflanzen. Solch zahlenméafige Charakterkurz-  HP HokusPokus
beschreibungen befinden sich immer am An- LE Lebensenergie
fang eines Abschnittes, sind kursiv gedruckt NSC Nichtspielcharakter
und durch einen Punkt vom weiteren Text ab- PW Platzwert
gegrenzt, — wie in diesem Abschnitt zu sehen. PHP Permanenter HokusPokus
RS Rustschutz
SC Spielcharakter
SL Spielleiter
TP Trefferpunkte
W Warfel




Spielmaterial Sichtschirm
Albert: ,Phantasie ist wichtiger als Wissen, Der Spielleiter stellt vor sich auf dem Tisch
denn Wissen ist begrenzt.” einen Sichtschirm auf. Ein einfacher Pappkar-

Spielregeln wie die vorliegenden stellen dion genugt. Dahinter verbirgt er geheime Pla-
Naturgesetze der Welt dar, auf der unsere Spiee, Notizen und Wurfelaktionen.
charaktere agieren. Dabei sind diese fir die
Spieler nur von zweitrangiger Bedeutung. FiMiniaturen
sie genlgt es, mit Charakterbogen, Wirfel- Im Fachhandel sind unzéhlige Zinnfiguren,
proben, Aktionsrunden und Magieanwendungassend zum Fantasy-Rollenspiel, erhaltlich.
halbwegs vertraut zu sein. Der Rest ist SacBgese sind bemalt recht hilbsch anzuschauen
des Spielleiters, der die Regeln (einigermalRamd erleichtern das Spiel. Anhand der Minia-

beherrscht und korrekt anwendet. turen sind Entfernungen, Standorte und Mog-
lichkeiten der Spielfiguren leichter abzuschat-
Charakterbogen zen. Auch ist es fur die Spieler einfacher, sich

Jeder Spieler erhélt einen Charakterbogemnit den Charakteren zu identifizieren, sich in
(siehe Anhang). Diesen fiillt er gemeinsam mitie hineinzuversetzen. Zur Not gentigen aber
(Bleistift und) dem Meister aus. Die einzutraauch die farbigen Holzplppchen, mit denen
genden Werte werden gewdrfelt oder errecman sich sonst nur &rgert.
net. Danach enthalt der Bogen alle Angaben,
die zum Spielen des Charakters benétigt weanduhr
den: eine Allgemeine Beschreibung, die Eine einfache 3 bis 5 Minuten Sanduhr (EN)
Eigenschaftswerte, eventuell einige Zauber utdnn sich flr den Spielleiter als nitzlich erwei-
alle Ausriistungsgegenstédnde. Wéhrend dssn: Meist um die Wirkungsdauer eines Zau-
Spieles werden alle Anderungen auf dem Bbers zu iiberwachen.
gen (der Spielcharakter kauft Seil oder Kletter-
haken oder verliert sein Schwert...) vermerkGpielflache

Gespielt wird an und fir sich auf der ge-
Whiirfel samten Flache eines Tisches (filr weniger Ge-

Beim Rollenspiel werden oft die unterbrechliche tut's auch der Fuboden). Der zur
schiedlichsten Wiurfel benétigt. HokusPoku¥erfiigung stehende Platz sollte, trotz Cola und
Griinhorn beschrankt sich auf den allseits b€hips oder Tee und Geback, ausreichend grof3
kanntemormalenw6 sowie den beim Rollen-sein, um Fernkampfszenen mit Zinn- oder
spiel typischen Zwanzigseiter (Isokaeder), detiolzfiguren darstellen zu kénnen.

W20. HPG kann jedoch auch allein mit W6ern
gespielt werden. Oft kommt es vor, dal® ein
Wiirfelergebnis aus der Summe mehrerer Wr-
fel besteht. Beispielsweise 3W6 + 4. Die Zahl
vor dem W gibt die Anzahl der Wrfel vor. Im
Beispiel oben werden also drei sechsseitige
Wiirfel gerollt. Die einsame 4 ist eine Konstante
und wird einfach zur Wurfelsumme addiert.
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Gieburt

Mit Bleistift, Wirfel und Papier in den Krei3saal.
Die Geburt eines Spielcharakters vollzieht sich garantiert schmerzfrei.

éige"‘SC"\aﬁe"‘ €lb oder Zwerg

Die Eigenschaftswerte sind Ausdruck fir die  Mdchte der Spieler keinen Menschen, son-
geistigen und korperlichen Fahigkeiten einedern einen Elben (das sind diese naturverbun-
Wesens. Fir einen HPG-Spielcharakter bendenen Typen mit den spitzen Ohren) oder ei-
tigen wir finf Eigenschaften. Diese sind Intelnen Zwerg (das sind die kleinen, stdmmigen,
ligenz, Courage, Geschick, Starke und Karnsdarken Typen mit \ollbart, fir die Seife ein
(Verstandnis und Geschick im Umgang mit défremdwort ist) spielen, miissen n@ifferenz-
Magie) und werden durch Wiirfelgliick entwerteaddiert bzw. subtrahiert werden. Dadurch
schieden. werden deren Besonderheiten hervorgehoben.

PS: Da nach HPG-Regeln absolute Gleich-
berechtigung herrscht, sind die Werte fur Mantlb

lein oder Weiblein identisch. » Geschick wird um 4 erhoht
¢ Karma wird um 2 erhéht
Eigenschaftsermitlung  Starke wird um 2 vermindert

Der Reihe nach kiindigt der Spieler jeweils Courage wird um 1 vermindert
eine der flnf Eigenschaften an und wiurfelt
W6 + 6. Das Resultat (je mehr desto bessefjverg
wird auf dem Charakterbogen mit Bleistift i Stérke wird um 4 erhdht
die entsprechenden Spitzen des Pentagrammesseschick wird um 2 vermindert
eingetragen. Stehen die 5 Werte, darf der Spie-
ler entweder... Bewegungswenrt
» ... versuchen einen davon zu verbessern. Jeder Spieler kreuzt auf seinem Charakter-
Das heif3t nocleinmal dafir mit W6 + 6 bogen das entsprechende Feld Bewegungswert
wirfeln. Das bessere Ergebnis gilt. in Metern neben Mensch, Zwerg oder Elb an.
» ... oder er darf 2 der Eigenschaftswerte ge-
geneinander austauschen.
Und fertig ist der Mensch!




Magie Alter

Menschlichen Charakteren sei es gestattet, Das Einstiegsalter kann erwurfelt werden:
das Kunsthandwerk der Zauberei zu ergreifen. Mensch: 2W6 + 15 Jahre
Fur den Spieler heif3t das: Einfach auf der un- Elb: 2W6 + 35 Jahre
teren Halfte des Charakterbogens Zauberkunst Zwerg: 2W6 + 25 Jahre
nicht durchstreichen, die 7 Zauber durchlesen PS: Elben und Zwerge werden um ein Viel-
und fertig! Jedoch darf alsdann kein unedldaches alter als Menschen, daher dréngt es sie
Metall mehr mitgefihrt werden (das sind vomeist deutlich spéater ins Abenteurerleben.
allem Kettenhemden und Schwerter), denn es
verursacht ab nun (aus einem hier nicht béSonnges
schriebenen Grund) entsetzlichen Kopf- GroéfRe, Gewicht, Haar- und Augenfarbe darf
schmerz, auch Zauberschmerz genannt.  der Spieler frei auswéhlen. Im Verhaltnis zu
Die Kunst ausnahmslagler Elben ist der Menschen sind Elben etwa 20 — 30 cm groRer,
Elbengesang. Auch hier gilt Besagtes tber daber 5 — 15 Kilo leichter. Zwerge sind etwa 50
Zauberschmerz. Dieser trifft die Elben jedocbm kleiner, aber gut 50 Muskelkilo schwerer.
nicht so hart, da sie sowieso niemals Ketten-
hemden tragen und ihre typischen Waffen ein
Bogen sowie ein Schwert aus Hexenholz sind.
Hexenholz ist eine spezielles Holz, das so hart
wie Metall wird, wenn man es entsprechenB [/\
verarbeitet. erec "‘W"Qe'”‘
Zwerge zaubern so gut wie nie, da sie sich Um fir einen reibungslosen Ablauf des
ohne ihr Kettenhemd nackt fihlen. Also sowolt8piels zu sorgen, werden weitere Zahlenwerte
Zauberkunst als auch Elbengesang streichebéenétigt.

Lebensenergie
Die Lebensenergie ist gleich dem Starke-
wert des Charakters plus 2 und wird im LE-
p " I [/\ Kreis des Charakterbogens (rund um das Pen-
ersonliches tagramm) vermerkt. Dazu werden alle Ubrigen
Eintragungen, die Charakter verleihen: Felder mit Farbe ausgefillt. Hat der Charakter
beispielsweise 12 Punkte LE, so fiillt er alle
Name Kreise ab 13 beginnend bis 30 mit Filzschrei-
Wie lautet der Name, den ein neuer Chéer aus. Die verbleibenden Kreise von 1 bis 12
rakter fortan tragen soll? An und fiur sich dastellen ab nun seine LE-Punkte dar und zeigen
Allereinfachste, darum benétigen die Spielen, ob der Spielcharakter verletzt ist. Wahrend
fur diese Entscheidung immer wieder die medes Spiels werden verlorengegangene Punkte
ste Zeit. dort abgestrichen. Verheilte Wunden werden
PS: Auf dem Charakterbogen ist rechts vomit einem Radiergummi entfernt. Praktisch,
Namensfeld Platz, um das entsprechende Sygelle?
bol fir M&nnlein oder Weiblein einzutragen.
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Platzwert S’ranolav‘dau\sr&\s’rung
Dieser Wert legt die Sitzreihenfolge am ,Wir fihren Gutes im Schilde!"
Spieltisch fest und erleichtert das charakter- Jede neu erschaffene Spielfigur erhalt ko-
gerechte Ausfechten imaginarer Kdmpfe. Etenlos ihre personliche Standardausristung:
wird errechnet, indem man GeschicklichkelVaffen, Rustung, Beutel, Taschen, Rucksack
und Intelligenz addiert, denn wer gewandt, resowie schlichte, volkstypische Kleidung. Al-
aktionsschnell (G) und gewitzt (1) ist, kann ehdes weitere kann spater im Spiel kauflich er-
agieren. Der PW wird ebenfalls auf demvorben werden.
Charakterbogen festgehalten. Die Spieler neh- Die Wahl der Waffen: Je angefangener 5
men, mit dem niedrigsten PW beginnend, linkStarkepunkte verfiigt der Charakter tiber einen
vom Spielleiter Platz. Der Spieler mit denAusristungspunkt (also bis 5 einen, bis 10 zwei,
héchsten PW sitzt somit rechts vom SL. Bdiis 15 drei, ab 16 vier). Diese Punkte dirfen
gleichen Platzwerten entscheidet der Meisterach Belieben verteilt werden. Sie sind auf dem
der auch seine NSC in dieses Schema eino@harakterbogen rechts des Waffenankreuz-
net. feldes wiederzufinden. In der Regel gilt: W6
oder RS 2 = 1 Ausriistungspunkt, 2W6 oder
RS 4 = 2 Ausriistungspunkte.

Wichtiges
» Elben und Zauberer gebrauchen kein uned-
.',Iab & GOIC! les Metall.
Wie im richtigen Leben benétigen unseres  Elbenschwerter sind aus Hexenholz und ver-
Abenteurer Geld, dabei entspricht eine Kno- ursachen maximal W6 Trefferpunkte.
chenmark ganz grob dem Wert 1 DM (1 NT = Zu Bogen oder Armbrust gehéren natiirlich

10 SG =100 KM = 1.000 DT). die passenden Pfeile bzw. Bolzen!
* In den Rucksack (siehe Charakterbogen
Borse links unter dem HPR-Logo) kann der Spie-

Das Startkapital unserer angehenden Hel- ler hineinstopfen, was der gesunde Men-
den wird mit einem W6 ermittelt. Zuerst wird schenverstand zulaRt (also keine Standuhr).
fir NT gewidirfelt, dann fir SG, dann fur KM. Ist das Feld vollgeschrieben, gilt der Ruck-
Wer bis hier ein gutes Ergebnis erzielt hat, sollte sack als gefiillt.
sich noch nicht zu friih freuen, die Sache hat
noch einen Haken. Nun wird mit 2W6 fiir die
DT gewdrfelt. Aber wer Pech hat und 12 Kup-
fer erhalt, ist verschuldet. Das heifl3t: NT, SG
und KM werden mit negativen Vorzeichen ver-
sehen. Dem Abenteurer bleiben somit 12 Kup-
fermiinzen und ein Schuldschein bei einem
NSC des Meisters.
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Spielregeln

Laufen und Handeln
nach dem Motto,Gesagt — getan!”
Der Spieler umschreibt, was sein Charakter unternehmen soll.
Erhebt der Meister keine Einwande,
erfolgt sofort die Ausfiihrung.
Es gibt kein Zuriick!

Wﬁw‘felei

.Der W20 — des Helden Schicksal.” Die folgende Aufzahlung dient dem SL als
Der Ausgang vieler Handlungen der SpieEntscheidungshilfe, gegen welche Eigenschaft
charaktere ist ungewi3. So kann das Erklettegewdrfelt werden soll. Die geklammerten Ei-
eines Baumes auch mit einem Sturz und dgenschaften stellen Alternativen dar, die der SL
damit verbundenen Verletzungen enden. Wirerwenden kann, wenn er sie finhtiger halt:
fel und Eigenschaften losen diese und ahnti- Intelligenz Alchimie (K), Gesteinskunde,
che Fragen. Heilkunde (K), Himmelskunde, Mechanik,
Wie lauft das ab? Der Spieler sagt, was sein Orientierung, Pflanzenkunde, Menschen-
Charakter unternehmen soll: ,Ich kletter auf kenntnis (K), Rechnen, Sagenkunde, Schét-
den Baum." Der Meister bestimmt daraufhin, zen (G), Suchen, Tierkunde (K), Verstecken,
(ob Gberhaupt und) gegen welchen Wert (Ei- Weltkunde...
genschaft, LE... hier Geschick) der Spieler Courage Einschiichtern (I), Schweigen
wirfeln soll. Ausgefuhrt werden alle Wirfel-  (1)...
proben mit dem W20 (wenn dieser nicht vor Geschick Akrobatik, Beobachten (K),
handen ist, kdnnen alternativ 3W6 Verwendung Beutelschneiden, Fernkampf, Fesseln/Ent-
finden). Eine Wurfelprobe gelingt, wenn das fesseln, Horchen (K), Klettern, Nahkampf,
Waiirfelergebnis kleiner oder gleich dem zuvor Reiten, Riechen (K), Schleichen, Schwim-
festgelegten Wert ausfallt, und der Kletterer men (S), Springen (S), Tanzen (K), Tasten
sitzt im Baum. Ist das Ergebnis einer Wurfel- (K)...
probe dagegen groRer, so mi3lingt die Aktion Stérke Rudern (G), Saufen ...
und unser Held fallt — dazu spater. « Karma Diplomatie (I), Feilschen (I),
Mdochte ein Spielcharakter an Informatio- Magiekunde, Verfihren...
nen gelangen (durch Beobachten, Horchen,
Schétzen, Suchen...), kann der Spielleiter sich
dazu entscheiden, verdeckt hinter seinem Sicht-
schirm zu wirfeln. Warum? MiR3lingt die Pro-
be, kann der Spieler —wie im richtigen Leben —
nie sicher sein, ob er etwas tUbersehen, -hort...
hat.

12



Moc’ifikaﬁonen 77-\l<+|on5pel/\cle|

Auf einen Standard-Baunfwie immer der ,Die Ersten werden die Letzten sein.”
in Deiner Phantasie auch aussehen mag) zulmmer, wenn es im Verlauf des Spiels zu
klettern ist ein&tandard-AufgabéJm ein sol-  zeitkritischen Aktivitdten kommt (zumeist Ge-
chesDurchschnittsproblenzu 16sen, genlgt fechte mit Zauberstab und Schwert), kiindigt
eine normaleinmodifizierte Wirfelprobe der Spielleiter den Spielern die sogenannte

Soll einer der Recken hingegen etwfas Aktionsrunde an.
Rergewohnlichesollbringen, belegt der Mei-  Eine AR entspricht in etwa dem Zeitraum
ster den Wurf mit eineModifikation Er ver- von drei Sekunden und wird in zwei Bereiche
langt vom Spieler einegrleichtertenoderer- unterteilt: Laufen und Handeln. Gespielt wird
schwerten WurfDa wir méglichst vermeiden zuerst, von links nach rechts, die Bewegungs-
mdochten, Zahlenwerte miteinander auszutamnde und anschlieRend, von rechts nach links,
schen werden die Worte leicht, normal, schwelie Handlungsrunde. Daher der Name Aktions-
und sehr... verwendet: pendel.
» Sehr leicht (+10) ist...

... das bertihmte Scheunentor zu treffen. BeWegungsmncle

... ein unbewegtes Nahkampfziel (Baum). Erlaubt sind einzig reine Standortwechsel:

» Leicht (+5) ist... Gehen oder Laufen. Sonst nichts! Die maxi-
... das Klettern an einem Seil. male Distanz (Mensch = 3, Elb = 4, Zwerg =
... €s, ein pferdegroRes Ziel zu treffen.  2) ist auf dem Charakterbogen vermerkt, dabei
» Normal (+/-0) ist... entspricht 1 Zinnfigurenzentimeter etwa 1 m.
... jede Aktion, die einem durchschnittli-Nattrlich darf der Spieler die Strecke beliebig
chen Menschen gelingen sollte. (bis auf 0) verkirzen.
» Schwer (-5) ist...
... Klettern bei Regen oder Sturm. Handlungsrunde
... Schwimmen in starker Strémung. Nun beginnt die Reihe mit dem Charakter,

... ein Fernkampfziel kleiner als ein Tiger.der den hdchsten PW aufweist, der also zuletzt
... zu ké&mpfen, wenn man am Boden liegtaufen durfte. Der Spieler sagt, was sein Cha-
» Sehr schwer (-10) ist... rakter bewerkstelligen soll. Er darf alles tun
... Klettern bei Regen und Sturm. (aufstehen, sich biicken um etwas aufzuheben,
... Schwimmen in einem reiRenden FluR3. sein Schwert gebrauchen, einen Pfeil verschie-
... ein handtellergroBes Fernkampfziel. Ren, einen Zauber wirken, in der Nase bohren
oder nichts), wenn er will — nur nicht laufen!
Glickswivfe Die AR endet mit dem Spieler, dessen Charak-
Die mystische Gllickszahl fur HokusPokusger den niedrigsten PW aufweist.
Grunhornhelden ist die 13. M6chte oder muR3
sich jemand auf sein Gliick verlassen, mag dearifari
Meister eine Glicksprobe gestatten. Liegt das Zahlreiche Kleinigkeiten kénnen von den
Ergebnis des W20 (alternativ 3W6) bei maxi€harakteren ausgefihrt werden, ohne daR da-
mal 13, hat der Charakter Gluck, ansonstdir eine Wirfelprobe nétig wird: aufstehen, et-
Pech! was aufheben, ein Waffe ziehen, den Bogen
nehmen, einen Pfeil auflegen...
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Nahkampf Zaubern

Der Spieler sagt: ,Ich greife mit meinem Der Spieler muf? den Zauberspruch oder das
Schwert an.” Gelingt dem Spieler nun einElbenlied (siehe Charakterbogen) laut ausspre-
Wiirfelprobe gegen Geschick, so besagt diestaen (bzw. singen) und sollte dazugehdrige
daR man trotz aller Gegenwehr des AngegriGesten zumindest andeuten. Die obligatorische
fenen getroffen hat. Es versteht sich von selb¥trfelprobe (hier gegen Karma) zeigt, ob die
daf der Angegriffene versucht hat zu parieranhoffte Wirkung eintrifft. Die Wirkdauer ist
oder auszuweichen. Das geschieht ohne ruder Regel EN (3 — 5 Minuten). Die doppelte
wirfeln! Eigentlich ist gerade diese Gegenwelwirkung oder Dauer zu erzielen ist schwer, die
der Grund, warum ein Angriff Uberhaupt gedreifache sehr schwer...
waurfelt werden muf3. Nach jedem Versuch Magie zu wirken, ist

Letztendlich mul3 der Getroffene, je nacHiese zunachst verbraucht und kann am selben
verwendeter Waffe des Angreifers, TrefferTag nicht mehr angewandt werden, unabhén-
punkte hinnehmen. Unter TP versteht man dggg davon, ob die erhoffte Wirkung einsetzte
Wucht, die Starke bzw. die Gefahrlichkeit eieder nicht. Der Spruch wird auf dem Charakter-
nes Angriffes. Da ein Faustschlag selten so umegen abgestrichen (kleines Késtchen rechts
heilvoll wie ein Schwerthieb ist, werden dievom Zauberspruch. Siehe auch Erholung).
Trefferpunkte durch vorgegebene Wiirfel (sie-
he Charakterbogen) ermittelt. Falls der getrof-
fene Charakter eine Riistung tragt, werden die
erwirfelten TP des Angreifers um den Rust-
schutz (RS) des Getroffenen vermindert. l<+

PS: Ergibt TP — RS einen negativen WerKVaﬁa e
so ist dieser zu ignorieren! Schilde sind mit Ri- Einen schweren Gegenstand (etwa 100 kg)

stung gleichzusetzen. bewegt man (anheben, verschieben, ziehen...),
gelingt ein Wurf gegen Starke. GroReres wird
Fernkampf schwerer(200 kg) bzwsehr schwe(300 kg).

Der Spieler sagt: ,Ich schiel3e auf den...Packen mehrere gleichzeitig an, werden deren
Ein gelungener Wirfelwurf gegen Geschiclstarkewerte addiert und einer der Spieler wiir-
bedeutet, daB ein etwa menschengrof3es Zielfglt fir alle gegen diesen Gemeinschaftswert.
- 50%), welches sich innerhalb der gangigen Ein gelungener Starkewurf kann Tiren 6ff-
Distanz der Waffe (schieRen 50 m, werfen Ifen (wenn auch recht laut), einen
m) befindet, getroffen wurde. Ein weiter entArmdruckwettbewerb entscheiden (beide wur-
ferntes (maximal doppelte Distanz), ein halfeln, bis einer der Kontrahenten es nicht
verdecktes oder ein kleineres Zieldshwerer schafft).
zu treffen. PS: Ein mi3lungenes Tireneinrennen kostet

Die TP werden, ebenso wie beim Nahkampfy6 — 2 Punkte der Lebensenergie!
durch Wiirfeln ermittelt. Der RS des Getroffe-
nen wird subtrahiert.

PS: Getroffen oder nicht: Verschossene Pfei-
le, Bolzen... kann man mit viel Glick (8) in
brauchbarem Zustand wiederfinden.
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Lebehsehe%gie Erholung

Wurden im Spiel Trefferpunkte erzielt, wer- Verletzte Charaktere erhalten nach der
den diese, wie bereits erwahnt, um den Schitachtruhe von mindestens 6 Stunden Schlaf 1
der Riustung vermindert. Ist der RS der PanzZieE-Punkt zuriick (Radiergummi).
rung zu gering, um den Schaden vollstandig Abgesehen davon schdpft der Charakter
zu absorbieren, kommt es wohl oder (eher) Gtmlich magisch wieder aus dem \ollen. Er kann
zu einer mehr oder minder schweren Verlesich an alle zuvoverbrauchtenZauber erin-
zung, den Schadenspunkten. Diese werden marn und erhélt die Kraft, sie wieder zu gebrau-
auf dem Charakterbogen mit Bleistift von dechen (alle Abstriche ausradieren).

LE abgestrichen. Sinkt die Lebensenergie un-
ter 4, dann sinkt auch der Charakter —und zwAflagische Hilfe
bewulRtlos zu Boden. Fallt die LE auf Null, ist Sinkt die LE auf O oder darunter, ist der SC

der Charakter tot. oder NSC eigentlich tot. Aberzum Gliick gibt
es die ungeahnten Mdglichkeiten der Magie
Sturzschaden (Zauberspriche, Heiltrénke...). Eilt man sich

Fur den Fall aus 3 m Hohe wird W6, ausnd schafft es, die LE eines lebensgeféahrlich

6 m 2W6, aus 9 m 3W6... verwendet. Rustunerletzten innerhalb von EN wieder in den po-

gen wehren maximal 2 Punkte eines Sturzitiven Bereich zu bringen, so ist er gerettet.

schadens ab, einerlei aus welchem Material $& die Sanduhr des Lebens jedoch endgiiltig

bestehen. abgelaufen, ist auch ein Zauberer mit seinem
Latein am Ende.

Und nun viel SpaR...

15
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Alle Preise gelten lediglich als Richtschnur.

Auf einem landlichen Markt kann es schwieriger sein,
ein ausgefallenes Schmuckstiick zu erwerben als in der Stadt.

Federvieh hingegen wird in der Stadt teurer sein als auf landlichem Gehdft.

Ma wk’rpla’rz

Markt

Amulett, Silber, Gold
Dietrich, Satz
Angelhaken mit Schnur
Beutel, Leder

Decke, Wolle

Fackel, 1 h
Feldflasche, 1 Liter
Fernrohr, Teleskop
Feuerstein & Stahl
Fischnetz

Gift je W6

Heiltrank je W6 LE
Hut, Filz

Kamm

Kerze, 2 h

Kleidung, schlicht RS 0
Mantel

Messer

Ring, Silber, Gold
Rucksack

Schlafsack

Seife

Seil, Hanf 10 m
Spiegel, klein aus Glas
Stiefel

Verbandszeug

Wagen, Zweispanner

KM  Wasserschlauch
30, 300 Wuirfel, 3W6
150 Wirfel, W20
4 Zelt, 4 Personen
10
40 Schreibwaren
1 Buch
25 Feder, Tinte & Pergament
300 Siegelwachs
10
40 Tiere
500 Esel
1000 Hund
25 Pferd
25 Taube
1 Tontaube, nur im Paar
100
75 Essen
10 Brot mit Kase oder Wurst
10, 100 Eintopf
60 Fleisch, Fisch, Huhn
200 Omelett
5 Salzschlangen
50 SiRholz
200Verpflegung pro Tag
80
20 Trinken
700Bier, Humpen

15

20
150

KM
500
45
10

KM
150
25-200
500

30

KM
Y2
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Kaktusschnaps
Kaffee, Tasse

Met

Milch

Nektar

Obstsaft

Portwein, Glas
Schnaps, Barenfang
Tee, Kannchen
Wasser

Wein, ¥z Liter
Wiirzbier, Humpen
Wirzwein, %2 Liter

Ubernachtung
Bad
Doppelzimmer
Einzelzimmer
Schlafsaal

Rustung & Schild
Lederristung, RS 2
Niete o. Kette, RS 4
Faustschild, RS 2
Rundschild, RS 4

Nahkampfwaffen
Dolch

4 Hexenholzdolch
3 Hexenholzschwert
1 Obsidiandolch
Y%  Schlitzohr
20 Speer
2 Langschwert
1 Messer
2Morgenstern
1 Zweihandschwert
Y10 Zerschmetterling
1
1 Fernkampfwaffen
2 Armbrust e
Elbenbogen ¢
KM  Kurzbogen ¢
2 Langbogen
3 Schleuder ¢
2
1

Wurfaxt
Wurfmesser
Wurfspeer
KM  Armbrustbolzen, je
200 Dolchscheide
600 Kocher
100 Pfell, je

200 Schwertscheide
» 20 Geschosse inklusive
KM
80

400
1000
800
700
120
350
25
300
500
700

KM

400
500
200
350
50

120
50
80

25
30

60

17
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Wie bereits eingangs erwahnt:
HokusPokus Grinhorist die vereinfachte Version
unseres Fantasy-Rollenspiel RegelwetkekusPokus Regenbogen

HPR bietet dem fortgeschrittenen Spieler
auf etwa 210 Seiten (DIN B5)
erweiterte Regeln.

Als da waren:
zahlreiche Fertigkeiten
(Schwimmen, Klettern, Springen...),
differenziertere Arten der Magieanwendung
(HokusPokus, Hexenfliiche, Koboldschabernack, Wunder...)
sowie die Weltbeschreibung Arcoris mit ihren Gottern, ihrer typischen Flora
(Helfpflasterbaum, Eskimoos, Hauspilz...)
und Fauna
(Nikolaus, Salzschlange, Wollmilchsau, Dinnpfiff, SpaRvogel...),
weiteren Rassen
(Elfen, Kobolde, Riedlinge...)
und Volkern
(Mareehm, Naoos, Siernapaj, Nene'Ad...).
Zu guter Letzt sollte man die wirklich netten Zeichnungen der
Ideenschmiede Paul & Paul nicht unerwéhnt lassen.

www.HokusPokus-Regenbogen.de

HokusPokus Regenbogen ist als PDF auf CD-ROM erhaltlich.

... mégen die Wirfel ewig rollen.
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