SCHLUSSEL ZU DEN WELTEN

Einfithrung

Keys RPG ist ein Spiel, welches du in drei
unterschiedlichen Komplexititsgraden und in
unterschiedlichen Welten spielen kannst. Bist du
mutig genug, mit einem unbekannten, magischen
Schlissel den Ubertritt in eine fremde Welt zu
wagen?

Konstanten

Es gibt welteniibergreifend ein paar Dinge, die
gleich sind. Dazu zihlen die Religion ,,die Drei®,
gewisse Gilden sowie Interessensgemeinschaften.

Schliisselstaub

Man sagt, dass gewdhnlicher Staub die magische
Kraft der Schliissel aufnehmen kann. In jeder Welt
konnen die Spielcharaktere (SC) diese Kraft als
cinzigartige Fahigkeit auf unterschiedliche Weise
nutzen.

DER CHARAKTERBOGEN

Dies ist quasi der Personalausweis deines SC. Auf
ihm wird der Name, das Volk, die Sprache und
vieles Weitere festgehalten.

Die Lebensenergie

Die Lebensenergie des SC wird in Korper und Geist
aufgeteilt. Diese wiederum bestehen jeweils aus
Trefferpunkten und einem Rettungswert. Die
Trefferpunkte zeigen an, inwieweit der SC noch
handlungsfahig ist. Der Rettungswert definiert die
Schwierigkeit fiir Gegner, den SC zu treffen und
witd fiir Rettungswiife verwendet.

Minus- und Plusbereich der
Trefferpunkte (TP)

Du kannst das Maximum der TP im Plus- und
Minusbereich der TP haben. (Bezspiel: 14 TP bedeuten,
dass Trefferpunkte von 14 bis -14 maglich sind.) Der SC
hat den vollen Rettungswert, wenn die TP im
Plusbereich sind. Bei TP im Minusbereich wird er
halbiert.

Attribute

Attribute bilden bei deinem SC die Basis seiner
Kompetenzen. Sie sind in sechs Kategorien
aufgeteilt, welche fur die Berechnung der
Fertigkeiten gebraucht werden.

Fertigkeiten und Spezialisierungen

Die Fertigkeiten werden aus den Attributen
generiert und mit Erfahrungspunkten gesteigert. Sie
stellen das generelle Kénnen eines SC dar. Die
Spezialisierungen geben an, in welchen Beteichen
besondere Stirken vorhanden sind.

Fihigkeiten und Michte

Das Volk, die Kultur oder spezielle Eigenschaften
konnen dem SC einzigartige Fihigkeiten/Machte
vetleihen. Dies wird fir eine bessere Ubersicht
separat im Charakterbogen aufgelistet.

Titel

Durch besondere Handlungen deines SC kénnen
positive, neutrale oder negative Titel verlichen
werden. Sie kénnen von dir und der SL eingesetzt
werden, um Vorteile oder Nachteile zu erhalten.

Kleidung, Gepick und Vermégen

Es ist wichtig, den Besitz des SC festzuhalten und
stets zu aktualisieren. Dafiir gibt es je spezielle
Bereiche auf dem Charakterbogen.
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REGELN
Proben

Immer dann, wenn eine nicht alltigliche Handlung
mit offenem Ausgang durchgefithrt wird, muss fir
den SC cine Probe absolviert werden. Du wiirfelst
2W10 und addierst passende Fertigkeiten oder
Spezialisierungen. Ist dieser Wert gleich oder hoher
als eine von der SL vorgegebene Schwierigkeit, bist
du erfolgreich. Wiirfelst du unter oder gleich dem
Patzerwert (meistens 2), dann geht die Handlung
furchtbar schief!

Wenn du mindestens 3/6/9/12 Punkte tber der
Schwierigkeit bist, hast du 1/2/3/4 Steigerungen.
Diese bilden deinen tibermissigen Erfolg ab und du
erhilst dadurch etwas zusitzlich. (Beispiel: ein Gegner
erleidet in einem Kampf pro Steigerung einen weiteren

Schaden.)

Auf eine Probe kannst du maximal zwei
Etleichterungen und Erschwernisse bekommen.
Erleichterungen und Erschwernisse heben sich
gegenseitig auf. (Beispiel: 2 Erleichternngen und 1
Erschwernis ergeben 1 Erleichterung) Du whurfelst je
Erleichterung oder Erschwernis einen Wiirfel mehr,
die beiden hochsten/tiefsten zihlen dann.

Misst du dich mit einem Wesen auBlethalb eines
Kampfes, macht ihr beide eine Probe und das
Wesen mit dem hochsten Wert gewinnt. Die SL
kann je nach Situation eine Schwierigkeit fiir diesen
Wettstreit festlegen, die alle Beteiligten mindestens
erreichen miissen.

Rettungswerte und Rettungswiirfe

Manchmal musst du einen Rettungswurf fiir deinen
SC absolvieren, um negativen Dingen zu
entkommen. Witfle dabei unter den Wert des
passenden Rettungswertes (Korper/Geist). Ist er
gleich oder iiber dem Rettungswert, hat dein SC
Pech. Der Rettungswert gibt auch die Schwierigkeit
fiur ein Wesen an, wenn es eine Handlung gegen
dich richtet. Je nach Situation wird dann noch deine
Ristung, deine Immunitit, deine Fassung oder
deine Magieresistenz addiert.

Jemandem helfen

Thr kénnt Wesen helfen, in dem ihr eine passende
Probe macht. Falls die Probe gelingt, bekommt das
Wesen eine Erleichterung fiir die eigene Probe.

Regeneration
Wenn der SC sich erholt, regeneriert er
Trefferpunkte und  Schliisselstaub. TP im

Minusbereich werden bei einer Erholung zuerst auf
0 zurtck gesetzt. Danach erholt der SC bei Kérper-
TP immer den Wert des Ausdauer-Attributes, bei
den Geist-TP den des Charisma-Attributes
(Attribut-Werte im Minusbereich werden ignoriert).
Je nachdem, wie erholsam dies war, regeneriert der
SC  unterschiedlich  viel ~ (schlecht W4/
durchschnittlich W6/ gut W8). Die Regeneration
kann in TP und Staub aufgeteilt werden.

Pakte

Ihr habt Paktwiirfel (W6) als gemeinsame
Ressource, um der SL zwei Vorschlige zu machen
und damit negative Konsequenzen zu vermeiden.
Dabei gibt es zwei Paktarten:

Pakt-Konsequenzen: Vorschlige, wie ihr eine
misslungene Probe mit negativen Konsequenzen
trotzdem bewiltigt. Bei SL-Einwilligung den
Paktwiirfel werfen und dem Total des SC
hinzuaddieren. Bei Erfolg greift der Vorschlag, bei
Missetfolg patzt ihr.

Pakt-Heilung: Vorschlige fiir negative Titel. Bei
SC-Einwilligung werft ihr den Paktwurfel und
regenetiert sofort die erwiirfelte Anzahl TP.

KAMPF
Ablauf

Kimpfe finden in Zonen statt. Diese symbolisieren,
wo sich die Wesen befinden. Sind alle relativ nah
beicinander, befinden sie sich in einer Zone.
Entfernen sich Wesen, sind sie in einer anderen
Zone.

Die Zeit ist bei einem Kampf verlangsamt und ihr
spielt in Kampfrunden. Die Zeiteinheit einer
Kampfrunde entspricht etwa 6-10 Sekunden.

Alle nehmen sich bei Kampfanfang eine Spiclkarte,
wirfeln 1W10 und legen diese auf ihre Karte.
Danach werden die Karten in einer Reihe von Links
nach Rechts anhand absteigender Wiirfel sortiert.
Die Initiative wird auf den Whrfel addiert. Bei
Gleichstand entscheidet die jeweilige Seite (SC/SL),
wer zuerst an der Reihe ist, bei Gleichstand von SL
und SC hat der SC Vorrang, Entfernt danach die
Wirfel. Diese Kartenleiste heisst Initiativleiste.
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“Linitiative

Auf der Initiativleiste ist ersichtlich, wer zuerst an
der Reihe ist (vL.n.r.). Ist jemand an der Reihe, kann
der SC eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

Bewegungsaktion: Das Wesen bewegt sich in eine
andere Zone, ggf. ist eine Probe fillig.

Verteidigungsaktion: Das Wesen wehrt sich,
Angreifende erhalten eine Erschwernis.

Ausriistungsaktion: Ausristung (z.B. Heiltrank)
wird eingesetzt oder die Waffe wird gewechselt.

Vorteilsaktion: Die aktuelle Umgebung wird nach
cinem Vorteil abgesucht und dieser eingesetzt.

Fertigkeitsaktion: Eine Fertigkeit wird eingesetzt
(z.B. Nahkampf, Klettern oder Magie)

Hat das letzte Wesen in der Initiativleiste gehandelt,
fingt eine neue Kampfrunde an und es startet
wieder links.

SCHADEN UND _
HANDLUNGSUNFAHIGKEIT

Schaden geht entweder auf die Kérper- oder Geist-
Trefferpunkte, je nachdem, ob es physischer oder
geistiger Schaden ist. Erreichen die aktuellen
Trefferpunkte das Maximum im Minusbereich, ist
das Wesen handlungsunfihig und erleidet eine
Beeintrichtigung der 3. Stufe. Uberlebt mindestens
ein SC einen Kampf, dirfen handlungsunfihige SC
1W4 werfen, bei 1-3 regenerieren sie diesen Wert,
bei einer 4 sind sie dauerhaft handlungsunfihig,

Allgemeine Schadensgréf3en

Allgemeine Schadensgréflen existieren in klein
(W4), durchschnittlich (W6) und groff (WS8).
Dementsprechend verursachen auch die meisten
Waffen in diesen GroBenkategorien Schaden (es

existieren Modifikatoren anhand der Seltenheit der
Waffe).
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