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] Armclrij cken

Beim Armdriicken werden vergleichende Proben auf Kraft durchgefthrt. Wer eine Probe
gewinnt, verandert die Armstellung um eine Position zu seinen Gunsten (siehe unten).
Der Unterlegene darf jedoch gegenhalten, indem er mehrere Wiirfel addiert. Pro zusatzlichem
Wiirfel verliert er allerdings einen Physispunkt und einen Wurfel fur die nachste Probe.

Wichtig: Der Einsatz von ,Rettungswiirfeln® kann die Niederlage in der aktuellen Runde nicht
in einen Sieg umwandeln, man kann lediglich
bewirken, dass die momentane  Armstellung
unveréndert bleibt. Gleichstand

Insgesamt sind sieben Positionen maglich: Sieg - Vorteil Nachteil
Uberlegenheit - Vorteil - Gleichstand - Nachteil -
Unterlegenheit - Niederlage.

Gleiche diirfen addiert werden oder sie veréandern die

e ) berle t’,n!‘u‘:{t Untcrh:gcn]'lcit
Armstellung um mehrere Positionen. Uberleg

Beispiel: Eike wiirfelt 7,7,7: Er kann nun mit 7, 14 oder 21 driicken - es ist auch méglich, mit 7 zu beginnen und
dann zu erhéhen, wenn der Gegner kréftiger driickt. Sein Gegner Bram wiirfelt 9. Eike gewinnt mit 14 und da er
noch eine 7 (ibrig hat, veréndert er die Armstellung um zwei Positionen zu seinen Gunsten.

2 Bogenschieﬁen

Hier gibt es mehrere Zielscheiben, so dass pro Durchgang entsprechend viele Schitzen gleichzeitig antreten
kénnen. Die Zielscheiben werden in zunehmend groRerer Distanz aufgestellt, zunachst bei 30, dann bei 50, 70,
100 und 150 Meter.

Pro Schussdistanz darf jeder dreimal schieBen (Bogen - Gleiche und Folgen koénnen addiert werden;
Kaskadenwiirfe: die erste Runde wird komplett zuende gewlirfelt, also gezielt, in der zweiten Kampfphase darf
noch einmal gewurfelt werden, dann wird nach dem ersten Wurf direkt geschossen).

Ein Treffer im AuBenring bringt 1 Punkt, im mittleren Ring 3 Punkte und im Zentrum 5 Punkte. Um
weiterzukommen, sind in jeder Runde mindestens flinf Punkte zu erzielen. Fir die Gesamtwertung werden die
Punkte zunéchst mit der Runde multipliziert und dann addiert, d.h., Punkte werden in Runde 1 einfach gewertet,
in Runde 2 zweifach, in Runde 3 dreifach, in Runde 4 vierfach und in Runde 5 flinffach.

Die folgende Tabelle zeigt die jeweils geltenden Mindestwerte an, nach denen sich ermitteln I&sst, wie gut ein
Schitze getroffen hat. Zu jedem Mindestwert ist bei jedem Durchgang noch das Ergebnis von 1W8 zu addieren,
was fiir Unwégbarkeiten, wie z.B. Windverhéltnisse steht. Ich habe dieses Ergebnis bereits vorab ermittelt
(Werte in Klammern hinter Entfernung). Wenn die Helden antreten, kann der Meister die ermittelten Werte
verwenden oder selbst noch einmal wiirfeln.

Treffer - Distanz 30 m (+6) 50m (+2) 70m (+8) 100 m (+5) 150 m (+5)
Zielscheibe 10 (16) 12 (14) 14 (22) 17 (22) 22 (27)
Aulenring 13 (19) 15 (17) 17 (25) 20 (25) 25 (30)
Mittelring 18 (24) 20 (22) 22 (30) 25 (30) 30 (35)
Zentrum 33 (39) 35 (37) 37 (45) 40 (45) 45 (50)
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% Eierknacken

Beim Eierknacken missen die Teilnehmer versuchen, mit einem kleinen Stein Eier zu
treffen, die aufrecht auf einem Baumstumpf stehen. Dazu werden die Eier in Metallringe
gesetzt. Jeder Werfer hat fiinf Versuche, und jedes Ei, dessen Schale nach dem Wurf
,angeknackst" ist, zahlt einen Punkt. /
Pro Wurf ist eine Probe auf Fingerfertigkeit abzulegen, bei der der Werfende einen zuséatzlichen Wiirfel
verwenden darf (maximal sechs). Aus Gleichen und Folgen kann eine Wiirfelgruppe gebildet werden (bis zur
Hohe des Eigenschaftswerts). Gleiche erhohen aulferdem das Ergebnis jedes Gleichenwdrfels um die
Gleichenzahl.

Es gilt: Die Hohe des Ergebnisses bestimmt, ob und wie stark ein Ei getroffen wird. Kann eine Wurfelgruppe
gebildet werden, so wird durch jeden Wrfel ein Ei getroffen und das jeweilige Ergebnis legt die Starke des
Treffers fest.

Beispiel: Bei einer Fingerfertigkeitsprobe von 5,7,11,11,12 lasst sich mit 11,11,12 eine Wiirfelgruppe bilden, die
drei Eier trifft. Die Trefferstérke liegt bei 13 (11+2 Gleiche), 13 (dto.) und 12. Ein Ergebnis von 5,5,6,7,7 bildet
zwar eine Fiinferwiirfelgruppe, doch nur die zwei 5er und die zwei 7er treffen; die 5er treffen auch nur deshalb,
weil sie zwei Gleiche sind und daher die 5er zu 7er werden. Mit 8,9,9,9, 10 erzielt man fiinf Treffer, davon einmal
8, einmal 10 und dreimal 12 (9+3).

Um Uberhaupt ein Ei zu treffen, muss das Ergebnis mindestens bei 7 liegen. Dann wiirfelt der Meister fur jedes
getroffene Ei mit 2W12, Gleiche werden addiert. Nur dann, wenn die Trefferstarke (also die FF-Probe des
Werfenden) hoher ist, als die Ei-Probe des Meisters, wurde das Ei geknackt. Ansonsten wurde es nur getroffen,
ohne die Schale zu beschadigen.

4 Faustkampmc

Beim Faustkampf werden Proben auf die Basis-Kampfkunst abgelegt. Rustung darf nicht getragen werden.
Ein K&mpfer gewinnt, wenn sein Gegner aufgibt oder nicht mehr kampfen kann.
Zum Kampfablauf vgl. Kapitel 5, Kampf, S. 30 ff. Hier die wichtigsten Regeln kurz zusammengefasst:

Fuhre synchron mit den anderen Kampfern Deinen Kaskadenwurf durch, d.h. jeder wirft seine Wirfel einmal, prift und wirft erst dann
zusammen mit den anderen erneut. Versuche, Gleiche und Folgen zu bilden. Gleiche sind besser. Wenn Du mit Deinem Ergebnis
zufrieden bist, kannst Du ansagen, dass Du initiativ werden willst. Dann missen alle anderen Kampfer das Wiirfeln stoppen.

Wenn Du angreifst, kannst Du mit allen Wiirfeln Deiner Wiirfelgruppe (Gleiche und Folgen) angreifen. Jeder Wiirfel stellt ein eigenes
Angriffsmandver dar. Wenn Du Gleiche hast, erhéht sich ihr Wert (nur fir den Kampf, nicht flir die Bildung der Wirfelgruppe!) um die
Anzahl der Gleichenwiirfel (aus 12,12 wird 14,14, aus 10,10,10 wird 13,13,13). Tipp: Greife zun&chst nur mit Gleichen an und setze
Folgen erst ein, wenn Dein Gegner alle Gleichenangriffe abwehren kann.

Als Verteidiger musst Du alle Angriffsmandver des Angreifers abwehren, wenn Du einen Treffer vermeiden willst. Du kannst Gleiche
addieren, um mehrere Angriffe des Gegners abzuwehren, wenn die Gleichensumme mindestens so hoch ist wie die Summe dieser
Angriffe. Reicht Deine Wiirfelgruppe nicht aus, um alle Angriffe abzuwehren, darfst Du Rettungswiirfel einsetzen (Wirfel auRerhalb
der Wiirfelgruppe). Pro Rettungswiirfel verlierst Du in der n&chsten Kampfphase einen Wiirfel.

Gelingt Deine Abwehr ohne Rettungswiirfel, kannst Du einen Konterangriff starten, wenn Du noch Wirfel in Deiner Wiirfelgruppe tbrig
hast. Der Angreifer wird dann zum Verteidiger und muss mit seinen verbliebenen Wirfeln auskommen, meist sind das nur
Rettungswiirfel.

Kann der Verteidiger mindestens einen Angriff nicht abwehren, erzielst Du einen Treffer. Du kannst ALLE Gleiche und noch nicht

verwendete Folgen einsetzen, um die Anzahl der Schadenswiirfel zu erhéhen. Der Schadenswurf ist ein Einzelwurf.

Die Trefferstarke ergibt sich aus der Hohe der Schadenswiirfel (Jeder Wiirfel wird gewertet):
Schadenswirfel 1-10 11-20 21+
Trefferstarke leicht schwer kritisch

Gleiche dirfen addiert werden

4.
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5 Kundok

Beim Kundok-Spiel treten drei ,Jager gegen ,das Vieh* an. Die Jager sitzen nebeneinander, das Vieh ihnen
gegenuber. Ziel ist es, dass die Jager das Vieh vom Stuhl hauen oder aber das Vieh alle Jager. Ein
Jagermeister” leitet das Spiel, d.h. er wirft einen Wurfel oder dreht ein Rad (&hnlich einem Gliicksrad) und sagt
die Runde an: Bei einem Wirfel bedeutet 1 Links, 2 Rechts, 3 Mitte, 4 und 5 Stille und 6 Rabatz. Bei ,Stille” darf
niemand etwas tun, bei allen anderen Ergebnissen mussen das Vieh und der jeweilige Jager versuchen, sich
gegenseitig auf Nase oder Wange zu hauen. ,Links®, ,Rechts* und ,Mitte” bezeichnet den jeweiligen Jager (aus
Sicht der Jager) und bei Rabatz sind alle drei Jager und das Vieh am Zug.

Nach der Ansage durch den Jagermeister [die Zuschauer grolen Ubrigens sehr gerne die Ansage mit],
absolvieren alle Spieler eine Witzprobe als Einzelwurf. Diese gibt an, wie schnell sie verstehen, ob sie am Zug
sind, bzw. wer ihr Gegner ist. Dabei wird ausnahmsweise jeder Wurfel gewertet und zunéchst zahlt nur die
Anzahl: Alle erfolgreichen (4+) und alle erfolglosen (1-3) Wurfel werden gezéhlt [Patzer (1) zahlen doppelt]. Ist
die Anzahl erfolgreicher Wrfel héher, handelt der Spieler so wie er sollte, ist die Anzahl erfolgloser Wiirfel
hoher, macht er einen Fehler. Ist die Anzahl erfolgreicher und erfolgloser Wiirfel gleich, macht der Charakter in
dieser Runde gar nichts.

Ein Fehler heil3t: Jager, die nicht an der Reihe sind, hauen zu, Jager, die an der Reihe sind, tun nichts; das Vieh
trifft den Falschen (wer das ist, wird zuféllig ermittelt). Achtung: Ein Fehler wird bestraft! Der Gegner darf am
Ende der Runde einen Gratisschlag gegen denjenigen ausfiihren, der einen Fehler gemacht hat; dies ist dann
eine Probe auf Basis-Kampfkunst, allerdings als Kaskadenwurf. AuBerdem kann ein Fehler niemals zum Sieg
fihren, auch wenn der unrechtméafig Getroffene vom Stuhl fallt.

Nun bestimmt die Witzprobe auch noch, in welcher Reihenfolge die Spieler zuhauen dlrfen. Auch hier ist die
Wiirfelanzahl entscheidend, d.h. ein Spieler mit 3 erfolglosen Wiirfeln handelt schneller als ein Spieler mit 2
erfolgreichen. Bei gleicher Wirfelanzahl entscheidet das hohere Ergebnis; ist auch das gleich, schlagen sie
gleichzeitig zu. Jeder der zuhaut - egal, ob berechtigt oder nicht -, legt nun eine Basis-Kampfkunstprobe ab,
ebenfalls als Einzelwurf. Bei einem Erfolg (4+) wird der Gegner getroffen und erleidet Treffer. Anzahl und
Schwere ergibt sich aus dem Schadenswurf des ,Schlagers®.

Wichtig: Ein getroffener Kundok-Spieler darf denjenigen, der ihn getroffen hat, nicht mehr schlagen!

Wann wird nun ein Spieler vom Stuhl gehauen? Ein Spieler kann auf zwei Arten vom Stuhl fallen:
1. Er verliert in seinen Lebenskreisen das letzte aulere Segment.
2. Er verliert durch einen einzigen Schlag mindestens 5 Lebenskreissegmente.

Sonderfall Rabatz: Alle Jager schlagen auf das Vieh ein. Das Vieh wird nur dann vom Stuhl gehauen, wenn der
Schlag eines einzelnen Jégers mindestens 5 Lebenskreissegmente kostet oder das Vieh sein letztes dulieres
Segment verliert. Wenn das Vieh an der Reihe ist, muss es alle Jager treffen. Dies gelingt, wenn es mit seiner
Angriffsprobe auf Basis-Kampfkunst eine Wiirfelgruppe bilden kann; pro Wiirfel der Gruppe kann es einen
Gegner angreifen. Uberzéhlige kénnen zur Erhéhung der Schadenswiirfel eingesetzt werden.

Anmerkung: Belohnt wird der Sieger Ublicherweise und gerne mit Bier. Statt ,Kundok® wird das Spiel manchmal
auch ,Rabatz* oder ,Jagerbier* genannt.
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6 Rolandritt

Beim Rolandritt reiten die Teilnehmer auf eine holzerne Figur zu, die auf einem
drehbaren Gestell angebracht ist. Der Roland hat zwei zur Seite gestreckte ,Arme®, an
einem davon ist ein Schild, am anderen ein Sack mit Asche oder Stroh befestigt. Die
Ritter erzielen Punkte, wenn sie den Schild, sie verlieren Punkte, wenn sie vom
herumwirbelnden Sack getroffen werden, der sie vielleicht mit Asche beschmutzt oder schlimmstenfalls sogar
vom Pferd wirft.

Jeder Reiter legt pro Rolandritt folgende Proben ab:
- Reiten, bestimmt die maximale Wiirfelzahl fur die Stangenwaffenprobe (Gleiche diirfen addiert werden),
- Stangenwaffe, bestimmt Trefferglte und Siegpunkte (jede Gleiche erhoht das Gesamtergebnis um 1),
- Reiten, bestimmt, ob der Reiter vom Sack getroffen wird.

Die Tabellen zeigen die drei Proben und ihre Wirkungen:

Reiten (Siebwurf) Stangenwaffe (Kaskadenwurf) Reiten (Einzelwurf)

Probe | Wirfelzahl Probe Wirkung SP Probe Wirkung SP
L1! 0 (2leV) L1! verkantet und gesttirzt: 2sV 0 L1! schwer gestirzt: 2 schwere 3

1! 0 (11eV) 1! verkantet: 1sV 0 i Verletzungen (sV)

2-3 0 2-3 Roland verfehlt 0 1! gestirzt; 1sV -3
4-6 1 4-6 Roland gestreift 0 2.3 Sacktreffer: in Asche vom Pferd 3
7-10 2 7-10 Roland getroffen 1 geworfen

11-15 3 11-15 Roland kunstvoll getroffen 2 46 Sacktreffer: 2
16-30 4 16+ Roland perfekt getroffen 3 mit Asche bedeckt

31-59 5 pro zusatzl. Wiirfel der Wiirfelgruppe 1 7-10 Sacktreffer -1
60+ 6 (max. Verdopplung der SP méglich) 11+ ausgewichen +/-0

Zur Klarstellung: Die erste Reitenprobe bestimmt die Maximalzahl der einsetzbaren Wiarfel fur die
Stangenwaffenprobe. Es ist nicht mdglich, die regular zur Verfligung stehenden Wiirfel zu erhdhen.

Gleiche und Folgen bei der Stangenwaffenprobe bilden eine Wirfelgruppe. Zwar erhoht jeder Gleichenwurfel
das Ergebnis um 1, doch nur jeder zusatzliche Wiirfel erhoht die Siegpunkte um 1. Durch diese Erhdhung
kénnen die ergebnisabhangigen Siegpunkte dieser Runde maximal verdoppelt werden, das heif}t, es konnen
hochstens sechs Siegpunkte pro Antritt gewonnen werden.

7 Steinweitwurf

Hier ist ein grofer, etwa 80 kg schwerer Stein mdglichst weit zu werfen oder zu stoRen. Wer antritt, legt zwei
Siebwurfproben auf Kraft ab. Die erste Probe ermittelt, ob es iberhaupt gelingt, den Stein anzuheben. Dazu
muss die Probe mindestens mit 16 gelingen. Der Charakter darf Folgen und Gleiche (bis zu seinem aktuellen
Wert) bilden, denn nur mit den Wrfeln der bei dieser Probe gebildeten Wurfelgruppe darf er die zweite
Kraftprobe flir den Steinstol} absolvieren. Auch bei der zweiten Probe konnen Gleiche addiert werden.

Ergebnisse und Auswirkungen der 1. und 2. Kraftprobe:

Probe Auswirkung Probe Auswirkung
L1] Stein  quetscht FuB  oder Hand: L1] Stein fallt auf Kopf: Schadenswurf mit 5W20
" | Schadenswurf mit 3W12 '
11 | Sturz: Schadenswurf mit 3W8 1! | Sturz mit Stein: Schadenswurf mit 3W20
2-3 | Stein bewegt sich nicht 2-3 | Stein fallt herab
4-6 | Stein rollt zur Seite 4+ | Stein fliegt Ergebnis * 10 cm weit
7-10 | Stein etwa kniehoch angehoben . . . e o :
11-15 | Stein etwa hiifthoch angehoben Ez fglgr?]n. Jeder Folgewdrfel erhoht die StoRweite
16+ | Stein Uber Kopf gehoben '
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8 fStebxxﬂauF

Der Stelzenlauf verlangt Proben auf Akrobatik und zu Beginn noch eine Reaktionsprobe.
Zunachst nimmt jeder Stelzenlaufer seine Startposition ein, was eine erste Akrobatikprobe
erfordert, die mit 4+ gelingen muss. Wenn diese misslingt, fallt der Laufer von seinen Stelzen und
muss die erste Laufrunde aussetzen. o
Dann erfolgt das Startsignal: Alle Laufer legen eine Reaktionsprobe als Einzelwurf ab, deren Ergebnis
bestimmt, mit wie vielen Wiirfeln die direkt anschlieBende erste Akrobatikprobe durchgeflinrt werden darf:

Ergebnis L1! 1! 2-3 4-6 7-10 11-15 16-30 31-59 60+
Wiirfel Sturz* | Fehlistart™ 1W6 W 2W 3w 4w 5W 6w
*Sturz: Schadenswurf mit 2W6 und 1. Runde aussetzen; **Fehlistart: zuriicklaufen, das heiRt: 1. Runde aussetzen

Der Laufer darf die in der Tabelle angegebene Wurfelanzahl auch dann verwenden, wenn ihm regular eigentlich
weniger Wiirfel zur Verfiigung stehen. Dies belohnt die entsprechend gute Reaktion beim Start.

Beim eigentlichen Wettlauf missen die Laufer nun auf ihren Stelzen Uber eine Wiese eilen und gegen eine am
Ziel aufgehangte Kuhglocke schlagen. Je nach Entfernung sollte der Meister hier entsprechend viele Akrobatik-
Proben fordern, eine gut spielbare Anzahl sind sieben Proben.

Anmerkung: Zur Darstellung des Rennverlaufs eignet sich das Verfolgungstableau. Die dort angegebenen
Meterangaben gelten allerdings nicht. Die Abstandsstufen veranschaulichen hier lediglich den Rennverlauf.

Der Teilnehmer mit dem hdchsten Ergebnis wird auf die | gesetzt. Wer das gleiche Ergebnis erzielt, landet
ebenfalls auf der |, wer sich lediglich innerhalb der gleichen Geschwindigkeitsstufe befindet, landet auf der I,
alle anderen werden entsprechend viele Felder nach links platziert, wie sie Geschwindigkeitsstufen unter dem
Flhrenden liegen.

Danach legt jeder Stelzenlaufer in jeder Runde eine Akrobatikprobe als Einzelwurf ab (nun mit den ihm regular
zur Verfligung stehenden Wirfeln). Der Fiihrende bestimmt das Referenztempo. Alle innerhalb der gleichen
Geschwindigkeitsstufe bleiben auf dem Tableau unverandert. Bei einer niedrigeren Geschwindigkeitsstufe
wandert der Laufer entsprechend viele Spalten nach links, bei einer hdheren nach rechts. Sieger ist derjenige,
der bei der letzten Probe am weitesten vorn liegt. Sind dies mehrere, gilt das héhere Ergebnis der letzten Probe.

9 WWOSSCH

Auf einem in etwa 1 Meter Hohe aufgebockten Baumstamm treten zwei Kontrahenten gegeneinander an und
versuchen, sich gegenseitig herunterzustoen. Dazu halt jeder eine zwei Meter lange Holzstange in Handen.
Wer sich langer auf dem Baumstamm halten kann, erhélt einen Punkt. Nach jeder Runde - also nach jedem
Abgang eines Wettkdmpfers — muss jeder einen Weinbecher in einem Zug leeren.

Pro Runde findet eine vergleichende Probe auf Akrobatik (Siebwurf) statt, gefolgt von einer Zechen-Probe
(Einzelwurf). Es gewinnt derjenige, der am langsten durchhalt oder nach sieben Runden die meisten Punkte
gesammelt hat.

Zechen: Der zu erzielende Mindestwert der Zechenprobe betragt 4, falls es das erste alkoholische Getrank des
Tages ist. Dieser Wert erhoht sich pro ,Getrankeportion“ um 1.

Besonderheit: Der Mindestwert muss mit zwei Wirfeln erreicht werden, die aber keine Gruppe (Gleiche oder
Folgen) bilden mussen. Die Probe scheitert, wenn der Mindestwert gar nicht oder nur mit einem Wiirfel erreicht
wird.

Scheitern der Probe mit einem Wrfel: Verlust eines Physis- oder Psychepunkts nach Wahl des Zechers.
Scheitern der Probe mit beiden Wiirfeln: Verlust je eines Physis- und Psychepunkts.

Die komplette Leerung einer Physis- oder Psychezeile bewirkt einen Wiirfelmalus von 1 auf alle Proben und
eine Selbstbeherrschungsprobe (Einzelwurf); bei gescheiterter Selbstbeherrschung muss sich der Zecher
Ubergeben (vgl. Regelbuch 7.3 Zechen, S. 47f.)
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10 Wettreiten

Beim Wettreiten geht es darum, als schnellster Reiter ein vorher festgelegtes Ziel
zu erreichen. Dazu legen alle Reiter Siebwurfproben auf Reiten ab. Gleiche diirfen
addiert werden, wer den Konnerstern besitzt, darf auch Folgen bilden.

Das Ergebnis des Siebwurfes zeigt die zurtickgelegte Distanz an: Dabei wird die
Entfernung in Abschnitte zu jeweils etwa 500 m unterteilt (und am besten als
ankreuzbares Kastchen auf einem Renntableau dargestellt). Abhangig vom
Ergebnis werden zwischen 0 und 5 Abschnitte bewaltigt (siehe Tabelle unten).

Falls der Reiter keine Gleichen oder Folgen hat, legt er danach die nachste Reitenprobe ab.

Gleiche und Folgen kdnnen entwertet werden, um das Wirfelergebnis erneut zu nutzen, ohne dass die nachste
Reitenprobe fallig ist. Wird dadurch ein Wirfel entwertet, mit dem das Reitenergebnis bestimmt wurde, ist dieses
natlrlich entsprechend zu reduzieren.

Mit einem Ergebnis von 6,8,9,9,9,10 kann der Reiter die drei 9er zu 27 addieren, legt also 3 Abschnitte (1,5 km)
zurtick, bevor er seine néchste Reitenprobe machen muss. Da er drei Gleiche hat, kann er zwei davon
entwerten, um das (dann zu reduzierende) Ergebnis fiir die ndchsten Runden zu verwenden: Er entwertet eine
9, sein Ergebnis betrdgt dann noch 18 und er kann ohne zu wiirfeln noch einmal 3 Abschnitte bewéltigen.
Entwertet er auch die letzte 9, verzégert er zwar das neuerliche Wiirfeln, dafiir darf mit einem Ergebnis von 9
auch nur noch 1 Abschnitt weit reiten.

Da das Reiten Pferd und Reiter erschopft, verliert der Reiter fiir seine nachste Probe einen Wiirfel. Er erhalt
wieder Wirfel zurlick, wenn er pausiert, also eine oder mehrere Runden aussetzt: Setzt ein Reiter genau eine
Runde aus, erhalt er zwei Wiirfel zuriick. Pausiert er zwei Runden, erhalt er alle Wiirfel zurtick.

Reiter mit Konnerstern kdnnen Folgen bilden. Dadurch konnen sie - wie bei den Gleichen - ein erzieltes Ergebnis
mehrmals verwenden, bevor sie neu wiirfeln missen.

In obigem Beispiel kann der Reiter eine Wiirfelgruppe aus 8, den drei 9ern und 10 bilden. Die drei 9er addiert
erzu 27, also 3 Abschnitten (oder 1,5 km). Anstatt dann neu zu wiirfeln, kann er zunéchst die 8 und danach die
10 entwerten und darf damit noch zwei weitere Runden je 3 Abschnitte weit reiten, bevor er die néchste
Reitenprobe machen muss oder die Gleichen wie oben dargestellt entwertet.

Wiirfelergebnisse von 2 und 3 sind Fehlschlage: Der Reiter muss aussetzen, erhalt aber einen Wiirfel zuriick.
1er sind auszugleichen. Gelingt das nicht, bedeutet dies, dass der Reiter gepatzt hat: Er setzt eine Runde aus,
erhalt aber keinen Wiirfel zurlick. Bei einem legendaren Patzer, muss er zwei Runden aussetzen, ohne Wiirfel
zurlickzuerhalten.

Ergebnis L1! 1! 2-3 4-10 11-15 16-30 31-59 60+
Abschnitte 2 Rd. Pause Pause Pause (+1Wx) 1 2 3 4 5

So konnte ein Renntableau fiir 30 km aussehen.

Reiter Rennabschnitte

QOROOOOGO®OO DORDOEDEOOM VORDOEDE®OM® VDOBRDOEDE®OM® VOBDOEDE®VO® VPRDEOED®V®
QOROOOOGO®OO PORDOEDEOOM VORDOEDE®OM® VDOBRDOEDE®OM® VORDOEDE®VO® VPRDEOED®V®
QOROOOOGO®OO DORDOEDEOOO VOBRDOEDPE®OM® VOBRDOEDE®OM® VOBDOEDE®VO® VPR®DEOED®V®
OOROOOEO®OO PORDOEDEOOO VOBDOEDE®OD VOBPDOEDEOM VORDOEDE®VO® VPBR®B®EED®®®
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i1 Wettstreit der Mis‘mesénger

Ein Wettstreit der Minnesanger wird in der Regel Uber mehrere Runden - meist drei - ausgetragen. Jeder Sanger
bietet ein Lied pro Runde dar, dann ist der nachste Sanger an der Reihe.

Hier kirt meist eine Frau den Sieger, wobei sie tiblicherweise auch die Reaktionen des Publikums ber(cksichtigt.
Sie kann jedoch auch ganz individuell entscheiden und dann kénnen alle maglichen Kriterien eine Rolle spielen,
die vielleicht gar nichts mit dem tatsachlichen Musizierentalent zu tun haben.

Falls es einigermafen fair zugeht, legt jeder Minnesénger pro Runde eine Siebwurfprobe auf Musizieren ab.
Das Ergebnis bestimmt die Begeisterung des Publikums und je nach Begeisterung erwirbt der Minnesanger
Siegpunkte (siehe Tabelle). Besitzt ein Minnesanger Meistergrade, kann er auch Folgen bilden und einen, zwei
oder beliebig viele Wurfel aus der Wertung streichen. Pro entwertetem Wirfel erhalt er einen zusatzlichen
Siegpunkt. (Achtung: Nur Gleiche konnen addiert werden, Folgen und Gleiche konnen entwertet werden.
Werden Gleiche entwertet, kdnnen sie nicht mehr addiert werden.)

Ergebnis L1! 1 23 4-6 7-10 11-15 16-30 31-59 60+
Siegpunkte | * - 3Wx * - 1Wx 0 1 2 3 5 8 12

; A . a | langweilen | .. .. .| singenund sind geraten in
Zuhérer... |sind wiitend | sind emp0rt |sind genervt sich héren zu |, wippen* mit tanzen | begeistert | Ekstase

Ein Fehlschlag (2-3) lasst das Publikum seinen Unmut kundtun, moglicherweise wird der Minnesanger auch
belachelt oder verspottet.

*Bei einem Patzer oder gar legendaren Patzer drucken die Zuhorer ihr Missfallen meist sehr drastisch aus, was
auch dazu flhren kann, dass der Kinstler mit Gegenstanden beworfen wird. Dies kann durchaus auch
einschlieRen, dass das Publikum den erneuten Auftritt fordert, um den Kiinstler weiter verspotten zu kénnen.
Sollte er zur nachsten Runde antreten, gilt flr diese Probe ein Wirfelabzug von einem (bei 1!) oder gar drei (bei
L1!) Wurfeln. Verliert er seinen letzten Wiirfel, darf er mit 1W6 wiirfeln.
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