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EINFUHRUNG

Du trdumst davon dein Leben in den prichtigen Wildern
des Nordens zu verbringen, dem Treffen der groBen Illusions-
magier beizuwohnen oder einfach in den Markt der Stadt
Teromberg einzutauchen? Vielleicht stammst du auch aus Sol
Thu’ma, willst mit einem Raumschiff die Galaxis durchqueren
oder deinen Lebensabend auf einem Vergnigungsplaneten
verbringen?

Dann habe ich eine schlechte Nachricht fiir dich. Das wird
nicht passieren. Denn du bist auserwihlt, der Verteidiger deiner
Heimatwelt zu sein. Das ist deine Bestimmung;

Das klingt wahrscheinlich besser, als es ist. Die wenigsten
Bewohner deiner Sphire wissen was du wirklich machst. Du
wirst nicht als Held gefeiert, bekommst keinen Orden, hast
dafiir aber gute Chancen einen frithen Tod zu sterben.

Das ist kein Job, den du einfach kindigen kannst. Deine Auf-
gabe ist immens wichtig, Versagst du, sterben nicht nur du und
deine Freunde, sondern die ganze Sphire. Auf Valcreon mag
das ein Planet sein, aber auf Sol Thu’'ma wiirde dein Versagen
zur Ausléschung einer ganzen Galaxie fihren. Tausende Pla-
neten, Milliarden von Leben.

Keiner hat gesagt, dass es leicht wird. Also hér auf zu jammern
und pack deine Sachen. Das Abenteuer hat lingst begonnen .

Der Kosmos

Ich dachte meine Welt wire reich an Abentenern, Nagie uiid
Wundern, voller fremder Volker, gebeimnisvoller Tiere und exotischer
Pflanzen. Bis ich das erste Mal durch die Augen meines Spharenbruders
sehen durfte. Ich hatte ja keine Abnung.

Spherechild beherbergt eine Vielzahl an Welten, die Sphiten,
die sich in Lebensweise, Entwicklungsstufe und Grofie untet-
scheiden. Dazu gehdren Welten voll magisches, Wunder,
riesige Galaxien, die von RaumSchiffen durchflogen werden,
und Planeten mit Kreaturenf die langstyihre Korperlichkeit
hinter sich gelassen habenfln diesem Buchy,widmen wir uns
zwei von ihnen, Valcreon und Sel Thu’ma.

Valcreon ist geprigt von den Elementen der Fantasy ohne
Maschinen und Spfengpulver, abet deten Zauberer eine eigene,
fantastische Welt erschaffen haben. Magie ist in den Alltag
integriert, voni der Heilung von Krankheiten, bis hin zu den
grofden Telepostatiogskreisen, die einen Menschen binnen eines
Augenblicks tiber hunderte Kilometer weit transportieren.

Sol Thu’ma ist Seience-Fiction, eine Galaxis mit vielen
Sonnensystemeén, im Zentrum einer der grof3ten und altesten
Sphifén. Uberlichtschnelle Raumschiffe verkehren zwischen
den Plancten. Der Handel zwischen den Vélkern gedeiht.
Supercomputer/ fithren die Wissenschaft und Medizin in eine
neue Bliite. Vieles ist kartografiert, auler der groBen Anomalie
und gwenigen unerforschten Randgebieten. Alle Geheimnisse
scheinen aufgedeckt zu sein — doch man hitte sich nicht mehr
irren konnen.

Die Sphiren kénnten nicht unterschiedlicher sein. Doch
beide zeichnet eine besondere Geschichte aus.

Die Riickkehr der Mythen

wSchon als Kinder horten wir die Geschichten von schwarzen Mdnnern,
furchterregenden Bestien und vermunschenen Stidten. Do in-den letren
Jabren mussten wir feststellen, dass alles wabr ist, schlipmer sogary als in
den gransigsten Ergablungen. Ich kanulnicht sagen, wann es bégann. Ich
weif§ nur, dass das Leben danach nicht mebridas Gleiche waf.

Vor einigen Jahren wurden die Sphiren von einem Phafiomen
heimgesucht, das als dié@Riickkelit,der Mythen bezeichnet wird.
Schreckgestalten au§ Sagen zogen 'durch abgeleésene Dorfer,
mystische Inseln erhobendich aus den, Meeren und verschol-
lene Planeten erschicnen auf den Semsoten der Raumschiffe.
Anfinglich eine Selténheit, mahmen diese Merkwirdigkeiten
tberhand und wurden zur Bedrohung:

Auf Valcreon kehrten nach‘Jahthunderten die Boak zurtck,
ein grausames Volk, ebenso michtiz wie skrupellos, willens
sich erneut,als Herren iber die” Welt emporzuschwingen.
Den afideren Vélkern blieb kaum Zeit, sich dieser Bedrohung
zu stellen. Doch diese Riickkehr ist nicht die einzige Gefahr.
Viele Regiofien wurden von Kreaturen heimgesucht, die man
nurausdalten Erzdhlungen kannte. Kinderraubende Geister,
den Himmel behertschende Flugechsen oder magische Wesen,
die immun gegen jede Art von Zauberei waren. Die Werke
der Bibliotheken waren nutzlos und selbst die kliigsten Képfe
resigniesten anhand dieser neuen Bedrohung, Die einzige Ret-
tung war’das alte Wissen der Ahnen. Doch deren Aufzeich-
nungen sind kaum noch vorhanden. Vieles ist verschollen.

Die Geschichte von Sol Thu’ma reicht mehr als zehntausend
Jahre zurtck. Die dltesten Aufzeichnungen berichten von einem
Volk von Eroberern, das die Galaxie verwiistet hat. Die furcht-
erregenden Usuur waren auf der Suche nach neuen Sklaven fiir
ihren Kriegsgott. Die heutigen Volker waren kaum entwickelt,
wilde Barbaren, ohne gemeinsame Sprache, Jahrtausende ent-
fernt von Raumschiffen, Computern und modernen Wissen-
schaften. Finzig die Raan konnten sich damals den Usuur ent-
gegenstellen. Die Raan sind lingst verschwunden, wihrend sich
die Anzeichen auf eine Rickkeht der Usuur verdichten.

Dieser Metaplot zieht sich durch alle Welten. An manchen
Punkten gibt es Uberschneidungen, die iiber die Grenzen einer
Sphire hinausgehen. Die Fragen sind iberall die gleichen:
Warum sind die Mythen damals verschwunden und warum
kehren sie wieder zurtck?

Di1eE REGELELEMENTE

Charaktere nach eigenen Vorstellungen erschaffen

Das Spherechild-Regelwerk gibt nur einen Rahmen vor und
erlaubt viele Freiheiten bei der Erschaffung von Charakteren.
Diese sind die Verteidiger ihrer Welt, mit besonderen Kriften
ausgestattet, welche sie von den normalen Bewohnern abheben.

Durch die freie Wahl von Fertigkeiten, dem Entwickeln
eines individuellen Hintergrunds und der Erschaffung eigener
Krifte, hat der Spieler grofie Gestaltungsmdglichkeiten. Dabei
kann er zwischen zwei Erschaffungsarten wihlen, einer auf
Wirfel basierenden oder einer Erschaffung mit der Vergabe
von Punkten.



Schnelle Regeln mit optionalen Erweiterungen

Das Regelsystem ist intuitiv, dbersichtlich und schnell.
Diese Idee umfasst alle Aspekte, vom Kampf, tber das
Steigerungssystem, bis hin zur Magie und unterstiitzt das
typische Spherechild-Spiel.

Manche Bereiche enthalten zusitzlich optionale Regeln, die
Aspekte detaillierter abbilden (z.B. gezielte Treffer) oder eine
Alternative zu vorhandenen Regeln bieten (z.B. Initiative).

Einen unendlichen Kosmos erschaffen

Spherechild erméglicht die Erschaffung von Sphiren
jedweder Vorstellung, in welche die Spieler eigene Ideen inte-
grieren kénnen. Durch die Universalregeln bleiben die Regeln
fir alle méglichen Arten von Sphiren gleich und missen nicht
angepasst werden.

Sphireniibergreifende Abenteuer

Die Sphiren stehen nicht allein nebeneinander, sie sind mit-
einander verbunden. Besondere Ereignisse auf einer Sphire
konnen sich auf andere auswirken. Diese Idee lasst Arten von
Abenteuern zu, welche die Charaktere vor vollig neue Heraus-
forderungen stellen.

Di1E CHARAKTERERSCHAFFUNG

Vor der Beschreibung der Spielregeln und der beiden Sphésény
folgt eine Einfithrung in die Charaktererschaffung, Wie ent-
steht eine Spielfigur? Was kann sie etlernen? Was macht sic
besonders? Dieses Kapitel ist ein Einstieg, daher verzichten wir
bewusst auf Regelerklirungen. Nichts von dieser Einfihrung
muss sich gemerkt werden. Alles Notwendige wird im Regelteil
ausfithrlich erldutert.

Die erste Idee

Die erste Idee einer Figur ist losgelést von Werten undiRegel-
systemen. Es ist die grundlegende Begeistertng fir cin Volk
(die stolzen Krieger, das mysteritse Betgvolk “..)fiir einc Pro-
fession (Gladiator, Zauberer, Dieb, Arzt ...) oder eineMischung
aus beidem. Spherechild hauchtdieser Vorstellung mehs Ieben
ein und hilft bei der Erschaffung, um diese zu einer spielbaren
Figur zu machen, mit der m@n zahllose Abenteuer erleben kann.

Volk und Profession

Die Grundlageines jéden Charakters wird bei der Wahl von
Volk und Proféssion gelegth Damit ‘erhdlt der Charakter einen
Rahmen, der durch individuelle Entscheidungen des Spielers
cinzigattic wird. Erfahrene Rollenspicler haben die Méglichkeit
eincn Charakter frel nach ihren Vorstellungen zu bauen, ohne
Einschrinkungen von einesProfession oder Wiirfeln.

DieEirfassung des Charakters in Spielwerte

Ein Spiclercharakter besteht aus vier Elementen. Es sind:

* Die korpetlichen und geistigen Eigenschaften.

* Die erlefnten Fertigkeiten mit ihren Auspriagungen.

*/Die'Krifte, die nur den Sphirenkindern eigen sind.

* Die ,,weichen® Faktoren, wie sein Hintergrund, das Aus-
sehen und Merkmale seiner Personlichkeit, eben der
Charakterbeschreibung.

Um die Erschaffung ecines Charakters zu verdeutlichen,
begleiten wir die Diebin Yarena der Fantasy-Sphire Valcreon
bei ihrer Entstehung. Sie stammt aus dem Volk der Siniten.
Noch ist sie farblos und schwer vorstellbar, aber am Ende des
Kapitels wird sie ein guter Spielercharakter sein.

Die EIGENSCHAFTEN EINES CHARAKTERS

Die sechs kérperlichen und geistigen Eigenschaften bilden
die Grundlage eines Charakters.

Stirke steht fir die Korperkraft, wihrend Kons-
titution die Robustheit eines Charakters beschreibt.
Geschicklichkeit beinhaltet seinen Gleichgewichts-
sinn, seine  Schnelligkeit und die Fingerfestiokeit.
Charisma umfasst das Ausschen, die Ausstralilung und ‘die
Wirkung eines Charakters auf andere Persgnen. Intelligenz
steht fir Wissen und Lernfihigkéith Geistige Kraft béschreibg
die Willensstirke eines Charakters;seifhgeistiges Réaktionsver-
mogen sowie seine Affinititizur Magie.

Eigenschaftswerte

Um das Konnerd eines Charakters zu ,,messen, werden
alle Eigenschaften 1 Zahlen ausgedriickt. Der Mindestwert
dieser Eigenschaften cines\Charakters bettdgt 4, wobei die zur
Charaktererschaffung vorgesehenen Volker den Wert von 18
nicht Uberschreiten diirfen.

Ein Intelligenzwert von 4 weist auf eine ungebildete, dumme
Person hin. Wihrend ein Charakter mit dem Wert von 10
durchschaittlich klug ist, verfiigt er bei 18 tber aullergewohn-
liche dnatelligenz. Pas folgende Beispiel verdeutlicht diese:

ﬁzl d

L, Ugh!*
6 “Lesen? Ist mir zu schwer.*
10 ,,Die Abiprifung war ganz schén hart.”
14 ,,Klar habe ich einen Studienabschluss.
18 ,»,Cogito ergo sum!*

Yarenas Eigenschaften

Aus korperlicher Sicht ist Yarena eine schmale, drahtige Frau,
flink mit den Fingern und schnell auf den Beinen. Sie konnte
schon als Kind ihre Familie mit Taschenspielertricks unter-
halten. Die trostlose Unterstadt Terombergs war ihre Heimat.
Frih musste sie fiir ihren Lebensunterhalt arbeiten, also nutzte
sie ihre Fingerfertigkeit, um unvorsichtige Hindler um deren
Wertgegenstinde zu erleichtern. Dies spiegelt sich in ihrer sehr
hohen Geschicklichkeit wider (17 - fast das Maximum). Yarena
ist nicht schwichlich, kann es aber nicht mit einem durchtrai-
nierten Krieger aufnehmen. Sie hat eine Stirke von 10 und eine
Konstitution von 9.

Das Leben auf der Straf3e lehrte sie den Umgang mit anderen
Personen. Sie verfligt iber eine eloquente Art, was sich in einem
Charismawert von 9 widerspiegelt. Sie ist nicht unattraktiv, aber
auch keine Schénheit. Thre vernachlissigte Schulbildung zeigt
sich in ihrer Intelligenz von 7. SchlieBlich scheint sie keine
Affinitit fur Magie zu haben (Geistige Kraft: 6). Auf dem Spiel-
bogen wird dies folgend notiert:

Starke 10 0
Konstitution 9 0
Geschicklichkeit | 17 | +4
Charisma 9 10
Intelligenz 7 -1
Geistige Kraft 6 | -2

Die positiven oder negativen Zahlen hinter den Eigenschafts-
werten sind Boni oder Mali, fiir die damit verbundenen Fertig-
keiten. Darauf gehen wir im nichsten Kapitel ein.






Di1E FERTIGKEITEN EINES CHARAKTERS

Im Laufe seines Lebens eignet sich ein Charakter kérper-
liche und geistige Talente an, bei Spherechild wird dies in nor-
male Fertigkeiten, Waffenfertigkeiten und Zauberfertigkeiten
unterteilt.

Die normalen Fertigkeiten

Hierzu gehéren allgemeine Fertigkeiten wie Sprachen oder
Geschichtswissen, ebenso wie akrobatische Talente oder das
Fahren eines Autos. Diese werden ebenfalls in Zahlen aus-
gedrickt. Fur viele Anwendungen einer Fertigkeit gentigt ein
anfinglicher Wert von 4. Charaktere mit einem Wert von 10
gelten als erfahren, ab 18 sind es wahre Meister.

Yarenas normale Fertigkeiten

Yarenas Fertigkeiten haben einen Schwerpunkt auf alles was
Geschicklichkeit benétigt. Kein Wunder, diese Eigenschaft ist
wertmiBig ihre héchste. Aufgrund ihres Lebens auf der Stralie
ist sie wenig gebildet. Trotzdem kann sie sich mit ihren Talenten
gut durchs Leben schlagen. Alle Fertigkeiten, mit Ausnahme
der ,,Wahrnehmung®, sind von einer Eigenschaft abhingig.
Auf dem Spielbogen ist diese Eigenschaft (abgekurzt) unter der
Spalte ,,Abh.” notiert. Es folgt der gelernte Wert (,, Wert™) und
der Eigenschaftsbonus (,,+/-,,), ein Modifikator in Abhingig-
keit des Eigenschaftswerts. Die Addition beider ergibt den efids
giltigen Fertigkeitswert (,, Gesamt®).

Mit dem Wert von 7 beherrscht Yarena die Grundlagen der
Geheimen Fertigkeiten. Dies umfasst das Verschlisseln von
Nachrichten, das Spionieren, das Lippenlesen und das Stimmen
imitieren. Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter Kontakte zu
geheimen Gilden kntipfen und Geheimzeichen lesen.

Vervollstindigt werden ihre Talente als Diebin durch Heim-
lichkeit, das sowohl Schleichen und Verstecken beinhaltet. Die
Auspragung Verstecken deutet auf eine weitere ihretBegabung
hin, dem Verbergen in den Schatten. SchlieSlichdkann sie noch
etwas schauspielern (,,Kiinstlerische Fertigkeiteén®).

Waffenfertigkeiten

Auf allen Sphiren kann ein Charakter Waffen‘etletnen. Jede
wird wie eine Fertigkeit mitdrei Werten behandelt: Die Angriffs-
stitke wird durch den@A-Wert (A= Attacke) ausgedriickt, die
Fihigkeit zur Paradé zeigt der P-Wert (P ="Parade) und den
Schaden spiegelt det SP-Wert wider (SP,= Schadenspunkte).

Die Werte unter ,,+/~, entsprechen einem Bonuspool, det
beim Kampf nach Bélieben auf die A- bzw. P-Werte der Waffe
verteilt werden darf und so‘einén aggressiveren Stil (bei Legen
auf A) oder eine passivere Taktik (bei Legen auf P) widerspie-
gelt. Dieser Bonus ist abhingig won® der zugehérigen Eigen-
schaft detWaffe.

Yargiras Waffépfertigkeiten

Wa  ‘nfer’ seiter -
Waffenloser Kampf ST | 2] 2
Dolch GE 6 5

1Wo6-4 | 0
1Wo6+2 | 4

Wahrnehmung - 7 - 7
Sinisch sprechen IN 8 -1 7
Artistik GE 8 +4 12
* Unwegsames Gelinde +4 GE 16
Athletik ST 5 0 5
Einbrechen GE | 12 +4 16
* Schlésser 6ffnen +4 GE 20
* Taschendiebstahl +4 GE 20
Geheime Fertigkeiten CH 7 0 7
Heimlichkeit GE 9 +4 13
* Verstecken +4 GE 17
Kinstlerische Fertigkeiten CH 4 0 4

Yarena beherrschtesWahrnehmungimit dem Wert von 7. Unter
diese fiir Diebedwichtige Fertigkeit werden die Sinne Horen,
Riechen, Schmecken, Sehem,und Tasten zusammengefasst.
Weiterhin spricht sie,dveil sic zumgVolk der Siniten gehort, ihre
Heimatsprache Siniéch in Hohe threr Intelligenz (7).

Als Diebin ist sie eifie hervorragende Artistin (Wert: 12). Alles,
was GeschickyGewandtheit oder Schnelligkeit erfordert, ist hie-
runteg@Zusammengefasst. Sie kann jonglieren, riskante Springe
wagen oder balancieren. Yarena hat in den Jahren gelernt sich
leichtfiBig an Hindernissen vorbeizuschlingeln und auf der
Flucht jede Liicke zu nutzen. Daher kommt Yarenas Auspri-
gung (magkiert mit einem *) namens Unwegsames Gelidnde. Die
stirkeabhangige Fertigkeit Athletik umfasst korperliche Aktivi-
titen wie Klettern, Springen oder Schwimmen. Sie ist darin
nicht so gut, wie in Artistik, aber der Wert von 5 geniigt zum
Klettern. Ein Meister ihres Fachs ist Yarena beim Einbrechen.
Damit kann sie Schwachstellen und Sicherungen an Gebduden
erkennen oder Schlésser knacken. Hierzu gehort das Stehlen
von Wertgegenstinden aus Kleidungs- oder Gepickstiicken.
Nicht nur Yarenas Gesamtwert von 16 zeigt dieses Konnen,
sondern auch ihre beiden Ausprigungen Schlosser 6ffnen und
Taschendiebstahl, die ihr jeweils einen Bonus von +4 geben.

Wie jeder Charakter beherrscht Yarena den waffenlosen
Kampfyin den Grundziigen. Da sie geschickter als stark ist,
hat die Diebin Dolch etlernt. Thre akzeptablen Werte von 6
(Attacke) und 5 (Parade) zeigen, dass Yarena nicht gerne kimpft.
Sie beherrscht die Waffe fir den Notfall. Trotzdem macht sie
mit dem Dolch viel mehr Schaden (SP), als mit ihren Fiusten.

Zauberfertigkeiten

Unabhingig von seiner Profession ist es jedem Charakter
méglich, die Kunst der Zauberei zu erlernen, sofern diese auf
seiner Welt verbreitet ist. Magie ist die Manipulation von Geist
und Materie. Ein Zauberer beherrscht damit die Elemente,
kontrolliert den Geist eines Wesens oder ruft Kreaturen aus
anderen Dimensionen herbei.

Die Kunst des Zauberns kommt aus dem Zauberer selbst.
Sie ist nicht gottlich gegeben oder an Materialien gebunden.
Manche Zauberer lernen Magie aus Biichern, wihrend andere
diese Kunst von Lehrmeistern beigebracht bekommen. Die
freie Magie von Spherechild ist in Zauberfertigkeiten unter-
teilt, die jeweils einen speziellen Bereich behandeln. Sie erlaubt
die Erschaffung eines Zaubers nach eigenen Wiinschen und
Vorstellungen.

Yarenas Zauberfertigkeiten

Yarena konnte mit Magie noch nie etwas anfangen. Einer-
seits fehlt ihr die geistige Grundlage (Geistige Kraft: 6),
andererseits sind Magier bei Dieben verhasst. Magische Sicher-
heitsmal3nahmen haben schon oft lohnende Raubziige vereitelt.

Das Zusammenspiel von Fertigkeiten und Eigenschaften

Das Koénnen eines Charakters ist auch abhingig von den
Eigenschaften. Zuerst  bestimmt  der  zugehérige
Eigenschaftswert die maximale Lernhohe fur jede Fertigkeit. Je
héher diese Eigenschaft ist, umso hoher ist auch der Bonus, den
der Charakter auf den Fertigkeitswert bekommt.



