SI-Regeln

Die Eide, die den Honigverschworenen
abverlangt werden, konnen vielfdltig sein.
So kann es um die Erkundung un-
erschlossener Schauplitze, das Finden ver-
gessener Relikte, die Jagd einer schreck-
lichen Bestie, dem Schutz einer Bienensied-
lung, der Zerstorung eines finsteren Kults
oder vielem mehr gehen.

Um den goldenen Eid zu bestimmen, sind hier mehrere Zufall-
stabellen gelistet, die bei der Ideenfindung helfen sollen.

Was

Wiirfle 2W6, um zu bestimmen, was die Honigverschworenen tun
sollen und welches Thema den Eid begleitet.

...das jahrliche Honigfest vor menschlichen Angreifer

verteidigen.
3 ...ein Treibhaus der Menschen erkunden.
5 -.-neue Bliiten (z.B. Lavendel, Akazien, Raps) finden,

damit neuartiger Honig hergestellt werden kann.

Wo

Wiirfel 2W6, um die Beschreibung des Schauplatzes, z.B. Uralte
Menschensiedlung, zu bestimmen, wo der Eid die Ho-
nigverschworenen hinfiihrt. Die Beschreibung soll als Anregung
dienen.

1 Imkerhof Verdorben
3 Hohle Heimgesucht
5 Gletscher Riesig

Aber die Ronigverschworenen wissen nichr...

Wiirfle W6, um zu bestimmen, welche Komplikation sich den Ho-
nigverschworenen in den Weg stellen konnte.

1 An dem Schauplatz wohnt ein fanatischer Kult der Bienen-
konigin.

3 Eine alte Bestie lebt an diesem Schauplatz.

5 Eine rivalisierende Truppe hat die Queste auch angenom-
men und will den belohnenden Honig fiir sich alleine.
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Drohnen haben sich von ihrer Konigin abgewandt und einen eigenen Stamm
der Gleichberechtigung gegriindet.

Das Problem: Sie sind wenige und sie sind klein. Sie brauchen grof3e Ver-
biindete. i

Du bist eine:r dieser Verbiindeten und bewahrst den neuen Stamm des
Nektars. Du bist ein Honigverschworener und durch die goldenen Eide an
den Stamm gebunden. Diese Eide auf die Waben des siifSen Saftes sind fiir
dich heilig.

Es gibt jedoch zwei Dinge:
1. Du hast gelernt, dass der Schutz des Stammes und Erfiillen von Eiden
dein Verlangen langfristig stillt.
2. Du bist ein verdammter Bér, gierig nach Honig.
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Wiirfle 3W6, um deine Charakter-Beschreibung, Birenart sowie
Talent und deinen Pfad zu bestimmen.

I Art Talent
Raserei
Mystik: Hellsicht
Polarbar Axtkampf _
Schwarzbar Mystik: Geisterruf &

Kragenbar Gerlisteter Kampf
Malaienbér Mystik: Lichtschein

| Grizzlybar
' Panda
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 Du hast zwei Werte. Beide
~ Werte starten auf dem Wert 3.

EID: Wenn du nach deinen
Vorstellungen handelst oder
das Momentum der Geschichte
haltst.

HONIG: Wenn du dein
Momentum verloren hast oder
mit Konsequenzen umgehen
musst.

Werte anpassen

Startbei3 V
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Akcionen ,
Wenn du handelst und der
Ausgang einer Situation un-
gewiss ist, wiirfle W6. Wenn
es unter oder gleich dem
entsprechenden Wert ist, bist
du erfolgreich.
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Venn dein Wert in HONIG 6 erreicht, brichst du deinen Eid und
irst vom goldenen Nektar verschméaht. Alle wissen von deinem
- Bruch und du wirst ausgestof3en.

~ Wenn dein Wert in EID 6 erreicht, werden sich viele andere
~ Drohnen an dich wenden und dich Eide auf Waben schworen lassen.
Du bist gefangen in deiner heiligen Pflicht und der Quest-Holle.
Wenn du etwas entsprechend
deines Pfades oder deines Tal-
ents tust, wiirfle 2W6.
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Start bei 3 A

BESCHREIBE, WAS
PASSIERT: Wenn dein
Plan aufgeht, bewege

einen Punkt von Ho- - )
w6 Beschreibung Pfad Bis nach Eid » Queste zuriick besinnst und neue
_ i Informationen oder einen Zwist
1 Erfahren 1 Ermittlung - Ta— durch einen Riickblick in die
: ) Geschichte einbringst.
2 Gebrochen 2 Handwerk Wenn dein  Plan P el d h .
‘ fehlschlagt oder sich et- S e Bk ot nas Homg
3 Glaubwiirdig 3 Kampfkunst 1  was deinem Fid in den bewegen, wenn du jemanden
1 SE— . B . beweee unehrenhaft angreifst oder hin-
4 Leichtsinnig 4 Mystik 'nin o E? 7 tergehst oder dich  deinem
; 1 S R | . ; animalischen Verlangen nach Honi
RS Ehrenvoll 5 Infiltration % Nj nach Honig «. et
6 Miirrisch Trickbetrug - i\‘ y
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Du kannst freiwillig

¢y einen Punk von Honig nach Eid
bewegen, wenn du dich auf deine




