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VORWORT

Willkommen in der Welt des Schwarzen Auges!

Das Schwarze Auge ist cin Fantasy-Rollenspiel, in dem du
und deine Freunde die Hauptrollen tibernehmt: Thr

seid die Helden, die die

Michte des Schicksals

auserwihlt haben, um

iiber den Fortbestand

oder den Untergang

ganzer Reiche zu ent-

scheiden, die Pline sini-

strer Schwarzmagier

den Klauen gieriger Hohlendrachen zu befreien.

In diesem Buch erfihrst du alles {iber die Regeln des Spiels und
bekommst einen Eindruck von der Spielwelt des Schwarzen
Auges und vom Kontinent Aventurien. Du brauchst nicht mehr
als dieses Regelwerk, ein paar Stifte, Wiirfel und eine Handvoll
Freunde, um dich in deine ersten Abenteuer zu stiirzen.

Bei Das Schwarze Auge kannst du in viele Rollen schliipfen
und mit deinen Entscheidungen den Ausgang der Geschichte
bestimmen. Bestehe als tapferer Ritter, elfische Waldlduferin
oder gelehrter Magier Heldentaten und reise zusammen mit
dem Rest deiner Gruppe durch das von vielen Kriegen ge-
schwichte Mittelreich, die exotischen Linder der Tulamiden
oder die dampfenden Dschungel des Siiddens. Gemeinsam mit
deinen Gefihrten kannst du unschuldige Opfer aus den Hin-
den namenloser Kultisten befreien oder ganzen Stidten gegen
Heerscharen von Orks beistechen. Was immer ihr fiir Abenteu-
er erleben wollt: In Aventurien gibt es fiir mutige Helden mehr
als genug zu tun.

Mit der Erstellung der fiinften Edition des Schwarzen Au-
ges haben wir einen neuen Weg bestritten. Wir wollten Das
Schwarze Auge nach euren Vorstellungen formen und haben
mit einer groBen Umfrage, zahlreichen Threads im Ulisses-
Forum und einer Beta-Version des Regelwerks versucht, eure
Wiinsche in Erfahrung zu bringen und darauf einzugehen.

Anders als iiblich wollten wir, dass diese Edition nicht im
stillen Kimmerlein der Redaktion erstellt wird, sondern allen
Spielern die Chance geben, sich zu beteiligen.
Aus diesem Grund gehort unser Dank allen Fans, die uns
tiber Mails, auf Conventions
und im Ulisses-Forum mit
guten Ratschligen, kri-
tischen Nachfragen und
Verbesserungsvorschli-
gen geholfen haben.

Moégen euch die Wiirfel gewogen sein und die Zwélfgdtter
(oder andere potenziell karmaspendende Entititen) euch bei-
stehen. Viel Spal} beim Lesen und Spielen.

Frankfurt am Main, im Februar 2014
Alex Spohr (fiir die Redaktion)

Das BETAa-REGELWERK

Bei dem vorliegenden Buch handelt es sich um die Beta-
Version des Regelwerkes von Das Schwarze Auge. Auf
allen Seiten sind kleine Felder angebracht, die man nut-
zen kann, um Notizen niederzuschreiben. Falls dir Feh-
ler oder Unklarheiten auffallen, kannst du sie dort fest-
halten. Bitte melde alles, was dir auffillt und schicke eine
Nachricht mittels des DSA5-Formulars auf der Ulisses-
Website an die Redaktion des Schwarzen Auges.

Wir sammeln alle Fehlermeldungen und bearbeiten sie
fiir die endgiiltige Version des Regelwerks. Bitte schicke
uns nicht deine kommentierte Print- oder PDF-Version
des Beta-Regelwerks per Post oder Mail zu! Durch das
Formular kénnen wir eine bessere Sortierung der Mel-
dungen erreichen, wohingegen wir eingesandte Ausga-
ben nicht berticksichtigen kénnen.
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Mit diesem Buch hiltst du alles in den Hinden, um in die Welt
des Schwarzen Auges einzutauchen. Doch was fiir eine Art
Spiel ist Das Schwarze Auge berhaupt? Dieses Kapitel soll

dir diese Frage beantworten, Spielkonzepte und einige Grund-
begriffe vorstellen und anhand eines Beispiels aufzeigen, was
dich am Spieltisch erwartet.

Was ist Das SCHwWaRrRZzE AUVGE?

Das Schwarze Auge gehort zu den Fantasy-Rollenspielen, bei
denen man mit anderen Spielern fremde, phantastische Welten
erkundet und mit seinen eigenen Helden gegen Orks, Drachen
und andere Ungeheuer in den Kampf zieht.

Wer schon Erfahrungen mit Computerrollenspielen gemacht
hat, wird rasch feststellen, dass Das Schwarze Auge gewisse
Parallelen aufweist, aber auch einige wichtige Unterschiede.
Und die Unterschiede machen Das Schwarze Auge erst wirk-
lich interessant, denn sie bieten dir fast unbegrenzte Spielmog-
lichkeiten und eine enorme Freiheit.

Alle Handlungen und Geschehnisse wihrend eines Abenteu-
ers werden durch Beschreiben und Erzidhlen dargestellt. Daher
kennt das Fantasy-Rollenspiel keine Grenzen auBer der eige-
nen Phantasie.

Die Spieler zichen mit ihren Helden los, um die Spielwelt zu
erforschen, sich gemeinsam Herausforderungen zu stellen und
Abenteuer zu erleben. Einer der Spieler tibernimmt dabei den
Part des Spielleiters (SL) und stellt die Welt mit all ihren Per-
sonlichkeiten und Gefahren dar. Diese Rolle wird auch Meiszer
genannt.

DiE ROLLE DES ITIEiSTERS

UIID DER SPIiELER_

Wie schon angemerkt unterscheiden sich die Rollen von Mei-
ster und Spieler erheblich. Die Spieler spielen jeweils einen

Helden, also die Spielfigur, die sie nach den in diesem Band
vorliegenden Regeln erschaffen. Sie stellen diese Helden dar,
lassen die Wiirfel rollen, wenn der Ausgang einer Handlung
unsicher und spannend ist, und verwalten die Spielwerte und
den Besitz ihres Helden. Sie tibernehmen die Rolle der Spieler-
charaktere (SC). Dieser Charakter wird, wie schon angedeutet,
als Held oder Abenteurer bezeichnet.

Eine ganz andere Aufgabe hat der Meister. Er stellt nimlich
die komplette Spielwelt dar. Er beschreibt die Umgebung der
Abenteurer, stellt die Personen dar, die nicht von den Spielern
iibernommen werden und sorgt dafiir, dass die Spielgruppe
eine spannende Geschichte voller Herausforderungen erlebt
und gestalten kann. Personen, die vom Meister gefiihrt werden,
nennt man Nichtspielercharaktere (NSC) oder Meisterpersonen.
Gemeinsam bilden Meister und Spieler eine Spielrunde, die
sich zu sogenannten Spielsizzungen trifft.

Um dem Meister ein wenig von der Vorbereitungszeit eines
Abenteuers abzunehmen, kann man offizielle Kaufabenteu-
er benutzen, von denen es fiir Das Schwarze Auge Dutzende
gibt. Aber jedem Meister steht es frei, sich selbst Geschichten
ausdenken. Abenteuer sind eine Art Drehbuch mit Rahmen-
handlung, die eine Ubersicht iiber die Hintergrundgeschichte,
Meisterpersonen, Spielwerte und weitere Informationen ent-
hilt, die der Meister zum Leiten des Spiels benétigt.

Hinweise zu Ausgestaltung von Abenteuern kann man in Ka-
pitel Spieltipps ab Secite 289 nachlesen.

Was istT AvVEnTurRien?

Fiir Heldentaten braucht es eine Spielwelt, die Helden be-
notigt. Und diese Welt heiB3it bei Das Schwarze Auge Aventu-
rien. Eigentlich ist Aventurien ein Kontinent, der sich von den
Dschungeln und von Echsenwesen beherrschten Siimpfen im
Stiden tber die Bergkonigreiche der Zwerge im Herzen des
Kontinents bis hin zu den nérdlichen Weiten, den Steppen
der Orks, den Wiildern der Elfen und den eisigen Lindern der
Fjarninger-Barbaren erstreckt. Aventurien bietet Abenteuer,
Herausforderungen und Gefahren fiir jeden Helden, vom rei-
senden Ritter bis hin zum michtigen Erzmagier.

AVEODTURIED —
EinE WELT DER ABEODTEVER_
Das Herz von Aventurien wird vom Mittelreich eingenommen.

Beherrscht von michtigen Provinzherren und zusammen ge-
halten von der jungen Kaiserin Rohaja, ist das Mittelreich



sowohl Heimat kiithner Ritter als auch grimmiger Zwerge,
die ihre Bingen und unterirdischen Stidte tief in die Gebirge
getrieben haben. Der Mittelpunkt des Reiches ist Gareth, die
mit Abstand gréBte Stadt des Kontinents. Gareth alleine bietet
bereits mehr als genug Moglichkeiten, um dutzende von span-
nenden Abenteuern zu erleben.

Im ewigen, verbissenen Kampf steht das Mittelreich mit den
Orks, die wegen ihrer dunklen Behaarung am ganzen Kérper
auch Schwarzpelze genannt werden, und die die Steppen im
Nordwesten Aventuriens beherrschen. Sie sind wild, barba-
risch und nutzen jede Gelegenheit, um ihre Krifte mit jedem
zu messen, der dumm oder mutig genug ist, sich in ihr Land
zu wagen.

Einzig die Thorwaler, Seefahrer und gefiirchtete Piraten, die
die Kiisten im Nordwesten bewohnen, bieten den Schwarzpel-
zen die Stirn, denn kaum etwas kann die Nordleute schrecken,
so lange sie ihren Walgott Swafnir mit sich wissen.

In siidlichen Gefilden liegt die Schwarze Perle A'Anfa, von
manchen die Pestbeule des Siidens genannt, eine Stadt voller
Deckadenz und Intrigen, in denen das Leben eines Fremden
nicht mehr wert ist, als er auf einem der Sklavenmiirkte ein-
bringen kénnte. Der Moloch wird von Plantagen am Leben
gehalten, auf denen Sklaven fiir den Reichtum ihrer Herren
schuften miissen.

Durch die dampfenden Urwilder des Regengebirges erreicht
man das fortschrittliche Horasreich, das Land des Weins, der
Kiinstler und Dichter.

Jenseits der Gebirge im Osten herrschen die Reiter der Novadis
iber die Wiiste Khom, in der so manche Karawane Opfer der
glithenden Sonne und der stolzen Nomadenstimme geworden
ist. Die Novadis sind Anhinger des Eingottes Rastullah und
beldcheln all die ahnungslosen Unglidubigen, die der Vielgot-
terei anhingen. Noch weiter im Osten liegen die Linder der
Tulamiden, die von Sultanen und Emiren beherrscht werden.
Die vielen Klein- und Stadtstaaten dieses Landstrichs sind be-
rithmt fiir ihre Dschinnenbeschwérer und listigen Diebe, aber
auch fliegende Teppiche und mutige Sibelkidmpfer.

Die nordlichen Wilder und Steppen der Elfen werden von
Orks wie von Menschen gemieden, denn ihre Bewohner mo-
gen es nicht, wenn Fremde ihr Land betreten. Einerseits fiir
ihre Schonheit und ihre Eleganz geschitzt, andererseits fiir
ithren bisweilen grausam anmutenden Umgang mit misslie-
bigen Eindringlingen gefiirchtet, gelten die Elfen als magische
Wesen, deren Ursprung das Licht selbst zu sein scheint, und
deren angeblich ewig wihrendes Leben von Musik und Ge-
sang begleitet wird.

Doch ist Aventurien nur einer von vielen Kontinenten auf der
Welt Dere. Jenseits des Ehernen Schwertes, eines gewaltigen
Gebirges im Nordosten Aventuriens, soll das sagenhafte Ries-
land liegen. Und erst vor Kurzem gelang es mutigen Aben-
teurern die Kiisten einer Landmasse jenseits des Stidmeers
zu entdecken — Uthuria, das Land der 12.000 Gétter. Die ur-
spriingliche Heimat der Thorwaler und Mittellinder hinge-
gen, das mysteriése Giildenland, liegt westlich von Aventurien
und ist durch einen groBen Ozean abgetrennt. Gelegentlich
gelingt es zwar, Myranor — so die Bezeichnung des Kontinentes
in der Sprache der Giildenlidnder — anzulaufen, doch ist das ein
riskantes Unterfangen. Und welche Linder unter dem Meer
oder unter der Erde liegen, dariiber wissen nur Legenden et-
was zu berichten.

AVETDTURIED —

Eine WELT VOLLER IMAGIE

Aventurien ist eine von Magie durchdrungene Welt. Dreikép-
fige Drachen, geifernde Ghule, riesige Spinnen und andere
Abscheulichkeiten bevolkern den Kontinent und stellen eine
Gefahr fiir Leib und Leben der Bewohner dar.

Doch nicht nur Ungeheuer unterscheiden Aventurien von
unserer Welt. Einige Menschen sind mit der Gabe der Magie
gesegnet und werden in Akademien oder bei privaten Lehr-
meistern in die Kunst der Gildenmagie unterwiesen. Jene Ma-
gier sind in der Lage, den Willen anderer Menschen zu be-
herrschen, sich unsichtbar zu machen und Feuerbille aufihre
Feinde zu werfen. Neben den Magiern gibt es viele weitere
Zaubertraditionen, etwa die der Hexen, die die Magie als ein
Geschenk ihrer Gottin ansechen und sich ein ebenso magisch
begabtes Vertrautentier erwihlen oder die der Elfen, die von
Natur aus zaubermichtige Wesen sind und einen natiirlichen
Umgang mit ihren magischen Kriften pflegen.

Neben der Magie kann man Ubersinnliches auch bei den Prie-
stern der Gétter beobachten, den sogenannten Geweihten.
Kaum eine Biuerin ist zwar jemals einem Magier oder einem
Ungeheuer begegnet, aber hat schon 6fters die wundersamen
Krifte ihres Dorfpriesters erlebt und sah, wie es auf Wunsch
des Geweihten anfing zu regnen oder sich die Wunden ecines
Verletzten auf wundersame Art und Weise schlossen.

Doch auch die Gétter haben Gegner, deren Wirken sich nur
allzu deutlich zeigt: Im Osten Aventuriens erstrecken sich die
Schattenlande, ein dunkler Ort, wo die Menschen die Erzdi-
monen anbeten und sie darin unterstiitzen, ihren Kampf ge-
gen die Gotter auszutragen. Finstere Schwarzmagier erschaf-
fen hier Untote und beschwéren Didmonen, die Angst und
Schrecken unter den Gétterdienern sden.

Aventurien ist voll von uralten Mysterien, zaubermichtigen
Geheimgesellschaften und Legenden, die aus mehr als nur
einem Kérnchen Wahrheit bestehen.

Mehr zu den Regionen Aventuriens, den restlichen Konti-
nenten Deres und den Besonderheiten dieser Spielwelt kann
man im Kapitel Hintergrund ab Seite 288 erfahren.



Die HELDED von ALRIKSFURT — Einm SPIELBEISPIiEL

Nach dieser kurzen Einfithrung wollen wir euch anhand eines
Beispiels zeigen, wie ein typischer Spielabend bei Das Schwar-
ze Auge verlaufen konnte. Wir begleiten eine fiintkopfige
Spielrunde bei einem kleinen Szenario, das sie auf die Spur
einer marodierenden Orkbande fiihrt, die ein Dorf terrorisiert
und zwei Bauernkinder als Geiseln genommen hat.

Neben dem Meister besteht die Spielrunde aus vier weiteren
Spielern, die die Rollen der elfischen Wildnislduferin Layariel
Wipfelglanz, des tapferen Séldners Geron Waisenmacher, der
klugen Magierin Mirhiban al’Orhima und des gutmiitigen
Perainegeweihten Bruder Hilbert iibernehmen.

Der Spielleiter tiberlegt sich vor dem Spielabend ein
Abenteuer und notiert die wichtigsten In-
formationen auf einem Blatt Papier. Seine
Aufzeichnungen stellen das Drehbuch der
Geschichte und die Rahmenhandlung dar. Wer-
fen wir einen kleinen Blick auf seine Aufzeichnungen:
Die vier Helden sind alte Weggefihrten und auf
dem Weg nach Gareth, die Kaiserstadt des Mittel-
reiches, wo sie sich das vielgerithmte kaiserliche
Turnier ansehen wollen. Thre Reise fiihrt sie zu-
nichst durch das kleine Dérfchen Alriksfurt,

doch schon von weitem werden sie bemerken,

dass irgendetwas nicht stimmt: Viele Hiuser

sind nur noch verbrannte Ruinen, den Weg bis

nach Alriksfurt siumen abgeschlachte-

te Nutztiere der Bauern und auf dem

Marktplatz haben sich die verzwei-

felten Dorfler versammelt und trauern

um ihre verlorene Habe und die Toten.

Gestern pliinderte eine fiinfképfige Orkbande Alriksfurt,

stahl Silber, Tiere und Nahrungsmittel und raubte die beiden
Kinder des Bauern Erngrimm, um sie als Geiseln zu behalten.
Die Orks nahmen die Kinder mit in eine nahegelegene Turm-
ruine, ihr Versteck, solange sie die Gegend unsicher machen.
Zwar lieB Biirgermeister Malor nach den Wachen des hiesigen
Barons schicken, aber die Orks lauerten dem Boten auf und
toteten ihn. Es wird also niemand kommen, der die Kinder
befreit. Bis auf die Helden.

Abenteuer unterscheiden sich in ihrer Komplexitit. Wih-
rend fiir unser Beispiel diese kleine Szene reicht, kénnen
andere Abenteuer viel linger sein. Der Meister kann sich
selbst Geschichten ausdenken oder auf vorgefertigte Aben-
teuer aus der Reihe Das Schwarze Auge zuriickgreifen.
Mehr zum Abenteueraufbau kannst du im Kapitel Spiel-
tipps 289 nachlesen.

Das Abenteuer beginnt auf der StraBe nach Alriksfurt und

der Spielleiter beschreibt den Spielern, was sie wahrneh-

men. Die Spieler schliipfen dabei direkt in die Rolle ihrer

Helden und beschreiben, was ihre Charaktere tun und

was sie sagen.

Merster: ,Ihr seid seit heute Morgen schon einige

Stunden unterwegs und dem Weg nach Gareth

gefolgt. Das kaiserliche Turnier ist in drei Ta-

gen, doch ihr seid gut vorangekommen und

die Metropole des Mittelreiches rechtzei-

~ cichen, wenn ihr nicht unerwartet aufge-

halten werdet. Der Weg durch den lichten Wald

zenchm und bald werdet ihr eine Zwi-

ist in Alriksfurt, einem kleinen Weiler vor

1, einlegen kénnen. Bevor ihr jedoch die

nichste Anhéhe erreicht habt, dringt der Ge-

ruch von verkohltem Holz in eure Nasen.
Hilbert: Vielleicht ein paar Kéhler?

Geron: ,Hmmm, so nah an Alriksfurt? Ei-

h missten sie tiefer im Wald leben. Und

ich bezweifle, dass der Geruch bis nach hier vordringt.”

Mirhiban: ,Ich habe kein gutes Gefiihl bei der Sache. Lasst uns

bis zur Spitze des Hiigels weitergehen, vielleicht kénnen wir
von dort sehen, was brennt.“

Der Meister ist das Auge und Ohr (und die Nase und alle
anderen Sinnesorgane) der Helden. Er beschreibt immer,
was siec wahrnehmen.

Mehr zur Rolle von Spielleiter und Spielern kannst du im
Kapitel Spieltipps ab Seite 289 nachlesen.

Alle Spieler: Wir mochten vorsichtig weitergehen, bis zur Spitze
des Hiigels. Und wir beobachten die Umgebung ganz genau!®
Meister: Gut, in Ordnung. Um euch herum ist euch nichts auf-
gefallen, aber als ihr auf dem Hiigel steht, seht ihr das kleine
Ortchen Alriksfurt vor euch. Uberall zwischen euch und dem
Dorf liegen tote Schafe herum und ihr hért aus der Ferne das
Wehklagen der Dorfbewohner. Irgendetwas Schlimmes muss
hier vorgefallen sein.*

Hilbert: ,Peraine, steh’ uns bei!“

Geron: Verflucht, was ist passiert?“

Layariels Spielerin beschreibt, was ihre Heldin bei dem An-
blick macht: ,Ich halte mir die Hand vor die Nase und seche
angewidert abwechselnd auf die toten Tiere und das Dorf.*
Die Helden wiiren keine Helden, wenn sie dem Ganzen nicht
auf den Grund gehen wiirden.



Geron: ,Los, lasst uns hinuntergehen und in Erfahrung brin-
gen, was da los ist.”

Die tibrigen Spieler willigen ein und die Gruppe teilt dem
Meister mit, dass sie gemeinsam zum Dorf gehen.

Meister: ,Ihr seht, wie auf dem Marktplatz die Leute herumste-
hen, schluchzen und weinen. Als ihr niher kommt, werfen sie
euch zunichst dngstliche Blicke zu. Doch schon einen Augen-
blick spiter kommt eine weinende Frau auf euch zu und fleht
euch an: ,Bitte, helft uns.”

Ihr habt den Eindruck, dass sie sogar vor euch auf die Fiifie
gesunken wire, wenn zwei Minner sie nicht beruhigt hitten.
Ein idlterer Mann mit einer Amtskette um den Hals, grauen
Haaren und buschigen Augenbrauen, kommt niher und stellt
sich zu euch.”

Je nach Handlung der Helden muss der Spielleiter flexi-
bel auf die neue Lage reagieren und improvisieren. Die
Gruppe hitte sich hier auch dafiir entscheiden kénnen,
Alriksfurt zu umgehen oder erst mal an das Dorf heran-
zuschleichen. Dann wire die Szene entsprechend anders
verlaufen.

Mehr zu diesen Spielregeln kannst du im Kapitel Spiel-
tipps ab Scite 289 nachlesen.

Biirgermeister: ,Endlich, Hilfe! Aber ihr seid keine Soldaten
des Barons? Wer seid ihr?*

Geron: ,Nein, bedaure, wir kennen den Baron nicht. Vielmehr
sind wir Reisende auf dem Weg nach Gareth. Wir wollten zum
kaiserlichen Turnier. Doch sprich, guter Mann, was ist hier ge-
schehen in der Gotter Namen?*

Biirgermeister: ,Abscheuliche Schwarzpelze. Orks! Sie haben
uns gestern Abend {iberfallen, das Vieh gestohlen und ge-
brandschatzt. Mégen die Gotter sie strafen.”

Hilbert: ,Das werden sie, guter Mann. Wir werden euch beiste-
hen und mit Hilfe der Gétter dieses Pack vertreiben. Ist doch
so, Geron?*

Gerons Spieler: ,Ich blicke Bruder Hilbert etwas verzweifelt an.
Denn weder wissen wir, wie viele Orks es sind, noch ob wir
das umsonst machen miissen. Zwei Unbekannte, die mir nicht
gefallen. Uberhaupt nicht gefallen.*

Mirhiban: Wie viele Orks waren es?

Biirgermeister: ,\Vier oder fiinf haben wir gesehen. Und sie ha-
ben die beiden Kinder von Erngrimm mitgenommen, als Gei-
seln. Ich habe zwar schon einen Boten zum Baron geschicke,
aber noch ist niemand gekommen, um uns zu helfen.“
Layariel: ,Ich bin auch dafiir, ihnen zu helfen. Lasst uns die
Orks suchen und die Kinder retten.”

Biirgermeister: ,Es soll auch nicht euer Schaden sein. Wir wiir-
den euch eure Hilfe gut vergiiten. 30 Silbertaler kénnen wir fiir
eure Mithe aufwenden.

Hilbert: ,Den Gottern und euch zu helfen ist mir Dank genug,
aber wenn wir die sichere Riickkehr eurer Vermissten feiern, ist
ein Glischen Wein Vergiitung genug.*

Layariel: ,Behaltet euer Silber.”

Mirhiban: Lasst uns spiter dariiber reden. Wo sind die Orks
hingegangen?*

Wiihrend Geron noch ein wenig skeptisch blickt und sich fragt,
warum die anderen auf die Belohnung verzichten wollen, er-
klirt der Burgermeister den Helden, wo die Orks entlang ge-
gangen sind, als sie das Dorf verlieBen.

Gespriche zwischen den Helden und anderen Personen
der Spielwelt werden direkt zwischen dem Meister und
den Spielern dargestellt. Der Spielleiter tibernimmt alle
Rollen, auBer die der Helden.
Mehr zu diesen Spielregeln kannst du im Kapitel Spiel-
tipps ab Seite 289 nachlesen.

Die vier Helden folgen der auffilligen Fihrte der Schwarzpelze
durch einen nahegelegenen Wald, bis sich die FuBspuren wie-
der verlieren. Layariels Spielerin weil} aber, dass ihre Elfe eine
hervorragende Fihrtenleserin ist und will nicht so schnell auf-
geben. Also beschreibt sie ihrem Meister, was sie tun méchte.
Layariel: ,Ich sehe mir noch einmal genau den Boden an. Und
wenn ich dort nichts entdecke, suche ich die Aste der Biume
ab. Die Orks kénnten ja unachtsam gewesen sein und haben
vielleicht einige Aste abgeknicke.”

Ihr Spielleiter entscheidet, dass es Zeit fiir eine sogenannte
Probe ist, bei der gewiirfelt wird.

Proben werden im Spiel immer dann verlangt, wenn der
Ausgang einer Handlung ungewiss ist und zur Spannung
der Szene beitrigt. Es gibt verschiedene Arten von Proben,
die der Spielleiter verlangen kann. Eine Probe wird mit
einem oder mehreren Spielwiirfeln abgelegt.

Mehr zum Thema Proben kannst du im Kapitel Grundre-
geln ab Seite 12 nachlesen.

Layariels Spielerin soll eine Probe auf das Talent Fahrtensuchen
ablegen. Bei einem guten Ergebnis kann es Layariel gelingen,
die Spur wieder aufzunehmen.

Mehr zum Thema Talente kannst du im Kapitel Talente
ab Seite 136 nachlesen.




Layariels Probe gelingt. Sie findet Spuren und die Helden-
gruppe kann die Orks weiter durch den Wald verfolgen.
Layariel: ,Hier. Ich habe etwas gefunden. Sie sind diesem Pfad
gefolgt.”

Geron: ,Ich sche da gar nichts.”

Layariel: Vertraue mir, dort sind die Orks entlang gegangen.®
Die Gruppe entscheidet sich der Spur, die Layariel entdeckt
hat, weiter zu folgen.

Meister: \Nach einer Stunde gelangt ihr zu einer Waldlichtung.
Thr seht vom Rand des Waldes aus einen alten Turm, vermut-
lich ein Wachturm aus lingst vergessenen Zeiten.

Mirhibans Spielerin: ;Wir bleiben jetzt erst mal stehen und ver-
bergen uns.”

Der Spielleiter entscheidet, dass sich zu dieser Tageszeit zwei
Orks in der niheren Umgebung oder im Turm aufhalten. Der
eine Ork sitzt in dem Turmzimmer mit den Kindern, der an-
dere sammelt gerade Feuerholz. Die tibrigen drei Schwarz-
pelze sind auf der Jagd, werden aber in einer Stunde wieder da
sein. Das wissen die Helden natiirlich nicht, fiir sie ist derzeit
unklar, wer sich im Turm und der niheren Umgebung aufhiilt.
Da sie die Lage nicht kennen, beschlieBen die Spieler zu-
nichst, dass ihre Helden sich am Waldrand verborgen halten.
Mirhibans Spielerin hat jedoch eine Idee.

Mirhiban: Ich kénnte mich unsichtbar machen und ein wenig
umschen. Dann komme ich zuriick und wir kénnen uns einen
Plan tberlegen.“

Die ibrigen Spieler willigen ein. Mirhiban beherrscht ei-
nen Unsichtbarkeitszauber, mit dem sie ungestort durch das
Gelinde schleichen kann. Mirhibans Spielerin erklirt dem
Meister, dass sie gerne den Zauber einsetzen mochte. Sie be-
schreibt, wie ihre Magierin die Gesten des Zaubers vollfithrt
und den Spruch aufsagt. Damit ihr der Zauber gelingt, muss
sie aber zusitzlich eine Probe ablegen. AuBerdem muss sie As-
tralpunkte ausgeben. Astralpunkte stehen nicht unbegrenzt zur
Verfiigung, sondern jeder Zauberer besitzt einen Vorrat und
wenn dieser aufgebraucht ist kann er eine Weile nicht mehr
zaubern.

Mechr zum Thema Zauberei kann im Kapitel Magie ab
Seite 196 nachgelesen werden.

Mirhibans Spielerin wiirfelt gut und der Unsichtbarkeitszau-
ber gelingt. Ohne zu zdgern ldsst Mirhibans Spielerin ihre
Magierin aus dem Versteck hervortreten und auf den Turm
zugehen.

Obwohl sie unsichtbar ist, ist sie dennoch nicht gegen Missge-
schicke gefeit. Der mit Feuerholz zuriickkehrende Ork steht
ganz in der Nihe und wittert sie. Mirhiban hat zudem beim
Gehen Gerdusche gemacht und der Ork scheint irgendetwas
bemerkt zu haben und bleibt stehen.

Geistesgegenwirtig entscheidet Layariel, dass sie einen Pfeil
auf den Ork abschiefft. Damit der Schuss sein Ziel trifft, muss

ihr eine weitere Probe gelingen.

Mehr zum Fernkampf kann im Kapitel Kampf ab Seite
172 nachgelesen werden.

Die Probe geht jedoch fehl und der Pfeil saust an dem Kopf
des Orks vorbei. Dieser lisst das Feuerholz fallen, zieht seinen
Sibel und rennt briillend auf Layariel zu.

Geron: ,Ich warte, bis der Ork kurz vor unserem Versteck ist,
dann trete ich hervor und versuche ihn mit meinem Schwert
zu erwischen.®
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Um den Gegner zu besiegen, muss Geron ihn im Nahkampf
iberwiltigen. Auch hierfiir miissen Proben abgelegt werden,
die sogenannten Aztacken und Paraden, die Angriffe und Ab-
wehraktionen darstellen. Wird Geron oder der Ork getroffen,
kénnen sie je nach Waffe unterschiedlichen Schaden anrich-
ten, der von der Lebensenergie abgezogen wird. Jedes Lebewe-
sen verfiigt iiber Lebensenergie, die seinen Gesundheitszu-
stand darstellt. Sobald die Lebensenergie auf 0 sinkt, liegt man
im Sterben.

Mehr zum Nahkampf kann im Kapitel Kampf ab Seite 172
nachgelesen werden.

Geron tiberwiltigt seinen Gegner und offenbar war der Kampf
nicht laut genug, damit der zweite Ork die Helden bemerkt.
Trotz des Sieges ist Geron verletzt worden. Nun schligt Bru-
der Hilberts Stunde. Als Geweihter der Géttin der Heilkunst
kann Hilbert durch tibernatiirliche Krifte heilen. Er setzt sich
zu dem angeschlagenen Geron, untersucht die Verletzung und
beginnt mit einer Lizurgie.

Er mochte einen heilenden Segen sprechen, der Gerons Wun-
de schlieBt. Fiir eine Liturgie muss ein Geweihter wie bei jeder
anderen Fertigkeit eine Probe ablegen.

AnschlieBend muss Bruder Hilbert Karmapunkte fiir die Li-
turgie ausgeben, ganz so wie Zauberer bei Zauberspriichen
Astralenergie verbrauchen.

Mehr zu Liturgien steht im Kapitel Gotterwirken ab Seite
241.

Die noch immer unsichtbare Mirhiban kundschaftet fiir die
Gruppe die Riumlichkeiten aus und zeichnet bei ihrer Riick-
kehr einen Lageplan von dem Gelidnde.

Mirhiban: Wir haben Gliick. Es ist nur ein Ork im Turm. Die
anderen sind nicht da.”

Geron: \Wir schleichen uns rein und iiberraschen ihn. Hilbert,
du bleibst weiter hinten, Layariel, du und ich gehen vorne.“
Meister: ,Nun gut. Vorsichtig rennt ihr zum Turm, bis ihr vor
dem Eingang steht. Ein Blick ins Erdgeschoss verriit euch, dass
die Orks hier ihre Beute gelagert haben: Sicke, Kisten und
Schafe. Eine Treppe fithrt an der Innenseite des Turms hoch,
ganz so, wie Mirhiban sie beschrieben hat. Von oben hort ihr
die kehlige Stimme eines Orks.*

Die Helden beschlieBen, bis in das obere Stockwerk zu schlei-
chen und einen Uberraschungsangriff auszufiihren. Sie miis-
sen dazu alle eine Probe auf das Talent Verbergen ablegen.
Wihrend es allen Abenteurern passabel gelingt, unbemerkt
heranzuschleichen, erwischt Geron keinen guten Tag, denn
seine Probe misslingt. Da aber so viel davon abhingt, dass der
Uberraschungsangriff gelingt, setzt er einen Schicksalspunkt
ein, um die misslungene Probe abzuwenden.

Schicksalspunkte sind das Quintchen Gliick, was Helden
von normalen Personen unterscheidet. Mittels Schicksals-
punkten kénnen sie misslungene Proben doch noch beste-
hen oder sich aus gefihrlichen Situationen befreien. Der
Vorrat an Schicksalspunkten unterliegt einer Begrenzung
und jeder Abenteurer muss entscheiden, fiir was er diese
wertvolle Ressource einsetzt.

Mehr zu Schicksalspunkten steht im Kapitel Erweiterungs-
regeln ab Seite 248.

Der Angrift gelingt, der zweite Ork wird schnell ausgeschaltet
und die Kinder befreit.

Ihr Sieg tiber die Orks, die Befreiung der Geschwister und ihre
sichere Heimkehr markieren das Ende des Szenarios. Die Hel-
den haben sich wacker geschlagen und neben ihrer kleinen Be-
lohnung, den Silbertalern Malors, kénnen sich die Spieler tiber
Abenteuerpunkte freuen. Mit genug Abenteuerpunkten kénnen
sie die Fihigkeiten ihrer Charaktere verbessern.

Mehr zu Abenteuerpunkten, dem Erlernen von Fihigkeiten
und dem Steigern ist im Kapitel Erfahrung ab Seite 256
nachzulesen.

Damit muss die Geschichte aber nicht enden. Die Abenteurer
konnten weiterreisen und in Gareth an dem Turnier teilneh-
men oder Biirgermeister Malor bittet sie noch darum, nach
dem Boten zu suchen. Und dabei stoBen sie auf die anderen
drei Orks, die fiir ihre gefallenen Gefihrten furchtbare Rache
geschworen haben.

1



GIRUNDREGIELN

Wie schon im Spielbeispiel angedeutet, miissen Helden ihre
Fihigkeiten gelegentlich durch Proben beweisen. Wann im-
mer im Spiel der Ausgang einer Situation ungewiss ist, kann
der Spielleiter eine Probe verlangen. Zu diesem Zweck sind
alle Helden durch Zahlenwerte definiert, die Auskunft tiber

ihr Kénnen geben.

Dieses Kapitel wird diese Spielwerte und die Ausfithrung sol-
cher Proben niher erliutern. AuBerdem werden einige grund-
legende Spielbegriffe und Werte erklirt, auf die sich in spiteren
Kapiteln bezogen wird. Zunichst werfen wir aber einen Blick
auf die wichtigsten Materialien, die man zum Spielen benétigt.

SPieLmaTERIAL

Um einen Helden zu erschaffen und ihn durch seine ersten
Abenteuer in der Welt des Schwarzen Auges zu fiihren, bens-
tigt man auBer diesem Regelbuch noch ein paar weitere Spiel-
materialien: Papier, Bleistift und Radiergummi, verschiedene
Spielwiirfel und ein Heldendokumenc.

Paprier vnip BLEiISTiFT

Neben Phantasie sind die wichtigsten Hilfsmittel
des Spiels ein Bleistift und Papier. Du brauchst sie,
um die Spielwerte deines Helden zu notieren. Auf
Seite 301 gibt es eine Druckvorlage des Heldendo-
kuments, das dir bei der Verwaltung deines Helden
Ulisses
Spiele-Website herunterladen (www.ulisses-spiele.de).

hilft. Alternativ kann man sich dies

In dieses Dokument kann man die Spielwerte seines
Helden eintragen und hat somit eine Ubersicht

iiber seine Fihigkeiten, seine Ausriistung

und Platz fiir Notizen.

Die WURFEL

Bei Das Schwarze Auge werden
verschiedene Spielwiirfel benutzt,
die bei Proben, zur Schadensbestim-
mung oder fiir andere Zwecke eine Rolle
spielen. Die wichtigsten sind der zw

tige und der sechsseitige Wiirfel.

DER SECHSSEiTiGE WURFEL

Wie bei vielen anderen Spielen wird auch bei Das Schwarze
Auge der klassische Spielwiirfel verwendet. Abgekiirzt wird er
mit W6. Die Zahl vor dem W gibt die Anzahl der Wiirfel an,
die gerollt werden. IW6 bedeutet also, dass nur ein sechssei-

tiger Wiirfel benutzt wird, bei 2W6 sind es zwei Wiirfel usw.
AuBerdem kann es vorkommen, dass ein zusitzlicher Wert
zum Ergebnis addiert oder subtrahiert werden soll.
2W6+4 bedeutet beispielsweise, dass man zwei Wiir-
fel einsetzt, die Ergebnisse beider Wiirfel zusammen-
zihlt und vier Punkte zum Ergebnis addiert. Bei
IW6-2 wird nur ein Wiirfel gerollt und zwei Punkte
vom Resultat abgezogen. Negative Ergebnisse wer-

den wie 0 behandelt.

ZwAanziGseitfice WURFEL

Noch hiufiger als der sechsseitige Wiir-
fel kommt der zwanzigseitige Spielwiirfel
zum Einsatz. Seine Abkiirzung lautet W20
e bei dem sechsseitigen Wiirfel gibt
sor dem W die Anzahl der Wiirfel an,
die gerollt und deren Ergebnisse addiert werden:
1W20 bedeutet ein zwanzigseitiger Wiirfel, 2ZW20 zwei zwan-
zigseitige Wiirfel usw.
Auch bei diesen Spielwiirfeln konnen Werte addiert oder sub-
trahiert werden. Die Notation ist in einem solchen Fall bei-
spielsweise IW20+5 oder 2W20-10. Negative Ergebnisse wer-
den hier wie eine 0 behandelt.
In den meisten Fillen kommen W20 aber bei Proben auf Fer-
tigkeiten, bei Attacke und Parade oder Eigenschaften zum
Einsatz. Hier werden die Ergebnisse nicht addiert, sondern
mit anderen Zahlenwerten verglichen. Wie dies genau funkti-
oniert, erfihrst du in den nachfolgenden Abschnitten.

WEeitTERE WURFEL

Gelegentlich wird dazu aufgefordert, 1W3 zu wiirfeln. Sofern
kein solcher Spielwiirfel vorhanden ist, kann hierfiir ein W6
genutzt werden: Die Augenzahlen 1 und 2 ergeben einen Wert
von 1, die Zahlen 3 und 4 einen Wert von 2 und die Zahlen 5
und 6 einen Wert von 3.



Wie bei den anderen Wiirfeln kénnen Zahlen addiert und sub-
trahiert werden und negative Ergebnisse werden als 0 gezihlt.

RunpvnGen

Falls entschieden werden muss, ob bei einer Berechnung im
Spiel auf- oder abgerundet wird, so wird immer echt gerundet:
Ab einem Ergebnis von 0,5 wird aufgerundet; bei 0,4 und we-
niger wird abgerundet.

OrtionaLE REGELDI

Hin und wieder wird man auf diese Kisten stoBen. Sie
beinhalten optionale Regeln, die fiir das Spiel nicht zwin-
gend erforderlich sind, aber weitere Moglichkeiten oder
alternative Regeln bieten. Keiner Spielrunde wird etwas
entgehen, wenn sie diese Regeln weglisst, aber sie kdnnen
das Spiel bereichern. Jede Runde muss fiir sich entschei-
den, welche optionalen Regeln sie nutzen und welche sie
ignorieren mochte.

DiE EicenscHarfEn

Eigenschaften sind das Grundgeriist eines jeden Helden und
geben Auskunft tiber seine Charakteristika. Jeder Held besitzt
acht Eigenschaften: Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fin-
gerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution und Kérperkraft.

Die ersten vier Eigenschaften sind die sogenannten Geistigen
Eigenschaften, die letzten vier die Kérperlichen Eigenschaften.
Es gilt: Je hoher der Eigenschaftswert, desto besser ist der Held
darin. Zu Beginn des Spiels liegen diese Werte tiblicherweise
bei 8 bis 14, spiter kénnen sie bis auf 18 Punkte gesteigert wer-
den. Besondere Vor- und Nachteile kénnen dieses Maximum
verschieben.

Es folgt eine Ubersicht iiber die acht Eigenschaften und deren
Bedeutung. In Klammern ist die Abkiirzung angegeben.
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Mut (MU): Der Mut-Wert steht fiir Furchtlosigkeit, Wil-
lensstirke und Entschlossenheit. Ein hoher Wert beein-
flusst auch die Magieresistenz (die Abwehrkraft gegen
Zauberspriiche) und lisst einen Helden im Angesicht gro-
Ber Gefahren nicht verzagen.

Klugheit (KL): Klugheit steht einerseits fiir eine gute
Analysefihigkeit und Logik, andererseits fiir Allgemein-
wissen. Auch ein gutes Gedichtnis und Erinnerungsver-
mogen werden damit abgebildet.

Intuition (IN): Vorahnung, Einfiihlungsvermégen und
eine hervorragende Wahrnehmung sind die wesentlichen
Bestandteile einer hohen Intuition. Sie steht auBerdem
dafiir, unter Stress die richtige Entscheidung zu treffen.
Charisma (CH): Personliche Ausstrahlung, Uberzeu-
gungskraft und eine giildene Zunge — alle diese Attribute
stehen fiir Charisma. Attraktivitit kann ebenfalls tiber die-
se Eigenschaft hergeleitet werden, aber Charisma ist nicht
gleichbedeutend mit gutem Ausschen.

Fingerfertigkeit (FF): Fingerfertigkeit umfasst die Ge-
schicklichkeit der Finger, aber auch die Koordination zwi-
schen Auge und Hand. Sie gibt an, wie gut ein Held den
Einsatz von Dietrichen, handwerkliche Titigkeiten oder
das BogenschieBen beherrscht.

Gewandtheit (GE): Im Gegensatz zur Fingerfertigkeit
steht die Gewandtheit fiir die Geschicklichkeit des ganzen
Korpers. Reflexe, Reaktionsvermdgen, aber auch Beweg-
lichkeit spielen in die Gewandtheit mit hinein.
Konstitution (KO): Der Konstitution-Wert ist ein Mal3
fiir die Ausdauer und Zihigkeit eines Helden. Eine hohe
Konstitution sorgt nicht nur fiir mehr Lebenspunkte, son-
dern ebenso fiir eine groBere Resistenz gegeniiber Giften
und Krankheiten.

Korperkraft (KK): Stirke und Muskelkontrolle flieBen
maBgeblich in die Korperkraft des Helden ein. Sie steht
jedoch nicht nur fir schiere Muskelkraft, sondern auch fiir
die richtige Technik, um diese einzusetzen.




DiE EiGenscHAFTSPROBE

Wann immer der Ausgang einer Handlung zweifelhaft er-
scheint, sie bedeutend fiir den weiteren Spielverlauf ist und es
kein passendes Talent gibt, kann der Meister eine Eigenschafts-
probe verlangen.

Eine Eigenschaftsprobe wird mit IW20 ausgefiihrt. Zeigt das
Wiirfelergebnis eine Zahl gleich oder niedriger dem Eigen-
schaftswert, so ist die Probe gelungen. Ist das Ergebnis stattdes-
sen hoher, ist sie misslungen.

Beispiel: Hardas Sohn des Kurolas, ein furchtloser Zwergenkrieger
mit Mut 14, steht vor einer breiten Schlucht. Der Meister verlangt
eine Mut-Probe, damit Hardas versuchen kann, tiber den Spalt zu
springen. Hardas’ Spieler wiirfelt 1W20. Wenn das Wiirfelergebnis
1 bis 14 anzeigt, dann ist Hardas mutig genug. Bei einer 15 bis 20
wiirde er sich nicht trauen, den Sprung zu wagen.

Hardas’ Spieler wiirfelt eine 5. Die Mut-Probe ist gelungen und
Hardas nimmt Anlauf.

IMopirikaToREN
EIiDER EIGENSCHAFISPROBE

Verschiedene Umstinde kénnen Eigenschaftsproben erleich-
tern oder erschweren. Eine Tiir, die ein Held mittels Korper-
kraft eintreten will, kénnte morsch sein oder ihre Scharniere
wurden verstirkt und sind besonders stabil. In solchen Fillen
kann der Meister die Probe mit einer Erleichterung oder einer
Erschwernis versehen. Diese Modifikatoren werden durch ei-
nen Punktwert ausgedriickt. Der Modifikator hebt oder senkt
den effektiven Wert fiir die Probe. Eine erleichterte Probe gibt
einem Helden zusitzliche Punkte, eine Erschwernis zieht
Punkte von dem effektiven Eigenschaftswert ab. Dabeli ist zu
beachten, dass der Held durch den Modifikator nicht wirklich
stirker oder dngstlicher wird. Es handelt sich dabei nur um
cine Verrechnung der Modifikatoren.

In der Notation wird eine Erleichterung mit einem Plus (+)
angegeben, eine Erschwernis durch ein Minus (-). Eine Mut-
Probe +3 bedeutet also, dass man 3 zusitzliche Punkte auf
Mut hinzuzihlt, eine Klugheit-Probe -5 ist dagegen schon
eine groBe Herausforderung, immerhin hat man 5 Punkte we-
niger zur Verfiigung.

Bespiel: Xaron, seines Zeichens Magier mit einer eher mdfligen
Korperkraft von 10, muss sich aus einer brennenden Studierstube
retten. Leider ist die Tiir abgeschlossen und so versucht er sie mit
einem gezielten Schulterstofs aufzubrechen. Die Tiir ist gliickli-
cherweise alt, sodass der Meister beschliefit, Xarons Probe um 4
Punkie zu erleichtern. Er wiirde die Tiir somit nicht nur bei einer
gewiirfelten 1 bis 10 knacken, sondern sogar bei 1 bis 14 Erfolg
haben (KK 10 + 4 Punkte Erleichterung = 14).

Wiire die Tiir aus stabilem Holz, hiitte der Meister die Probe bei-
spielsweise um 4 Punkte erschweren kénnen. Damit wire die Pro-
be nur bei 6 oder weniger gelungen (KK 10 — 4 Punkte Erschwer-
nis = 6).

BEisPiELE FUR ITTODiFiKATOREN
BEi EiGEnmSCHAFTSPROBEN

Modifikator
der Eigen- Beispiel (Tiir mittels
schaftsprobe Bewertung Korperkraft aufbrechen)
+8 extrem leichte Probe | morsche, wurmstichige Tiir,
verrostete Scharniere
+4 leichte Probe sehr alte Tiir; quietscht
+-0 anspruchsvolle Probe | durchschnittliche Tiir aus
Buchenholz mit Riegeln
-4 sehr schwere Probe | Eichentiir, zusitzlich mit
guten Scharnieren verstarkt
-8 extrem schwere Probe | Eichentiir, mit stabilen
Riegeln und zwergischen
Scharnieren versehen

Bepevfunc DER EiGEnSCcHAFTSWERTE

Die Hohe der Eigenschaftswerte gibt Auskunft dartiber, ob ein
Held iber ein gutes Allgemeinwissen und Ausdauer verfiigt
oder er eher ungebildet und ungeschickt ist. Damit man die Be-
deutung der Eigenschaftswerte besser versteht, kann man sich
an der Auflistung auf Seite 16 orientieren. Die Beispiele sind als
solches zu verstehen, es kann durchaus Abweichungen geben.

KritiscHE ERFOLGE
BEi EiIGEnNSCHAFTSPROBED

Fillt bei einer Eigenschaftsprobe eine 1, muss der Held noch
einmal mit IW20 wiirfeln und auf die Eigenschaft proben.
Diese zweite Probe, der sogenannte Bestdtigungswurf, ist um
die gleichen Modifikatoren erschwert bzw. erleichtert wie die
eigentliche Eigenschaftsprobe. Eine gewiirfelte 1 bei dem Be-
statigungswurf gilt trotz eventueller Erschwernisse immer als
erfolgreich. Ist der Bestitigungswurf gegliicke, ist ein Kritischer
Erfolg zustande gekommen. Ein Kritischer Erfolg bedeutet,
dass die ausgefithrte Handlung besonders gut gelungen ist. Ist
der Bestitigungswurf nicht gelungen, so ist die Probe dennoch
automatisch bestanden, wenn auch ohne zusitzliche Effekte.

Die genauen Auswirkungen sind dem Spielleiter tiberlassen.
So kénnte bei einer Korperkraft-Probe nicht nur erfolgreich
die Tiir eingetreten, sondern ebenso ein dahinter befindlicher
Gegner erschlagen worden sein oder der Held hinterlisst bei
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einer Charisma-Probe einen so sympathischen Eindruck, dass
der Basarhindler, mit dem er gesprochen hat, ihm ein kleines
Geschenk tiberreicht.

Beispiel: Rashim ibn Shafir; ein novadischer Wiistenkrieger, steht
einem gewaltigen Oger gegeniiber, der thm seinen Sibel aus der
Hand geschlagen hat. Mit einem weiteren Schlag versucht er Ras-
him niederzuwerfen. Um trotz des Treffers stehen zu bleiben, muss
Rashim eine Korperkraft-Probe bestehen. Er wiirfelt eine 1 und der
Bestitigungswurf gelingt. Er bleibt nicht nur auf den Beinen, son-
dern die Spielleiterin gestattet thm zudem, dass er sich in eine giin-
stige Position gebracht hat und seine néchste Aktion erleichtert ist.

Patzer BEi EiGEnNSCHAFfSPROBED

Das Gegenteil des Kritischen Erfolgs ist der Pazzer. Er tritt bei
Eigenschaftsproben bei einer gewiirfelten 20 und einem gelun-
genen Bestitigungswurf des Patzers ein. Der Spieler muss bei
der modifizierten Probe tiber den effektiven Eigenschaftswert
wiirfeln, damit der Bestitigungswurf gelungen ist. Eine ge-
wiirfelte 20 bei einem Bestitigungswurf ist immer ein Patzer.
Die Eigenschaftsprobe gilt in jedem Fall als misslungen, egal
wie der Bestitigungswurf ausgeht.

Kommt es zu einem Patzer, sind die Konsequenzen schwer-
wiegender als bei einer gewohnlich misslungen Probe. Was ge-
nau geschieht, entscheidet der Spielleiter. So kénnte ein Held,
der eine Tir einrennen wollte, sich an der Schulter verletzt
haben oder er rennt bei einer gepatzten Mut-Probe schreiend
davon. Die Auswirkungen sollten nicht todlich sein, sie kon-
nen aber den Helden in cine unangenchme, peinliche oder

gefdhrliche Situation bringen.

Beispiel: Die Magierin Khelbara steht vor einer Sphinx und ver-
sucht, sich an die Losung eines Rdtsels zu erinnern, das sie losen

muss, um Hilfe von dem mystischen Wesen zu erhalten. Der Mei-
ster fordert eine Klugheit-Probe. Leider zeigt der Wiirfel eine 20,
und der Bestitigungswurf zeigt ein Ergebnis iiber dem effektiven
Klugheit-Wert, sodass Khelbara auf der villig falschen Fihrte ist.
Die Sphinx ist iiber die Antwort erbost und fliegt weg, ohne das
Khelbara eine zweite Chance bekomms.

Kein Bestaticunceswurr (opfiomar)

Wenn man die Wahrscheinlichkeit von Patzern und Kri-
tischen Erfolgen erhéhen will, kann man auf den Einsatz
von Bestitigungswiirfen verzichten. Dies fiithrt dazu, dass
alle Helden gleichhiufig patzen oder einen Kritischen
Erfolg landen (5%-Chance bei jedem Wurf). Mit einem
Bestitigungswurf ist nicht nur die Wahrscheinlichkeit ge-
ringer, sondern es kommt ebenso auf das Kénnen (sprich:
den Eigenschaftswert) und die Situation (der Modifikator
der Probe) an.

EicenscHaFTSwWERT vnter |

Sollte der eftektive Eigenschaftswert einer Probe unter 1 sin-
ken, so ist keine Eigenschaftsprobe erlaubt. Es ist schlicht un-
moglich, die Probe zu bestehen.

Beispiel: Die Gewandtheit von Xaron ist durch Gift und Zauberei
auf 6 Punkte gesunken. Trotzdem maochte er iiber eine Hingebrii-
cke rennen — und zwar moglichst bevor die Goblins auf der an-
deren Seite die Seile der Briicke durchtrennt haben. Ein gewagtes
Vorhaben. Als der Spielleiter dann von ithm noch eine Gewandt-
heit-Probe —7 verlangt, ist Xarons Spieler klar, dass er sich eine Al-
ternative tiberlegen muss, denn er kann keine Gewandtheit-Probe
ablegen (GE 6 — 7 Punkte Erschwernis = —1).

ATtTacKeE-, PaRaAaDE- viD FERIRAMPFPROBEI

Neben den Eigenschaftsproben wird auch im Kampf auf den
W20 zuriickgegriffen. Um seine Gegner anzugreifen sind so-
genannte Aztackeproben notwendig, bei der Abwehr wird eine
Paradeprobe verlangt. Greift man zu einer Fernkampfwaffe wie
einem Bogen oder einem Wurfdolch, so muss man eine Fern-
kampfprobe ablegen. Diese Proben werden wie bei einer Ei-
genschaftsprobe behandelt: Man darf hochstens ein so hohes
Wiirfelergebnis mit 1W20 erzielen, wie der Wert in Attacke,
Parade oder Fernkampf betrigt.

Walffen sind einer Kampfiechnik zugeordnet und jeder Held ist
unterschiedlich gut in den einzelnen Techniken. Jede Kampf-
technik besitzt einen Kampftechnikwert, der in der Regel zwi-
schen 1 und 18 liegt (zuziiglich Modifikatoren durch Vor- und
Nachteile).

Die bislang vorgestellten Regeln (Modifikatoren, Kritischer
Erfolg, Patzer, Wert unter 1) gelten auch fiir Attacke- und Pa-

radeproben. Eine erweiterte Regel dazu ist die Pazzertabelle
(siche 182/185), die Auswirkungen eines Patzers bei Attacken,
Paraden und im Fernkampf darstellt und besondere Regeln fiir
einen Kritischen Erfolg (siche 179).

Die Kampfregeln werden detailliert im Kapitel Kampf ab Sei-
te 172 vorgestellt.
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BEDpEUTUNG DER EiGENNSCHAFTSWERTE

EicenscHAFTSWERT 8-9

Diese Werte spiegeln wieder, dass ein Held darin wirklich
schlecht ist. Er kénnte eine dngstliche Person sein (MU),
eine miserable Koordinationsfihigkeit besitzen (GE) oder
schmalbriistig (KK) und krinklich (KO) sein. Werte von 8
und 9 kénnten bedeuten, dass seine Hinde zittern (FF), er
ungebildet ist (KL) oder seine Manieren am Tisch diirftig
sind (CH). Dazu gehoren Personen, die sich nie schnell
entscheiden kénnen und sich selbst im Wege stehen (IN).
Beispiele: Angsthase (MU), Bauerntolpel (KL), zu keiner
schnellen Reaktion fihig (IN), Stubenhocker (CH), Wurst-
finger (FF), zwei linke FiiBe (GE), krinklich (KO), halbes
Hemd (KK)

EicenscHAFTSWERT 10-11

In diesem Bereich ist ein Held immer noch nicht gut, aber
zumindest nicht absolut miserabel. Vielleicht hat er die Ei-
genschaft einfach vernachlissigt oder sie spielt fiir ihn kei-
ne Rolle. Er kénnte ein Bauer sein, den Biicherwissen nicht
interessiert (KL), ein Gelehrter, der in kérperlich schlechter
Verfassung ist (KO) oder er hat wenig mit Menschen zu tun
und benimmt sich gelegentlich daneben (CH). Wer keine
Erfahrung im Handwerk hat (FF), wenig Initiative zeigt
(MU) oder Speck angesetzt hat (GE), bewegt sich meist
cbenfalls in diesem Wertebereich. Hierzu zihlen auch
weniger athletisch gebaute Personen (KK) und Leute, die
geistig trige sind (IN).

Beispiele: Landwehr (MU), Bauer (KL), Soldat (IN), Stra-
Benschliger (CH), Krieger (FF), Handwerker (GE), Ma-
gier (KO), Gelehrter (KK)

EicenscHAFTSwWERT 12-13

Mit diesen Werten verkorpert der Held jemanden, fiir den
diese Eigenschaft wichtig und in der er durchschnittlich bis
gut ist. Zwar ist er noch nicht tiberragend, aber sein Wert
zeigt deutlich, dass er eine bessere Bildung genossen hat
(KL), mit Menschen umzugehen weil (CH) und iber
eine passable Ausdauer verfiigt (KO). Fithrungspersonlich-
keiten der unteren Ringe (IN) zihlen hier ebenso dazu wie
unerfahrene Kimpfer (KK), einfache Gaukler oder Diebe
(GE) und nicht zuletzt Handwerksgesellen (FF). Geweih-
te und Priester, die sich durch Entschlossenheit und Got-
tervertrauen auszeichnen (MU) sind ebenfalls in dieser
Kategorie vertreten.

Beispiele: Gardist (MU), Scholar (KL), Novize (IN), Barde
(CH), Handwerker (FF), Gladiator (KO), Ritter (KK)

EicenscHaFfsweRT 14-15

Der Held hat mit diesen Werten bereits den Bereich er-
reicht, wo er fiir seine Fihigkeiten bekannt ist. Man wird
sich an den geschickten Bogenschiitzen (FF) oder den
Muskelmann (KK) ebenso erinnern, wie an den gebildeten
Adepten (KL) oder die einfithlsame Geweihte (IN). Auch
ein berithmter Hochseilartist (GE), ein alter Seebir, den
nichts mehr schockiert (MU), zihe Barbaren (KO) oder
eine angeschene Kurtisane (CH) haben Werte von 14-15.
Beispiele: Ritter (MU), Adept (KL), Priester (IN), Kurti-
sane (CH), Streuner (FF), Wildnisliufer (GE), Séldner
(KO), Barbar (KK)

EicenscHarFfswerT 16-17

Der Held gehért zur Elite. Nur wenige Kidmpfer sind stir-
ker (KK), ziher (KO) oder geschickter im Umgang mit
der Waffe (GE). Erfahrene Magister und Akademieleiter
kénnen sich groBer Bildung rithmen (KL), Hochgeweihte
verfiigen tiber die notwendige Rhetorik (CH) und nur die
besten Handwerksmeister haben solch geschickte Hinde
(FF). Wer einen Mut-Wert besitzt, der so hoch ist, hat ver-
mutlich schon die Begegnung mit Dimonen und anderen
schrecklichen Kreaturen tiberstanden (MU) oder besitzt als
Naturzauberer grofen Einfluss auf Seinesgleichen (IN).

Beispiele: Anfithrer einer Diebesbande (MU), Magister
(KL), Tempelvorsteher (IN), Heerftthrer (CH), Hand-
werksmeister (FF), erfahrener elfischer Wildnislidufer (GE),
Held der Arena (KO), erfahrener zwergischer Krieger (KK)

EicenscHAaFTSWERT 18+

Einen Wert von 18 oder mehr besitzen nur die Besten der
Besten. Mit einem solchen Wert ist man eine Legende und
der Name des Helden ist auf dem ganzen Kontinent be-
kannt. Meisterschmiede, michtige Zauberer und Schwert-
meister konnen sich riihmen, einen solchen Wert in einer
Eigenschaft aufzuweisen.

Beispiele: Drachentoter (MU), Erzmagier (KL), Metropolit
(IN), Oberhexe (CH), Meisterschiitze (FF), Schwertmei-
ster (GE), legendirer Kimpfer (KO), Meister des zyklopi-
ischen Ringkampfes (KK)




Die FERTiIGKEITEDN

Wihrend die Eigenschaften das Grundgeriist eines Helden
darstellen, sind die Talente seine erlernten Fihigkeiten. Magie-
begabte Helden verfiigen auBerdem tiber Zauber, die sie len-
ken und Geweihte tiber Lizurgien, mit denen sie karmale Kraft
fokussieren konnen. Bei all diesen Fertigkeiten kommt es nicht
nur auf die rohen Eigenschaftswerte an, sondern ebenso auf
Erfahrung. Aus diesem Grund besitzen sie einen eigenen Wert,
den sogenannten Fertigkeitswert (FW). Er ist ein MaBstab fiir
das Koénnen des Helden in der Fertigkeit.

Dieser Wert hat tiblicherweise eine Héhe von 1 bis 18 Punk-
ten. Besondere Vor- und Nachteile kénnen das Maximum ver-
schieben. Je héher der Wert ist, desto besser ist ein Held in der
jeweiligen Fertigkeit.

EiGEnscHAFTSPROBEN vs. FERTIGREITSPROBEN

Eigenschaften sind die grundlegenden Werte aller Fertig-
keitsproben. Eigenschaftsproben sollten aber nur selten
verlangt werden und Fertigkeitsproben sollten immer den
Vorzug erhalten. Talente decken so gut wie alle Tiétigkeiten
ab, die ein Held ausfiihren kénnte. Nur wenn partout kein
Talent passend erscheint, sollte auf eine Eigenschaftsprobe
zuriickgegriffen werden.

DiE FERTIGKEITSPROBE

Im Gegensatz zu der Eigenschaftsprobe kom-
men bei einer Fertigkeitsprobe nicht nur 1W20,
sondern gleich 3W20 zum Einsatz. Die Ergeb-
nisse der Wiirfe werden aber nicht addiert, sondern
jeder einzelne Wurf mit einem Eigenschaftswert
verglichen.

Bei jedem Talent, jedem Zauber und jeder Li-
turgie sind drei Eigenschaftswerte ange-
geben. Ein Held muss nacheinander auf

diese drei Eigenschaften wiirfeln. Die
einzelnen Teilproben funktionieren im
Grunde genauso wie cine Eigenschafts-
probe: Die gewiirfelte Augenzahl darf den
Wert der Eigenschaft nicht tibersteigen. Dabei
muss die Reihenfolge eingehalten werden,

in der die Eigenschaften aufgefiihrt sind.
Wenn also zuerst eine Probe auf Mut, da-
nach auf Gewandtheit und schlieBlich

auf Korperkraft verlangt wird, dann

wird in dieser Reihenfolge auf die
Eigenschaften gewiirfelt und nicht bei
Kérperkraft angefangen.

AiLE WURFEL avF EinmaL! (opfiomar)

Anstatt jeden Wurf einzeln durchzufiihren, kann man zu
einigen Tricks greifen, um die Fertigkeitsprobe schneller
abzulegen: Durch verschiedenfarbige Wiirfel kann man
die Reihenfolge der Teilproben festlegen. Ein roter Wiirfel
kénnte beispielsweise immer fiir den ersten Eigenschafts-
wert, ein blauer fir den zweiten Wert und ein griiner fiir
den dritten stehen. Oder man benutzt immer fiir die glei-
che Eigenschaft eine Farbe, beispielsweise nach den Far-
ben des Schaubilds auf Seite 13. Eine weitere Alternative
wire, den am weitesten links liegenden Wiirfel nach dem
Wurf dem ersten Wert und den am weitesten rechts liegen-
den dem letzten Wert zuzuordnen.

Dem Spieler steht fiir das Gelingen der Probe jedoch zusitzlich
der Fertigkeitswert zur Verfiigung. Diesen Wert kann der Spie-
ler benutzen, um zu hohe Wiirfelergebnisse auszugleichen.

Hat man beispielsweise einen Eigenschaftswert von 12 und
wiirfelt eine 14 bei einer Teilprobe, so miissen 2 Punkte
des Fertigkeitswerts verwendet werden, um den Wurf

auszugleichen. Die eingesetzten Punkte stehen fiir die
tibrigen Teilproben nicht mehr zur Verfiigung. Wenn
man bei einem Fertigkeitswert von 10 bei der ersten
Teilprobe schon 6 Punkte verbraucht hat, hat man
zum Ausgleich der anderen beiden Teilproben

nur noch insgesamt 4 Punkte tibrig.
Die Punkte des Fertigkeitwertes sind aber nicht
fiir immer verloren. Wenn ein Held spiter wie-
der eine Fertigkeitsprobe auf die gleiche Fertigkeit
ablegen muss, steht der Fertigkeitswert wieder voll

zur Verfiigung.

Es ist egal, wie weit man bei einer Teilprobe unter
den Eigenschaftswert wiirfelt, man erhilt dadurch
keine zusitzlichen Punkte oder andere Vorteile.
Sollte man alle Punkte verbraucht haben und
ein Ergebnis bei einem Wurf nicht mehr kor-
rigieren kénnen, so ist die Probe misslungen.
Hat man Punkte {ibrig oder es zumindest
mit dem letzten Punkt des Fertigkeitswertes ge-
schafft, das Ergebnis noch zu seinen Gunsten zu beein-
flussen, ist die Probe gelungen. Je mehr Punkte man behalten
hat, umso besser ist die Probe ausgegangen (siche Abschnitt

Die Fertigkeitspunkte).
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Beispiel: Rashim versucht im heifien Sand der Khémuwiiste die
Spur einer Karawane zu verfolgen. Der Meister verlangt eine (un-
modifizierte) Fertigkeitsprobe auf Fihrtensuchen. Rashim hat in
dem Talent einen Fertigkeitswert von 7. Die Probe geht auf Klug-
heit (12) und zweimal Intuition (14).

Rashim wiirfelt zundchst auf Klugheit. Eine 10. Er braucht kei-
ne Punkte seines Fertigkeitswerts zum Ausgleich. Bei der Intuition
sieht es schlechter aus, hier wiirfelt er eine 18. Das sind 4 Punkte
mehr als sein Intuition-Wert, sodass er 4 seiner 7 Punkte in Fihr-
tensuchen ausgeben muss. Fiir seine letzte Probe bleiben thm noch
3 Punkte. Sofern er 17 oder niedriger bei Intuition wiirfelt, wird
thm die Fertigkeitsprobe gelingen.

Muss er spiter noch Mal eine Probe auf Fihrtensuchen ablegen,
steht ithm wieder sein voller Fertigkeitswert von 7 zur Verfiigung.

IW20 vs. 3W20

Eigenschaftsprobe 1W20
Attacke-, Parade-, Fernkampfprobe ~ 1W20
Fertigkeitsprobe 3W20

DiE FErRTiGREiTSPUDNKTE

Bei einer Fertigkeitsprobe kommt es nicht nur auf das Gelingen
der Probe an. Vielmehr spicelt es eine Rolle, wie viele Punkte
man von seinem Fertigkeitswert noch tibrig hat. Diese iibrig-
behaltenen Punkte werden Ferrigkeitspunkte (FP) genannt. Je
mehr Punkte, desto besser ist eine Probe gelungen. Fiir was
man die Fertigkeitspunkte einsetzen kann, erfihrt man in den
entsprechenden Kapiteln Talente ab Seite 136, Magie ab Seite
196 und Gétterwirken ab Seite 241.

FERTIGKEITSPROBE

mit O FERTiGKEITsPUNKIEND BESTanDEN

Ist einem Helden eine Probe gelungen, aber er hat keine Fer-
tigkeitspunkte mehr, so zihlt die Probe so, als hiitte er 1 Fertig-
keitspunkt tibrig.

ALTErRnAaTIVE EiGEnscHAaFTEN BEi PROBEDN
(ortiomar)

Die in diesem Regelbuch angegebenen Eigenschaften der
Fertigkeitsproben stellen kein festes Dogma dar. Wenn der
Spielleiter eine andere Eigenschaft als passender erachtet,
so kann er verlangen, dass auf diese Alternative geprobt
wird.

Manchmal will man statt wirklich zu klettern lieber nur
in Erfahrung bringen, wie schwierig es ist, die Felswand
zu tberwinden. In diesem Fall kénnte der Spielleiter
beispielsweise bei einer Klettern-Probe statt Mut, Ge-
wandtheit und Koérperkraft die Eigenschaftskombination
Klugheit, Intuition und Intuition wihlen. Der Held will
schlieBlich nur die Lage einschitzen, die Wand aber nicht
erklimmen und deshalb spielen Korperliche Eigenschafien
keine Rolle. Als Faustregel gilt: Soll eine Probe nur einer
Einschitzung dienen, kann man auf KI/IN/IN priifen.

IMopirikaToOREND
EinER FERTIGREITSPROBE

Wie bei Eigenschaftsproben kénnen Fertigkeitsproben er-
schwert oder erleichtert sein. Eine Felswand kann unterschied-
lich gute Griffméglichkeiten bieten, eine Pflanze sehr bekannt
und damit leicht zu identifizieren sein oder das Fertigen einer
Waffe aus magischen Metallen den Schmied vor eine gewaltige
Herausforderung stellen.

Erschwernisse oder Erleichterungen werden direkt mit dem
Fertigkeitswert vor dem Wiirfeln der Probe verrechnet. Bei
einer Erleichterung bekommt man Punkte dazu, bei einer
Erschwernis Punkte abgezogen. Man verbraucht bei einer
Probe zuerst die Punkte aus der Erleichterung. Man kann je-
doch durch Erleichterungen nie mehr Fertigkeitspunkte tib-
rigbehalten als man in der jeweiligen Fertigkeit besitzt. Nicht
verwendete Punkte einer Erleichterung gehen also am Ende
verloren und zihlen nicht als echte Fertigkeitspunkte.
Erschwernisse hingegen verringern den effektiven Fertigkeits-
wert bis zum Ende der Probe. Wenn also bei einem Fertig-
keitswert von 10 eine Erschwernis von 7 Punkten einberechnet
wird, kann man am Ende der Probe maximal 3 Fertigkeits-
punkte tibrig haben.

Beispiel: Die etwas iibermiitige Khelbara mdochte eine Felswand
hinaufklettern. Ihre Meisterin verlangt von ihr eine Probe auf das
Talent Klettern. Khelbara hat darin einen Fertigkeitswert von 12.
Die Probe geht auf Mut, Gewandtheit und Korperkraft. Sie ist
recht zuversichtlich (Mut 14, Gewandtheir 12, Korperkraft 11).
Leider ist die Felswand wegen feuchter Moose rutschig, sodass die
Meisterin festlegt, dass die Probe schwierig und um 4 Punkte er-
schwert ist. Somit hat Khelbara keinen Fertigkeitswert von 12,
sondern nur noch einen von 8 (Fertigkeitswert 12 — 4 Punkte Er-
schwernis = 8).

Lhr erster Wurf zeigt eine 16. Das ist iiber ihrem Mut-Wert von
14, sodass sie von ihren 8 Punkten 2 ausgeben muss. Somit besitzt
Khelbara fiir die restlichen zwei Wiirfe noch 6 Punkte. Der zwei-
te Wurf ist noch schlechter und zeigt eine 18. Da Khelbara eine
Gewandtheit von 12 besitzt, muss sie die restlichen 6 Punkte ver-
brauchen, um den Wurf zu korrigieren. Bet threm letzten Wurf hat
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sie keine Punkte mehr zu Verfiigung. Die Probe wird ihr also nur
gelingen, wenn sie hochstens 11 wiirfelt. Khelbaras Spieler zittert,
aber wiirfelt souverin eine 1. Geschafft!

Hitte Khelbara stattdessen eine Erleichterung von 4 Punkten fiir
die Probe gehabt und nicht einen einzigen Punkt verbraucht, so
hdtte sie dennoch nur maximal 12 Fertigkeitspunkte iibrig behal-
ten konnen, da die Erleichterungen am Ende nicht als Fertigkeits-
punkte zihlen.

BEisPiELE FUR MoDiFikRATOREN BEi FERTiGREITSPROBEN

Modifikator der
Fertigkeitsprobe Bewertung | Routine
+12 extrem leicht Routineaufgabe fiir
unerfahrene Anwender
+8 sehr leicht eine Routineaufgabe fiir
durchschnittliche Anwender
+4 leicht eine Routineaufgabe fiir
erfahrene Anwender
+/-0 anspruchsvoll | eine Routineaufgabe fiir
kompetente Anwender
-4 schwierig eine Routineaufgabe, fiir
meisterliche Anwender
-8 sehr schwierig | eine Routineaufgabe fiir
brillante Anwender
=12 extrem schwierig | eine Routineaufgabe fiir
legenddre Anwender

EicenscHaFfs- viiD FERTiGREiTSWERTE
nacH ERFaHRUIIG

Damit Spicler und Meister Fertigkeits-

RovtinerroBE (orfiomar)

Helden kénnen bestimmte Proben zu Routineproben
erkliren. Anhand der Tabelle Eigenschafts- und Fertig-
keitswerte nach Erfahrung kann man sechen, bei welchen
Fertigkeitswerten welche Modifikatoren zugeordnet sind.
Ein Held, der beispielsweise einen Fertigkeitswert von 13
bis 15 Punkten in einer Fertigkeit aufweist, kann bei dieser
Fertigkeit alle Proben mit einer Erschwernis von 4 oder
leichtere Fertigkeitsproben zur Routine erkliren. Routine-
proben sind entscheidend fiir die Regel, um sich bei Fer-
tigkeitsproben Zeit zu lassen (siche 20).

Beispiel: Wenn Khelbara in Magiekunde einen Fertigkeits-
wert von 10 bis 12 besitzst, wiiren Magickunde-Proben bis
zu einem Modifikator von 0 fiir sie Routineproben. Proben
+/—0 oder auch +4 oder +8 sind fiir sie Routine. Bei einem
Wert von 13 bis 15 sind sogar Proben bis zu einer Erschwernis
von 4 Routine. Hitte sie hingegen nur einen Wert von 9, dann
wiren nur Proben mit einer Erleichterung von 4 oder leichter
fiir sie Routineproben.

EicenscHaFrfs- viip FERTiIGREITSWERTE maCcH ERFAHRUNIG

werte besser einschitzen kénnen, kann | Erfahrungsgrad Beispiel Hand- | Durchschnitt- | Fertigkeitswert | Routineprobe

man dieser Ubersicht entnehmen, wel- werksrénge licher Eigen-

che Werte im Durchschnitt mit wel- EEIE i

chem Erfahrungsgrad verbunden sind. | Ynfahig - - - -

Diese Auflistung eignet sich vor allem | Unerfahren junger Lehrling I I-3 +12

fiir Helden, kann aber auch als Richtli- | Durchschnittlich | ilterer Lehrling 12 4-6 +8

nie fiir Meisterpersonen dienen. Erfahren jiingerer Geselle 13 7.9 +4
Kompetent altere Geselle 14 10-12 +/-0

@ Erfahrungsgrad: Die Erfahrung Fg oo iy Meister I5 315 —4

von Personen wird in sieben Stufen Brillant JrI—— " o8 s

eingeteilt: unerfahren, durchschnittlich,

erfahren, kompetent, meisterlich, bril- Legenddr Legende 17 i |8+ -2

Spezialisierung

lant, legendir (siche auch Kapitel Hel-
denerschaffung ab Seite 25).

“» Handwerksringe: Diese Kategorisierung vergleicht die Er-
fahrung mit einer typischen Handwerkerausbildung.

% Durchschnittlicher Eigenschaftswert: Das ist der durch-
schnittliche Wert, den eine Person in den Eigenschaften der
Fertigkeit aufweist, die fiir ihre Arbeit am wichtigsten sind.

«» Fertigkeitswert: Spanne des primiren Fertigkeitswertes
nach Erfahrung

% Routineprobe: Bei welchem Modifikator ist eine Fertig-
keitsprobe fiir diesen Erfahrungsgrad eine Routineprobe?

Beispiel: Rashim will sich bei einem Schmied einen neuen Sibel an-
fertigen lassen. Der Schmied ist ein dlterer Geselle, also geht die Spiel-
leiterin davon aus, dass er in den relevanten Eigenschaften des Talents
14 Punkte aufweist und gibt thm einen Fertigkeitswert von 12.
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KrifiscHE ERFOLGE
BEI FERTIGKEITSPROBEN

Wie bei Eigenschaftsproben gibt es auch bei einer Fertigkeits-
probe Kritische Erfolge.

Wenn zwei der drei Wiirfel eine 1 zeigen, dann ist die Probe
automatisch gelungen, ungeachtet der iibrigbehaltenen Punkte
oder ob die Probe im Grunde gescheitert ist. Man nennt die-
sen Wurf auch Doppel-1. Dabei spielt es keine Rolle, ob die
beiden Einser hintereinander gewiirfelt wurden, entscheidend
ist nur, ob zwei der drei Wiirfe eine 1 zeigen. Die Probe ist
zudem besser gelungen als tiblich und je nach Probenart kann
es zu unterschiedlichen Effekten kommen (siche 21). Was ge-
nau geschieht, entscheidet der Meister. So kénnte der Held bei
einer Gassenwissen-Probe den entscheidenden Hinweis heraus-
gefunden haben oder er schafft es fast doppelt so schnell wie
iiblich eine Felswand zu erklimmen.

Eine gewiirfelte Dreifach-1 bedeutet ebenfalls einen automa-
tischen Erfolg, aber die Auswirkungen sollten sich noch spek-
takuldrer auswirken als bei der Doppel-1.

Beispiel: Rashim muss eine Gassenwissen-Probe bestehen, um an
einige geheime Informationen iiber einen Adligen zu gelangen. Er
ist nicht gut darin (Fertigkeitswert 2). Sein erster Wurf zeigt eine 1.
Er freut sich. Sein zweiter Wurfist eine 19 und wiirde die Probe di-
rekt zum Scheitern bringen — aber der All-Eine ist auf seiner Seite:
Der dritte Wurf zeigt wieder eine 1. Selbst wenn die Probe miss-
lungen wire, fithrte die Doppel-1 dazu, dass sie bestanden wurde.
Die Meisterin gewihrt Rashim nicht nur Zugang zu wichtigen In-
formationen, sondern beschlieft, dass er sich mit dem Hehler, von
dem er die Informationen hat, so gut versteht, dass dieser ihm fortan
immer einen guten Preis macht und ihn vor Schwierigkeiten warnt.

Patzer BEi FERTIGKEITSPROBEDN

Neben den Kritischen Erfolgen gibt es auch bei den Fertig-
keitsproben Patzer. Eine Doppel-20 bedeutet ein automatisches
Misslingen einer Probe, selbst wenn noch genug Punkte zum
Ausgleich tibrig wiren. Bei einer Gassenwissen-Probe konnte
ein Schurke den Helden beispielsweise in einen Hinterhalt ge-
fithrt haben oder bei Klezzern ist der Held abgerutscht und hat
sich einen Ful3 gebrochen.

Eine Dreifach-20 ist zudem ein schreckliches Missgeschick, das
den Helden in eine schwierige Situation oder eine gefihrliche
Lage bringen kann.

Beispiel: Mit einem Fertigkeitswert von 14 in Betéren glaubt sich
Khelbara schon auf der Gewinnerseite, als sie einen Ferkinahdupt-
ling umgarnen will. Sie wiirfelt, 11, 20 und 20. Egal was sie getan
hat, es hat den Hauptling so erziirnt, dass er sie ergreifen und ver-
sklaven ldsst.

W aHRSCHEINLicHKEIT von KritfiscHEN
ErroLGENn vnib Patzerm BEi FERTiGKEITSPROBEN
Doppel-1; Doppel-20  ca. 1 zu 140 0,71 %
Dreifach-1; Dreifach-20 1 zu 8.000 0,0125 %

INecatTive FERTIGKEITSWERTE

Sollte der Fertigkeitswert durch Modifikatoren in einen nega-
tiven Bereich fallen, so sind alle drei Teilproben um den nega-
tiven Betrag erschwert.

Beispiel: Hardas ist als Zwerg traditionell kein guter Schwimmer,
aber er hat sich die Grundziige bei seinen Freunden abgeschaut.
Er verfiigt im Talent Schwimmen éiber einen Fertigkeitswert von
1. Nun ist er in ein Hafenbecken gefallen und kimpft ums Uber-
leben. Der Spielleiter verlangt eine Schwimmen-Probe —3. Da-
mit hat Hardas nur noch einen Wert von —2 (Fertigkeitswert 1 — 3
Punkte Erschwernis = —2). Seine drei Teilproben auf Gewandt-

SicH BEi FERTiGREITEN ZEiT LassEn (opfiomatr)

Bei einigen Fertigkeiten ist es den Spielern gestattet, sich
Zeit zu lassen, um somit auf das Wiirfeln einer Probe zu
verzichten. Die benétigte Zeit zum Ausfiithren der Fertig-
keit verdoppelt sich. Hat man also zum Schmieden eines
Hufeisens tiblicherweise eine Stunde gebraucht, sind es
nun zwei Stunden.

Die Probe gelingt automatisch mit Fertigkeitspunkten in
Hohe des halben Fertigkeitswertes. Modifikatoren zihlen
bei der Berechnung dazu und werden vor dem Halbieren
des Fertigkeitswertes eingerechnet.

Die Regel ldsst sich in folgenden Situationen bei Fertig-
keiten anwenden:

&% Bei Talenten kann man sich Zeit lassen, wenn sie erstens
keine Vergleichsproben sind (siche 21) und sie zweitens fiir
den Helden eine Routineaufgabe darstellen (siche 19).

& Bei Zaubern gilt dies fur Zaubertricks (siche 224).

& Bei Liturgien gilt dies fiir Segen (siche 241).

Beispiel: Ein kompetenter Altgeselle mit dem Fertigkeitswert
11 in Metallbearbeitung mdchte sich bei seiner Schmiedear-
beit Zeit lassen. Er wendet die Regel bei emner +/—0 modifi-
zierten Probe an, fiir seinen Fertigkeitswert eine Routineauf-
gabe. Er wiirfelt nicht, die Probe wird so behandelt, als hétte
er 6 Fertigkeitspunkte iibrig (11 : 2 = 5,5, gerundet zu 6).
Allerdings braucht er doppelt so lange wie sonst.

Bei einer Probe +4 hitte er die Regel auch anwenden kion-
nen, da diese Arbeit eine Routineaufgabe wire. In diesem Fall
hdtte er sogar 8 Fertigkeitspunkte erhalten (11 + 4 =15; 15 :
2 =75, gerundet zu §).
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heit, Konstitution und Korperkraft sind jeweils um 2 Punkte er-
schwert. Fertigkeitspunkte zum Ausgleichen hat er nicht.

STarRTwWERTE von FERTiGKREITED

Fertigkeiten sind entweder akziv oder inaktiv. Aktive Fertig-
keiten besitzen mindestens einen Fertigkeitswert von 1. Aufin-
aktive Fertigkeiten kann man keine Proben ablegen und man
muss sie erst aktivieren, also durch Uben auf einen Wert von 1
aktivieren (siche 32).

Alle Talente sind aktiv, alle Zauber und Liturgien sind inaktiv,
es sei denn, man hat sie durch die gewihlte Profession erhalten
oder als Zauberer oder Geweihter zu Spielbeginn aktiviert.

Eine Ausnahme stellen Talente dar, in denen man durch den
Nachteil Unfihig (siche 131) einer Beschrinkung unterzogen ist.
Zwar kann man immer noch Proben auf diese Talente ablegen,
aber es gilt dauerhaft ein negativer Fertigkeitswert (siche 20).

IMisSLUNGENE PROBEND WIiEDERHOLEID

Je nach Probenart ist es méglich, Fertigkeitsproben nach dem
Misslingen zu wiederholen. Diese Moglichkeit wird Wiederho-
lungsprobe genannt. In der Regel ist sie mit einer zusitzlichen
Erschwernis von 4 Punkten versehen, aber einzelne Proben-
arten konnen eine andere Regelung vorsehen (siche Wiederho-
lungsproben unter dem Abschnitt Probenarten).

PrROBENARTEN

Eine Fertigkeitsprobe kann auf unterschiedliche Art und Wei-
se eingesetzt werden. Sie kann als Erfolgsprobe, Vergleichsprobe
oder Sammelprobe auftreten. Nachfolgend werden alle Proben-
arten mit ithren Besonderheiten erldutert.

DiE ERFOLGSPROBE

Die Erfolgsprobe ist eine gewdhnliche Fertigkeitsprobe, die den
bisher beschriebenen Regeln folgt. Zunichst kommt es bei der
Erfolgsprobe darauf an, ob sie gelungen oder misslungen ist.
Ist sie gelungen, so entscheiden die Fertigkeitspunkte iiber die
Qualitit der Handlung.

Wiederholungsprobe: Ja, eine Wiederholungsprobe ist in der Re-
gel moglich, aber jede Wiederholung erschwert die Probe um
zusitzliche 4 Punkte. Im Zweifelsfall entscheidet der Meister,
ob eine Wiederholungsprobe erlaubt ist. Der Spielleiter kann
nach einer von ihm bestimmten Zahl an Versuchen festlegen,
dass der Held es nicht mehr schaffen kann und Wiederho-
lungsproben verbieten. Ublicherweise ist das der Fall, sobald
die Erschwernis den Fertigkeitswert auf unter 0 senkt. Die zu-
sitzlichen Erschwernisse gelten tiblicherweise fiir 5 Minuten,
danach sind die Erschwernisse aufgehoben.

Gelungene Probe: Das Ziel wird erreicht, FP geben die Qualitit an.
Misslungene Probe: Das gewiinschte Ziel wird nicht erreicht.
Kritischer Erfolg: Je nach Fertigkeit kann ein Kritischer Erfolg
zu unterschiedlichen positiven Effekten fiithren.

Fatzer: Je nach Fertigkeit kann ein Patzer zu unterschiedlichen
Ungliicksfillen fithren.

Notation: (Name der Fertigkeit)-Probe

DiE VERGLEICHSPROBE

Neben der einfachen Erfolgsprobe gibt es die Vergleichsprobe.
Diese Probenart ermdoglicht einen Vergleich zwischen zwei
Parteien. Es gibt zwei Moglichkeiten, die Vergleichsprobe zu
nutzen: Zum einen kann man einfach tiberpriifen, welche Par-
tei mehr Fertigkeitspunkte hat. Die Partei mit mehr Fertigkeits-
punkten gewinnt, bei Gleichstand gibt es ein Unentschieden.
Zum anderen kann man einen indirekten Vergleich durchfiih-
ren. Dabei wird zwischen der aktiven und der passiven Partei
unterschieden.

Die aktive Partei ist der Ausloser der Probe. Sie méchte etwas

erreichen und legt die Probe zuerst ab. Es kénnte ein Held

sein, der sich verstecken will oder ein Abenteurer, der einen
Gardisten beltigen mochte.

Die passive Partei reagiert auf die Probe. Sie konnte im oben
genannten Fall ein Stadtgardist sein.

Dabei sind die Fertigkeitspunkte der aktiven Partei die Er-
schwernis fiir die Probe der passiven Partei. In diesem Fall
gewinnt die passive Partei, wenn ihr die modifizierte Probe
gelingt. Falls die Probe der aktiven Partei misslingt, erhilt die
passive Partei eine Erleichterung in der Héhe der zu einer ge-
lungen Probe fehlenden Fertigkeitspunkte.
Wiederholungsprobe: Eine Wiederholungsprobe ist nicht erlaubt.
Gelungene Probe: Bei direktem Vergleich je nach Menge der FP
des Gegners Wettstreit gewonnen oder nicht, bei indirektem
Vergleich als aktive Partei FP als Erschwernis fiir die Fertig-
keitsprobe des Gegners, als passive Partei Wettstreit gewonnen
und Ziel von aktiver Partei vereitelt.

Misslungene Probe: Bei einem indirekten Vergleich bedeutet
ein Misslingen, dass man das gewiinschte Ziel verfehlt hat.
Bei einem indirekten Vergleich ist ein Misslingen der aktiven
Partei mit einer Erleichterung der passiven Partei verbunden;
bei einem Misslingen der passiven Partei bedeutet es, dass die
aktive Seite ihr Ziel erreicht.

Kritischer Erfolg: Der Wettstreit gilt als gewonnen.

Patzer: Ein Patzer bedeutet, dass man den Wettstreit auf jeden
Fall verloren hat.

Notation: Vergleichsprobe ([Name aktive Fertigkeit] gegen
[Name passive Fertigkeit])
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Beispiel 1: Hardas hilt sich fiir einen begnadeten Koch und tritt in
einem Kochwettbewerb gegen Rashim an. Beide legen eine Probe
auf Kochen & Backen ab. Rashim behilt 7 Fertigkeitspunkte iib-
rig, Hardas nur 1 Punkt. Der Sieger des Wettbewerbs ist unzwei-
felhaft Rashim.

Beispiel 2: Rashim versucht in den Palast des Emirs von Dingsda-
bad einzudringen. Da der Emir ein (zu recht) paranoider Herr-
scher ist, hat er seine Palastgardisten ausgesandt, um nach Ein-
dringlingen zu suchen. Rashim ist die aktive Partei, also verlangt
die Meisterin von thm eine Probe auf Verbergen. Das Wiirfeler-
gebnis sieht gut aus, Rashim ist es gelungen, 8 Fertigkeitspunkte
iibrig zu behalten. Der patrouillierende Gardist muss nun als pas-
sive Partei darauf reagieren und eine Sinnesschirfe-Probe wiir-
feln, die um 8 Punkte erschwert ist.

Wenn Rashims Probe misslungen wire, hdtte er feststellen miissen,
wie viele Fertigkeitspunkte ihm zum Gelingen gefehlt hétten. Die-
se Zahl wire die Erleichterung fiir den Gardisten gewesen.

SAMMELPROBE

Manchmal ist es wichtig, lingerfristige Titigkeiten zu bewer-
ten. In diesem Fall werden Sammelproben eingesetzt. Zunichst
muss der Meister festlegen, wie viele Fertigkeitspunkte erzielt
werden miissen, um das Finalergebnis zu erreichen und ob es
auf dem Weg dahin Zwischenergebnisse gibt, die man ab einer
gewissen Menge an angesammelten Punkten erzielen kann.
AuBerdem muss ein Zeitintervall festgelegt werden, welches
angibt, in welchen Zeitabstinden eine Probe gewtirfelt werden
darf. Das Zeitintervall kann Aktionen, Kampfrunden, Minu-
ten, Stunden, Tage oder Wochen umfassen, je nach Aufgabe.
Die Anzahl der erlaubten Proben wird ebenfalls vom Meister
bestimmt und ist von Fertigkeit und gewiinschtem Ergebnis
abhingig. In der Regel kann man beliebig oft proben, aber es
kénnen Begrenzungen von 5 Proben oder andere Beschrin-
kungen vorkommen. Bei einigen Fertigkeiten kann man ex-
akte Vorgaben dazu entnehmen, diese findet man bei der je-
weiligen Beschreibung der Fertigkeit.

Die Fertigkeitspunkte der einzelnen Proben werden angesam-
melt. Gelingt es nicht innerhalb des vorgegebenen Zeitraums
an erlaubten Proben, die notwendigen Fertigkeitspunkte zu
sammeln, hat man aber ein Zwischenergebnis erreicht, muss
man sich mit diesem zufrieden geben. Hat man nicht einmal
dies erreicht, dann ist die Probe vollkommen misslungen und
konnte das Ziel nicht erreichen.

Es ist auBerdem zulissig, das Ansammeln mit unterschied-
lichen Fertigkeitsproben zu erreichen. Beispielsweise kénnte
man zur Herstellung eines neuen Speers unterschiedliche
Talente (Metall- und Holzbearbeitung) einsetzen, da die Waf-
fe aus unterschiedlichen Materialien besteht. In diesem Fall
ist fiir die einzelnen verwendeten Fertigkeiten eine Zahl an
Punkten angegeben, die gesammelt werden miissen. Erst
wenn alle Punkte in den einzelnen Fertigkeiten erreicht sind,
ist die Probe insgesamt abgeschlossen. Ein Held kann sich bei
jedem Versuch entscheiden, auf welche der Fertigkeiten er eine
Probe ablegen mchte. Der Meister hat das letzte Wort tiber die
Fertigkeiten, die fiir die Probe notwendig sind.

Es kann durchaus sein, dass fur die Erschaffung bestimmter Ob-
jekte Talente, Zauber und Liturgien kombiniert werden kénnen.
Wiederholungsprobe: Wenn eine Probe misslungen ist, zihlt
diese Probe zu der Maximalzahl an Sammelproben fir eine
Titigkeit, aber man kann ohne weitere Erschwernis mit der
nichsten weitermachen.

Gelungene Probe: In diesem Zeitintervall FP angesammelt.
Misslungene Probe: Keine FP in diesem Zeitintervall angesammelt.
Kritischer Erfolg: Die Zahl der FP bei dieser Probe verdoppelt
sich, man erhilt aber mindestens 10 FP.

Patzer: Ein Patzer sorgt dafiir, dass die angesammelten FP auf
0 sinken und keine weitere Probe fiir dieses Vorhaben ange-
wandt werden kann.

Notation: Sammelprobe (Anzahl der FP, Name der Fertigkeit,
Zeitintervall)

IMenGE DER FERTiIGREiITsSPUNKIE BEi SAMMELPROBEN

Menge Schwierigkeitsgrad

5 Fertigkeitspunkte Aufgabe ist nebenbei zu erledigen

und sehr leicht

10 Fertigkeitspunkte leichte Aufgabe

25 Fertigkeitspunkte durchschnittliche Aufgaben

50 Fertigkeitspunkte fordernde Aufgabe

100 Fertigkeitspunkte groBangelegte Projekte

150 Fertigkeitspunkte Mammutprojekte

Beispiel: Xaron sucht in einer Bibliothek nach Informationen iiber
einen Damon, den er verbannen will. Der Spielleiter hat festgelegt,
dass er 50 Fertigkeitspunkte in dem Talent Magickunde ansam-
meln muss, denn er betrachtet dies als fordernde Aufgabe. Bei 20
Punkten bekomme er ein paar Hinweise zum Verhalten des Di-
mons, bei 30 Fertigkeitspunkten Informationen, was dem Wesen
Schmerzen bereitet. Erst ab 50 Punkten findet er jedoch den kor-
rekten Exorzismus. Als Zeitintervall der Recherche hat der Spiel-
leiter 4 Stunden festgelegt. Alle 4 Stunden, die sich Xaron also in
der Bibliothek aufhdlt und liest, kann er eine Probe ablegen. Er
hat einen Fertigkeitswert von 12, also wird es einige Stunden dau-
ern, bis er die ersten Hinweise finden wird. Er kann beliebig viele
Proben ablegen, aber die Zeit dringt und Xaron sieht sich in der
Pflichs, sich zu beetlen.
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GRUPPENIPROBE

Viele Herausforderungen stellen sich Helden nicht alleine,
sondern sie arbeiten zusammen. Dieses Vorgehen wird Grup-
penprobe genannt.

Gruppenproben kénnen Vergleichs- oder Sammelproben sein.
Dabei werden die Fertigkeitspunkte aller Gruppenmitglieder
addiert. Bei Gruppenproben gibt es keine indirekten Vergleich-
sproben (eine schleichende Heldengruppe kann also keine
Gruppenprobe gegen Gardisten ansetzen, sondern jeder Held
muss es alleine probieren). Da nicht jede Aufgabe auf beliebig
viele Personen verteilt werden kann, legt der Meister die maxi-
male Anzahl an Helden fiir die Gruppenprobe fest. Es gelten
dabei alle Regeln der jeweiligen Probenarten.

Beispiel: Xaron merkt schnell, dass er bei der Recherche in der Bi-
bliothek sehr lange brauchen wird. Also hat er Khelbara darum
gebeten, thn bei der Suche zu unterstiitzen. Khelbara und Xaron
legen jeweils pro Zeitintervall von 4 Stunden eine Magiekunde-
Probe ab. Da Khelbara einen Fertigkeitswert von 10 besitzt, kann
es Xaron und ihr gelingen, bereits nach den ersten 4 Stunden die
notwendigen 20 Fertigkeitspunkte anzusammeln, die einen ersten
Hinweis einbringen.

Wann sefze icH WeELCHE ART vormr PROBE Ein?

@ Die Erfolgsprobe ist die Standard-Fertigkeitsprobe und so-

fern nichts anderes angemerkt wird, kommt sie zum Einsatz.

2 Eine Vergleichsprobe setzt man iiblicherweise ein, um das
Ergebnis einer anderen Probe zu schwichen oder zu verhin-
dern. Weiter unten einige Beispiele:

@ Sammelproben werden hiufig bei Wissens- und Hand-
werkstalenten eingesetzt, beispielsweise bei Recherchen in
Bibliotheken oder bei dem Anfertigen eines Gegenstandes.
In der Magie werden Sammelproben vor allem bei Ritualen
eingesetzt, bei den Liturgien und ebenso bei langandauernden
zeremoniellen Handlungen.

BEisPiELE FUR AKTIVE vniD PassivE ParRTEIED

Fertigkeit Fertigkeit

Titigkeit Aktive Partei Passive Partei
Fahrtensuchen bzw. Fahrtensuchen Fahrtensuchen
Fdhrten verwischen
Jemanden Betdren bzw. Betoren Willenskraft
dem Versuch widerstehen
Liigen bzw. Liige Uberreden Menschenkennt-
durchschauen nis
Sich verstecken bzw. Verbergen Sinnesscharfe
jemanden entdecken
Wettrennen Korper- Korper-

beherrschung beherrschung

ABGELEITETE WERTE

Neben den Eigenschaften und Fertigkeiten sind die wich-
tigsten Werte eines Helden seine abgeleiteten Werte. Diese stel-
len seine Gesundheit, seine Zauberkraft und seine Angriffs-
und Abwehrfihigkeiten im Kampf dar.

Alle abgeleiteten Werte bestehen aus einem Grundwert, der
von der Spezies des Helden, Vorteilen oder Sonderfertigkeiten
abhiingig ist, sowie einem Bonus durch eine Eigenschaft. Aus
diesen Punkten ergibt sich der Basiswert der abgeleiteten Ei-
genschaft.

LEBEOSENERGIE

Die Lebensenergie (LE / LeP) ist die Gesundheit eines Helden.
Immer, wenn er Schaden nimmt, vergiftet wird oder an einer
Krankheit leidet, verliert er Lebenspunkte. Ab 0 Lebenspunk-
ten liegt ein Held im Sterben.

Durch Heiltrinke, Zauber oder Ausruhen kann er sich von
Schaden erholen und Lebensenergie regenerieren (siche 251).

ASTRALETERGIE

Kein Zauber kann ohne sie gewirkt werden — Astralenergie (AE
/ AsP). Sie ist eine mystische Macht, die nur wenige mit der
Gabe der Magie Gesegnete nutzen kénnen. Wann immer ein
zauberkundiger Held einen Zauberspruch einsetzt, muss er
dafiir Astralpunkte ausgeben. Sie regenerieren sich durch Aus-
ruhen, bestimmte Trinke oder die sogenannte Astrale Medita-
tion (siehe 251).
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KaRNMAEODERGIE

Wihrend Zauberer die Astralpunkte zur Verfiigung haben,
benétigen Geweihte der Gotter Karmaenergie (KE / KaP). Sie
werden den Priestern von der Gottheit verlichen und kénnen
genutzt werden, um wundersame Liturgien zu wirken.

Sie regenerieren sich beim Schlafen und durch Karmale Med;-
tation (siche 251).

MaGiERESISTEDZ

Die Magieresistenz (MR) ist ein MaBstab fiir die Widerstands-
krifte gegen Beherrschungs- und Verwandlungsmagie.

Sie ist ein passiver Wert, der als eine Erschwernis fiir Fertig-
keitsproben bei bestimmten Zaubern zum Einsatz kommt (si-

che 197).

Initiative

Reaktion und schnelles Handeln werden durch den Wert in In2-
itiative (INI) angegeben. Je schneller man ist, desto eher kann
man im Kampf handeln (siche 176).

GESCHWINDiGKEIT
Je mehr Punkte in Geschwindigkert (GS) man hat, desto mehr
Schritt kann man sich pro Kampfrunde bewegen (siche 176).

ATTfackE

Mittels des Azzacke-Wertes (AT) kann ein Held im Kampf seine
Gegner treffen und ihnen Schaden zufiigen (siche 172).

ParaDE

Der Purade-Wert (PA) gibt an, wie gut man Angriffe abwehren
oder sie blocken kann (siche 172).

FEROIKAMPF

Je mehr Punkte in Fernkampf (FK) ein Held besitzt, desto
leichter gelingt es thm, mit einer Fernkampfwatffe sein Ziel zu

treffen (siehe 172).
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JRIEILDEN]

Nachdem du die Grundregeln des Spiels kennengelernt hast,
ist es nun Zeit, dich mit deinen Mitspielern in deine ersten
Abenteuer zu stiirzen. Dazu musst du dir zunichst einen Hel-
den erschaffen.

Wenn du sofort losspielen méchtest, ur

nicht mit der Heldenerschaffung aufhal-

ten willst, kannst du auf die spielfertigen

Archetypen am Ende des Kapitels zurtick-

greifen. Sie wurden nach den Regeln der
Heldenerschaffung erstellt und eignen

sich fiir einen schnellen Einstieg in die Welt

des Schwarzen Auges.

Maochtest du dir lieber einen Helden nach dei-

nen individuellen Vorstellungen erschatt

folge den einzelnen Schritten dieses Kapitels. Die

nichsten Seiten erkliren dir Schritt fiir Schritt, wie

du einen Abenteurer erstellst und ank =
ausfiihrlichen Beispiels wird die komplet
denerschaffung anschaulich begleitet. Ge-
legentlich sind Verweise aufgefiihrt, die

dich zu anderen Kapiteln des Buches

fithren. Dort erhiltst du weitere Infor-
mationen zu den jeweiligen Regeln.

ScHRiTT I: Was FUR EiED
HELDEOD mOCHTE icH SPiELEO?

Am Anfang der Heldenerschaffung steht die grundsitzliche
Uberlegung: Was méchte ich fiir einen Helden spielen? Diese
Frage kannst nur du beantworten und von der Antwort hingen
alle weiteren Schritte ab.

Wie kannst du dir die Entscheidung leichter machen, wenn du
noch keine Idee hast, was du spielen willst? Am besten wirfst
du einen Blick auf die spielbaren Spezies, die Kulturen und
Professionen dieses Buches oder schmékere in den zahlreichen
Quellenbinden des Schwarzen Auges. Vielleicht entdeckst du
dort die Art von Held, die du spielen méchtest, zum Beispiel
eine horasische Adlige, einen alanfanischen Magier oder eine
zwergische Séldnerin. Romane, Filme, Computerspiele oder
die bereits erwihnten Archetypen kénnen dir ebenfalls als In-
spirationsquelle dienen, deine Phantasie befliigeln und dir die
Entscheidung leichter machen.

Uberlege dir, was du im Spiel am liebsten verkérpern moch-
test. In einigen Spielrunden ist es iblich, dass man sich ge-
meinsam Gedanken tiber die Zusammenstellung der Gruppe
macht, in anderen ist jeder Spieler selbst fiir die Erschaffung
seines Helden verantwortlich, ohne das man Absprachen trifft.
Falls du einen Zauberer oder Geweihten spielen mdochtest,
solltest du an dieser Stelle bereits beachten, dass man dazu den
Vorteil Zauberer (siche 123) bzw. die Sonderfertigkeit Geweiht
(siche 241ft.) benotigt.

Weitere Hinweise zu diesem Thema kannst du im Kapitel
Spieltipps auf Seite 289 nachlesen.

IMirRHIBAT

ROCIHAFFUNG

Beispiel: Louisa, Chris und Sarah mochten sich gemeinsam Hel-
den erstellen. Sie iiberlegen sich deshalb, welche Charaktere sie
spielen mochten.
Louisa las in letzter Zeit diverse Romane
tiber Meuchler und Diebesbanden und
verspiirt Lust, eine zwielichtige Heldin
zu verkorpern. Sie tendiert zu einer Ein-
brecherin, die in die Hiuser reicher Patri-
zier eindringt und sie um thre wohlverdienten
Dukaten erleichtert.
Chris hingegen hat noch keine Vorstellung, in
welche Rolle er schliipfen mochte und blittert
durch das Regelwerk. Dabei bleibt er an der Be-
schreibung von Albernia hingen. Er mag die keltische
Kultur und die albernische dhnelt dieser, sodass er sich
fiir einen Albernier entscheidet. Doch er will keinen
7 lichen Menschen spielen, sondern einen
glaubigen und standfesten Priester der Rondra.
Bei Sarah fillt die Entscheidung schnell: Sie
erstellt sich eine auelfische Wildnisliuferin,
denn sie ist selbst eine begeisterte Bogen-
schiitzin — und die elfische Magie ist fiir sie
ein weiterer Anreiz, eine Elfe zu spielen.

HinTERGRUNDGESCHICHTE

Irgendwann ist der Zeitpunkt gekommen, wo man sich
iiberlegt, was der eigene Held fiir eine Motivation hat, um
auf Abenteuer auszuziehen, wo er aufwuchs, welche Stir-
ken er besitzt und welche Abneigungen er hegt. Schnell
kommt ein weiteres Dutzend Fragen auf, deren Antworten
den Hintergrund des Helden vertiefen. Nicht selten geht
die Frage ,Was mochte ich spielen?® mit der Entwicklung
der Hintergrundgeschichte einher.

Es gibt Spieler, die sich vor Beginn der Heldenerschaf-
fung ausfithrliche Gedanken dariiber machen. Wieder
anderen ist der Hintergrund erst mal nicht so wichtig
und sie formen ihn wihrend des Spiels. Mit der Hinter-
grundgeschichte deines Helden kannst du dem Spiellei-
ter Hinweise darauf geben, welche Art von Abenteuer du
mit deinem neuen Helden erleben méchtest und er kann
Ankniipfungspunkte beachten und in die Handlung ein-
flieBen lassen.

Im Kapitel Spieltipps ab Seite 289 kannst du auf eine Liste
mit Fragen zurtickgreifen, eine Hilfe fiir die Hintergrund-
geschichte deines Abenteurers.
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ERFAHRUNIGSGRAD

Hochstwert der
Hochstwert der Fertigkeiten / Zahl der
Abenteuerpunkte- Eigenschaften zu Kampftechniken Eigenschaftspunkte aktivierbaren
Erfahrungsgrad Konto Spielbeginn zu Spielbeginn zum Verteilen Zauber/Liturgien
Unerfahren 1.500 12 4 95 0
Durchschnittlich 2.000 13 7 98 |
Erfahren 2.500 14 10 100 3
Kompetent 3.000 15 13 102 5
Meisterlich 3.500 16 16 105 7
Brillant 4.000 17 18 109 9
Legendir 5.000 18 18+ 114 I

ScHRITT 2: ERFAHRUIIGSGRAD

Um einen Helden zu erschaffen, musst du zunichst den Er-
Jfahrungsgrad festlegen. Der Erfahrungsgrad gibt an, wie viele
Abenteuerpunkte fur die Erschaffung des Charakters zur Ver-
fiigung stehen. Dieses Guthaben wird Abenteuerpunkte-Konto
genannt und mit diesen Punkten kannst du Eigenschaften und
Fihigkeiten fir deinen Helden kaufen. Am Ende der Helden-
erschaffung darf das Konto keinen negativen Wert aufweisen
(zwischenzeitlich durchaus).

AuBerdem legt der Erfahrungsgrad die Hochstwerte von Eigen-
schaften, Fertigkeiten und Kampftechniken zu Spielbeginn
fest, sowie die Zahl der Punkte, die du anfangs auf die Eigen-
schaften verteilen darfst und wie viele Zauber bzw. Liturgien
du aktivieren kannst. Diese Hochstwerte kénnen durch Vor-
und Nachteile erhoht oder gesenkt werden. Entsprechendes
kannst du ihrer Beschreibung entnehmen. Nach dem Beginn
des Spiels sind diese Beschrinkungen nicht mehr giiltig, son-
dern nur noch die maximalen Héchstwerte (siche Kapitel Er-
fahrung ab Seite 256).

Am besten sprecht ihr euch gemeinsam mit dem Meister ab,
mit welchem Erfahrungsgrad ihr in eure Abenteuer starten
wollt. Thr kénnt alle den gleichen Erfahrungsgrad wihlen,
um méglichst gleich starke Helden zu erschaften, oder unter-
schiedliche Grade, beispielsweise um eine erfahrene Ritterin,
ihren unerfahrenen Knappen sowie deren Begleiter, einen al-
ten, aber brillanten Perainegeweihten darzustellen.

Der typische Held bei Das Schwarze Auge startet auf dem
Erfahrungsgrad erfahren, sodass seine Hochstwerte zu Spiel-
beginn in Eigenschaften 14 und bei Fertigkeiten und Kampf-
techniken 10 betragen. Die Summe der Eigenschaften eines
Helden darf 100 nicht iibersteigen.

Der Spiceler muss alle Eigenschaften, Fihigkeiten usw. tiber
das Abenteuerpunkte-Konto bezahlen, im vorliegenden Fall
erhilt er beispielsweise 2.500 Abenteuerpunkten fiir die Hel-
denerschaffung.

Beispiel: Louisa, Chris und Sarah mochten alle auf dem Erfah-
rungsgrad erfahren starten. Dementsprechend erhilt jeder 2.500
Abenteuerpunkte, um seinen Helden zusammenzustellen. Die
Hochstgrenze der Eigenschaften ohne weitere Modifikatoren liegt
bei 14, bei Fertigkeiten und Kampftechniken bei 10. Ausnahmen
konnen durch einige Vor- und Nachteile zustande kommen, falls
die Spieler sich dafiir entscheiden. Kein Held darf mehr als 100
Eigenschaftspunkte besitzen.

ScHRIiTT 3: SPEZIES

Als nichstes muss eine Spezies fiir den Helden ausgewiihlt
werden. Damit legst du nicht nur den Rahmen des Ausse-
hens deines Charakters fest, sondern zusitzlich einige Grund-
werte, gegebenenfalls einige automatische Vor- und Nachteile
sowie eine Auswahl potenziell wihlbarer Kulturen. Elfen und
Zwerge weisen beispielsweise einige korperliche Besonderhei-
ten auf. Sie kénnen im Dunkeln besser sehen als Menschen,
sind gegen Krankheiten resistenter und wihrend Zwerge mi-
serable Schwimmer sind, besitzen Elfen eine natiirliche Gabe
der Magie.

Jede Spezies kostet einen Betrag in Abenteuerpunkten, den du
von deinem Abenteuerpunkte-Konto abziehen musst.

Im Kapitel Spezies ab Seite 52 sind alle spielbaren Spezies die-
ses Buches aufgefiihrt, ebenso alle wertetechnischen Angaben
und Vorgaben zum Aussehen.

Du bekommst durch die Spezies Folgendes:
4 Grundwert der Lebensenergie

4 Grundwert der Magieresistenz

“» Grundwert der Initiative

“» Grundwert der Geschwindigkeit

3 (eventuell) automatische Vorteile

¥ (eventuell) automatische Nachteile

AuBerdem sind noch einige Empfehlungen beigefiigt:
«®» Welche Vor- und Nachteile sind typisch fiir diese
Spezies?

3 Welche Vor- und Nachteile sind eher ungeeignet?
3 Welches sind die iblichen Kulturen?
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Beispiel: Da Louisa und Chris sich fiir Menschen entschieden ha-
ben (beide Mittellinder), miissen sie keine Abenteuerpunkte fiir
thre Spezies ausgeben. Menschen sind gratis.

Sarah hingegen hat sich fiir eine Elfe entschieden und muss 260
Abenteuerpunkte bezahlen.

Alle Spieler notieren sich auf ihrem Heldenbogen die entspre-
chenden Grundwerte. Diese werden sie spdter fiir die Berechnung
der Basiswerte bendtigen. Sarah schreibt sich zudem die automa-
tischen Vor- und Nachteile der Elfen auf. Bei den Vorteilen He-
rausragende Eigenschaft und Herausragender Sinn kann sie
zwischen verschiedenen Optionen wihlen und entscheidet sich fiir
Gewandtheit bzw. den Sinn Sicht.

Auferdem bestimmen Louisa, Chris und Sarah das Aussehen threr
Helden nach den Vorgaben der Beschreibung der Spezies. Anstatt
zu wiirfeln, suchen sie sich jedoch Haar- und Augenfarbe sowie
Grifle und Gewicht selbst aus.

Nach Abzug der Kosten verfiigt Sarah von ihren urspriing-
lich 2.500 Abenteuerpunkten noch iiber 2.240. Louisas und Chris’
Konto verindert sich nicht.

KosTeEn DER SPEZIES

Spezies Abenteuerpunkte-Kosten
Mensch 0

EIf 260

Zwerg 150

Halbelf 0

Das PasSEnNDE GESCHLECHT

In Aventurien und in vielen anderen Regionen Deres
herrscht in den meisten Kulturen zwischen den Ge-
schlechtern Gleichberechtigung. Es kann ebenso Krieger
wie Kriegerinnen und Piraten wie Piratinnen geben, ohne
dass dies merkwiirdig wiire.

Dennoch gibt es Kulturen, bei denen es einen groBen Un-
terschied macht, ob man dem minnlichen oder weiblichen
Geschlecht angehort. So gibt es unter den kriegerischen
Amazonen keine Minner, die Novadis und Andergaster
behandeln Frauen nicht gleichberechtigt, sondern ordnen
sic dem Mann unter, wihrend im Kénigreich Aranien ein
Matriarchat vorherrscht und die Frauen die wirtschaftliche
und politische Macht in den Hinden halten.

Beachte diesen Umstand bei der Wahl des Geschlechts
deines Helden.

ScHRiTT 4: KuLTur_

Mit der Wahl der Kultur bestimmst du, wo dein Held aufge-
wachsen ist, welche Briuche er pflegt, wie er sich kleidet und
welche Weltsicht er hat.

Man kann bedenkenlos Kulturen wihlen, die fiir die gewihlte
Spezies ziblich sind. Andere Kulturen erfordern Riicksprache
mit dem Spielleiter.

Alle Kulturen sind gratis. Du musst fiir sie keine Abenteuer-
punkte ausgeben.

Im Kapitel Kulturen ab Seite 59 ist eine groBe Auswahl der
Kulturen des Regelwerks aufgefiihrt, ebenso alle wertetechni-
schen Angaben und Beschreibungen.

Mit der Wahl der Kultur erhiltst du Folgendes:

#» Dein Held bekommt die angegebene Muttersprache
als Sonderfertigkeit Sprache III (siche 165).

@ Du erhiltst die zu deiner Kultur gehérige Sonderfer-
tigkeit Kulturkunde (siche 163).

 Sozialstatus: Alle Kategorien des Sozialstatus, die fir
die Kultur in Frage kommen, sind aufgefiihrt (siche 591f.).
Eine dieser Kategorien muss gewihlt werden. Sie sind oft
mit Vor- und Nachteilen verbunden, die man bei der Wahl
des Standes automatisch erhilt. Die Abenteuerpunkte-
Kosten zihlen nicht zum Maximum der Kosten von Vor-
und Nachteilen (siehe 114).

AuBerdem sind noch weitere Angaben enthalten, die
Empfehlungen darstellen:

& Empfehlungen zu zypischen oder untypischen Talenten
sowie Vor- und Nachteilen.

@ Der Eintrag Namen listet einige beispielhafte Namen
auf.

Beispiel: Nachdem alle die Beschreibung der iiblichen Kulturen
threr Spezies durchgelesen haben, legen Louisa, Chris und Sarah
fest, wo sie herkommen.

Louisa schwankt zwischen den Tulamidenlanden und dem Ho-
rasreich, schlussendlich macht aber das Horasreich das Rennen.
Dementsprechend nimmt sie die Kultur Horasreich und bekommi
die Sprache Garethi 11 und die Kulturkunde Horasreich gratis.
Chris wihlt als Kultur Mittelreich und erhilt die Kulturkunde
Mittelreich sowie die Sprache Garethi auf Stufe I11.

Sarah entscheidet sich fiir die Kultur der Auelfen und schreibt sich
die gleichnamige Kulturkunde und die Sprache Isdira 111 auf das
Heldendokument.

Die Wahl der Kultur und der dazugehorigen Sprache und Kul-
turkunde war kostenlos, sodass Louisa und Chris immer noch 2.500
Abenteuerpunkte und Sarah 2.240 Punkte auf ihrem Konto haben.
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DiaLEKT vnip KULTURSPEZIiALiSIERUNIG
(optiomar)

Wenn du mit den Sonderfertigkeiten Dialekt (siche 165)
und Kulturspezialisierung (siche 163) spielen mochtest, be-
kommst du bei der Wahl deiner Kultur einen passenden
Dialekt und eine passende Spezialisierung gratis.

SoziaLstatus

In jeder Kulturbeschreibung ist eine Angabe der wihlbaren
Kategorien des Sozialstatus deines Helden beigefigt. Du musst
dich fiir einen Stand entscheiden, denn dieser beeinflusst das
Startkapital deines Helden und das Ansehen in seiner Kultur.
Wiihrend die mittlere Kategorie kostenlos ist, sind die tibrigen
Stufen mit Vor- und Nachteilen verbunden. Ein Sozialstatus
wie Oberschicht oder Adlig bringt automatisch einen Vorteil ein,
wihrend Unterschicht oder Unfrei Nachteile darstellen, da sie
die Ressourcen des Helden deutlich einschrinken. Bei einigen
Kulturen unterteilt sich der Sozialstatus weiter. So muss sich
ein Held aus der Kultur Mittelreich bei dem Sozialstatus Ad-
lig fiir einen speziellen Adelstitel entscheiden (und jeder Titel
modifiziert das Startkapital und kostet unterschiedlich viele
Abenteuerpunkte).

Die Abenteuerpunkte, die man durch diese Nachteile erhiilt,
bzw. die Kosten der Vorteile missen bei der maximalen Zahl
der Abenteuerpunkte, die man fiir Vor- und Nachteile ausge-
ben darf; nicht berticksichtigt werden.

Beispiel: Louisas Einbrecherin soll aus drmlichen Verhdltnissen
stammen, deshalb entscheidet sie sich fiir den Sozialstatus Unter-
schicht. Sie bekommzt damit den gleichnamigen Nachteil.

Chris will hingegen ein angesehenes Mitglied der albernischen
Gesellschaft spielen. Er hat sich iiberlegt, den Sohn eines Junkers
an der albernischen Kiiste zu spielen, der die Laufbahn eines Ge-
wethten eingeschlagen hat. Er nimmt den Sozialstatus Adlig und
wihlt daraus den Titel eines Junkers, bekommzt dafiir zundchst
4.000 Silbertaler als Startkapital (2.000 x2), muss dafiir aber 40
Abenteuerpunkte fiir den Vorteil Adlig zahlen. Mit dem Vorteil
Adelskind (Erbe) werden beide Werte halbiert (2.000 Silbertaler
und 20 Abenteuerpunkte).

Die Auswahlmoglichkeiten der auelfischen Kultur sind deutlich
eingeschrinkter. Sarah spielt ein einfaches Sippenmitglied, was
nichts Rostet.

KuLturen im UBERBLICK.

Kulturen der Menschen Norbarden
Aranien Nordaventurien
Bornland Nostria & Andergast
Ferkinas Novadis
Fjarninger Stidaventurien
Gjalsker Svellttal
Horasreich Thorwaler
Maraskaner Trollzacker
Mittelreich Tulamidenlande
Mohas Zahori

Nivesen Zyklopeninseln

Kulturen der Elfen Kulturen der Zwerge

Auelfen Ambosszwerge
Firnelfen Brillantzwerge
Steppenelfen Brobim
Waldelfen Erzzwerge
Hiigelzwerge

Louisa bekommt durch den Nachteil Unterschicht 20 Aben-
teuerpunkte dazu, sodass ihr Konto bei 2.520 Punkten steht. Chris
musste wegen des Vorteils Adlig/Adelskind 20 Abenteuerpunkte
ausgeben. Er hat nur noch 2.480 Abenteuerpunkte auf dem Konto.
Sarahs Entscheidung war leicht, sie musste weder etwas bezahlen,
noch etwas ausgeben, bekommt ein vorgegebenes Startkapital und
verfiigt immer noch tiber 2.240 Abenteuerpunkte.

ScHRITT 5;: PROFESsion

Bevor ein Held ein Abenteurer geworden ist, erlernte er das
Handwerk seines Berufstandes. Er wurde als Magier von ei-
nem Lehrmeister unterrichtet, im Kriegshandwerk geschult
oder von einem alten Dieb in der Kunst des Taschendiebstahls
unterwiesen. Diese Ausbildung spiegelt sich in der Profession
eines Charakters wieder. Sie verdeutlicht, in welchen Talenten
der Held Erfahrung gesammelt hat, ob er in Waffen ausgebil-
det wurde und — falls er ein Zauberer oder Geweihter ist — tiber
welche magischen Fihigkeiten und Liturgien er verfiigt.

Bei jeder Profession ist ein Wertekasten beigefiigt. Dort stehen
die Abenteuerpunkte-Kosten, die aufgebracht werden miissen,
um dieses Paket zu wihlen und die typischen Werte einer sol-
chen Profession zu erhalten.

Wenn du dich fiir eine Profession entschieden hast, notiere dir
alle aufgefithrten Werte wie Fertigkeiten und bezahle die Kos-
ten der Profession. Die meisten Professionen verfiigen tiber V-
rianten des Berufs, zwischen denen du wihlen kannst und die
einige Werte hinzuftigen oder bestehende dndern.

Du kannst nur Professionen wiihlen, die fiir die Kultur deines
Helden iblich sind. Abweichungen davon erfordern die Er-
laubnis des Spielleiters. Dies liegt daran, dass einige Kulturen
bestimmte Berufe nicht ausbilden: Unter den Elfen gibt es
keine Magier (wohl aber andere Zaubererprofessionen), Gjals-
kerlinder kennen kein Rittertum und Mittelreicher bilden tb-
licherweise keine Schamanen aus.

Im Kapitel Professionen ab Seite 90 sind viele spielbare Pro-
fessionen des Regelwerks aufgefiihrt, ebenso alle wertetechni-
schen Angaben und Beschreibungen.
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Mit der Wahl des Professionspakets erhiltst du Folgendes:
3 Du bekommst Fertigkeitspunkte fiir bestimmte Talente.
4 Wenn es sich um eine Zaubererprofession handelt,
dann bekommst du Zauber und dazu Fertigkeitswerte.

@ Wenn es sich um eine Priesterprofession handelt, dann
bekommst du Liturgien und dazu Fertigkeitswerte.

4 Sowohl Zauber- als auch Priestertraditionen bekom-
men ein Paket von Zaubertricks bzw. Segnungen gratis auf
einem Fertigkeitswert von 7. Um welche es sich handelt,
ist bei der Profession angegeben.

2 Gegebenenfalls bekommt der Held zudem Sonderfer-
tigkeiten.

2 AuBerdem erhiltst du Punkte fiir deine Kampftechniken.
@ Einige Professionen kannst du nur wihlen, wenn du
die Voraussetzungen erfiillst.

Einige Angaben bei der Profession geben dir Empfehlun-
gen mit auf dem Weg:

@ Typische Eigenschaften sind Eigenschaften, die beson-
ders wichtig fiir die Ausiibung der Profession sind und in
denen ein Vertreter der Profession meistens hohe Werte
aufwelist.

@ Gleiches gilt fiir die Kategorie der typischen Vor- und
Nachteile.

@ Der Punktuntypische Vor- und Nachteile fithrt hingegen
Stirken und Schwiichen auf; die selten bei Vertretern die-
ser Profession auftreten.

Beispiel: Louisa schaut sich die Werte der Streunerin und der Vari-
ante Einbrecherin an und entscheidet, dass diese ihrer Vorstellung
von threr Heldin sehr nahe kommen. Also bezahlt sie die bei der
Einbrecherin angegebenen 1.050 Abenteuerpunkte und schreibr
sich die Angaben zu Kampftechniken sowie den Talenten ab.
Chris hilt sich ebenfalls an das Wertepaket des Rondrageweihten,
gibt die Kosten von 912 Abenteuerpunkten aus und notiert sich
alle Talente, Kampftechniken und Liturgien.

ERFAHRUNGSGRAD UnD PROFESsion

Die Wertepakete dieses Buches sind fiir Helden mit dem
Erfahrungsgrad erfahren gedacht. Wenn du Charaktere
mit héherem Erfahrungsgrad spielen willst, kannst du
das Professionspaket als Grundlage nehmen, aber bei dem
Schritt Aktivierungen und Steigerungen die Werte noch
weiter erhohen, bis zum Hochstwert der Fertigkeiten und
der Kampftechniken des Erfahrungsgrades.

Maochtest du Helden mit einem niedrigen Erfahrungsgrad
spielen, achte auf die erlaubten Héchstwerte des Grades.
Gegebenenfalls musst du die Werte senken, allerdings
erhiltst du dafiir die entsprechenden Abenteuerpunkte-
Kosten zuriick. Dafiir musst du die Abziige mit Hilfe der
Kostentabelle ausrechnen und von den Kosten des Profes-

sionspaketes abzichen.

PROFESSiONEN mMODiFiZiEREND vnD SELBST ERSTELLEN

Auch wenn die Professionspakete sehr viele Berufe Deres ab-
decken, musst du dich nicht zwangsweise fiir ein Paket ent-
scheiden, sondern du kannst dir die Fertigkeiten deines Hel-
den frei zusammenstellen oder die Pakete modifizieren. Wenn
du der Meinung bist, dass dein Streuner aus irgendeinem
Grund nicht gut im Talent Verbergen ist, dann korrigiere den
Fertigkeitswert nach unten und berechne, wie viele Abenteu-
erpunkte du einsparst. Der umgekehrte Fall ist ebenso denk-
bar, beachte aber immer die Héchstwerte von Fertigkeiten fiir
deinen gewihlten Erfahrungsgrad.

Ebenso kannst du die Profession deines Helden von Grund auf
neu erstellen und ihm die Fihigkeiten geben, die du mochtest.
Falls du dich fiir diesen Schritt entscheidest, solltest du deinen
Helden mit dem Meister absprechen und kannst die nachfol-
genden Schritte Aktivierungen und Steigerungen gleich in die
Erstellung deines Helden einbeziehen.

Als Grundsatz gilt noch: Eine Zaubererprofession muss immer
einer Zaubertradition angehéren. Diese Tradition legt die po-
tenziell wihlbaren Zauber fest. Es sollten immer 7 Zauber sein.
Mindestens 4 sollten der eigenen Tradition entsprechen, 1 kann
aus einer fremden Tradition stammen. Alle {ibrigen sollten all-
gemeine Zauber sein oder ebenfalls aus der eigenen Tradition
kommen. Genauso verhilt es sich mit den Liturgien, den ge-
weihten Professionen und den Priestertraditionen.

Sarah hat sich den Wertekasten der Wildnisliuferin angesehen, ist
jedoch nicht vollstindig zufrieden damit. Sie wiirde gerne eigene
Schwerpunkte setzen und erstellt sich deshalb ein eigenes Wertepro-
fil. Zwar bleibt sie bei der Wahl der Talente und Zauber in einigen
Bereichen dicht an der Wildnisliuferin, in anderen Fillen weicht
sie aber ab. Das Paket an Fertigkeiten und Kampftechniken kostet
sie 765 Abenteuerpunkte.

Der aktuelle Stand lautet: Louisa 1.470 Abenteuerpunkte,
Chris 1.568 Abenteuerpunkte, Sarah 1.475 Abenteuerpunkte.
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ScHRITT 6: EiGEnscHAFTEN

Nun kommen die Eigenschaften deines Helden an die Reihe.
Alle Helden haben zu Beginn der Heldenerschaffung 8 Punk-
te in allen Eigenschaften. Jeder Eigenschaftspunkt zusitzlich
muss mit Abenteuerpunkten bezahlt werden. Bis zu einem Ei-
genschaftswert von 14 kostet jeder Eigenschaftspunkt 40 Aben-
teuerpunkte. Uber einem Wert von 14 steigen die Kosten pro
Punkt an (siche Tabelle Kosten von Eigenschaftspunkten).
Am Ende dieses Schrittes sollte ein Held in jeder Eigenschaft
mindestens 8 Punkte besitzen und héchstens so viele Punk-
te, wie als Hochstwert durch den Erfahrungsgrad vorgegeben.
Die maximale Zahl an Eigenschaftspunkten, die zu Spielbe-
ginn verteilt werden kénnen, wird ebenfalls durch den Erfah-
rungsgrad begrenzt. Es ist also nicht méglich, in allen Eigen-
schaften Hochstwerte zu besitzen.

Im Falle des Erfahrungsgrades erfahren wiirde dies bedeuten,
dass Helden zu Spielbeginn bis zu 100 Eigenschaftspunkte ver-
teilen diirfen und ithre Werte sich in einem Rahmen von 8 bis 14
bewegen miissen (+/-0 Andcrungen durch Vor- und Nachteile).

Kosten von EiGenscHaFrFfsPUnKIEn

Eigenschaftswert Abenteuerpunkte-Kosten
Bis 14 40 Abenteuerpunkte
15 80 Abenteuerpunkte
16 120 Abenteuerpunkte
17 160 Abenteuerpunkte
18 200 Abenteuerpunkte
19 240 Abenteuerpunkte
20 280 Abenteuerpunkte

100 EicenscHaFfspunKIE

Helden, die mit dem Erfahrungsgrad erfahren erschaffen wer-
den, diirfen in der Regel nur 100 Punkte mit einem Hochst-
wert von 14 pro Eigenschaft verteilen. Da alle Punkte bis 14
die gleichen Kosten aufweisen, kann man anstatt alle Aben-
teuerpunkte zu berechnen einfach eines der nebenstehenden
Pakete wihlen: Alle Pakete kosten 1440 Abenteuerpunkte und
ergeben in der Summe genau 100 Eigenschaftspunkte. Wenn
ein Paket gewihlt wurde, kénnen die 100 Punkte einfach auf
die acht Eigenschaften verteilt werden.

Beachte: Falls ein Held durch Vorteile Werte von mehr als 14
erlangen kann, muss er gegebenenfalls mehr Abenteuerpunkte
bezahlen.

BEeispieLHAFTE VERTEILUDG VoI
100 EiceEnscHAFTSPUNIKTEN

A B (o) D E F (c H | )
14 13 14 14 14 14 14 14 14 14
14 13 14 14 14 14 14 14 13 14
12 13 13 13 14 14 14 14 13 14
12 13 13 13 14 13 14 14 13 14
12 12 12 12 12 12 14 13 13 14
12 12 12 12 12 12 14 12 12 10
12 12 12 I 10 I 8 10 12 10
12 12 10 I 10 10 8 9 10 10

Beispiel: Louisa gibt 1.440 Abenteuerpunkte aus und wihlt dafiir
das Eigenschaftspaket H. Sie verteilt auf Mut, Intuition, Finger-
fertigkeit und Gewandtheit die 4 x 14 Punkte des Pakets, da sie
diese Eigenschafien fiir ihre Einbruchsfihigkeiten fiir wichtig hails.
Da sie aber Stadtwachen gut iiberreden und mit Hehlern erfolg-
reich feilschen will, entscheidet sie sich, die 13 auf Charisma zu le-
gen. Auf Klugheit geht die 12, wihrend die Konstitution ihr nicht
so wichtig ist und sie nur 10 Punkte dafiir ausgibt. Korperkraft hat
fiir sie kaum eine Bedeutung, sodass sie thr die 9 zuweist.

Chris wihlt Paker A, gibt ebenfalls 1.440 Abenteuerpunkte dafiir
aus und verteilt die 14er auf Intuition und Korperkraft, die ande-
ren Eigenschaften bekommen jeweils 12 Punkte.

Da Sarah vorhat, ihrer Elfe einen Wert von 15 auf Gewandtheit
gu geben und sie mit den Beispielen nicht zufrieden ist, wihlt
sie kein Paket, sondern rechnet die Kosten der Eigenschaftspunk-
te einzeln ab. Durch den Vorteil Herausragende Eigenschaft
(Gewandtheit) darf sie Gewandtheit zu Spielbeginn trotz des
Erfahrungsgrades erfahren auf 15 anstatt auf 14 kaufen. Dieser
Punkt kostet jedoch nicht die iiblichen 40 Abenteuerpunkte fiir
Eigenschaftspunkte bis 14, sondern 80 Abenteuerpunkre. Trotz des
Eigenschaftswertes von 15 darf sie dennoch nur 100 Punkte auf
Eigenschaften verteilen, da der Erfahrungsgrad dies vorgibt. Sarah
verteilt thre Eigenschaften wie folgt: MU 12, KL 11, IN 14, CH
12, FF 14, GE 15, KO 13, KK 9. Dafiir muss sie insgesamt 1.480
Abenteuerpunkte zahlen.

Der aktuelle Stand der Abenteuerpunkte-Konten betrigt:
Louisa 30, Chris 128, Sarah —5.

ScHRiTT 7: Vor- vnp IIacHTEILE

Jeder Held ist eine einzigartige Persénlichkeit. Um diese Be-
sonderheit zu verdeutlichen, kann man ihn bei der Heldener-
schaffung mit einer Vielzahl von Vor- und Nachzeilen ausstat-
ten. Diese Stirken und Schwichen eines Helden kosten ihn
Abenteuerpunkte (bei Vorteilen) bzw. geben ihm Punkte dazu
(bei Nachteilen).

Die maximale Zahl an Abenteuerpunkten, die man fiir Vorteile
investieren kann, betrigt 300 Punkte. Durch Nachteile kann
man cbenfalls nur 300 Abenteuerpunkte dazugewinnen.

Vor- und Nachteile durch Sozialstatus sind von dieser Regel
ausgenommen.

Im Kapitel Vor- und Nachteile ab Seite 114 sind viele Stirken

und Schwichen aufgelistet, aus denen ein Held wihlen kann.

Beispiel: Louisa hat sich die Liste mit den Vor- und Nachteilen
angesehen. Als Vorteile wihlt sie Glick 1 (25 Abenteuerpunkte)
und Soziale Anpassungsfihigkeit (15 Abenteuerpunkte). Als
Nachteile Goldgier auf einem Wert von 5 (5 Abenteuerpunkte)
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und Neugier 4 (4 Abenteuerpunkte). Aufserdem hat sie an der
Schlechten Angewohnheit Putzfimmel (1 Abenteuerpunkt) Ge-
fallen gefunden und wihlt diesen Nachteil aus.

Chris ist gliicklich und zufrieden. Er mochte nur mehr Lebens-
punkte, sodass er sich fiir den Vorteil Hohe Lebenskraft auf Stu-
fe III entscheidet. Sein Lebensenergie-Grundwert erhoht sich um
15 Punkte. Dafiir muss er 30 Abenteuerpunkte von seinem Konto
zahlen. Weitere Vor- und Nachteile wihlt er nichz.

Da ihr Abenteuerpunkte-Konto durch ihre letzten Entscheidungen
geschrumpfft ist, kann Sarah threr Wildnislduferin nur noch weni-
ge Vor- und Nachteile spendieren. Durch die Spezies hat sie bereits
eine Menge an automatischen Vor- und Nachteilen erhalten. Sarah
entscheidet sich aber, dass ihre Elfe noch einen Herausragenden
Sinn bekommen soll. Bei der Spezies hatte sie die Wahl zwischen
dem automatischen Vorteil Herausragender Sinn (Gehor oder
Sicht). Da sie Sicht schon gewdihlt hat, nimmt sie das Herausra-
gende Gehor dazu. Der Vorteil kostete sie 30 Abenteuerpunkte.
Der Stand der Abenteuerpunkte-Konten der drei Spieler lau-
tet: Louisa 0 Punkte, Chris 98 Punkte, Sarah —35 Punkte.

ScHRITT 8: SONDERFERTIGKREITEDN

Neben den Vor- und Nachteilen kannst du wihrend der Hel-
denerschaffung Sonderfertigkeiten wihlen. Im Gegensatz zu
Vor- und Nachteilen kénnen Sonderfertigkeiten noch im spi-
teren Spielverlauf erworben werden. Sie stellen Fihigkeiten
dar, die ein Held besitzt, die aber nicht wie normale Fertigkei-
ten steigerbar sind. Um eine Sonderfertigkeit zu kaufen, muss
dein Held zum einen die Voraussetzungen erfiillen, zum ande-
ren Abenteuerpunkte ausgeben.

Beispiel: Louisa ist zufrieden mit threm Charakter und will nur
wenige Sonderfertigkeiten kaufen. Sie beschlief3t, sich die Sonderfer-
tigkeit Schnellziehen zu holen, sodass sie ihren Dolch immer griff-
parat hat. Die Kosten belaufen sich auf 20 Abenteuerpunkte. Aufier-
dem mdchte sie noch lesen und schreiben kénnen, also holt sie sich
die Schrift Kusliker Zeichen auf Stufe II (10 Abenteuerpunkte)
Chris hat noch ein paar Punkte iibrig. Wihrend des Lesens ist er
auf ein paar Sonderfertigkeiten aufmerksam geworden, die sein
Interesse geweckt haben. Er hatte deshalb noch ein paar Abenteu-
erpunkte gespart, um sich Folgendes leisten zu konnen: Wucht-
schlag (50 Abenteuerpunkte) und Finte (50 Abenteuerpunkte).
Auferdem wihlt er noch die Schrift Kusliker Zeichen auf Stufe
I (5 Punkte).

Bei Sarah sieht es dhnlich wie bei Louisa aus. Die Spezies und ihre
tibrigen Wahlen haben ihr Guthaben an Abenteuerpunkten so gut
wie aufgebraucht. Zwar hdtte sie sich gerne noch ein paar magi-
sche Sonderfertigkeiten und welche fiir das Bogenschiefsen gekauft,
aber sie muss sparen. Zumindest wihlt sie noch Garethi auf Stu-
fe I (5 Punkte). Es wird mit der Verstindigung zwischen ihr und
den anderen Helden erst mal schwierig, aber sie empfindet es als
interessante Herausforderung, erst mal auf Verstdndigungsschwie-
rigkeiten zu stofsen.

Alle Spieler miissen bei der Wahl ihrer Sonderfertigkeiten auf die
Jewetligen Voraussetzungen achten, denn ansonsten kénnen sie sich
die Fihigkeiten nicht kaufen.

Damit haben die drei noch folgende Punkte iibrig: Loui-
sa =30 Abenteuerpunkte, Chris —2 Abenteuerpunkte, Sarah —40
Abenteuerpunkte.

ScHRIiTT 9: BasiSwWERTE

Vor Spielbeginn miissen noch einige weitere Spielwerte, die
sogenannten Basiswerte, berechnet werden.

Die Werte ergeben sich immer aus einem Grundwert, der von
der Spezies, bestimmten Vorteilen oder Sonderfertigkeiten
vorgegeben ist, und einem Eigenschaftswert, der ab einer be-
stimmten Hoéhe Bonuspunkte verleiht. Dariiberhinaus kénnen
Vor- und Nachteile die Grundwerte beeinflussen.

Im Kapitel Grundregeln ab Seite 12 sind alle einzelnen Basis-
werte noch einmal erklirt. Die Leiteigenschaften sind in den
Kapiteln Kampf ab Seite 172, Magie ab Scite 196 und Gét-
terwirken ab Seite 241 erldutert. Vor- und Nachteile sind auf
Seite 114 aufgelistet. Mehr tiber die Schicksalspunkte erfihrst
du im Kapitel Erweiterungsregeln ab Secite 248.

LEBENSENMERGIE

Lebensenergie-Grundwert der Spezies + jeder Punkt
Konstitution iiber 10

ASTRALENERGIE

Astralenergie-Grundwert des Vorteils Zauberer + jeder
Punkt der Leiteigenschaft der Zaubertradition tiber 10

KaRMAENERGIE

Karmaenergie-Grundwert der Sonderfertigkeit Geweiht
+ jeder Punkt der Leiteigenschaft der Priestertradition
tiber 10

MAaGIiERESISTENZ

Magieresistenz-Grundwert der Spezies + jeder Punkt
Mut tiber 10

Imitiative
Initiative-Grundwert der Spezies + jeder Punkt Intuition
iiber 10

GESCHWIinDiGKEIT

Geschwindigkeits-Grundwert der Spezies + jeder Punkt
Gewandtheit iiber 10

ATTacke-Basis

Attacke-Grundwert 5 + jeder Punkt der Leiteigenschaft
der Kampftechnik tiber 10

ParaDE-Basis

Parade-Grundwert 5 + jeder Punkt der Leiteigenschaft
der Kampftechnik tiber 10

FErRnRamPF-Basis

Fernkampf-Grundwert 5 + jeder Punkt Fingerfertigkeit
tiber 10
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Beispiel: Die drei Spieler berechnen schnell ithre Basiswerte:

Louisa

Lebensenergie: 25 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+/—0 (nichts durch KO) = 25

Magieresistenz: 0 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+4 (4 Punkte MU iiber 10) = 4

Initiative: 10 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+4 (4 Punkte IN iiber 10) = 14

Geschwindigkeit 8 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+4 (4 Punkte GE diber 10) = 12

Fernkampf-Basis: 5 (Grundwert) +4 (4 Punkte FF iiber 10) = 9

Chris

Lebensenergie: 25 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+4 (durch KO) + 15 (Vorteil Hohe Lebenskraft III) = 44
Karmaenergie: 30 (Grundwert durch Sonderfertigkeit
Geweiht II) +4 (4 Punkte Leiteigenschaft IN diber 10) = 34
Magieresistenz: 0 (Grundwert durch Spezies Mensch) +2

(2 Punkte MU iiber 10) = 2

Initiative: 10 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+4 (4 Punkte IN iiber 10) = 14

Geschwindigkeit 8 (Grundwert durch Spezies Mensch)

+2 (2 Punkte GE iiber 10) = 10

Fernkampf-Basis: 5 (Grundwert) +2 (2 Punkte FF iiber 10) = 7

Sarah

Lebensenergie: 20 (Grundwert durch Spezies EIlf) +3

(3 durch KO iiber 10) = 23

Astralenergie: 30 (Grundwert durch Vorteil Zauberer I11)
+4 (4 durch Leiteigenschaft IN iiber 10) = 34
Magieresistenz: 2 (Grundwert durch Spezies Elf) +2

(2 Punkte MU iiber 10) = 4

Initiative: 10 (Grundwert durch Spezies Elf)

+4 (4 Punkte IN iiber 10) = 14

Geschwindigkeit 8 (Grundwert durch Spezies Elf)

+5 (5 Punkte GE iiber 10) = 13

Fernkampf-Basis: 5 (Grundwert) +4 (4 Punkte FF iiber 10) = 9

Bei den Attacke- und Parade-Basiswerten schauen die drei Spieler
Jeweils auf die Leiteigenschaften der Kampftechniken und berech-
nen die Werte.

SCHiCKSALSPUNKIE

Zu den Basiswerten zihlen auch die Schicksalspunkte. Charak-
tere starten zu Beginn mit 3 Schicksalspunkten. Dieser Wert
kann tiber den Vorteil Gliick erhéht und tiber Pech gesenkt wer-
den (siche 118/127).

Neben den anderen Basiswerten miissen noch die Schicksalspunk-
te bestimmt werden: Als Einbrecherin braucht man nicht nur ge-
schickte Hinde, sondern ebenso eine ordentliche Portion Gliick.
Louisa mochte deshalb zu Beginn mit mehr als den iiblichen 3
Schicksalspunkten starten und hat vorbeugend gegen eine Pech-
striahne beim Wiirfeln oder Klettern den Vorteil Gluck 1 eingekauft,
sodass sie 4 statt 3 Schicksalspunkte hat und ihr Hochstwert eben-
falls 4 betrdge. Chris und Sarah hingegen belassen es bei 3 Punkten.

ScHRITT 10: KamPFrfECHOIRED

Es ist an der Zeit, die Angriffs- und Verteidigungswerte des
Charakters zu bestimmen. Im letzten Schritt hast du bereits
die Basiswerte von Attacke, Parade und Fernkampf berechnet.
Jeder Waffengattung liegt eine Kampftechnik zu Grunde, bei-
spielsweise Dolche, Hiebwajfen oder Bogen.

Ein Held kann die Punkte des Kampftechnikwertes beliebig
auf den Attacke- und Parade-Basiswert verteilen. Dabei darf
keinem der Basiswerte mehr als 12 Punkte zugewiesen werden.
Bei einer Fernkampftechnik kann ein Held alle Punkte auf-
schlagen, da es hier nur einen Basiswert gibt. Diese Punkte
sind steigerbar. Die Steigerung funktioniert wie bei den Fer-
tigkeiten und es wird die gleiche Tabelle verwendet (siche 33).
Im Kapitel Kampf ab Secite 172 kannst du mehr ber die
Kampftechniken lesen.

Beispiel: Louisas Konto ist iiberzogen, sie beldsst die Kampftech-
niken so wie sie sind.

Chris hatte sich kurzfristig iiberlegt, Raufen noch um einen weite-
ren Punkt zu steigern, doch dafiir brauchte er 10 Abenteuerpunkte,
thm fehlen also noch zwei. Genau wie Louisa und Sarah beliisst er
also bei den Punkten, die er bereits hat.

ScHRITT I1: AKTiVIERUNIGED
vnD STEIGERVINGEDN

Neben dem Fertigkeitswert, den du durch die Wahl deines Pro-
fessionspakets bekommst, kannst du noch Abenteuerpunkte
fiir die Steigerung ausgeben.

Kein Fertigkeitswert darf dabei das erlaubte Maximum des Er-
fahrungsgrades iibersteigen (siche 26).

Jede Fertigkeit weist einen Steigerungsfaktor auf: A, B oder C.
Wiihrend A giinstig zu steigern ist, ist C dagegen schr teuer.
In der Tabelle Kostentabelle sind jedem Steigerungsfaktor und
jeder Fertigkeitsstufe ein Kosten zugewiesen. Damit kannst du
die Abenteuerpunkte-Kosten ablesen.

Du musst beim Steigern den Fertigkeitswert Stufe um Stufe
anheben. Wenn du zum Beispiel einen Fertigkeitswert von 1
hast und auf 4 steigern mochtest, musst du zuerst die Kosten
der Steigerung von 1 auf 2, danach die Kosten von 2 auf 3 und
anschlieBend die Kosten von 3 auf 4 tragen.
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STarTaLTER

Erfahrungsgrad
Spezies Unerfahren Durchschnitt Erfahren Kompetent Meisterlich Brillant Legendir
Mensch 12+1W3 14+1W3 16+1W3 20+1Wé 25+1Wé 30+1Wé 35+IWé
EIf 12+1Wé 19+1Wé 26+2W6 39+3Wé 58+4Wé 83+5Wé 113+6W6
Zwerg 20+1W6é 27+2Wé 40+3Wé 59+4Wé 84+5W6 105+6W6 142+7Wé
Halbelf 12+1W3 14+1W3 16+1W3 20+1Wé 25+1Wé 30+1Wé 35+IWé

Wenn du eine Fertigkeit nicht besitzt und du sie erst aktivieren
musst, was bei Zaubern und Liturgien beispielsweise der Fall
ist, dann musst du Aktivierungskosten zahlen (siche untereTa-
belle). Danach besitzt du die Fertigkeit auf 1.

Ein Zauberer kann zu Spielbeginn neben den Zaubern, die
ihm seine Profession verleiht, weitere Zauber aktivieren. Ein
Geweihter kann neben den Liturgien, die ihm seine Professi-
on verleiht, weitere Liturgien wihlen. Dazu zihlen ebenfalls
Zaubertricks und Segnungen. Die Anzahl dieser Aktivierungen
hingt von dem gewihlten Erfahrungsgrad ab. Welche Zauber
und Liturgien aktiviert werden kénnen, hingt von der jeweili-
gen Tradition ab (siche 237).

Mehr zu den Fertigkeiten kannst du in den Kapiteln Talente
ab Seite 136, Magie ab Seite 196 und Gotterwirken ab 241 Sei-
te nachlesen.

Beispiel: Unsere drei Spieler haben ihre Abenteuerpunkte mehr als
grofSziigig ausgegeben, sodass sie derzeit in einem negativen Be-
reich sind und keine weiteren Steigerungen vornehmen.

Louisa hat noch —30 Abenteuerpunkte, Chris 3 und Sarah 0.

KostEntaBELLE

Steigerungsfaktor
Fertigkeits- oder Kampftechnikwert A B c
Aktivierungskosten 5 10 15
2-14 5 10 15
15 10 20 30
16 15 30 45
17 20 40 60
18 25 50 75
19 30 60 90
20 35 70 105

ScHRiTT 12: STarTaLfeER

Spieler kénnen das Startalter ihres Helden frei wihlen. Wenn
das Alter des Charakters zufillig bestimmt werden soll, kann
die Tabelle Startalter benutzt werden. Je nach Spezies und Er-
fahrungsgrad des Helden ist dort ein Startalter angegeben.
Mehr zu Alterung kann man dem Kapitel Erweiterungsregeln
ab Scite 248 entnechmen.

Beispiel: Louisa und Sarah haben sich entschieden, das Alter ih-
rer Helden auszuwiirfeln. Sie schauen sich die Tabelle Startalter
an. Da alle drei Spieler fiir thre Charaktere den Erfahrungsgrad
erfahren gewiihit haben, sehen sie in der gleichen Spalte der Ta-
belle nach.

Louisa wiirfelt eine 2 auf dem W6. Da das Startalter von Men-
schen 16 +1W6 ist, ist sie also 18 Jahre alt (16+2 = 18). Das passt
gut zu threr Vorstellung iiber ihre Einbrecherin.

Chris will nicht dem Wiirfel das Alter seines Rondrageweihten
iiberlassen und entscheidet sich, dass er 25 Jahre alt ist.

Elfen haben ein anderes Startalter als Menschen und so wiirfelt Sa-
rah 2W6 und addiert 26 hinzu. Die Augen der beiden Wiirfel zei-
gen zusammen 10 an, also ist ihre Elfe 36 Jahre alt (26+10 = 36).

ScHRIiTT 13: STarTraritaL
vnp AvsrRUsTvnG

Nach der Festlegung aller Werte muss nur noch das Startkapi-
tal bestimmt werden, mit dem du fiir deinen Helden Ausriis-
tung kaufen kannst.

Das Startkapital eines Charakters ergibt sich aus dem gewihlten
Sozialstatus seiner Kultur und gewihlten Vor- und Nachteilen.
Mit diesem Geld kannst du dir die Ausriistung deines Helden
zusammenstellen. Kostenlos ist ein Sazz Kleidung. Dabei soll-
te es sich um gewohnliche Kleidung nach Kultur und Stand
des Abenteurers handeln: Hemd oder Bluse, eine Hose oder
Lendentuch, einfache Schuhe. Darunter fillt das Ornat eines
Geweihten oder die Robe eines Magiers (hier speziell das Rei-
segewand — nicht andere Magiergewinder). Der Preis der Klei-
dung sollte bei etwa 1 bis 10 Silbertalern liegen.

Riistungen und edle Kleidung zihlen nicht als gewshnliche Klei-
dung, sondern miissen vom Startkapital gekauft werden. Waffen
miissen ebenfalls von diesem Startkapital gekauft werden.
Ubrigbehaltenes Geld, mit dem du keine Ausriistung gekauft
hast, steht deinem Helden zu Spielbeginn in Miinzen oder
beispielsweise als Guthaben bei einer Bank zur Verfiigung.

Im Kapitel Ausriistung ab Seite 273 sind die wichtigsten Waf-
fen, Riistungen und sonstigen Gegenstinde sowie Ausriis-
tungspakete aufgefiihrt.
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Beispiel: Die drei Spieler schauen sich noch einmal den Sozialsta-
tus ihrer Kultur an und erfahren so, wie ihr Startkapital aussieht
Als Einbrecherin aus drmlichen Verhiltnissen besitzt Louisa nur
ein begrenztes Startkapital (100 Silbertaler). Sie entscheidet sich
fiir einen Dolch (20 Silbertaler), ein 10-Schritt-Seil mit Wurf-
haken (15 Silbertaler), ein Brecheisen (10 Silbertaler) und eine
Maske (3 Silbertaler). Das restliche Geld hat sie in einem sicheren
Versteck fiir schlechte Zeiten aufgehoben.

Chris nimmt lieber das Ausriistungspaket des wandernden Aben-
teurers (100 Silbertaler), da er fiir seinen Helden festgelegt hat,
dass er sich schon ein paar Jahre von Ort zu Ort durchschligt. Er
erginzt das Paket noch um ein Amulett seiner Gottheit und den
traditionellen Rondrakamm (250 Silbertaler) sowie ein Ketten-
hemd (120 Stlbertaler).

Elfen besitzen zwar selten Geld, Sarah kann sich von ihrem Start-
kapital dennoch Gegenstinde im Wert von 100 Silbertalern aus-
suchen. Sie entscheidet sich fiir einen Elfenbogen (gratis), einen
Kocher aus Holz mit 20 Pfeile, ein Jagdmesser und eine Holzflote,
thr personliches Instrument.

ScHRiTT 14: LETzTE AIPASSUNIGEN

Es kann passieren, dass du noch ein paar Abenteuerpunkte tib-
rig hast oder schon seit einigen Schritten im Minusbereich des
Abenteuerpunkte-Kontos gelandet bist. Nun ist der Zeitpunkt
gekommen, letzte Anpassungen vorzunehmen, nochmal ein
paar Schritte zurtickzugehen und die letzten Punkte auszuge-

ben oder das Konto wieder auszugleichen. Oder du bist noch
nicht zufrieden mit den gewihlten Fertigkeiten, anderen Wer-
ten oder der Ausriistung. Auch dann ist jetzt der beste Zeit-
punkt noch einmal letzte Anderungen vorzunehmen.

Wenn noch immer Abenteuerpunkte iibrig sind und du sie
nicht zu Spielbeginn ausgeben mochtest, werden sie auf dem
Heldendokument unter Abenteuerpunkte vermerkt und kén-
nen im spiteren Spielverlauf benutzt werden.

Beispiel: Louisa und die anderen waren sparsam, aber nicht sparsam
genug, sie muss thr Konto noch durch einen Nachteil ausgleichen.

ScHRITT I5: MIamEn

Jeder Held braucht einen Namen. Du kannst dich bei der
Wahl von den Beispielen in der Kulturbeschreibung des Kapi-
tels Kulturen ab Seite 59 inspirieren lassen.

Beispiel: Louisa mochte ihrer Horasterin einen einfachen, aber gut
klingenden Namen geben und entscheidet sich fiir Alena aus Gran-
gor. Chris nennt seinen Geweihten Thawyn und Sarahs Elfe hort
auf den klangvollen Namen Valaria Eichhorngrufs.

FerTiG!

Die Heldenerschaffung ist vollendet. Zeit, um sich in dein ers-
tes Abenteuer zu stiirzen!
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Schritt [:Was mochte ich spielen?

Uberlege dir, was fiir einen Helden du spielen mochtest.Als Inspirati-
onsquellen konnen Filme, Biicher, Computerspiele und Quellenbande
des Schwarzen Auges dienen.

Schritt 2: Erfahrungsgrad

Entscheide dich fiir einen Erfahrungsgrad. Dieser bestimmt die an-
fanglichen Hochstwerte deines Helden und das Abenteuerpunkte-
Konto, mit dem du deinen Abenteurer erstellen kannst. Sprich mit
der Gruppe ab, ob ihr gemeinsam auf einem Grad oder mit unter-
schiedlichen starten wollt.

Schritt 3: Spezies

Wihle eine Spezies, ziehe die erforderlichen Abenteuerpunkte von
deinem Konto ab und notiere die Grundwerte, automatische Vor-
und Nachteile und Ulberlege dir das Aussehen deines Helden oder
wiirfle es aus.

Schritt 4: Kultur

Wibhle eine Ubliche Kultur deiner Spezies, notiere dir die Mutter-
sprache, den Dialekt und die Kulturkunde.Wihle einen Sozialstatus,
der zu deiner Kultur gehort, schreibe dir damit verbundene Vor- und
Nachteile auf und fiige Abenteuerpunkte zu deinem Konto dazu oder
ziehe sie ab (je nach Stand).

Schritt 5: Profession

Suche dir eine iibliche Profession der Kultur aus, zahle die Kosten
und notiere dir die Fertigkeitspunkte, die Kampftechniken und gege-
benenfalls Zauber und Liturgien.

Schritt 6: Eigenschaften

Kaufe dir Eigenschaftspunkte mit Abenteuerpunkten ein (oder wahle
ein Eigenschaftspaket) und verteile sie auf die Eigenschaften. Achte
dabei auf die Hochstwerte des Erfahrungsgrades.

Schritt 7: Vor- und Nachteile

Erwerbe Vor- und Nachteile und notiere sie auf deinem Heldendo-
kument. Vorteile kosten dich Abenteuerpunkte, Nachteile geben dir
Abenteuerpunkte zuriick. Du kannst maximal 300 Abenteuerpunkte
in Vorteilen ausgeben, maximal 300 fiir Nachteile dazubekommen.

Schritt 8: Sonderfertigkeiten

Mit Abenteuerpunkten kannst du Sonderfertigkeiten kaufen. Du
musst aber die entsprechenden Voraussetzungen erfiillen.

Schritt 9: Basiswerte
Berechne die Basiswerte deines Charakters:

Lebensenergie
Lebensenergie-Grundwert der Spezies + jeder Punkt Konstitution
tiber 10

Astralenergie
Astralenergie-Grundwert des Vorteils Zauberer + jeder Punkt der
Leiteigenschaft der Zaubertradition iiber 10

Karmaenergie

Karmaenergie-Grundwert der Sonderfertigkeit Geweiht + jeder
Punkt der Leiteigenschaft der Priestertradition iiber 10
Magieresistenz

Magieresistenz-Grundwert der Spezies + jeder Punkt Mut liber 10
Initiative

Initiative-Grundwert der Spezies + jeder Punkt Intuition iiber 10
Geschwindigkeit

Geschwindigkeits-Grundwert der Spezies + jeder Punkt Gewandt-
heit tGber 10

Attacke-Basis
Attacke-Grundwert 5 + jeder Punkt der Leiteigenschaft der Kampf-
technik tiber 10

Parade-Basis
Parade-Grundwert 5 + jeder Punkt der Leiteigenschaft der Kampf-
technik iiber 10

Fernkampf-Basis
Fernkampf-Grundwert 5 + jeder Punkt Fingerfertigkeit tiber 10

Schicksalspunkte
Du hast 3 Schicksalspunkte (+/— durch Vor- und Nachteile)

Schritt 10: Kampftechniken

Steigere deine AT-, PA- und Fernkampf-Punkte. Addiere sie zu Basis-
werten deiner Kampftechniken.

Schritt | I:Aktivierungen und Steigerungen

Aktiviere weitere Zauber und Liturgien, falls du ein Zauberer oder
Geweihter bist. Je nach Erfahrungsgrad kannst du noch weitere
Zauber und Liturgien aktivieren. Deine restlichen Abenteuerpunk-
te kannst du zum Steigern deiner Fertigkeiten und Kampftechniken
ausgeben.

Schritt 12: Startalter

Wihle oder wiirfle dein Startalter nach Spezies aus.

Schritt |13: Startkapital und Ausriistung

Anhand deines Sozialstatus und Vor- und Nachteilen berechnet sich
dein Startkapital. Damit kannst du dir Ausriistung einkaufen. Ein Satz
Kleidung ist gratis.

Schritt 14: Letzte Anpassungen

Falls du noch Abenteuerpunkte Ubrig hast, dein Abenteuerpunkte-
Konto ausgleichen musst oder noch Veranderungen an den Werten
deines Helden vornehmen willst ist jetzt der richtige Zeitpunkt.
Nichtverwendete Abenteuerpunkte kannst du dir auf dein Helden-
dokument schreiben.

Schritt 15: Namen

Wibhle einen Namen fiir deinen Helden aus.

Fertig!



IDIE EILEISCIHE W

»Ihr Rosenohren trampelt durch diesen Wald wie lie-
bestolle Auerochsen. Kein Wunder, dass euch die Gob-
lins meilenweit héren.”

,,Einst war mein Volk voller Hochmut. Heute leben wir
wieder unsere Trdume.*

,Nurd’dhao!“ (Gedeihen mit dir})

Es war viele Jahre her, dass Allacaya

eine solche Fihrte geseh

Sie war noch ein Kind, als ihr Lehrer

Lorion die Geschichte bei ei-

nem Ausflug in den Wald

erzahlte.

,Ratten. Jeder von euch

kennt ihre Fahrte. Entdeckt

die Spuren der Nager so ¢

denen eines Schakals, dann wisst

ihr, dass das Dhaza nah ist.”

Schakale. Allacaya erinnes

an die Beschreibung der W

de aus Lorions Geschichtc

waren lautlos wie Sibelzal

und hatten so feine Sinr

Wolfe. Die Altesten hattenc

Jagd auf sie gemacht. Es war ein

gefdhrliches Unterfangen, aber es

gelang ihnen, die Bestien und ihren

Meister, einen Dhaza-Priester, zu

erlegen. Niemand konnte t

te erkldren, weshalb der Me

ihre Wilder eingedrungen

Allacaya iiberlegte, ob sie zuriick-

kehren sollte, um ihrer Sippe von

den Spuren zu berichten, ent-

schied sich aber dafiir, der Fahrte

vorerst allein zu folgen.

Vielleicht irre ich mich. Ich will

die anderen nicht umsonst be-

unruhigen.

Die Spur fiihrte weit in den alten Wald hinein,
den Allacayas Sippe mied, denn es gab hier kaum
Wildtiere und noch weniger Pflanzen und Krauter.
Uberall lag der Geruch der Verginglichkeit in der
Luft und bereitete ihr Ubelkeit.

Nach einer halben Stunde Fumarsch machte sie
eine merkwiirdige Entdeckung: Sie sah von wei-
tem auf einer Lichtung mehrere Marmorstatuen
und einen steinernen Torbogen stehen. Allacaya

ILONISLAUFERIN

konnte sich nicht daran erinnern, dass die Altes-
ten diese Bauten je erwdhnt hatten.
1 Sockeln der halbzer-
n Statuen bemerkte sie
_emeiflelte  Ornamente
verschlungene Schrift-
zeichen, die ihr vertraut
vorkamen.

Kunstwerke der Fenvar, un-
serer Vorfahren. Das muss As-

aria sein, die alte Schrift!
Das Tor hatte die Form
zweier  gegeniiberste-
hender Schwine, deren
Stirnen sich beriihrten.
Jemand musste das Por-
tal und die Statuen aus
Erdreich befreit haben.
werkzeuge oder Gra-
~ uren waren zwar nicht
zu sehen, aber die Relikte waren mit

Schmutz und Erde beschmiert.

Allacaya sah Ratten am Boden umherhu-
schen, doch galt nur einen Augenblick spater
nicht ihnen, sondern dem knurrenden, groRen
Hund ihre Aufmerksamkeit. Der Schakal kam
von der gegeniiberliegenden Seite der Lich-
tung auf sie zu gerannt. Seine Augen waren
aufgerissen und offenbarten Wahnsinn und

vermochte, legte sie ei-

nd spannte den Bogen.

rte bereits zum Sprung

ya das Geschoss loslief8

 Pfeil in das Maul des

bohrte. Der Schakal fiel

~ offen zu Boden und sein

Leib zuckte noch, wihrend ihm Blut

aus dem Rachen lief. Allacaya atme-

te tief durch. Nur einen Herzschlag

spdter horte sie hinter sich das Kna-

cken von Asten. Geistesgegenwirtig sprang sie vor
und spiirte noch wihrend des Falls ein Brennen an
ihrer linken Schulter und dem Hals. Sie rollte sich
ab, sah, dass ein purpurnes, nach Schwefel stin-
kendes Feuer an ihr vorbeiflog. Noch wihrend des
Abrollens fiel ihr Blick auf den etwa zehn Schritte
entfernten Menschen. Er war scheuflich anzuse-
hen, hatte ein Loch statt einer Nase, und in seinen



Augen sah sie Wahnsinn und Hass - wie bei dem
Schakal. Aus seinen Hinden ziingelten noch die wi-
dernatiirlichen Flammen, die langsam verebbten.
Ein Priester des Dhaza, wurde Allacaya schnell be-
wusst. Er musste, wie damals, fir das Auftauchen
der Bestie und der Ratten verantwortlich sein.

Thr Bogen lag zu weit entfernt und den Dolch zu
ziehen war im Angesicht der Macht des Priesters
sinnlos. Also beschloss Allacaya, sich auf ihr man-
dra einzustimmen, aber es musste schnell gehen.
Sie deutete mit der linken Faust auf den Mann
und schrie: ,,Fial miniza dao’ka.“ Offenbar hatte er
nicht damit gerechnet, denn der Zauber traf ihn
unvorbereitet und die Magie riss ihn regelrecht
fort. Noch bevor er sich wieder erhob, hatte Alla-
caya ihren Bogen gefunden, griff nach einem neu-
en Pfeil und schoss dem Priester in den Riicken. Er
lebte noch, versuchte hochzukommen, doch Alla-
cayas zweiter Pfeil besiegelte sein Ende.

Allacaya sah die verbrannte Stelle an ihrer Schul-
ter und kniete sich schmerzerfiillt auf den Boden.
Sie versuchte sich zu konzentrieren und murmel-
te die heilsamen Worte , Bha’sama sala bian da’o“.
Langsam {iberzogen sich die verletzten Stellen mit
neuer Haut und der Schmerz lieR nach.
Irgendetwas hatte der Mensch mit den alten Relikten
vor. Und ich muss herausfinden was. Wir sollten jeman-
den zu Meister Alrik schicken. Der Menschenmagier
weif3 mehr iiber die Umtriebe des Dhaza als wir.

Die Heldin im Spiel

Fiir eine Elfe ist der Einsatz von Magie eine Alltdg-
lichkeit und sie nutzt sie in vielen Situationen: fiir
die Jagd, bei der Begegnung mit Fremden oder not-
falls im Kampf. Elfen unterscheiden Magie in man-
dra, der harmonischen Zauberei der Elfen, und in
andere Formen, die sie ablehnen oder gar fiirchten.
Thre Fahigkeiten Spuren zu lesen, sich in der Natur
zurechtzufinden und im BogenschieRen sind un-
ibertroffen. Dafiir kennen sie sich mit den Sitten
und Gebriuchen der Menschen nicht gut aus. Geld
und Adelsherrschaft sind ihnen fremd, ebenso vie-
le Umgangsformen.

Die Wildnislduferin fiihlt sich in den Waldern, Wie-
sen und Auen wohler als in den Stiddten der Men-
schen, die sie als wundersame Orte betrachtet und
die sie einerseits wegen ihrer Fremdartigkeit fas-
zinieren, andererseits wegen der vielen Sinnesein-
driicke fiirchtet.

Orks betrachtet die Elfe als einen alten Erbfeind,
wihrend sie einem Zwerg zwar mit Zuriickhaltung,
aber nicht unbedingt feindselig gegentibertritt.

SPeZIeS: ..\t Elfe
Kultur: ...t Auelfen
Profession: .................... Wildnislduferin
Abenteuerpunkte-Kosten: ............... 2.500
Erfahrungsgrad: ..................... erfahren

MU 11 FF
KL 10 GE

IN - KO
CH 13 KK
LeP 22 MR
AsP 35 GS
KaP - INI

3
Natur:
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,,Echsen, Orks oder Drachen - was immer uns in diesem
Stollen erwartet, stellt euch einfach hinter mich.”

»Ahh, ein gutes Pilzbier am Abend und schon sind alle
Sorgen vergessen.”

~Zwergenwitze sind nicht komisch, du Spitzohr!*

Der Stollen war dunkel, nur ein

paar Lichtstrahlen fielen vom

zwanzig Schritt entfer;

gang auf die Felsen. K

hatte seine Windena

brust geschickt und lau

geladen. Die drei orkis

Eindringlinge hatten ihr

bemerkt, dessen war er sich sicher.

Wie jeden Abend in den |

Jahren hatte ihn seine P

dieser entlegenen Stelle

Bei Angrosch, Hartndckigke

aus!

Viele junge Zwerge betrachteten den

Stollen als unwichtig und unter-

schitzen die Gefahr, die von dem

Zugang ausging. Einige glaubten so-

gar, dass Korgrimms tdgliche Uber-

priifung reine Zeitverschwendung

war. Er hatte jedoch die Bedrohung

fiir seine Sippe schon vor Jahren

bemerkt. Der Stollen war stillge-

legt worden und der Eingang durch

Straucher verdeckt, aber man hatte

einen kontrollierten Einsturz abge-

lehnt, da dies als zu gefdhrlich fiir

die tibrigen Nachbarstollen galt.

Einsturzgefahrdet. Ach, hdtten sie da-

mals auf mich gehort. Nun haben wir den
Wirselkrautsalat.

Vermutlich hatten die Orks den Zugang durch Zu-
fall entdeckt, nichtsdestoweniger waren sie hier
und wo drei waren, konnten noch mehr sein.
Korgrimm hatte keine Wahl, er musste sie hier und
jetzt aufhalten. Die Schwarzpelze hatten sich laut
in ihrer kehligen Sprache unterhalten und iiber die
zwergischen Runen an der Wand gewundert, des-
halb hatte Korgrimm sie schon von weitem gehort.
Selbst das Rasseln seines Kettenhemdes hatten die
Eindringlinge nicht bemerkt und so konnte er sich
hinter einer Ecke verstecken und sich vorbereiten.

RGISCHIE KRIEGER

Korgrimm holte noch einmal tief Luft, dann kam er

aus seiner Deckung hervor. Er konnte seine Feinde

gut sehen, die Dunkelheit machte den Augen eines

Zwergen wenig aus, aber auch die Schwarzpelze

konnten bei fahlem Licht ausgezeichnet sehen.

Er zielte auf den ersten Ork und schoss. Gurgelnd

fiel der Schwarzpelz um, als der Bolzen in seinen

Hals eindrang. Seine beiden Kumpane waren fiir

einen kurzen Moment iberrascht, sodass Kor-

grimm die Gelegenheit ergriff, die Armbrust

ablegte, seinen Felsspalter zog und auf die

abscheulichen GroRlinge zurannte. Bei-

de Scheusale hatten schartige Sibel ge-

zogen und erwarteten seinen Angriff.

Sie waren dumm genug, im dichten

Gang eng zusammen zu stehen und

sich gegenseitig zu behindern. Kor-

grimm schwang seinen Felsspalter

ieR dem ersten Ork keine

Chance zum Parieren. Briillend

ging der Schwarzpelz zu Bo-

den. Korgrimm holte noch

einmal aus und gab ihm den

piirte aber einen Treffer an

Schulter. Das Kettenhemd,

~2in Onkel Kortosch ihm vor

n Vierteljahrhundert zu Eh-

ieiner Feuertaufe geschenkt

. schiitzte ihn. Der Gedanke,

)nkel Kortoschs Kettenhemd

1 genommen haben koénnte,

rzte Korgrimm in unbandige

Wut. Er schrie und stiirzte sich

auf den verbliebenen Eindring-

undchst gelang es dem Ork,

elzigen Haut zu erwehren.

auneruem war er geschickter als seine beiden

Kumpane und startete ein, zwei Gegenangriffe, die

Korgrimm aber abwehrte. Dann traf der Zwerg den

Angreifer am rechten Arm, anschliefend am lin-

ken Bein und ein dritter Treffer bohrte sich tief in

den Orkschidel. Der Besiegte fiel auf die Knie und

verharrte in dieser Position, so als ob er seinem

siegreichen Kontrahenten huldigte. Korgrimm

brach die Axt aus dem Schédel und war nach der

Uberpriifung des Kettenhemdes - das keinen er-

kennbaren Schaden davon getragen hatte - zufrie-
den mit dem Kampf.



Der Stollen ist sicher, hmm? Den wird niemand
finden, hmm? Wenn das die Angroschpriester-
schaft nicht tiberzeugt, dann kénnen sie sehen, wer
den Stollen die nidchsten hundert Jahre bewacht.
Ich bestimmt nicht mehr, bei Angrosch!*

Der Held im Spiel

Ein Zwerg ist nicht immer schlecht gelaunt, fiir
AuRenstehende mag es jedoch so wirken: Er be-
schwert sich iiber die langen FuBmarsche, obwohl
er ausdauernder ist als die meisten Menschen; er
meckert {iber das fahle Bier in der Taverne, nur
weil es sich nicht um Zwergenbriu handelt; er lasst
sich iiber die Waffen seiner Gefihrten aus, da sie
nicht aus Zwergenstahl gefertigt wurden.

Elfen begegnet er mit noch groRerem Misstrauen
als Menschen, denn in der Geschichte der beiden
Volker hat es viele Missverstdndnisse gegeben.
Trotz aller Unterschiede zu seinen groen Gefdhr-
ten ist der zwergische Krieger ein zuverldssiger
Freund. Haben seine Gefdhrten sein Vertrauen ge-
wonnen, wird er ihnen immer zur Seite stehen und
nie kneifen.

Oft betrachten sie die alten Erzfeinde des Zwergen-
volkes wie Echsen, Drachen, Orks und Wiihlschrate
noch immer als die groRte Bedrohung und gehen
unerbittlich gegen sie vor. Der Lehrmeister des
Zwergs schulte ihn aber nicht nur in der Kampf-
kunst mit Axt, Hammer und Armbrust, sondern
auch in den zwergischen Tugenden Mut, Ehre
und Loyalitdt, wobei sich diese Tugenden von der
menschlichen Definition unterscheiden kénnen.
Verrat, unehrenhaftes Verhalten und Feigheit be-
kampft er, wo immer sie sich zeigen.

Wie viele Zwerge liebt der Krieger Angroschs
Schitze, insbesondere Gold, Silber und Edelstei-
ne. Er wird sich fiir Auftrdge gut bezahlen lassen,
denn ein zwergischer Krieger muss fiir die Zukunft
aussorgen - immerhin will er irgendwann in sei-
ne Heimat zuriickkehren und um eine der seltenen
Zwergenfrauen werben.

Spezies: Zwerg

Kultur: Erzzwerge

Profession: Krieger
Abenteuerpunkte-Kosten: 2.500
Erfahrungsgrad: erfahren

MU
KL
IN
CH
LeP
AsP
KaP

Natur:

13
10
11
10
35

FF

GE

KO

KK

MR 5
GS 7
TN 1
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., Biicherwissen sollte man nie unterschdtzen. Man kann so
manches Geheimnis damit liiften - oder darin entdecken.”

,Eine Manifestation heptasphdrischer Essenzen. Ver-
zeiht, ich war wieder etwas in Gedanken. Ich meinte, die-
se Riickstdnde stammen von einem Ddmon.

»Ignifaxius Flammenstrahl!*

Das Turmzimmer war erleuchtet vom
Schein zahlreicher Kerzen. Thallian
brauchte das Licht, denn er wollte trotz

der spdten Stunde mit sein

vorankommen. Vor ihm lag

schrift des wichtigsten Sta

werkes der Gildenmagie, die

bindige  Encyclopaedia M

Meister Alrik hatte ihm zwar schon

vor sechs Monden den Hilffre)

Leytfaden des Wandernden Adepten

geschenkt, aber Thallian wollte

seine personliche Bibliothek

mindestens den ersten Band der

Encyclopaedia erweitern, be

er den Magister verlieR. So viele

Jahre studierte er schon die k

der Zauberei bei Meister Alrik

ihm merkwiirdig vorkam, de

zu Beginn des ndchsten Mo

verlassen. Obwohl Thallian s

tern regelmiRig sah, war de

gister so etwas wie sein Ersat:

geworden. Er wiirde ihn verm

wenn er sich auf Wanders

begab. Die Vorfreude, die La:

jenseits der Koschberge zu e

decken, war allerdings zu groR,

um die Entscheidung zuriickzu-

nehmen.

Ich werde mich vor der Abreise

noch einmal im Fulminictus tiben.

Die Zwolfe mégen es verhindern, aber wenn ich

einem Rduber vor die FiifSe laufe muss ich gewappnet
sein.

Thallian horte mit dem Schreiben auf, als er von
unten fremde Stimmen hérte. Sie wirkten nicht
bedrohlich, doch war Besuch zu so spdter Stun-
de ungewdhnlich. Der junge Adept lie} den Gén-
sekiel los, der prompt auf magische Weise von
selbst wieder zum TintenfdRchen sprang und sich

R KOSCI

JER MAGITER

schreibbereit niederlegte. Gerade als Thallian die
Tiir erreicht hatte, denn seine Neugier nagte an
ihm und er wollte wissen, wer der Gast war, kam
Ernbrecht, der Knecht des Magisters, ohne anzu-
klopfen herein. Ernbrecht wirkte aufgeregt und
viovlar boine 7oit

,,Gelehrter Herr, bitte kommt nach unten. Der

Magister wiinscht Euch zu sprechen.”

Als Thallian die Treppenstufen nach unten
eilte und die fremden Giste sah, blieb er ab-
rupt stehen.

Bei Hesinde! Echte Elfen!
Er hatte noch nie ein Mitglied des holden
Volkes leibhaftig gesehen, aber all die
Geschichten, die sei-
ne Eltern ihm erzahlt
und all die Werke, die
er iiber sie gelesen hat-
dsten schon in seiner
eit eine Faszination
n ihm aus. Es war ein
\ ankelhaariger EIf und
eine Elfe mit blonden Haaren, die
dicht bei Meister Alriks Ohrenses-
sel standen. Sie trugen Kleidung aus
Wildleder und Bogen aus Eibenholz.
Echte Waldldufer, so wie Thallian sie sich
immer vorgestellt hatte. Der Magister
und seine ungewdhnlichen Géste unter-
hielten sich gerade angeregt auf Isdira.
,Auch ich habe in den letzten Wochen
etwas tiber dem Wald
zusammenbraut, etwas Bedrohliches. Et-
lamen hat. Orks strei-
Ernbrecht berichtete
1 nie so viele Ratten in
sefunden hat.“
_en und blickten Thalli-
- voll an.
,Ah, Thallian, komm ndher. Wir haben Besuch.
Ein alter Freund aus meiner Jugend. Das ist Lorion.
Und wie war noch gleich dein Name, mein Kind?*
»Allacaya.“, sagte die Elfe, die Thallian von oben
bis unten betrachtete, wihrend er sich Meister Al-
rik ndherte.
»,Mein lieber Junge. Ich fiirchte, ich muss dich um
einen grolRen Gefallen bitten.”
»,Was immer es ist, Meister, ich werde Euch gerne
helfen.”



,Du bist ein guter Junge und ein Vorbild fiir jeden,
der die Gebote Hesindes achtet. Meine alten Freun-
de bitten mich um Hilfe, doch bin ich ldngst nicht
so jung geblieben wie sie. Sie haben in ihren Wil-
dern seltsame Relikte aus der Zeit der Hochelfen
entdeckt. Ich befiirchte aber, dass Diener des Na-
menlosen, die Zwolf mogen uns vor ihnen schiit-
zen, ebenfalls ein Auge darauf geworfen haben.
Mein Junge, ich muss dich bitten, Lorion und Al-
lacaya zu begleiten, sie wissen sich keinen Rat auf
den Fund und dein Wissen iiber das Zeitalter der
Hochelfen kann sich als sehr niitzlich erweisen, um
dem Geheimnis auf den Grund zu gehen.

Thallian musste kréftig schlucken. Einerseits war
seine Freude grof, dass der Meister ihm diese
Aufgabe zutraute, andererseits waren namenlose
Michte am Werk. Und diese fl68ten ihm Angst ein.
,Bitte hilf uns, Thallian. Ich kann dich zu den Sta-
tuen fithren. Wir brauchen jemanden, der uns sa-
gen kann, warum der Dhaza-Diener sie begehrte®,
sagte Allacaya.

Wie konnte ich da nein sagen. Hesinde, steh’ mir bei. Die
Abschrift wird noch ein wenig linger auf sich warten
lassen miissen, aber vielleicht kann ich mit den Elfen
meine Kenntnisse des Fulminictus erweitern.

Der Held im Spiel

Noch vor Kurzem war der Magier der Zauberlehr-
ling eines privaten Lehrmeisters, der ihn in den
Kiinsten der Magie unterwiesen hat. Nach seinem
Abschluss ist er auf standiger Suche nach Wissen,
das seine Fihigkeiten und Kenntnisse erweitert.
Anders als viele andere Angehorige der Magier-
zunft will er sein Leben nicht nur in staubigen Bi-
bliotheken fristen, sondern seine Theorien in die
Praxis umsetzen. Was niitzt es ihm, von all den
phantastischen Geschichten iiber Dschinne und
Hochelfen gelesen zu haben, wenn er sie nicht mit
eigenen Augen erblicken oder ihre Hinterlassen-
schaften erforschen kann? Die Neugier vieler Ma-
gier ist ihm zu Eigen und so begibt er sich hiufig
in Gefahr, wenn er auf der Jagd nach magischen
Artefakten ist und sich der Erforschung unbe-
kannter ,,sphérologischer Anomalien und Phino-
mene* widmet.

Oft wirkt er ein wenig weltfremd. Dies liegt an dem
seltenen Umgang mit anderen Menschen, denn
Biicher waren jahrelang die einzigen Freunde des
Magiers. Trotzdem ist er ein zuverldssiger Gefahr-
te, der sich zwar in Details verliert, wenn es aber
darauf ankommt, Freunden mit seiner Magie und
seinen Fihigkeiten beisteht.

Spezies: Mensch (Mittelldnder)
Kultur: Mittelreich (Kosch)
Profession: Magier (Lehrling des Magisters

Alrik Dagarbor)

Abenteuerpunkte-Kosten: 2.500
Erfahrungsgrad: erfahren
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,Krduterweib? Ich bin eine Tochter Satuarias!“

. Verflucht seist du, du elender Geizhals von einem Jun-
ker! Mége Angst dich ergreifen beim Anblick von Gold
und Silber, bis du die Steuern der Bauern auf ein ertrdg-
liches Maf3 gesenkt hast!*

»Keine Angst, das ist kein Gift. Nur eine Gemiisesuppe.“

Irinja lebte schon seit ein paar Monaten

in ihrer neuen Kate. Sie

Bornland, den Meskin-

nes und die Plotzinger

Dotzen, doch nachdem

die aufgebrachte Dorf-

bevolkerung ihr die

Schuld fiir den langen

Winter und die Missernte

gegeben hatte, war sie froh

mit heiler Haut davon ge-

flogen zu sein.

Sie lieR sich mit Katzin-

ka im Siiden nieder und

machte da weiter, wo s

ihrer Heimat aufgehort

te: Sie versorgte die Be

ner eines kleinen Dorfe

allerlei Heilsalben und Liebes-

tranken. Offiziell stellte sie sich

beim Dorfschulzen als fahrende

Hindlerin vor, die sich mit ihren
alchimistischen Prédparaten an einem

ruhigen und friedlichen Ort niederlas-

sen wollte.

Doch schon nach den ersten Wochen

gab es Anfragen der Dorfler nach Schon-
heitssalben und Heilkrdutern. Zwar

sprach niemand offen aus, dass Irinja eine

Tochter Satuarias war, es war jedoch kein
grofRes Geheimnis und ihre Gabe sprach sich
schnell herum - was in ihrem Sinne war,
immerhin konnte sie ihre Fahigkeiten fiir
lukrative Zwecke nutzen.

Katzinka hingegen streifte tdglich durch die Wil-
der, bis sie eines Tages eine Ratte als Beute mit-
brachte. Eigentlich nichts Ungewdhnliches, doch
Irinja konnte Katzinkas Gedanken lesen, sah Bil-
der von den Erlebnissen ihrer Katze und musste
erschrocken feststellen, dass etwas Seltsames vor
sich ging. Orks streiften durch die Wilder, die Rat-

5 BORNISCIHIE IBIEXIE

ten vermehrten sich auf unnatiirliche Weise und in
den Néchten plagten Irinja Alptraume.
Unheilvolle Zeichen. Satuaria, Gottin, was willst du mir
damit sagen?
Irinja wusste sich keinen Reim darauf zu machen.
Wann immer ihre Arbeit es zulieR, begleitete sie
Katzinka und sah sich nach allem Merkwiirdi-
gem um. Es war bereits Herbst, als ihr tagli-
cher Spaziergang sie immer tiefer in den
Wald fithrte. Katzinka lief neben ihr her,
hatte aber offenbar etwas gehort und
blieb auf einmal abrupt stehen. Auch
Irinja hielt an und blickte sich um. Erst
__ie ein Briillen und das Himmern
von Metall auf Metall. Nach einigen
weiteren Schritten in die Richtung der
usche sah Irinja den Ursprung
~_ Ldrms: An einem kleinen Wald-
see sah die Hexe, wie zwei schwarz-
pelzige Gestalten sich einen Kampf
mit einem Krieger in dunkler
Riistung lieferten. Da Irinja noch
nie gut auf pliindernde Orks zu
sprechen war, beschloss sie, dem
Mann zu helfen. Sie eilte zu den
Kdampfenden und geriet mit je-
dem Schritt mehr in Rage.
Verfluchte Schwarzpelze.  Verzieht
2der ins Orkland wo ihr hingehort!
var sie bei den Orks angekom-
spuckte sie einem der beiden
esicht. Dieser briillte vor lauter
lerzen, hielt sich eine Hand vor
Gesicht, sodass es dem Mann ge-
lang, ihn mit einem Streich seiner
Waffe zu erschlagen, wihrend sein
Kumpan floh. Doch der Kampfer
war verletzt und sank zu Bo-
den, bevor er das Bewusstsein
verlor. Zuerst dachte Irinja, dass er
tot sei, aber er atmete noch.
Ich kann dich nicht so liegen lassen. Ach, verflucht,
das wird ein weiter Riickweg.
Mittels einer selbstgebauten Trage aus Asten ge-
lang es Irinja den Mann durch den Wald zu ziehen.
Die Riistung liel sie aber zuriick und versteckte sie
gut unter einigen Asten und Blattern.
Nach zwei anstrengenden Stunden durch den Wald
war Irinja endlich wieder Zuhause. Sie brachte den



Fremden zu ihrer Hiitte und legte ihn behutsam
auf ihr Bett.

Er wird es tiberleben, aber ich werde ithm zur Stdarkung
eine Suppe kochen. Und ich sollte aufrdumen. Muss ja
nicht sehen, wie unordentlich es hier sonst ist.

Stumm im Geist formte sie einen Befehl und ihr
Diener, der Besen, begann von alleine die Kammer
zu fegen. Der Fremde brauchte das nicht mitzube-
kommen, es war nie gut, jemandem zu enthiillen,
dass sie eine Hexe war. Einige der Blessuren des
Mannes waren schlimmer, als Irinja auf den ers-
ten Blick angenommen hatte. Kurz tiberlegte sie,
entschied sich aber dann, ihm mit ihrer Kraft zu
helfen. Sie benetzte ihre Finger mit ihrem Speichel
und rieb iiber die Wunde, die sich wenige Augen-
blicke spater mit neuer Haut tiberzog.

Schon seltsam. Fiir die einen ist meine Spucke giftig wie
Sdure, fiir andere heilsam wie eine Vierblittrige Einbeere.
Der Mann erwachte noch wihrend sie sein verletz-
tes Bein streichelte und lichelte sie an. ,,Orestas, zu
deinen Diensten, hiibsche Frau.”

Ach, so einer also. Zumindest kein hdsslicher Bursche,
dieser Stidldnder.

Verzeih mir, tiblicherweise werde ich allein mit
zwei solchen Herumtreibern fertig, aber wo die
herkamen, gab es noch mehr. Ich war unterwegs
nach Norden, wo ich in die Dienste einer Zwer-
gensippe treten will. Sie haben offenbar Arger mit
Orks. Mir scheint, da ist was Wahres dran.”

Irinja iiberlegte nicht lange. Wenn die Orks in der
Nihe ihres Dorfes waren, bedeutete das Arger.
,Ich weill wo die Zwerge wohnen. Ich begleite dich,
sonst verlaufst du dich wieder.”

Beide ldchelten.

Die Heldin im Spiel

Wie die meisten Hexen ist die bornische Schone
der Nacht geprédgt von Misstrauen gegeniiber je-
nen, die nicht ebenfalls Satuaria huldigen. Zu oft
spielten Geweihte und aufgebrachte Dorfler den
Hexen {ibel mit.

Die bornische Hexe ist ein emotionaler Mensch:
Wen sie hasst, den hasst sie abgrundtief, wenn sie
liebt, den liebt sie inbriinstig. Es ist nicht leicht, ihr
Vertrauen zu gewinnen, doch wenn man es erst
errungen hat, dann steht sie hinter ihrem Freund.
Thr Vertrautentier nimmt einen besonderen Platz
ein. Die Seele des Tieres und die der Hexe sind bis
zum Tod miteinander verbunden und sie wird alles
tun, um dessen Wohlergehen zu sichern.

Spezies: Mensch (Mittellanderin)
Kultur: Bornland (Sewerien)
Profession: Hexe (Schéne der Nacht)
Abenteuerpunkte-Punkte: 2.500
Erfahrungsgrad: erfahren
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,Ich nehme mir das Gold und gebe es den Armen - und
wer ist drmer als eine Diebin!“

,Ein Einbruch in die Khunchomer Magierakademie? Das
schaffe ich, aber das wird nicht billig.”

,Hilf dir selbst, dann hilft dir Phex.“

In letzter Zeit liefen die Geschifte nicht gut. Der
Einbruch in das Haus des reichen Hindlers Kasim
ibn Kadif verlief sogar katastrophal. Belima wurde
entdeckt, noch bevor sie mit der Durchsuchung
des Gebdudes wirklich beginnen konnte. Den
Wachhunden war sie nur knapp entkommen.

Und ihr einziges Beutestiick, ein vergoldeter
Kerzenstidnder, war viel weniger wert, als sie
erhofft hatte. Nein, es waren keine guten

Zeiten.

Belima hatte einen Teil de

im Phextempel abgegebei

ernstes Wort mit dem Got

sprochen und beschlossen

wieder auf ihr Spezialgebie

Beutelschneiderei, zu konzent-

rieren und es vorerst mit ¢

briichen sein zu lassen.

Sie hatte sich auf dem Basar umge-

sehen und nach leichter Beute Aus-

schau gehalten. Und sie hatte schon

jemanden ins Auge gefasst: eine
Nordldnderin. Zu ihrem U

war die Frau eine Rondrag

te, wie Belima unschwer ¢

Kettenhemd, dem Ornat u

Bewaffnung erkennen konnte.

Die Gelegenheit war jedoch zu

glinstig. Die Geweihte unterhielt

sich mit einem Obsthindler und

ein anderer Geweihter, ein Pe-

rainepriester, stand neben ihr

und wiirde Belima gute Deckung

bieten. Sie erkannte eine

wenn Phex ihr eine gab, und schlenderte un-
auffillig zu den Geweihten hintiber. Bevor sie die
Priester erreicht hatte, sah sie, wie Abu der Flink-
fiiBige ihr zuvor kam. Der gedrungene Taschendieb
hatte sich hinter den Perainegeweihten gestellt,
ein kleines Messerchen kam unter seinem Armel
zum Vorschein und er begann, den prallgefiillten
Beutel der Rondrageweihten abzuschneiden.

5 TULANIIDISCIHTE IDIIEBINN

Das kann ich nicht zulassen, dieser phexverfluchte Abu.
,Du verdammter Dieb!* rief Belima und zog damit
nicht nur Abus Aufmerksamkeit auf sich, sondern
auch die der beiden Priester. Abu, der sie erst {iber-
rascht und dann finster ansah, hatte sein Werk
aber bereits voll-
2t und rannte mit
Geldbeutel der Ge-

ten weg.
Nein, so leicht kommst du

mir nicht davon.
Belima rannte ihm hin-
terher, horte noch, wie die

Geweihten reagierten und

hinterherrannten, sie waren

aber schwerfillig und lang-
sam. Schon ein paar Augen-
blicke spater erkannte Belima,
3 _1wr einholen konn-
te, wenn sie seine Spur nicht
verlieren wiirde. Sie sprang auf
das Fass eines Hindlers, der sich
wildgestikulierend beschwerte, von
dort auf den Baldachin seines Ladens,
und dann weiter auf das Dach. Sie
, mit einigen be-
herzten Spriingen von Haus
Abu zu folgen und
ht aus den Augen

_ lieren.

Als sie endlich nahe genug
ar und Abus Schrit-
verlangsamten, da
ibte, seine Verfol-
geschiittelt zu ha-
rang sie vom Dach

_ den Schurken her-
50 tiberrascht, dass
konnte, ging aber

direkt zu Boden. Belima ergriff ihn am
Kragen, schiittelte den Dieb und schlug
Hand.
; war meine Beu-
te und das weillt du genau. Der Bereich
UEd> DAdALd EEIIULL 1L} Der Dieb winselte
um Gnade, aber Belima war nicht blutriinstig. Sie
nahm ihm den Geldbeutel ab und stand auf. Sie
war Uberrascht, als plotzlich die Geweihten in der
Gasse eingetroffen waren und vor ihr standen. Die



Rondrageweihte war auRer Atem, aber mit gezoge-
nem Schwert bedrohte sie beide Diebe. Zu nah um
wegzurennen, verflucht. Und dabei bin ich unschuldig.
Zumindest hatte ich noch keine Gelegenheit, mich schul-
dig zu machen.

,Wer von euch ist der Dieb?*

,Elwene, ich denke, die ehrenwerte Dame hat den
Dieb verfolgt, um dir deinen Beutel wieder zu bringen.
Ziemlich heldenhaft®, sagte der Perainegeweihte.
Heldenhaft? Ich? Auch wenn es nicht stimmt, das kann
mir die Haut retten. Und hort sich zudem noch gut an.
,Genauso ist es, Euer Gnaden. Ich bitte jedoch um
Vergebung fiir den Dieb, er ist ein armer verzwei-
felter Vater von fiinf Kindern.“

Abu, du schuldest mir was, wenn sie darauf eingehen.
Die Geweihte lieR das Schwert sinken und der
freundliche Perainegeweihte kam auf Belima zu.
Als sie ihm den Geldbeutel gab - mit leichtem Wi-
derwillen sich von der Beute zu trennen - iiber-
raschte er sie abermals: ,,Du bist mutig. Und sehr
geschickt. Hittest du Interesse, dich uns als Orts-
kundige anzuschlieRen?*

Die Heldin im Spiel

Schon frith musste die tulamidische Diebin fiir sich
selbst sorgen. Um zu iiberleben, stahl sie Essen,
schnitt Geldbeutel voller Miinzen ab und raubte
ahnungslosen Hindlern aus ihren Hosentaschen
wertvolle Kleinodien. Dennoch ist die Diebin eine
treue Anhingerin des Phex. Arme und Hilfsbediirf-
tige, die weniger haben als sie selbst, wiirde sie nie
bestehlen.

Kampfe versucht sie zu vermeiden, aber dank des
harten Lebens auf der Strale weil sie sich ihrer
Haut zu erwehren. Sie kann mit ihren Fiusten
ebenso umgehen wie mit dem Dolch, und Wurf-
messer und -sterne weil sie ebenfalls geschickt
einzusetzen. Lieber verldsst sie sich jedoch auf ihre
Begabung im Taschendiebstahl, ihre Uberredungs-
kunst und auf ihre Lautlosigkeit.

Obwohl man Dieben keine groRe Loyalitat -
sagt, wird sie Freunden beistehen, wenn sie ihr
Vertrauen gewonnen haben. Fiir Dienste lédsst sie
sich jedoch stets bezahlen, wobei es nicht immer
Gold und Silber sein muss. Gefilligkeiten sind ihr
genauso lieb, denn gute Kontakte konnen .

unter als wertvoller erweisen als jeder Edel

Spezies: Mensch (Tulamidin)
Kultur: Tulamidenlande
Profession: Streunerin (Diebin)
Abenteuerpunkte-Kosten: 2.500
Erfahrungsgrad: erfahren
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,Fiinf Silbertaler pro Tag und ich eskortiere eure hiib-
sche Tochter auch bis an die Pforten der Niederhollen,
edler Graf.”

,Stahl ist eine Sprache die jeder versteht.”

,Fresst Mengpbiller Feuer, ihr Schweine!*

Die Lage war aussichtslos. Wie so oft. Sein Ins-
tinkt sagte Orestas, dass es besser wire, Irinja
einfach zuriickzulassen. Die Chancen stan-

den ausgesprochen schlecht, sie dort jemals
wieder rauszubekommen. Orestas hatte

schon viele Gefihrten verloren. Damals,

als er noch dem Schwarzen Bund des Kor
angehdrte und seine Kompan

Corrad von dem Waldmensch:

der Shokubunga angegriffen

da musste er auch einen alten

fihrten zuriicklassen, um sich selbst

zu retten. Noch immer horte

seinen Traumen dessen Schrei

wollte gar nicht dariiber n:

denken, was diese Kannibalen mit

seinem Freund angestellt h:

Heute wiirde er nicht schon wi

manden an Menschenfresser v-

,Thallian, du musst das Ablen

néver tibernehmen. Dort am

bereich musst du einen deiner

zauber einsetzen. Allacaya, du wirst der

Koder sein. Keine lauft schne

Wenn die Oger weg sind, gehe

Der Magier und die Elfe nickten. Sie wussten,

dass Orestas die groRte taktische Erfahrung
besal8. Thallian sprach vom Hiigel seinen
Zauber, wihrend Allacaya sich positionierte.

Als das Feuer des Zaubers auf d

dem Eingang aufschlug, horte man weni-

ge Herzschlidge spiter das Aufschreien

mehrerer kehliger Stimmen. Thallian

versteckte sich wieder hinter dem Hii-

gel, wihrend Allacaya zum Wald rannte. Hinter ihr
schilten sich drei hiinenhafte Gestalten aus dem
Feuer: Oger, darunter sogar ein Ogerweib. Die Men-
schenfresser stampften, bewaffnet mit stachelbe-
wehrten Keulen, hinter der Elfe her.

Orestas verlor keine Zeit und begab sich in das In-
nere der Ogerhdhle. Es stank entsetzlich nach Fett,
Rul und SchweiR, in der Luft lag auBerdem der Ge-
ruch einer Gemiisesuppe.

DER MERIDIANISCHE SOLDNER

Kor, was mache ich hier. Ich setze mein Leben aufs Spiel.
Und wenn Irinja schon verspeist wurde, dann gehe ich
zweifach leer aus. Kein Sold, kein Erfolg.
Er betrat mit gezogener Klinge langsam den Wohn-
raum der Oger. Sein erster Blick fiel auf die gefessel-
te Irinja, die neben einem riesigen schwarzen Kessel
lag. Sie war ohne Bewusstsein, aber sie atmete.
Der zweite Blick ging hdher, zu dem jungen
Oger, der sich gerade bedrohlich vor ihm auf-
baute und zu briillen anfing.
Herr der Schlachten, steh’ mir
bei!
Geschickt tauchte Ores-
tas hinter dem ersten Hieb des
1ers hinweg, streifte den
Oger mit seiner Klinge am Bein
“hte den Kessel zwischen
sich und den Hiinen. Der Jungoger
wiitend den Kessel.

Er wird nicht fliehen oder aufgeben. Da-
fiir ist ein Oger zu dumm. Er oder ich wer-
den heute sterben.

Noch wusste Orestas nicht genau,

wie er gegen den Oger vorgehen soll-

te, da wurde ihm die Entscheidung
abgenommen. Der Menschenfres-

ser versuchte den Kessel umzukip-

6ldner reagierte augen-

1 und sprang auf einen

1, um der heillen Briihe

zu entgehen. Orestas hatte

schon gegen viele Fein-

de gekdmpft, auch schon

gegen einen der klugen

~2r, die in den Dschungeln

; lebten und Menschen-

~ iten. An Wildheit hatte

er bislang keinem schlimmeren

Gegner gegeniibergestanden als

diesem Scheusal. Als der Oger

lllllllll , wass sein Plan wohl nicht

aufging war es bereits zu spit. Orestas hatte sei-
ne Waffe in Richtung seiner Kehle geschwungen
und ihn erwischt. Der Menschenfresser lieR seine
Keule fallen und sank auf die Knie. Er war sogar
zu dumm, um zu merken, dass sein Ende gekom-
men war, denn noch immer versuchte er mit sei-
ner Hand die Keule zu ergreifen. Der Soldner gab
ihm den Rest. Ohne Zeit zu verlieren stieg Orestas



tiber Zwiebelstiicke und Mohrriiben hinweg und
hob die immer noch bewusstlose Hexe auf. Irinja
war nicht schwer, er legte sie sich tiber die Schul-
ter und rannte. Von den anderen Ogern war noch
nichts zu horen, aber er wollte weg sein, bevor sie
zuriickkamen und sehen wiirden, was Orestas mit
ihrem Jungen gemacht hatte.

Dann hat sich der Einsatz immerhin gelohnt. Jetzt sind
wir quitt, kleine Hexe.

Der Held im Spiel

Als ehemaliges Mitglied des Schwarzen Bunds des
Kors, einer der beriichtigtsten Einheiten Al’Anfas,
hat der S6ldner schon viel gesehen. Er ist abgehér-
tet und ldsst sich durch nichts einschiichtern. Sein
blutiges Handwerk hat ihn zynisch werden lassen.
Auch wenn er seine Einheit verlassen hat, um sei-
nem eigenem Weg zu folgen, so ldsst er sich noch
immer gut fiir seine Dienste bezahlen.

Zwar ist Kor, der Gott der Sdldner, sein Schutzpa-
tron, der Stidldnder ist aber deswegen kein blut-
riinstiger Geselle. Fiir ihn zdhlt die Soldnerehre
und wenn er ums Uberleben kimpfen muss, hat er
klare Regeln, die er nicht {iberschreitet: keine Auf-
trige annehmen, die gegen die Gebote der Gotter
verstoRen; Schutzlose in Frieden lassen; zu seinem
Vertrag stehen und dem Auftraggeber gegeniiber
loyal sein.

Er will nicht wie ein Krieger oder eine Rondrage-
weihte die Welt verbessern, sondern sucht sich
seine Auftrdge nach Bezahlung und aus seiner
Laune heraus aus. Das bedeutet jedoch nicht, dass
er um einer Freundschaft willen keine persénliche
Risiken eingeht. Wenn es sich vermeiden lasst,
wird er nicht kimpfen, aber wenn es sein muss, so
versucht er effektiv zu sein und sucht die schnelle
Entscheidung.

Spezies: Mensch (Mittelldnder)
Kultur: Stidaventurien
Profession: Soldner (Fussvolk)
Abenteuerpunkte-Kosten: 2.500
Erfahrungsgrad: erfahren
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5 GARIETISCE

H

,Rondra steh’ uns bei!*
,Ich werde dich in die Niederhéllen schicken, Ddmon!*

,Nicht jedes Problem muss man mit dem Schwert lGsen.
Die Waffe sollten man nur ziehen, wenn man zu kdimpfen
bereit ist.”

Die Wege der Gdtter sind unergriindlich.

Elwene hatte nicht erwartet, dass Rond-

ra ihr solch seltsame Gefdhrt

stellen wiirde: Selim, ein Perainegeweih-

ter aus dem fernen Aranien us

eine Diebin aus den Gassen vc

chom. Elwene hatte beide be

Pilgerreise in die Tulamide

kennengelernt und Freunc

mit ihnen geschlossen. Selim

ressierte sich fiir einige Heilpflan-

zen, die nicht in den siidlich

filden Aventuriens wuchsen und so

machte sie ihm den Vorschlag, dass er

sie nach Garetien begleiten sollte. Beli-

ma hatten sie es hingegen zu verdanken,

dass sie ihren Geldbeutel nic/

dreisten Dieb verloren hat

mochte die Tulamidin, auch

fuhr, dass sie dem gleichen Handwerk

wie der Dieb nachging. Die Geweihte

sah Mut in ihr - wenn auch nicht von

der Art, die ihr selbst als Nor

gebracht wurde. Elwene wa

beide an ihrer Seite zu wissen.

Vor zwei Tagen hatte Elv

Tempelvorsteherin sie beau

dem Hilferuf eines Zwergen

Korgrimm zu folgen. Jener K

war auf die Spur einer marodieren-

den Horde von Orks gestofRen, die

seine Sippe bedrohte. So schickte er

einen Brief an Elwenes Tempel, hatten

die Zwerge die Rondrageweihten noch als mutige
Verbiindete in Erinnerung, als es vor Jahren darum
ging den Orken im Krieg Einhalt zu gebieten. Elwe-
ne verlor keine Zeit, riistete sich und zog aus, um
Korgrimms Verdacht nachzugehen. Belima und
Selim begleiteten sie, denn sie wollten die Geweih-
te nicht allein losziehen lassen. Der Weg bis zu den
Zwergen war weit, doch wenn Zwerge Menschen

5 RONDRAGEWIEIHTIE

um Hilfe baten, musste mehr dahinter stecken als
nur eine Handvoll Schwarzpelze.
Der Treffpunkt mit Korgrimm war ein kleiner Wei-
ler im Westen des Konigreiches. Als sie das Dorf er-
reichten, sahen sie, dass die Bewohner offenbar in
Aufruhr waren und mitten auf dem Dorfplatz einen
Kreis um zwei Personen gebildet hatten. Der
Zorn der Dorfler richtete sich gegen einen
Siidlander mit schwarzen Haaren, der den
Menschenauflauf mit seinem Sibel davon
abhielt, ihm und einer Elfe zu nahe zu kom-
> Elfe wich hinter dem Mann zuriick
und sie wirkte wie ein verdngstigtes, in die
setriebenes Tier. Elwene trat schnel-
chrittes auf die Menschenmenge zu,
ler Hand auf ihrem Schwertknauf.
i Rondra, was treibt ihr da?*
- Dorfler sahen sich zu Elwene um,
einer unten ihnen das Wort ergriff.
»Euer Gnaden. Thr kommt genau
rechtzeitig. Die Fremden da. Sie
sind schuld an unserem Ungliick.
Seitdem es hier von diesem Zauber-
lk und Fremdlingen wimmelt, ist
1 Fluch iiber uns gekommen. Dem
nir ist ein Kalb mit zwei Kopfen ge-
n worden und die Alrike hat schon
Tagen diesen Hexenschuss. Und das
zohr da hat Langfinger und einem
rer Buben mit ihren Augen die See-
bt
ibe. Elwene wusste, dass es finstere
uf der Welt gab: Die Schattenlande
wo die Diener der Ddmonen lebten
Priesterschaft des Gottes ohne Na-
~och nicht hinter allem steckte das
Bose.
,,Habt ihr Beweise, oder ist das nur ein
Verdacht?“
stummten, bis sich ein junger Bur-
sche zu Wort meldete, ein kriftiger Bauernsohn
mit einer Heugabel.
,.Die Elfe hat mir auf dem Feld meines Vaters auf-
gelauert. Sie sah mich an, als wolle sie mich ver-
zaubern und mir meine Seele stehlen.”
»Wenn das stimmt, dann ist sie schuldig. Davon
bin ich aber nicht {iberzeugt. Mdge die Gottin ent-
scheiden. Tritts du fiir deine Worte ein?



Der Bauernsohn nickte und Elwene sah sich um.
,,Und wer streitet bis aufs Frste Blut fiir die Frem-
den?“

Elwene hitte selbst kimpfen kénnen, aber sie war
dem Jungen weit iiberlegen, aullerdem war es ihre
Aufgabe, den Kampfablauf zu iiberwachen.

Ich*, verwundert sahen alle zu Belima.

,»Sie sind genauso fremd in diesem Land wie ich.
Also streite ich fiir sie.”

Mutig und ehrenhaft. Ich wusste, dass mehr in dir steckt
als eine Diebin.

,»,S0 mdge es sein. Herrin Rondra,” setzt Elwene
an , lass denjenigen, der fiir Gerechtigkeit streitet,
deinen Willen vollstrecken und mége deine Hand
seine Waffe lenken.“

Belima bekam einen SpieR und nur wenige Augen-
blicke spéter stiirzte der Bauernsohn auf sie zu.

Sie wird gewinnen. Sie ist flink und schnell. Rondra ist
mit ihr. Und mit den Fremden.

Die Heldin im Spiel

Die Rondrageweihte hat die Ideale ihrer G6ttin ver-
innerlicht: Mut, Tapferkeit und Hilfe fiir die Schutz-
bediirftigen stehen im Vordergrund allen Handelns.
Sie bekdmpft das Bose wo immer sie es antrifft, seien
es Orks, Ungeheuer, Ddmonendiener oder Anhénger
des Namenlosen. Gegeniiber Andersgldubigen tritt
sie nicht feindselig auf, aber weist deren Weltsicht
entschieden zuriick. Zu ihren wichtigsten Aufgaben
gehort der Schutz der Tempel und der Glaubigen
der Zwolfgottlichen Gemeinschaft.

Sie hélt nichts von Versteckspielen, sondern ist ein
gradliniger Mensch, der fiir seine Meinung einsteht,
selbst wenn es unangenehme Konsequenzen hat.
Die Macht ihrer Gottin setzt sie mit Bedacht ein.
Lieber verldsst sie sich auf ihre angelernten Fahig-
keiten und ihre Kampfeskunst. Und auch wenn der
Zweikampf ein wichtiger Bestandteil des Zeremo-
niells ist, greift die Rondrageweihte nicht in jeder
Situation zum Schwert. Manche Duelle lassen sich
mit Worten und Argumenten austragen und -
jeder Gegner ist es Wert, dass Schwert zu ziehen.

Spezies: Mensch (Mittellanderin)
Kultur: Mittelreich (Garetien)
Profession: Geweihte (Rondra)
Abenteuerpunkte-Kosten: 2.497
(3 Punkte Guthaben)
Erfahrungsgrad: erfahren
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DER ARANISCIHLE [P

RAINIEGIEWIEIIETE

»Ein Bauer wdre nicht so verschwenderisch mit dem
Essen umgegangen, edle Dame. Peraines Gaben gibt es
nicht im Uberfluss. Thr solltet sorgsam damit umgehen.“

, Wir miissen fiir das Wohl der Menschen sorgen. Und
manchmal miissen wir uns dafiir auch die Hdnde
schmutzig machen.”

,BlutvergiefSen ist nie gut, doch manchmal fiihrt kein
Weg daran vorbei. Und dann bin ich fiir euch da.”

Manchmal fragte sich Selim. wie seine Gefdhrten
eine Woche ohne ihn iiberleben wiirden. All
diese Abenteuer und Kimpfe, all die Schnitte
und Verletzungen - und nicl

die Blaue Keuche, die fast alle dahingerafft
hitte.

Die Gruppe hatte unter einer grofen

Linde ein Lager aufgeschlay

wartete ungeduldig auf Kor

Riickkehr. Da Allacaya, die

licherweise um die Nahrung

gung der Gruppe in der Wildnis kiim-

merte, in ihre heimatlicher

zuriickgekehrt war, hatte Korgrimm

ihren Platz eingenommen und befand

sich gerade auf ,,derJagd*. Se

gerne Pilze, immerhin ware

Gaben Peraines und es gab ¢
wohlschmeckende Sorten, a

hoffte, dass Korgrimm diese

etwas anderes mitbrachte. I

nur Pilze waren auf Dauer ety

tonig. Doch in diesem Wald schien es

nichts anderes als Pilze zu «

geben.

Da tauchte der Zwerg endlich auf

,Ich bin wieder da und ich habe
reichlich Beute mitgebracht: ein

ganzer Sack voller Pilze!* Wahrend

Korgrimm wegen der Vorf

auf die Pilze ein breites Gr

aufsetzte, waren Selim und die an-

deren weniger gut gelaunt ob der
Nachricht. Allacaya hatte wohl recht,

dass es keine gute Idee war, jemanden

auf Jagd zu schicken, der ein rascheln-

des Kettenhemd trug und alle Tiere verscheuchte.

,Pilzeintopf, ich mach’ uns einen leckeren Pilzein-
topf, wie ihn schon mein Onkel Kortosch gemacht
hat.”
Wihrend der Zwerg sich auf einen Baumstamm
setzte und mit dem Putzen und Zerkleinern anfing,
hatte sich Selim wieder auf die Verletzung von Be-
lima konzentriert. Zwar hieR er noch immer nicht
gut, welchem Gewerbe sie nachging, aber sie hatte
sich schon mehr als einmal als zuverldssige Freun-
din erwiesen. Er war froh, dass er sie einst gefragt
hatte, ob sie mitkommen wiirde. Die Diebin hatte
sich gestern bei dem Kampf mit den Orks am Bein
verletzt, eine wirklich schmerzhafte Wunde,
die Selim mit Tarnelensalbe behandelt hatte.
Aber der Schnitt war groR, er hatte nur wenig
Salbe dabei und die Verletzung war nach der
Wanderung am Morgen wieder aufgebrochen.
Selim wollte keine weiteren Risiken einge-
konzentrierte sich auf das Gebet
zu Ehren der Gottin. Belimas Gesicht war
zu Beginn der Prozedur noch schmerz-
verzerrt, aber als der Geweihte mit dem
Gebet anfing, entspannte sie sich.
,Herrin Peraine, gib mir die Kraft, mei-
ner Gefahrtin zu helfen und ihr Leid zu
lindern.”“ Mehrere Male rezitierte Selim
den Segen, bis er schlielich eine Wiarme
en Handfldchen spiirte und diese
itig auf die Wunde legte. Dort wo
ch ein leicht entziindeter Schnitt
og sich Fleisch und Haut wieder
zusammen.
er, es wird nicht mal eine Narbe zu-
en.
ren hatten sich die wundersa-
ing neugierig angesehen. Ores-
- Thallian wandten sich dann aber
1rem Gespréch zu. Belima ldchel-
an, und sie hatte ihr Bein noch
eftihlt, so als ob sie nicht glauben
was gerade geschehen war.
eihte war zufrieden und drehte
1 der Mitte des Lagers um.
it!“, schrie Selim urplétzlich und
g mit seiner Rechten den grofRen
Pilz aus der Hand des Zwerges, der sich mit sei-
nem kleinen Kiichenmesser dabei in den Daumen
schnitt.



»Autsch, bist du wahnsinnig geworden!“, briillte
Korgrimm ihn an.

»,Mitnichten, aber den Pilz, den du da gerade in
den Eintopf reinschneiden wolltest, ist fiir Men-
schen ausgesprochen giftig. Und ich wollte den
Eintopf retten.”

,Oh*, war Korgrimms Erwiderung.

»Halb so schlimm, ist ja noch mal alles gut gegan-
gen. Zeig mir mal deinen Finger, nicht das sich der
Schnitt noch entziindet.“

Eine Woche ohne mich - Peraine, ich glaube, ich weifs ge-
nau, warum du mich zu ihnen gefiihrt hast.

Der Held im Spiel

In Aranien ist die Perainekirche hoch angesehen.
Thre Priester kiimmern sich um das Wohlerge-
hen der Menschen und helfen den Bauern beim
Ackerbau und der Viehzucht. Oft kommt es aber
vor, dass die Priester von ihrer Kirche beauftragt
werden, auf Pilgerreise zu gehen, um denen Hilfe
zukommen zu lassen, die wahrhaft Hilfe bediirfen.
Der Perainegeweihte ist ein tatkraftiger Mann, der
seine Gemeinschaft mit vollem Einsatz unterstiitzt.
Egal ob die Bauern noch Hilfe bei der Aussaat oder
Ernte benétigen, eine Handwerkerin sich bei der
Arbeit verletzt hat und eine Wunde versorgt wer-
den muss oder ob Peraines Segen eine schlimme
Seuche bekdmpfen muss - der Perainegeweihte
hilft, wo er nur kann.

Er ist ein friedfertiger Mensch, der aber einsieht,
dass finstere Machte das Leben der Menschen be-
drohen. Er selbst ist kraftig von der Arbeit und kann
sich mit seinen Fausten vortrefflich seiner Haut er-
wehren, wird es aber vermeiden andere Menschen
schwer zu verletzten und sie nur im Notfall mit
Waffengewalt angreifen. Lieber versucht er seinen
Gefdhrten Mut zu machen, heilt ihre Verletzungen
und gibt ihnen gute Ratschlége.

Sein Respekt vor dem Leben gilt auch gegentiber
anderen Volkern und er ist bereit, Elfen, Zwerge
und sogar andere Wesen zu versorgen, vorausge
setzt, sie behandeln die Gaben Peraines mit dem
notwendigen Respekt. Seine karmalen Krifte setzt
er ein, wenn die Not es erfordert, wird sich zu-
nichst aber nach einer Alternative umsehen.

Spezies: Mensch (Tulamide)
Kultur: Aranien

Profession: Geweihter (Peraine)
Abenteuerpunkte-Kosten: 2.497
(3 Punkte Guthaben)
Erfahrungsgrad: erfahren
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EZIES

Dere wird von den unterschiedlichsten humanoiden Spe-
zies bevolkert und viele von ithnen bringen spielbare Hel-
den hervor.

In Aventurien sind die wichtigsten die Menschen, die Zwer-
ge und die Elfen. Aus diesen und den Halbelfen, Nach-
kommen aus einer Verbindung zwischen Mensch und EIf]
kann man zu Spielbeginn die Spezies seines aventurischen
Helden wihlen.

AUVFBAV DER_
BESCHREIBUIIG EIiMER SPEZIES

Auf den nichsten Seiten sind die wichtigsten spielbaren
Spezies Aventuriens beschrieben, aus denen du deinen
Helden wihlen kannst. Der Aufbau der Beschreibung folgt
dabei diesem Schema:

Bezeichnung: Die erste Angabe ist der Name der Spezies.
Herkunft und Verbreitung: Hier ist angegeben, woher
die Spezies stammt und wo sie lebt. Sofern Unterarten
existieren, gibt es fiir jede eine genauere Beschreibung
des Verbreitungsraumes.

Korperbau und Aussehen: charakteristisches Ausse-
hen, besondere Merkmale des Phinotyps, durchschnitt-
liche GréBe und Besonderheiten des Korperbaus
Vermehrung und Alterung: In diesem Abschnitt steht
alles Wissenswerte {iber die Geburtenrate, ob die Spe-
zies mit anderen Arten fruchtbar ist oder ob es Unge-
wohnliches tiber die Verbreitung der Geschlechter zu
berichten gibt. AuBerdem gibt es an dieser Stelle Infor-
mationen zum Héchstalter der Spezies.

Zusitzlich zu diesen Angaben steht bei jeder Spezies ein
Wertekasten, der noch weitere Informationen enthilt. Bei
einigen Eintrigen kann man das Ergebnis auswiirfeln, aber
es steht jedem Spieler frei, sich die Haarfarbe oder Grofie
seines Helden auszusuchen.

Kosten: Wie viele Abenteuerpunkte kostet die Spezies
bei der Heldenerschaffung?

Haarfarbe: Eine Wiirfeltabelle, die die Haarfarbe des
Helden bestimmt. Selbstverstindlich kann man sich
stattdessen eine der Haarfarben aussuchen.
Augenfarbe: Wie schon beim Haar kann man hier die
Augenfarbe des Helden durch Wiirfeln bestimmen
oder sich frei entscheiden.

KorpergroBe: Diese Tabelle bestimmt die KorpergroBe
des Helden. Auch hier gilt: Die Tabelle ist nur ein Vor-
schlag, man kann sich die GréBe seines Helden pas-
send zum Spielkonzept wihlen.



Gewicht: Gewicht des Helden
Lebensenergie-Grundwert: Der zu der Spezies dazu-
gechorige Lebensenergie-Grundwert. Er wird fur die
Berechnung der Lebenspunkte eines Helden benétigt
(siehe 23).

Magieresistenz-Grundwert: Der zu der Spezies dazu-
gehoérige Magieresistenz-Grundwert. Er wird fiir die
Berechnung der Magieresistenz eines Helden benétigt
(siehe 24).

Initiative-Grundwert: Der zu der Spezies dazugeho-
rige Initiative-Grundwert. Er wird fiir die Berechnung
der Initiative eines Helden bendétigt (siche 24).
Geschwindigkeits-Grundwert: Dieser Wert gibt die
taktische Geschwindigkeit einer Spezies an, die insbe-
sondere fiir den Kampf eine Rolle spielt (siche 24)
Automatische Vorteile/Nachteile: Vor- und Nachteile,
die ein Held durch die Wahl der Spezies automatisch
bekommt, ohne weitere Kosten tragen zu miissen (die
Kosten sind bereits bei den Abenteuerpunkte-Kosten
der Spezies berticksichtigt).

Ubliche Kulturen: An dieser Stelle ist eine Auflistung
der Kulturen enthalten, denen ein Mitglied der Spezies

in der Regel angehort. Andere Kulturen erfordern Riick-
sprache mit dem Meister.

Typische Vorteile: Eine Vorschlagsliste mit typischen
Vorteilen fiir Angehérige dieser Spezies — die aber nicht
jedes Mitglied automatisch besitzt.

Typische Nachteile: Eine Vorschlagsliste mit typischen
Nachteilen fiir Angehorige dieser Spezies — die aber
nicht jedes Mitglied automatisch besitzt.

Untypische Vorteile: Dieser Eintrag enthilt Vorteile, die
untypisch fiir die Art ist. Sie benétigen eine Absprache
mit dem Meister, wenn man sie dennoch wihlen méchte.
Untypische Nachteile: Dieser Eintrag enthilt Nachtei-
le, die untypisch fiir die Art ist. Sie benétigen eine Ab-
sprache mit dem Meister, wenn man sie dennoch wih-
len mochte.

MaBeinBEITED

Irdische Einheit

Aventurische Einheit

| Halbfinger I ecm
| Schritt I'm
| Stein I kg

DiE MIENSCHEDN

Garethi: Mensch, menschlich

Elfisch (Isdira): tala (freundlicher Mensch, auch
Rosenohr) oder telor (potentiell feindlicher Mensch)
Zwergisch (Rogolan): Xomascho (Mann), Xomascha
(Frau)

HergRunrf vobp VERBREITUDG

Menschen sind die am weitesten verbreitete Spe:

Deres. Die bekanntesten aventurischen Menscl

sind die Mittellinder, die Tulamiden, die Thorw:

die Nivesen, die Norbarden, die Waldmenschen

die Utulus. Im Laufe der letzten Jahrtausend. ...__..
Menschen sich @iber den gesamten Kontinent ausgebreitet.
Die Miztellinder stellen die grofite Untergruppe dar. Thre
Vorfahren stammen zwar aus dem fernen Giildenland,
doch sind sie das vorherrschende Menschenvolk in Aventu-
rien. Sie stellen einen GroBteil der Bevolkerung des Mittel-
und Horasreiches, des Svellttals, des Bornlar

und Andergasts sowie vieler anderer Linder.

Schon lange vor der Ankunft der Mittellinde:

die Tulamiden groBe Reiche in Aventurien. Sie

die Linder des Siidostens, beispielsweise Aranien, aber
auch Teile Meridianas und der Insel Maraskans, v

mit den Mittellindern vermischt haben.

Den Nordwesten des Kontinents bevélkern die 77

Auch sie stammen urspriinglich nicht aus Aventuri

dern aus dem Giildenland, wo noch heute ihre sage:

Vorfahren, die Hjaldinger, leben.

Zu einem der iltesten Menschenvélker gehoren die in der
Tundra und Taiga umherziehenden Nivesen. Sie leben wie
vor Jahrtausenden in Sippenverbinden und durchwandern

die nordaventurischen Steppen.
Die Norbarden durchzichen ebenfalls die nérdlichen Ge-
filde Aventuriens und sind als reisende Hindler bekannt.
Ihre Vorfahren, die Alhani, griindeten vor Jahrhunderten
s Reich, doch nachdem es dem Untergang ge-
var, zerstreute sich das Volk der Norbarden in

Vinde.

iibrigen Menschen unterscheiden in der Regel
t zwischen den Waldmenschen und den Urulu
bezeichnen sie oft beide als Mohas (eine Ver-
ornung des groBten Waldmenschenstammes,
By ohaha). Dennoch unterscheiden sie <= " rper-
lich voneinander. Die urspriingliche Heimat beider Men-
schenvolker liegt stidlich von Aventurien, im fernen Uthuria.



KORPERBAV UNID AVSSEHEN

Haar, Augen und Haut: Bei keinem anderen Menschenvolk
kann man auf so unterschiedliche Haar- und Augenfarben
stoBen wie bei den Mittellindern. Auch wenn braune und
blonde Haartypen am hiufigsten vorkommen, ist der An-
blick anderer Haarfarben nicht selten.

Die Tulamiden und die mit ihnen verwandten Norbarden
haben einen leicht dunkleren Teint als die Mittellinder und
bei ithnen herrscht dunkles Haar vor.

Die Thorwaler sind bekannt fiir ihre blonden oder roten
Haare, ihre Haut ist meist heller als die der anderen aven-
turischen Menschen.

Rotes Haar ist bei den Nivesen die Regel, andere Farben
kommen so gut wie gar nicht vor, auffillig an ihnen sind
zudem die leicht mandelférmigen Augen.

Wihrend die Utulus eine ebenholzfarbene Haut besitzen
und sich ihr dunkles Haar oft kriuselt, gibt es bei den Wald-
menschen eine Vielzahl von Hautténen: Einige Stimme ha-
ben eine ebenso dunkle Haut wie Utulus, andere hingegen
neigen durch die Vermischung mit anderen Menschen zu
einem helleren Kupferton. Thr Haar ist fast immer schwarz.
Gréfse: Wihrend die Mittellinder etwa 1,75 bis 1,85 Schritt
grof3 werden, sind die Thorwaler und Utulus im Schnitt
groBer (etwa 1,85 bis 1,95 Schritt), die Tulamiden und Ni-
vesen hingegen einige Halbfinger kleiner (zwischen 1,70
und 1,80 Schritt). Waldmenschen sind noch zierlicher als
die tibrigen Menschen.

VERMEHRUING vnnD ALTERVIIG

Mit Elfen und Orks konnen Menschen Nachkommen zeu-
gen. Die Kinder dieser Verbindungen werden als Halbelfen
bzw. Halborks bezeichnet. Menschenfrauen sind das ganze
Jahr tiber fruchtbar. Die Schwangerschaft einer Menschen-
frau dauert neun Monate, wobei Mehrlingsgeburten selten
sind (und wenn, dann sind es meist Zwillingsgeburten).
Menschen werden auf Dere etwa 80 Jahre alt, wobeli es keine
Seltenheit ist, wenn sie ein Alter von 90 oder iiber 100 Jahre
erreichen.

Mensch

Kosten: 0 Abenteuerpunkte

Haarfarbe (1W20):

Mittellinder: schwarz (1-3), braun (4-7), dunkelblond
(8-12), blond (13-16), weiBblond (17-18), rot (19-20)
Tulamide: schwarz (1-6), dunkelbraun (7-12), mittel-
braun (13-14), hellbraun (15-17), blond (18-19), rot (20)
Thorwaler: blond (1-8), rotblond (9-13), weifiblond (14-
15), rot (16-17), dunkelblond (18), braun (19), schwarz
(20)

Nivese: kupferrot (1-15), blond (16), braun (17-18),
dunkelblond (19), schwarz (20)

Norbarde: schwarz (1-17), kupferrot (18-19), blond (20)
Waldmensch: schwarz (1-5), blauschwarz (6-19), dun-
kelbraun (20)

Utulu: schwarz (1-17), blauschwarz (18-20)

Augenfarbe (1W20):

Mittellinder: dunkelbraun (1-2), braun (3-9), griin (10-
11), blau (12-17), grau (18-19), schwarz (20)
Tulamide: schwarz (1-4), dunkelbraun (5-12), braun
(13-16), grau (17-18), griin (19), blau (20)

Thorwaler: dunkelbraun (1-2), braun (3-7), griin (8-
11), blau (12-18), grau (19-20)

Nivese: braun (1-2), hellbraun (3-9), bernsteinfarben
(10-14), griin (15-17), blau (18-19), grau (20)
Norbarde: schwarz (1-3), dunkelbraun (4-13), braun
(14-17), griin (18-19), blau (20)

Waldmensch: hellbraun (1-3), dunkelbraun (4-10),
schwarz (11-20)

Utulu: hellbraun (1-3), dunkelbraun (4-10), schwarz
(11-20)

KorpergroBe:

Mittellinder: 160 Halbfinger+2W20 (1,62-2,00 Schritt)
Tulamide: 155 Halbfinger+2W?20 (1,57-1,95 Schritt)
Thorwaler: 168 Halbfinger+2W20 (1,70-2,08 Schritt)
Nivese: 155 Halbfinger+2W20 (1,57-1,95 Schritt)
Norbarde: 158 Halbfinger+2W20 (1,60-1,98 Schritt)
Waldmensch: 142 Halbfinger+3W6 (1,45-1,60 Schritt)
Utulu: 165 Halbfinger+2W?20 (1,67-2,05 Schritt)
Gewicht: Grofie — 100 Stein (Durchschnittsgewicht)
Lebensenergie-Grundwert: 25
Magieresistenz-Grundwert: 0

Initiative-Grundwert: 10
Geschwindigkeits-Grundwert: 8

Automatische Vorteile: keine

Automatische Nachteile: keine

Ubliche Kulturen:

Mittellinder: Bornland, Horasreich, Maraskaner, Mit-
telreich, Nostria & Andergast, Nordaventurien, Std-
aventurien, Svellttal, Zyklopeninseln

Tulamiden: Aranien, Ferkinas, Maraskaner, Novadis,
Siidaventurien, Trollzacker, Tulamidenlande, Zahori
Thorwaler: Fjarninger, Gjalsker, Thorwaler

Nivesen: Bornland, Nivesen, Nordaventurien, Svellttal
Norbarden: Bornland, Norbarden, Nordaventurien
Waldmenschen: Aranien, Mohas, Novadis, Siidaventu-
rien, Tulamidenlande

Utulu: Aranien, Mohas, Novadis, Siidaventurien, Tu-
lamidenlande

Typische Vorteile: Herausragende Eigenschaft (z.B.
Thorwaler: KK, Waldmenschen und Utulu: GE, Ni-
vesen: IN, Norbarden: KO), Waldmenschen und Utu-
lus: Angenehmer Geruch, Hitzeresistenz, Immunitit
gegen Wurara, Immunitit gegen Flinker Difar und
Brabaker SchweiB, Nivesen: Entfernungssinn, Kilte-
resistenz, Verbundenheit (Tiere), Thorwaler: Eisern,
Kampfrausch, Ziher Hund, Tuulamiden: Hitzeresistenz
Typische Nachteile: Thorwaler: Blutrausch
Untypische Vorteile: keine

Untypische Nachteile: Wahrer Name



Die ELFED

Garethi: Der Elf, die Elfe oder Elfin, elfisch

Elfisch (Isdira): fey (Elf), fae (Elfe),fey’e (Elfen), feya
(Eigenbezeichnung der Elfen)

Zwergisch (Rogolan): Bunferatosch (ins Garethi iiber-
setzt: Baumhocker)

Herkunrf vop VERBREITUINIG

Es wird viel iiber die Herkunft der Elfen spekuliert. Fragt
man sie selbst, so singen die feya sehnsuchtsve!! n iheon
Liedern iiber die Lichtwelt, einem Ort voller He

nie, den sie vor langer Zeit verlieBen und an der

einst zuriickkehren werden.

Vor Jahrtausenden beherrschten die Hochell

weite Teile Aventuriens, doch ihre Zeit ist lange

vorbei. Heutzutage haben sich die meisten El
zuriickgezogen, leben in Sippengemeinschaften in

der Wildnis und versuchen ein Leben im Einklang mit
der Natur zu fithren. Sie wohnen meist fernab der Zivili-
sation und der Menschen: Die Firnelfen versuchen im eisi-
gen Norden zu iiberleben, wihrend die fiir ihre Reitkiinste
bertihmten Szeppenelfen sich die Griine Ebene als Heimat
auserkoren haben. Die Waldelfen leben in den Salamander-
steinen schon seit dem Zeitalter der Hochelfen und sind
die urspriinglichsten aller Elfenvélker. Am ehesten wird
ein Mensch auf Auelfen stoBen. Diese leben in den Auen

Nordaventuriens und um die Salamandersteine, in einigen
Teilen Albernias, Almadas und des Horasreiches. Sie sind
das am weitesten verbreitete und grofte Elfenvolk Aventu-
riens. Einige von thnen haben sogar das Leben in der Sippe
aufgegeben und sind in den Stidten der Menschen sesshaft
geworden.

KORPERBAV UNID AVSSEHEN

Auch wenn Elfen auf den ersten Blick Menschen dhneln,
gibt es doch auffillige Unterschiede. Thre Ohren sind spit-
"""" ~ d~tlich linger ausgeprigt als bei einem menschli-
osenohr. Ein weiteres Merkmal sind ihre Augen,
n wenig gréBer sind als die der Menschen, doch
fillt dies nicht so schwer ins Gewicht. Vielmehr ist es
‘arbe, die jeden Betrachter in seinen Bann zieht:
Saphirblau bis Smaragdgriin funkeln ihre Au-
n allen nur erdenklichen Edelsteinfarben.

/uchs der Elfen ist schlank und sie werden oft
um aie zwei Schritt grof}. Man sagt ihnen groBe Gewandt-
heit und eine empfindliche Nase nach. AuBer dem Haupt-

haar verfiigen sie iiber keine weitere Kérperbehaarung.

VERMEHRUING vnD ALTERVIG

Die Lebensspanne eines Elfen kann Jahrtausende umfas-
sen. Er stirbt nicht an Altersschwiche, sondern erst, wenn
er seine Lebensaufgabe erfiillt hat. Jeder Elf hat ein anderes



Ziel, das sich ihm erst im Laufe seines Lebens offenbart.
Bis zur Erfiillung seiner Aufgabe altert ein EIf duBerlich
nicht und sieht immer jugendhaft aus. Hat er jedoch den
Sinn seines Daseins erfiillt, so nimmt er von seiner Familie
und Freunden Abschied, und altert und vergeht innerhalb
weniger Tage.

Obwohl sich die Elfen regelmiBig dem Liebesspiel hin-
geben, ist die Zahl der Geburten doch geringer als die der
Menschen. Manche Elfinnen haben selbst in einem Jahr-
hunderte wihrenden Leben nur ein oder zwei Kinder ge-
boren. Dies liegt an der willentlichen Kontrolle der Emp-
fingnis der Elfen.

Menschen und Elfen sind miteinander fruchtbar und kén-
nen Kinder zeugen und empfangen. Thre Nachkommen
werden Halbelfen genannt, und tragen einen Teil der ma-
gischen Begabung ihres elfischen Elternteils in sich.

Elf

Kosten: 260 Abenteuerpunkte (275 fiir Vorteile, —15
fiir Nachteile)

Haarfarbe (1W20):

Auelf: blauschwarz (1), schwarz (2-3), silbern (4-5),
weiBblond (6-7), hellblond (8-11), mittelblond (12-17),
dunkelblond (18-20)

Waldelf: blauschwarz (1-3), schwarz (4-7), silbern (8-
10), weiBblond (11), hellblond (12-13), mittelblond
(14-16), dunkelblond (17-19), goldblond (20)

Firnelf: blauschwarz (1), schwarz (2), silbern (3-5),
schneeweill (6-9), weiBiblond (10-14), hellblond (15-
17), mittelblond (18-19), dunkelblond (20)

Steppenelf: blauschwarz (1), schwarz (2-3), silbern (4-
5), weilBiblond (6-7), hellblond (8-11), mittelblond (12-
17), dunkelblond (18-20)

Augenfarbe (1W20):

Auelf: schwarzbraun (1-2), graublau (3-4), saphirblau
(5-8), smaragdgriin (9-12), dunkelviolett (13-16), bern-
steinfarben (17-18), goldgesprenkelt (19), amethystfar-
ben (20)

Waldelf: schwarz (1-2), saphirblau (3-4), smaragdgriin
(5-8), dunkelbraun (9-12), bernsteinfarben (13-16),

goldgesprenkelt (17), rubinrot (18-19), amethystviolett
(20)

Firnelf: schwarz (1), silbergrau (2-3), eisgrau (4-7), sa-
phirblau (8-11), smaragdgriin (12-15), bernsteinfarben
(16-18), goldgesprenkelt (19), rubinrot (20)

Steppenelf: schwarzbraun (1-2), graublau (3-4), saphir-
blau (5-8), smaragdgriin (9-12), dunkelviolett (13-16),
bernsteinfarben (17-18), goldgesprenkelt (19), ame-
thystfarben (20)

KorpergroBe: 168 cm + 2W20 (1,70 bis 2,08 m)
Gewicht: GroBe — 120 Stein
Lebensenergie-Grundwert: 20
Magieresistenz-Grundwert: 2

Initiative-Grundwert: 10
Geschwindigkeits-Grundwert: 8

Automatische Vorteile: Altersresistenz, Dunkelsicht
I, 2 x Herausragende Eigenschaft (Auswahl zwischen
IN, CH oder GE), Herausragender Sinn (Auswahl
zwischen Gehor oder Sicht), Krankheitsresistenz,
Nichtschlifer, Wohlklang, Zauberer I11

Automatische Nachteile: Sensibler Geruchssinn 10,
Unfihig (Zechen)

Ubliche Kulturen: Aueclfen, Firnelfen, Steppenelfen,
Waldelfen

Typische Vorteile: Balance, Begabung (vor allem Sin-
gen, Musizieren), Beidhindig, Dunkelsicht II, Flink,
Giftresistenz, Gutaussehend, Herausragender Sinn
(der noch nicht gewihlte Sinn), Immunitit gegen
Krankheit (Schwarze Wut, Tollwut, Lykanthropie),
Richtungssinn, Schlangenmensch, Verbesserte Regene-
ration (Astralenergie), Verbundenheit (Tiere und Feen)
Typische Nachteile: Kind der Wildnis, Kérpergebun-
dene Kraft, Listige Mindergeister, Wahrer Name, Wil-
de Magie

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Kampfrausch,
Schwer zu verzaubern, Zwergennase

Untypische Nachteile: Blutrausch, Eingeschrinkter
Sinn, Fettleibig, Nachtblind, Ubler Geruch, Unangeneh-
me Stimme

DiE ZWERGE

Garethi: Der Zwerg, die Zwergin, die Zwerge, zwergisch
Elfisch (Isdira): boroborinoi (ins Garethi iibersetzt:
kleiner Bartmurmler)

Zwergisch (Rogolan): Angroscho (Zwerg),

Angroschna (Zwergin), Angroschax (Zwerge),
Angroschim (Eigenbezeichnung der Zwerge)

Hergkvnrf vip VERBREITUIIG

Die Sagen berichten davon, dass das Volk der Zwerge einst
von Ingerimm (oder wie sie ithren Gott nennen: Angrosch)

geschaffen wurden, um die Schitze der Erde zu beschiitzen.
Ublicherweise wohnen Zwerge in unterirdischen Stidten,
die sie tief unter den Gebirgen errichtet haben. Einst leb-
ten alle Zwerge in Xorlosch, der heiligen Stadt der Zwer-
genheit, die noch heute existiert. Doch ist dieses glorreiche
Zeitalter lingst vorbei. Aus den Urstimmen von Xorlosch
sind mehrere groBe Zwergenvolker hervorgegangen: Die
kimpferischen Ambosszwerge bewohnen das gleichnami-
ge Gebirge und entsprechen dem Urbild, das die Men-
schen von dem kleinen Volk haben. Die traditionsreichen
Erzzwerge leben in den Ingrakuppen, der uralten Zwer-
genstadt Xorlosch und den Koschbergen, wohingegen die



friedlichen Hiigelzwerge gemeinsam mit den Menschen die
Hiigellande des Koschs besiedeln. Die Brillantzwerge, die
durch die Schattenlande ihre heimischen Stollen aufgeben
mussten, haben seit ein paar Jahren im Raschtulswall eine
neue Heimat gefunden. Aber auch im Finsterkamm und im
Hohen Norden leben vereinzelt Zwergensippen.

Einige Menschenstidte in der Nihe des zwergischen Sied-
lungsgebietes weisen eine hohe Zahl an zwergischen Be-
wohnern auf. In Stiddten wie Angbar, Fasar und Zwerch
wohnen schon seit Generationen Menschen und Angro-
schim friedlich zusammen und profitieren voneinander.
Viele Zwerge arbeiten als Schmiede oder sind Bergleute,
deren Waren wegen der hervorragenden Qualitit bei Men-
schen hohe Preise erzielen.

KORPERBAUV UnD AUSSEHEN

Eines der wesentlichen Merkmale, die ei-

nen Zwerg vom Menschen unterscheidet,

ist seine geringe Korpergrofe. Kaum ein

Angroschim wird grofer als 1,40 Schritt.

Dennoch haben die Angroschim einen kompakten Kérper-
bau und schwere Knochen. Dieser korperliche Unterschied
ist einer der Griinde, warum Zwerge einen schlechten Auf-
trieb im Wasser haben und keine guten Schwimmer sind.
Beriichtigt ist auch die zwergische Widerstandskraft. We-
der werden sie oft krank, noch machen ihnen minerali-
sche Gifte etwas aus. Zwerge sind ausgesprochen zih und
iiberleben selbst schlimmste Blessuren und Verletzungen.
Ahnliches gilt fiir ihre Sturheit, die sie gegeniiber Zauberei
unempfindlicher macht.

Ihre Augen haben sich gut an das Leben in Grotten und
Hohlen angepasst, sodass sie selbst bei geringem Lichtein-
fall gut sehen kénnen.

Zwergenminner haben einen ausgeprigten Bart- und
Haarwuchs. Der Bart eines Zwergs ist sein ganzer Stolz
und oft wird er kunstvoll zu Zépfen gebunden und mit Per-
len oder anderem Schmuck verziert. Zwergenfrauen wichst
hingegen trotz anderslautender Geriichte kein Bart — zu-
mindest nicht allen.

VERmMEHRUNG vnD ALTERUNG

Zwerge gehoren zu den langlebigsten Spezies Aventuri-
ens und erreichen ein Alter von 300 bis 400 Jahren. Es
ist keine Seltenheit, dass Zwerge selbst dieses hohe Alter
noch iibersteigen.

Ihre Zahl ist jedoch trotz der hohen Lebenserwartung ge-
ring, da sie nur selten Nachwuchs in die Welt setzen und
nur etwa jeder vierte Zwerg eine Frau ist. Wihrend Zwil-
lings- und Vierlingsgeburten hiufig sind, treten Einzelkin-
der nur sehr selten auf.

Die Geschlechtsreife der Zwerge beginnt etwa mit 20 Jah-
ren, als Erwachsene gelten sie nach bestandener Feuertau-
fe, einem Initiationsritual, das sie um das 35. Lebensjahr
ablegen.

Es gibt keine Nachkommen zwischen Zwergen und einer
anderen Spezies.

Zwerg

Kosten: 150 Abenteuerpunkte (160 fiir Vorteile, —10 fiir
Nachteile)

Haarfarbe (1W20):

Alle Zwerge: blond (1-5), schwarz (6-9), dunkelgrau
(10-11), hellgrau (12-13), salzweiBl (14), silberweill
(15), feuerrot (16-17), kupferrot (18-20)

Augenfarbe (1W20):

Alle Zwerge: dunkelbraun (1-2), braun (3-5), griin (6-
9), blau (10), grau (11-14), schwarz (15-20)
KorpergroBe: 128 Halbfinger + 2W6 (1,30 bis 1,40
Schritt)

Gewicht: Grofie — 80 Stein (Durchschnittsgewicht)
Lebensenergie-Grundwert: 30
Magieresistenz-Grundwert: 2

Initiative-Grundwert: 10
Geschwindigkeits-Grundwert: 6

Automatische Vorteile: Dunkelsicht I, 2x Herausra-
gende Eigenschaft (Auswahl zwischen FF, KO oder
KK), Krankheitsresistenz, Schwer zu verzaubern
Automatische Nachteile: Unfihig (Schwimmen)
Ubliche Kulturen: Ambosszwerge, Brillantzwerge,
Brobim, Erzzwerge, Hiigelzwerge

Typische Vorteile: Dunkelsicht II, Eisern, Gefahrenin-
stinkt, Gutes Gedichtnis, Hitzeresistenz, Hohe Magie-
resistenz, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Immunitit
gegen Tulmadron und schwermetallhaltige Speisepilze,
Richtungssinn, Ziher Hund, Zwergennase

Typische Nachteile: Blutrausch, Lichtempfindlich
Untypische Vorteile: Balance, Magiegespiir, Schlan-
genmensch, Verbundenheit, Wohlklang

Untypische Nachteile: Glasknochen, Hitzeempfind-
lichkeit, Nachtblind, Niedrige Magieresistenz, Zaube-
rer, Zerbrechlich



DieE HALBELFEDN

Garethi: Der Halbelf, die Halbelfe oder Halbelfin,
die Halbelfen, halbelfisch

Elfisch (Isdira): feytala (Elfmensch)

Zwergisch (Rogolan): Giratosch (eine Mischung aus
Mensch und EIf)

Herkunrf vobp VERBREITUNIG

Halbelfen sind die Kinder einer Verbindung aus Mensch
und Elf. Dort wo Menschen und Elfen zusammenleben,
in Stidten wie Gerasim, Donnerbach und Uhdenberg
sind Halbelfen ein hiufiger Anblick. Fiir viele Menschen
sind sie Gestalten am Rande ihrer Gesellschaft: fremdar-
tig, nicht an die jeweilige Kultur angepasst, Elfenbilger. In
anderen Gegenden Aventuriens hingegen, etwa dem Ho-
rasreich, ist ein wenig Elfenblut in den Adern ein Zeichen
von Schénheit und Ansehen. Doch dort sind Halbelfen oft
AuBenseiter, die sich zwischen den Welten ihrer beiden El-
ternteile verloren fiihlen.

Gelegentlich werden Halbelfen von der elfischen Sippe ei-
nes Elternteils aufgenommen, doch auch dort wird ihnen
oft nur Verachtung oder Missmut entgegengebracht, da
man sie fiir badoc hilt — ein Zustand, den man am ehesten

mit Vermenschlichung beschreiben kénnte.

KORPERBAV UIID AUVSSEHEI

Wie nicht anders zu erwarten, verbinden Halbelfen die
Vorziige beider Welten ihrer Eltern: Sie sind leichter als
Menschen gebaut, doch nicht so schlank und hochgewach-
sen wie Elfen. Man erkennt sie an den leicht spitzen Oh-
ren, die aber weniger ausgeprigt sind, als bei ihrem elfi-
schen Elternteil.

Je nach Herkunft ihres menschlichen Erbes haben Halbel-
fen weitere besondere Merkmale. Stammen sie von Thor-
walern ab, so sind sie oft etwas groBer und neigen zu hel-
leren Haarfarben. Nivesische Halbelfen wiederum haben
nicht selten rotes Haar und leicht mandelférmige Augen.
Verbindungen zwischen Waldmenschen oder Utulus auf
der einen und Elfen auf der anderen Seite sind aufgrund
der weiten Distanz beider Vélker extrem selten, aber selbst
hier wiirde das menschliche Erbe zum Vorschein kommen
und dem Halbelfen einen dunkleren Hautteint bescheren.

VERMEHRUIOG vnDb ALTERVIIG

Halbelfen vermehren sich im gleichen Zyklus wie Men-
schen. Halbelfinnen kénnen im Gegensatz zu Elfinnen
thre Schwangerschaft nicht willentlich kontrollieren. Die
Schwangerschaft dauert durchschnittlich neun Monate.

Bis ins hohe Alter bleiben die Halbelfen von jungenhaftem
AuBeren wobei sie einige Jahre ilter als Menschen wer-
den. Kurz vor ihrem Tod altern sie jedoch zusehends. Die
durchschnittliche Lebenserwartung betrigt etwa 100 Jahre.
Halbelfen kénnen mit Menschen, Elfen und anderen Hal-
belfen Kinder zeugen. Auch die spiteren Generationen,
nicht nur die erste Nachkommenschaft zwischen Mensch
und Elf; gelten als Halbelfen. Sie sind mindestens bis in die
siebte Generation latent magisch begabt, doch nichtin jeder
Generation sind die magische Gabe und die duBeren Merk-
male gleich ausgeprigt. Halbelfen spiterer Generationen
ihneln stirker den Menschen und kénnen nicht zaubern.

Halbelf

Kosten: 0 Abenteuerpunkte

Haarfarbe (1W20):

rot (1-3), braun (4-6), dunkelblond (7-10), hellblond
(11-15), weiBblond (16-17), schwarz (18-19), blau-
schwarz (20)

Augenfarbe (1W20):

schwarz (1-3), grau (4-6), blau (7-10), griin (11-14),
dunkelbraun (15-16), hellbraun (17-18), bernsteinfar-
ben (19), goldgesprenkelt (20)

KorpergroBe: 158 Halbfinger + 1W20+4W6 (1,63 bis
2,02 Schritt)

Gewicht: Grofie — 120 Stein (Durchschnittsgewicht)
Lebensenergie-Grundwert: 23
Magieresistenz-Grundwert: 1

Initiative-Grundwert: 10
Geschwindigkeits-Grundwert: 8

Automatische Vorteile: keine

Automatische Nachteile: keine

Ubliche Kulturen: Auclfen, Bornland, Firnelfen, Ho-
rasreich, Mittelreich, Nivesen, Nostria & Andergast,
Nordaventurien, Steppenelfen, Stidaventurien (vor al-
lem in Al’Anfa), Svellttal, Thorwaler, Waldelfen

Typische Vorteile: Balance, Begabung (Singen, Musi-
zieren), Beidhindig, Dunkelsicht I, Flink, Gefahren-
instinkt, Gutausschend, Herausragende Eigenschaft
(je nach menschlichem Elternteil + elfische Eigen-
schaften), Herausragender Sinn (Auswahl zwischen
Gehor oder Sicht), Magiegespiir, Schlangenmensch,
Verbundenheit (Feen und Tiere), Wohlklang, Zauberer
Typische Nachteile: Sensibler Geruchssinn, Wahrer
Name

Untypische Vorteile: Kampfrausch, Schwer zu verzau-
bern, Zwergennase

Untypische Nachteile: Blutrausch, Fettleibig, Krank-
heitsanfillig, Unangenehme Stimme



IDIE KULTOR

Wiihrend die Spezies die kérperlichen Merkmale
Aussehen eines Helden festlegen, beeinflusst die Ku
ne Sprache, seine Briuche und seinen Glauben.

Bei den beschriebenen Kulturen handelt es sich umr -
deutendsten aventurischen Kulturen der vorgestelli
zles, aber lingst nicht um alle Kulturen Aventuric
gar Deres. In spiteren Erginzungsbinden werden
spielbare Kulturen vorgestellt.

AUVFBAUV DER BESCHREIBVU
EITER KULTUR_

Alle in diesem Buch enthaltenen Kulturbeschre
folgen dem gleichen Schema, sodass du dich schr
einfach orientieren kannst. Zu Beginn wird die Kul
vorgestellt, im Anschluss daran folgt ein Regelkasten
relevanten Informationen zur Heldenerschaffung er
Noch mehr zu den einzelnen Kulturen bzw. den
nern der Linder und Reiche Aventuriens kann man
pitel Hintergrund ab Seite 288 nachlesen.

Verbreitungsraum & Lebensweise: Wo'ist'das Verbreid
tungsgebiet der Kultur, was zeichnet Angehérige der
Kultur aus?

Weltsicht & Glaube: Welche héheren™Michte
Gotter werden verehrt?

Sitten & Briuche: Gibt es sonderbare oder einzig
Gebriuche?

Tracht & Bewaffnung: Welche Kleidung trigt

Gibt es charakteristische Riistungen und Waften?

Der daran anschliefende Regelkasten enthilt alle
levanten Informationen und weitere Empfehlun;
Wahl von Talenten sowie von Vor- und Nachteilen:

Sprache: Der Held bekommt die Muttersprache auf
Stufe III. In Klammern sind mégliche Dialektepange=
geben, aus denen man wihlen kann (siche 165).
Schrift: Die tiblicherweise bei dieser Kultur verwen=
dete Schrift. Man bekommt als Held die Schrift'nicht
gratis, sondern muss sie wie jede Sonderfertigkeit ein+
kaufen.

Kulturkunde: In diesem Abschnitt ist die Kulturkun-
de-Sonderfertigkeit angegeben, die die Angehdrigen
der Kultur besitzen. Ein Held erhilt die Kulturkun=
de seiner Kultur gratis bei der Heldenerschaffung. Tn
Klammern sind einige der potenziellen Kulturspeziali-
sierungen angegeben (siche 163).



Sozialstatus: Bei jeder Kulturbeschreibung gibt es
auch Eintrige zu den wihlbaren Stufen des Sozial-
status. Man muss sich bei der Heldenerschaffung fiir
eine Stufe entscheiden und den entsprechenden Vor-
oder Nachteil wihlen, auBer bei der Kategorie Mittel-
schicht. Unter A7z sind verschiedene mégliche Auspri-
gungen aufgelistet, die Zahl gibt den Faktor an, mit
dem man das Startkapital multiplizieren muss. Die
Abenteuerpunkte-Kosten fiir die Vor- und Nachteile
des Sozialstatus miissen nicht in die Begrenzung der
Vor- und Nachteile einbezogen werden (siche 114).

Ubliche Profession: Eine Auflistung von Professionen,
die in dieser Kultur hiufig vorkommen. Diese Liste ist
keine abschlieBende Liste, sondern gibt nur eine breite
Wahl an typischen Professionen vor bzw. gibt an, wel-
che Professionen nicht ausgebildet werden.

Typische Vorteile: Vorteile, die viele Angehorige der
Kultur haben.

Typische Nachteile: Nachteile, die typisch fir die Kul-
tur sind.

Untypische Vorteile: Wenig typische Vorteile. Sie soll-
ten nur mit Absprache mit dem Meister gewihlt wer-
den diirfen.

Untypische Nachteile: Nachteile, die kaum ein Ange-
horiger der Kultur aufweist. Bei der Wahl eines solchen
Nachteils bitte Riicksprache mit dem Meister halten.
Typische Talente: Fertigkeiten, die sehr verbreitet sind
und fiir die die Kultur bekannt ist.

Untypische Talente: Fertigkeiten, in denen nur wenige
Angehorige der Kultur wirklich gut sind.

Typische Namen: typische Namen der Kultur
Bekannte Stimme: An dieser Stelle sind einige bei-
spielhafte Stimme der Kultur aufgelistet, aus denen
der Held stammen kann und dessen Dialekt und Kul-
turspezialisierung er erlernt haben kénnte.

KuLTurRgn DER MIEONSCHED

ARAMTIED

Aufgrund seiner bewegten Geschichte und der erst jiingst
errungenen Unabhingigkeit vom Mittelreich, verkniipfen
sich in Aranien mittellindische und tulamidische Einfliisse
zu einem einzigartigen Kulturgeflecht.

Verbreitung und Lebensweise: Das Kénigreich Aranien er-
streckt sich ostlich des Raschtulswalls bis zum Golf von Perri-
cum und von Baburin bis zur Gorischen Wiiste. Das fruchtbare
Land und das milde Klima haben eine tiberwiegend wohlha-
bende Bevélkerung hervorgebracht, die ihr Leben in vollen
Ziigen geniePt. Die meisten Aranier sind Bauern, die in tula-
midischen Sippendérfern leben und blithende Haine, Felder
und Wiesen bewirtschaften. In den Stidten gedeihen Kunst-
handwerk und Handel. Das Gesellschaftssystem entspricht
weitestgehend dem mittellindischen Feudalismus, wenn auch
die Titel abweichen und die aranischen Frauen in Heim und
Staat den Ton angeben. Minner iiben sich in Poesie, den sché-
nen Kiinsten und werben um unverheiratete Frauen, um eine
gute Partie fiir sich und ihre Familien zu erzielen.

Verwaltet werden die Provinzen des Konigreiches von Su/-
tanen und den ihnen unterstellten Emiren und Beyrounen.
Einzelnen Stidten steht ein Haran oder eine Harani vor,
wihrend Wesire, Beys und Kadis Verwalter, Beamte oder
Richter sind.

Weltsicht und Glaube: Grundsitzlich gehoren die meis-
ten Aranier der zwolfgéttlichen Glaubensgemeinschaft an
und lassen Peraine, Rahja und Phex (hier wie in den rest-

lichen Tulamidenlanden Rascha und Fegz genannt), in
Adelskreisen auch Rondra, die meiste Ehre zuteilwerden.
Ferner bereichern sie ihren Gotterhimmel mit einer schier
uniiberschaubare Zahl von Wesenheiten, die sie unzihligen
philosophischen Weltanschauungen entnehmen.

Sittenund Briauche: Wihrendsich regionale Briuche durch-
aus bedeutend unterscheiden kénnen, ist das Adoptions-
system, bei dem Frauen nicht zwingend ihre leiblichen
Tochter als Erbe wihle, sondern geeignet erscheinende
Adoptiv- oder Schwiegertdchter, eine iiberaus aranische
Sitte. Zudem sind in kaum einem anderen Land Aventu-
riens Hexen so hoch angesehen. Gelegentlich bekleiden
sie sogar politische Amter. Dafiir ist die Ausbildung von
Gildenmagiern — mit Ausnahme der Illusionsschule von
Zorgan — lange Zeit verboten gewesen und erst seit kurzem
wieder erlaubt. Neben weiblichen Tinzerinnen stehen die
bertihmten aranischen Majunas in dem Ruf, mit ihren Zau-
bertinzen das Publikum in thren Bann zu zichen.

Tracht und Bewaffnung: Mittellindische Hemden, Hosen
und Stiefel sind hier ebenso anzutreffen wie tulamidische
Westen, Pluderhosen und Pantoffeln. Als Kopfbedeckun-
gen dienen meist Turban oder Fez. Aranier zichen je nach
Geldbeutel mit leichter Tuch- oder Lederriistung, Ketten-
hemd oder Spiegelpanzer in die Schlacht und tragen ihre
(Reiter-) Kimpfe vor allem mit Khunchomer und Sibel aus.
Auf Distanz finden tiberwiegend Kurz- und Kompositho-
gen Verwendung.



SoziaLstatus ARaTIiED

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art

Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Wesir/a (Amtsadel, x 1), Kadi (Amtsadel, x2), Haran/i (Erbadel, x2),
Bey/sa (Amtsadel, x2), Beyroun/a (Erbadel, x5)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Sklave

Sprache: Tulamidya (Aranisch) oder Garethi

Schrift: Kusliker Zeichen oder Tulamidya
Kulturkunde: Aranien (Baburin, Elburum, Gorien,
Palmyramis, Zorgan)

Ubliche Professionen:

E¥ Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger
und andere stammestypische Professionen: Offiziere
und Fernhindler fast ausschlieBli

B Magisch:[Alchimist, Hexe, Magicdilettanten, Ma-
gier (Gildenmagier und Qabalyin

tan, Zaubertinzer (Majunas und

B Geweiht:|Geweihter des Zwolt

Typische Vorteile: Begabung in G

ten, Entfernungssinn

Typische Nachteile:[Schlechte Ei;

(Aberglaube, Krankhafte Reinlich

[vor allem gegen Novadis, Ferkin:

Zerbrechlich

Untypische Vorteile:/Kilteresistenz

Untypische Nachteile:/Blutrausch

Typische Talente: Betoren, Brett- &

Gliicksspiel, Gassenwissen, Handé€l]

Malen & Zeichnen, Menschen-

kenntnis, Rechnen, Rechtskunde,

Reiten, Sagen & Legenden, See-

fahrt (an der Kiiste),

Sternkunde, Stoftbearbeitung,

Taschendicbstahl, Uberreden

Untypische Talente: Einschiichtern, Fihrten-

suchen, Wildnisleben

Typische Namen: Assaf, Djafardeon, Eslam, Faizal,
Kazan, Mahdul, Nazir, Marwamir, Seychaban, Zahir
(minnlich); Aischanka, Belima, Delilah, Harizeth,
Neraida, Majula, Rhayadaque, Shilaldara, Yamira,
Zulhaminai (weiblich); Namen werden mits?
Minnern und saba oder —sunni bei Frauen mit dem
Namen des Vaters oder der Mutterver!

spielsweise Yamira saba Delihah oder Bell
sunni, Assaf ibn Eslam)

BoroLamnbp

Das Bornland ist eine Adelsrepublik, in der selbst ein Hun-
ger leidender adliger Bronnjar mehr gilt als ein ganzes Dorf

wackerer Bauern, denen es gelingt in der mal mirch
ten, mal furchteinflsBenden Waldeinsamkeit ihrer b
ihre Tische reich zu decken.

Verbreitung und Lebensweise: Eingefasst in die Dra-
chensteine im Stidwesten und dem Ehernen Schwert im
Nordosten, der Tobrischen See im Siidosten, der Walberge
im Osten, der Griinen Ebene im Westen und dem eisigen
Norden trigt das unwirtliche Land einen rauen Menschen-
schlag und so manches Geheimnis auf seinem Riicken. Das
wilde, waldreiche Sewerien im Norden steht im Gegensatz
zu den stidlichen, eher mittellindisch ge-
prigten, Provinzen wie der Mark oder dem
Festenland. Die Landbevolkerung bestrei-
tct ihren Lebensunterhalt durch Acker-
bau, Viehzucht und Fischfang, wihrend
die Bronnjaren mit aller Hirte iiber die
festgezogenen Fesseln des Feudalsystems
wachen. An ihrer Spitze steht ein Adels-
marschall, der von einer in jedem fiinf-
ten Jahr zusammenkommenden Ver-
sammlung aller Adligen gewihlt wird.
Alle Adligen leiten ihren Anspruch aus
dem Erbe der Theaterritter ab, einem
uralten, mittlerweile erloschen Bund.
Und obwohl ein Adliger hochtrabende
Titel fithren kann, bedeutet das nicht,
dass er reich ist. Im Gegenteil: Nicht
selten sind Adlige so arm wie Bettler
und nur ihr Titel unterscheidet ihn
von diesen.
Im Gegensatz dazu hat sich in der
Hauptstadt ein wohlhabendes Pat-
riziat und Fernhindler etabliert (von
vielen Aventuriern werden die Festumer daher
Pfeftersidcke genannt) — und das Festumer Ghetto, in dem
Goblins den Menschen unliebsame Berufe wie das Ratten-
fangen iberr-’



SoziaLsTatus BoroLanp

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Ritter (Ritter, x1), Baron, Graf, Herzog, Fiirst (alle Erbadel, x1)
Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei

Leibeigener

Weltsicht und Glaube: Auf dem Land werden vor allem
Peraine und Travia verehrt, im Norden verstirkt Firun und
Ifirn. Der eigene Bronnjar {iberdies gilt dem Bauern beina-
he so unerreichbar und verchrungswiirdig wie die Zwélfe
selbst. Der Adel huldigt eher Rondra als Praios und trigt wie
das einfache Volk oft kleine Talismane mit Gétterbildern
oder Schutzheiligen bei sich.

Sitten und Briuche: Die Bornlinder sind gutherzige, zu-
weilen dickképfige Menschen, die gerne geistigen Getrinke
gegen die Kilte des Winters und des Lehnswesens zuspre-
chen. Der Adel berauscht sich zudem mit Vorliebe am Pri-
vileg der Jagd, auf dessen Einhaltung genauestens geachtet
wird. Doch nicht jeder Adlige im Bornland ist reich: Es gibt
viele Briickenbarone, die nicht mehr haben als ihren Titel
und zusehen miissen, wie sie ihr Auskommen fristen.
Bekannt ist das Bornland auch fiir seine Kiiche: Bertichtigt
ist der Meskinnes-Schnaps, die Plotzinger Dotzen und weite-
re regionale Spezialitdten.

Im Bornland gibt es in einigen der groBen Stidten Magi-
erakademien und die Wilder sind vor allem die Heimat
von Hexen, der Bornldnder ist aber allgemein skeptisch
gegeniiber der Zauberei, da er meist als gefihrlich und
unheilvoll wahrnimmt.

Tracht und Bewaffnung: Es herrschen gestrenge Kleider-
vorschriften fiir die bornischen Bauern, die zu jeder Jahres-
zeit auf dem Feld meist nur Kittel und Strohschuhe tragen
dirfen. Dariiber hinaus sind ihnen einfache Felle gestattet,
sofern sie sich diese leisten kénnen. Der Adel hingegen
hiillt sich in kostbare Pelze und trigt nicht zuletzt die typi-
sche Birenfellmiitze. Waffen und Ristungen dhneln denen
des Mittelreichs: Wihrend der Adel Schwert, Lanze und
Zweihinder trigt, verteidigen sich Bauern hochstens mit
Sichel oder Dreschflegel. Den Leibeigenen sind die meisten
echten Waffen verboten, um Revolten vorzubeugen.

Sprache: Garethi (Bornlidndisch)

Kulturkunde: Bornland (Festenland, Mark, Sewerien)
Ubliche Professionen:

B Profan: alle (jedoch keine Stammeskrieger oder an-
dere stammestypische Professionen)

B Mugisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettan-
ten, Magier, Scharlatan

¥ Geweiht: Geweihter des Zwolfgotterkultes, Priester
des Ingrakults

Typische Vorteile: Eisern, Hohe Lebenskraft, Kiltere-
sistenz, Richtungssinn, Ziher Hund

Typische Nachteile: Hitzeempfindlichkeit, Kind der
Wildnis (vor allem bei Bewohnern des Uberwals und
des Ehernen Schwertes), Schlechte Eigenschaft (Aber-
glaube, Vorurteile [vor allem gegen Orks, Goblins und
Al'Anfaner]), Verarmt

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Platz-
angst)

Typische Talente: Fihrtensuchen, Holzbearbeitung,
Kochen & Backen, Orientierung, Pflanzenkunde,
Wildnisleben, Zechen

Untypische Talente: Fliegen, Gassenwissen (auBer fiir
Stadtbewohner)

Typische Namen: Bosjew, Danow, Elkwin, Firunew,
Irjan, Jaakon, Jucho, Oswin, Travin, Vito (minnlich);
Alwinja, Dunjascha, Elkwinja, Hesinja, Irinja, Jad-
vine, Karinja, Nadjescha, Rowena, Vanjescha (weib-
lich); Alwinnen, Baerow, Bornski, Firunkis, Gartimp-
ski, Gerberow, Karenkis, Larinow, Saraski, Timpski
(Familiennamen); von Salderkeim, von Quelldunkel,
von Ouvenstam, von Wosna, von Eschenfurt (Adel)

FERKiIDIAS

Die Tulamiden der Gebirge fithren noch heute das harte
Leben ihrer Vorfahren und pflegen Jahrtausende alte Tra-
ditionen, die Fremden wie auch ihren Verwandten in den
tiefergelegenen Lindern ausnehmend barbarisch anmuten.
In ihrer Sprache steht der Begriff Ferkina fiir die ,Wahren
Menschen” und unterscheidet sie damit von den ,,blutlosen”
Talbewohner.

Verbreitung und Lebensweise: Die Ferkinastimme der
Shai’ Aian sind vor allem in den Hochebenen und Steil-
hingen des Raschtulswalls heimisch, die Mherech hingegen
im Khoram-Gebirge. Ferner sind vereinzelte Stimme und
Sippen auch in benachbarten Gebirgsregionen anzutref-
fen. Die als urtiimlichste Vertreter der Tulamidenkultur
geltenden Ferkinas bestreiten ihren Lebensunterhalt iber-
wiegend mit Jagd und der Zucht von Schafen, Ziegen und
wilden Ponys. Doch auch als Karawanenriuber sind sie
ebenso beriichtigt wie geflirchtet. Jeder Stamm unterhilt
fiir gewohnlich ein festes Zeltlager, von dem aus Herden,
Jager und Kundschafter zu lingeren Reisen aufbrechen.



SoziaLstatus FERKRIinAS
Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Status
Oberschicht

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 4 Silbertaler Unfrei Sklave

Angefithrt werden Ferkinasippen von einem Haran (Mz.:
Haruni). Uber einen ganzen Stamm wacht ein Shahr (Mz.:
Shdrim) und manchmal schwingt sich ein Shihr zum
Sharim-Shéhr auf, zum Herrscher mehrerer Stimme.
Weltsicht und Glaube: Die Ferkinas huldigen harther-
zigen Gottern wie dem tobenden Stier Raschtula und der
briinstigen Stute Rascha, deren Beistand sie durch Selbst-
geiBelung und Gewalttaten im Kampfrausch zu erringen
suchen. Daneben werden ie nach Stamm und

Region michtige Wesen wie Riesen oder Dra-

chen als gottergleiche Wes

Die Menschen inden Tal .~ =

blutlos an, was in etwa

schwach bedeutet.

Sitten und Briuche: U

Kampfspiele wie die Schl

er berittener Mannschafte

gefesselten Leib eines G

(Buskurdh genannt), geho

so zum Brauchtum der =

wie die Herabsetzung det

zu viehgleichen Besitztiir

nicht selten zum Gegenst:

Diebstihlen und Ausein:

setzungen werden. Die Fer-

kinas fiigen sich rituelle

Gesichtsnarben zu, die

sie aber versuchen vor

fremden zu verbergen —

denn sie halten sie fiir un-

wiirdig, sie zu sehen.

Die Magie der Ferkinas i

schamanistischem  Weltt

prigt. Die Nuranshdrim ge

Schamanen sind die Mitt. =

schen der Welt der Geister und der

Menschen. Neben diesen folgen einige Ferkinas der Tradi-
tion der Druiden oder sind Anach-Nirs, Besessene, die die
Kraft von Tiergeistern in sich einfahren lassen kénnen.
Tracht und Bewaffnung: Die urtulamidischen Barbaren
tragen Reiterhosen aus Leder, weite Fell- oder Filzdecken
um den Oberkérper und festes Schuhwerk. Thy

narben im Gesicht verbergen sie gegeniiber Fremden meist
durch blutrote Kopf- und Gesichtstiicher. Metallene Waffen
gelangen allein durch Raub in ihren Besitz, da sie selbst nur
Holz, Knochen und Stein verarbeiten kénnen. Ferkinas be-
nutzen meist Steinixte, Speere und Kurzbdgen, dat

so gut wie nie Riistungen und Metallwaffen.

Sprache: Ferkina (je nach Stamm)

Schrift: keine

Kulturkunde: Ferkinas (nach Stamm)

Ubliche Professionen:

B Profan: Handwerker, Heiler, Jiger, Landarbeiter,
Réiuber, Soldner, Stammeskrieger, Streuner, Tierkun-
diger (in allen Fillen nur archaische Formen)

& Magisch: Besessener, Druide, Magiedilettanten,

B Geweihs: Korgeweihte, Rahjageweihte

orteile: Eisern, Giftresistenz, Herausragen-
de Eigenschaft (MU, KO), Hohe Lebenskraft,
Kampfrausch, Richtungssinn, Saumagen,
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie),
Unheimlich, Ziher Hund

Typische Nachteile: Kind der Wildnis,
Niedrige Magieresistenz, Schlechte Ei-
genschaft (Aberglaube, Jdhzorn, Meeresangst,
icht, Vorurteile [vor allem gegen Frauen
chtferkinas]), Blutrausch, Hisslich (durch
\arben), Ubler Geruch, Unfihig in Gesell-

1ten
e Vorteile: Angenchmer Geruch, Hohe Ma-
z, Schwer zu verzaubern, Soziale Anpas-

keit
e Nachteile: Glasknochen, Krankheitsan-
drige Lebenskraft, Schlechte Eigenschaft
te Reinlichkeit), Stubenhocker, Theoretiker,

BRI




Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen,
Heilkunde Gift, Klettern, Kérperbeherrschung, Pflan-
zenkunde, Reiten, Selbstbeherrschung, Steinbearbei-
tung, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben, Zechen
Untypische Talente: Betéren, Etikette, Fahrzeuge,
Fliegen, Gassenwissen, Geographie, Geschichtswis-
sen, Gotter & Kulte, Kochen & Backen, Magiekunde,
Mechanik, Metallbearbeitung, Musizieren, Rechnen,
Rechtskunde, Schlésserknacken, Seefahrt, Staatskunst,
Uberreden

Typische Namen: Azad, Bashur, Faruch, Kaz(m,
Nashrath, Rachwan, Sharkhan, Tsharik, Yabman, Zak-
haban (minnlich); Begum, Chanum, Duncha, Farah,
Golshan, Hulya, Mehrshan, Nadam, Tamra, Zarbanu
(weiblich); Namen werden mit iban bei Minnern und
sabu bei Frauen mit dem Namen des Vaters oder der
Mutterverbunden (beispielsweise Azad iban Faruch
oder Duncha sabu Farah), Verheiratete Frauen tragen
stattdessen mit dem Zusatz zawsh(i) den Namen des
Ehemanns und Besitzers (Golshan zawshi Rachwan)
Bekannte Stimme: Bin Anghrachan, Ban Farkash,
Ban Hadarri, Ban Khalil, Merech, Shai’Aian, Ulad
Barshim

FiaAROINGER_

Den Fjarningern, deren Eigenbezeichnung Frundengar
(Die unter Frunus Schutz stehen) lautet, ist die Kilte ih-
rer Heimat ins Blut gekrochen. Sie sind hartherzige, allein
dem Uberleben verpflichtete Barbaren der nordwestlichen
Eisoédnis, gewaltig von Gestalt und unbarmherzig in ihren
Briuchen. Sie stammen wie die Thorwaler und Gjalsker
von den Hjaldingern ab, doch wurden sie, anders als ihre
Nachbarn, an die eisigen Kiisten des Nordens gespiilt und
entwickelten sich hier zu einem rauen Menschenschlag.
Verbreitung und Lebensweise: Die Nebelzinnen und de-
ren angrenzende Gebirge sind ihre angestammten Sied-
lungsgebiete. Hier errichten die vierzig bis sechzig Mit-
glieder zihlenden Sippen ihre Fellhiiten, die sie mit einer
wehrhaften Mauer aus Eisblécken umgeben. Die Jagd auf
GroBwild wie Eisbiren und Mammuts sowie Fisch- und
Robbenfang halten sie am Leben, doch auch nicht mehr.
Immer wieder kommt es daher in den Tilern, Tiefebenen
und Gebirgspissen zu Raubtiberfillen auf norbardische
Hindler, nivesische Weideziige oder ungliickselige Wan-
derer. Die Geschlechter sind dahingehend gleichberechtigt,
dass allein die Fihigkeiten jedes Einzelnen seinen Wert fiir
die Sippe ausmachen.

SoziaLstatus FiaARODINGER_
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Weltsicht und Glaube: Die Fjarninger verehren vornehm-
lich Frunu, den Herrn des Eises, und seine Gemahlin Anga-
ra, die Herrin des Herd- und des Schmiedefeuers. Anderen
Volkern, deren Lebensweisen und Glaubensvorstellungen
gegeniiber sind sie weitestgehend gleichgiiltig. Thre Welt
beginnt und endet mit dem Hunger.

Sitten und Briuche: Die Priifungen und Rituale, die bereits
die Jiingsten ertragen miissen, erscheinen Auflenstchenden
gewiss als tiberaus grausam und herzlos. Doch nur wer be-
reits in frithester Kindheit der Einsamkeit, der Kilte und
der Unerbittlichkeit des Landes trotzt, hat auch eine Zu-
kunft und hilft der Gemeinschaft zu tiberleben oder fillt ihr
wenigstens nicht zur Last.

Bei den Fjarningern gibt es nur selten Zauberer und wenn
doch, dann werden sie meist zu Skuldur oder Skuldrun
(Mz.: Skuldar), Zauberpriestern, die das Wirken der Gotter
ergriinden wollen und die ganz besondere Geister in Waf-
fen bannen kénnen, die sogenannten Harigastur.

Tracht und Bewaffnung: Zur traditionellen Kleidung der
Fjarninger gehoren neben Lederhose, weichen Stiefeln, Fell-
gamaschen und Fellschurz, vor allem eine Weste oder ein
Umbhang aus Pelz. In den Kampf zichen sie bevorzugt mit
schweren, oft schon beim ersten Schlag todlichen Hiebwaf-
fen wie der Barbarenstreitaxt oder der norbardischen Molok-
deschnaja. Die Fjarninger stellen selbst nur Bronzewaffen her.
Stahlherstellung ist den Fjarningern unbekannt, sind solche
Waffen selten und dann meist Beutegut. Ausnahme von die-
ser Regel sind die Harigastur-Waffen der Zauberschmiede
mit einem Anteil des magischen Metalls Mindorium.

Fjarningisch (je nach Stamm)

Ubliche Professionen:

> Gladiator, Handwerker, Heiler, Jiger, Riu-
ber, Séldner, Stammeskrieger, Tierkundiger (in allen
Fillen nur archaische Formen)

> Angarapriester, Berserker, Frunupriester
o TR

: Balance, Eisern, Entfernungssinn,
Herausragende Eigenschaft (MU, KO, KK), Kiltere-
sistenz, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Richtungs-
sinn, Saumagen, Unheimlich, Verbesserte Regenerati-

) Autftillig, Blutrausch, Hitzeemp-
findlichkeit, Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jih-
zorn, Meeresangst), Unfihig in Gesellschaftstalenten

' Unautffillig, Hitzeresistenz, So-

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -




Untypische Nachteile: Fettleibig, Glasknochen, Krank-
heitsanfillig, Lahm, Nachtblind, Niedrige Lebenskraft,
Schlechte Eigenschaft (Dunkelangst, Hohenangst, Krank-
hafte Reinlichkeit, Platzangst, Raumangst), Zerbrechlich
Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Holz-
bearbeitung, Klettern, Korperbeherrschung, Metallbear-
beitung (jedoch fast ausschlieBlich auf Bronze bezogen),
Orientierung, Selbstbeherrschung, Steinbearbeitung, Tier-
kunde, Wildnisleben

Untypische Talente: Betoren, Etikette, Fahrzeuge, Flie-
gen, Gassenwissen, Reiten, Schlosserknacken, Seefahrt,
Staatskunst

Typische Namen: Asgold, Blotgrim, Engur, Frunobar,
Gjallur, Havgrimur, Pandur, Raluf, Surthor, Valbrandar
(minnlich); Asgora, Dandagard, Funudara, Gunnlaug,
Halfga, Jaldrud, Rangra, Svannlaug, Ulfgard, Ylwa (weib-
lich); Nachnamen sind uniiblich, Ehrennamen beliebt
(Bérentéter, Frostklinge, Schleichender Tod)

somit ins Reich der Toten gelangen, sowie ihr ausgeprigter
Hang zu Spiel und Kriftemessen, fallen da schon weit weni-
ger auf.

Die Stammeskrieger der Gjalsker werden Durron genannt,
thre Schamanen Brenoch-Diin (Mz.: Brenchi-Dén). Eine be-
sondere Form von Kidmpfern, Tierkrieger mit magischen Fi-
higkeiten, sind als Durro-Din bekannt. Sie folgen Tiergeistern
(Odliins), wie Wolf, Bir und Wildschwein, die ihnen magische
Krifte verleihen und sie sogar ihre Gestalt tierhaft verindern.
Wichtig ist den Gjalskern zudem ihre Reifepriifung (Kralessa),
bei deren Nichtbestehen sie verbannt werden.

Tracht und Bewaffnung: Mann und Frau tragen fiir gew6hn-
lich grob gewebte, knielange Récke, an deren Muster und
Farbe Kundige die Zugehoérigkeit zu den einzelnen Haeradi
ablesen konnen. Umhinge oder Westen aus Leder oder Fell,
Hiebwaffen und (Wurf-) Speere gehéren zum tblichen Bild
eines Gjalskers, der immer auch einen Schlauch mit Salzwas-
ser bei sich trigt, damit sich seine Seele immer an den Weg ins
Totenreich erinnert.

Bekannte Stimme: Doppelaxt-Leute, Eisfuchs-Leute,
Schreiende Schwerter-Leute

GjALSKER_

Die Gjalsker sind groBgewachsene, zihe Kinder der Natur, die
den Gefahren ihrer Heimat mit wolfischer Stirke und Schliue
begegnen, den Errungenschaften der zivilisierten Welt jedoch
mit Staunen. Sie nennen sich selbst Cren-Barach (Kinder des
Hochlands) und sind mit den Fjarningern und Thorwalern
verwandyt, wobei sie erstere schitzen, letztere hassen.
Verbreitung und Lebensweise: Die von der Gjalska und ihren
Nebenfliisse durchzogene Landzunge zwischen Swafnirsrast
und dem Golf von Riva ist ein raues Hochland. Die urspriing-
lich aus der Verbindung von Thorwalern und Norbarden
hervorgegangenen Gjalskerlidnder betreiben aufgrund der
unwirtlichen Bedingungen kaum Ackerbau, sondern ztichten
vor allem Hochlandrinder und Mihnenschafe. Dartiber hin-
aus ernihrt sich die Stammes- und Dorfgemeinschaft, Hae-
rad genannt (Mz.: Haeradi) durch Fischfang und Jagd. Der
Anfiihrer oder die Anfiihrerin eines Stammes ist der Yalding
bzw. die Yaldingar.

Weltsicht und Glaube: Die Gjalsker glauben an ein groBes
Pantheon an Géttern: Der gewaltige Gottwal Zwafnir herrscht
tiber das Totenreich unter dem Meer, weshalb die Gjalsker die-
ses im Gegensatz zu den Thorwalern fiirchten. Zuriickgewie-
sene Seelen sind dazu verdammt als Nebel ruhelos tiber das
Land zu ziehen. Sindarra hingegen verehren sie als Mutter der
Magie und ihres Volkes, ebenso Ifruun, den Herrn des Win-
ters und der Jagd. Der Hauptgott der Gjalsker ist jedoch der
mammutgestaltige Naturo-Gon, der sein Volk beschiitzt. Das
Bose wiederum wihnen die Gjalsker in Gestalt einer schwar-
zen Riesenspinne, die sie als Calyach’ an Mochiila, die Nacht-
schwarze Spinne oder auch Mutter der Ddmonen bezeichnen.
Neben diesen und weiteren Gottern spielen in ihrer Glaubens-
welt Geister und Tiergeister eine wichtige Rolle.

Sitten und Briuche: Die Korper Verstorbener mithilfe gebo-
gener Biume ins Meer zu katapultieren gehort sicherlich zu
den ungewdhnlicheren Gepflogenheiten der Gjalsker. Dass sie
iiberdies auf Holz und Rindenstiicken verewigte Griile und
Botschaften den Fliissen ibergeben, damit diese ins Meer und
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Sprache: Gjalskisch (je nach Haerad)

Schrift: keine

Kulturkunde: Gjalsker (nach Haerad)

Ubliche Professionen:

@ Profan: Barde, Gladiator, Handwerker, Heiler, Jiger,
Landarbeiter, Riuber, S6ldner, Stammeskrieger, Streuner,
Tierkundiger (in allen Fillen nur archaische Formen)

@ Magisch: Schamane, Tierkrieger

= Geweiht: —

Typische Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Herausra-
gende Eigenschaft (MU, KO, KK), Kampfrausch, Kilte-
resistenz, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Verbesserte
Regeneration (Lebensenergie), Ziher Hund

Typische Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube, Meeresangst, Totenangst, Vorurteile [vor al-
lem gegen Thorwaler und Orks])

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale Anpassungs-
fihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Dunkel-
angst, Hohenangst, Krankhafte Reinlichkeit, Raumangst),
Fettleibig, Glasknochen, Krankheitsanfillig, Lahm, Nacht-
blind, Niedrige Lebenskraft, Zerbrechlich




SoziaLstatus GjALSKER_

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Oberschicht 500 Silbertaler Oberschicht -
Mittelschicht 100 Silbertaler - -
Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 4 Silbertaler Unfrei Leibeigene

Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Klet-
tern, Koérperbeherrschung, Orientierung, Pflanzenkunde,
Sagen & Legenden, Selbstbeherrschung, Tierkunde, Wild-
nisleben

Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen, Gassenwissen,
Schlésserknacken, Seefahrt, Staatskunst

Typische Namen: Anchas, Barthak, Branchan, Druan,
Ifrunndoch, Kalzan, Morghinach, Struan, Wladuch,
Yuchdan (minnlich); Andraga, Dunyabra, Edargrim,
Hagwa, Karbra, Lapyra, Megrim, Skrayana, Tyrocha,
Zulcha (weiblich); Minner erhalten als Nachnamen den
Vornamen des Vaters, Frauen den der Mutter. Zwischen
dem Vor- und Nachnamen wird ein bren bei Minnern
(Anchas bren Branchan) oder ein brai bei Frauen (Andra-
ga brai Zulcha) eingefiigt.

Typische Haeradi: Nicllyn, Dhartacch, Lyrgach, Alrudh,
Mortakh, Rayyadh

HoORASREICH

Das Horasreich ist die bedeutendste See- und Handelsmacht
an der Westkiiste und der fortschrittlichste Staat Aventuriens,
dessen bosparanisches Erbe weite Teile des Kontinents prigt.
Hier gedeihen Kunst, Handel und Wissenschalft, aber auch In-
trigen und Kabale.

Verbreitung und Lebensweise: Im Norden erstrecke sich das
Horasreich bis Grangor, im Siiden bis auf Hohe von Drol,
wihrend die Eternen und die Goldfelsen die Landmarken
im Westen bilden. Das Liebliche Feld, der stidtische Kultur-
raum zwischen Grangor und Neetha weist eine einzigartige
Besiedlungsdichte auf] die nicht zuletzt durch die ertragreiche
Landwirtschaft erméglicht wird. Daher haben nicht nur die
Hindler und Handwerker in den Stiddten ein vergleichsweise
leichtes Leben, sondern auch die unzihligen Freibauern. In
den Metropolen gedeihen Bildung und Wissenschaft, getra-

gen und finanziert vom Patriziat, das den Erbadel vielerorts
iiberfliigelt hat. Das Land wird von Adligen, Patriziern und
der Macht von Republiken beherrscht, die untereinander um
Macht und Einfluss kimpfen.

Weltsicht und Glaube: Der Horasier lisst nichts auf sich
und seine iiberlegene Stellung kommen. Freiheit und Kulti-
viertheit, Verstand und ein gutes Auskommen sind ithm die
hochsten Tugenden, wihrend Sklaverei nicht nur entschieden
abgelehnt, sondern aktiv bekdmpft wird. Hesinde und Rahja
nehmen einen besonderen Platz im Pantheon der Zwolf ein.
Einen besonderen Stellenwert hat auch der Hesindesohn Nan-
dus, der als Sinnbild fur Wissenschaft und Forschung gilt. Als
Land an der Kiste spielt auch Efferd eine wichtige Rolle sowie
Aves, der Schutzpatron der Entdecker. Auch dem Horas, dem
Herrscher des Reiches, wird eine kultische Verehrung durch
einige Nationalisten zuteil.

Sitten und Briauche: Musik, Tanz und Poesie, Lebenslust, Lie-
besreigen und Literatur spielen im prallen kulturellen Leben
der Horasier eine groBe Rolle, zumal selbst das einfache Volk
oft des Lesens michtig ist. Am Hofe und in den Stidten ge-
hoéren Mode und Manieren, Wein und (Intrigen-) Spiel zum
guten Ton.

Das Horasreich ist zudem ein Land mit einer groBen Dichte
an Magierakademien. In diesen Stitten versuchen die Magier
sich an der wissenschaftlichen Erforschung der Zauberei. Ge-
legentlich sind auch Hexen in den Stidten anzutreffen, doch
sie sind deutlich weniger verbreitet als Magier.

Tracht und Bewaffnung: Die lindliche Bevolkerung trigt
lange Hemden und Beinkleider aus leichten

Stoffen. Schntirmieder und Spitzenkragen,

taillierte Jacken und Brokat, weite Knie-

hosen, Stulpenstiefel und der breitkrem-

pige Federhut gehoren fiir den extrava-

ganten Modegeschmack der adligen

und groBbiirgerlichen Horasier zur

Grundausstattung. Wihrend Frauen

zu festlichen Anlissen mit Prunk-

kleidern, ausladenden Rocken und

auffilligen Dekolletés aufwarten,

tragen sie im Alltag durchaus

auch Hosen und Stiefel. Genii-

gen Wortgefechte nicht, greift

der Liebfelder bevorzugt zu

schlanken ur
Waffen wie Do
pier oder Degen.
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SoziaLstatuvs HORASREICH

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art

Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Vogt (Amtsadel, x1), Nobili/a (Titularadel, |x), Esquirio/a oder Domicello/a
(Titular-oder Erbadel, x2), Cavalliere/a (Titular- oder Erbadel, x3), Baronet/Baroness
(Titular- oder Erbadel, x4), Baron/in (Erbadel, x5)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Sprache: Garethi (Horathi)

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Horasreich (Aurelat, Coverna, Septimana,
Wilder Stiden, Yaquirien)

Ubliche Professionen:

& Profan: alle (auBer Stammeskrieger und andere nur bei
Stammeskulturen genutzte Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettant, Ma-
gier, Scharlatan

& Gewerht: Geweihte des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Soziale Anpassungstihigkeit

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz, Ei-
telkeit, Vorurteile [vor allem gegen Nichthorasier])
Untypische Vorteile: Begabung in Wildnistalenten
Untypische Nachteile: Kind der Wildnis, Schlechte Ei-
genschaft (Platzangst, Raumangst)

Typische Talente: Betéren, Etikette, Fahrzeuge, Gas-
senwissen, Geographie, Geschichtswissen, Handel, Ma-
gickunde, Mechanik, Rechnen, Rechtskunde, Seefahrt,
Staatskunst, Tanzen

Untypische Talente: Fihrtensuchen, Fliegen, Pflanzen-
kunde, Tierkunde, Wildnisleben

Typische Namen: Alricio, Baduin, Carolan, Cusimo,
Duardo, Horadan, Jacopo, Phedro, Quendan, Rondri-
go (minnlich); Ardare, Carisia, Elaria, Gylvana, Hesin-
diane, Pamina, Quedora, Rahjamande, Sanya, Sharina
(weiblich); Bosvani, Caranda, Delicado, Marnion, Melior,
Novacasa, Spinola, Torrean, Ulfaran, Vansanti (Famili-
ennamen); Casibelli, Cavarno, Marvinko, von Bethana
(Adelsfamilien)

DMarRASKATER_

Mittellindische Siedler und der Ferkinastamm der Beni
Rurech verschmolzen vor iiber 700 Jahren zu einer ebenso
farbenfrohen wie eigenwilligen Mischkultur, deren Glaube
an die Schonheit der Welt der Gewissheit ihrer Grausamkeit
gegeniibersteht.

Verbreitung und Lebensweise: Maraskaner leben auf der na-
mensgebenden, groBten Insel Aventuriens, durch die Kriege
und Besatzungen der letzten Jahrzehnte jedoch vermehrt auch
im Exil an der gesamten Ostkiiste des Kontinents — tiberwie-
gend aber in Festum, Khunchom und Al'Anfa. Traditionell
fiihren sie ein Leben im Kreise mehrerer Generationen, wo
es untereinander nur wenige Geheimnisse gibt. Maraskaner
tragen ihr Herz auf der Zunge, ihr Schwert in der Hand und

ithren Verstand in den Wolken. Sie sind gefiihlsbetont, aufbrau-
send und zuweilen respektlos. Ihre nach auflen hin lirmende
Art steht im augenscheinlichen Widerspruch zu ihrer gedan-
kenvollen Philosophie und tiefen Religiositit.

Weltsicht und Glaube: Fiir einen Maraskaner ist sein Glaube
nicht Teil des Lebens, sondern das Leben Teil seines Glaubens.
Erbetrachtet den Gang der Welt als einen Diskusflug zwischen
den beiden Zwillingsgéttern Rur und Gror, die gleichzeitig
Mann und Frau sind. Der daraus abgeleitete Dualismus und
die Schénheit des als Geschenk erschaffenen Weltendiskus
durchdringen alle Bereiche des Daseins. Hochstes Ziel jedes
einzelnen ist es, die Vierundsechzig Fragen des Seins zu fin-
den, die sich Gror dereinst zu stellen lohnen, wenn der Welten-
diskus die Gottheit erreicht.

Sitten und Briuche: Der Grul3 ,Preiset die Schénheit, Bru-
derschwester wird gern und hiufig verwendet und wird von
Nichtmaraskanern ebenso stirnrunzelnd zur Kenntnis genom-
men wie der selbst Erwachsene einschlieBende Adoptions-
brauch und die traditionelle Diskusstafette von Stadt zu Stadt.
Bertihmt ist auch der Kladj der Maraskaner. Fast nirgendswo
sonst in Aventurien verbreiten sich so schnell Gertichte und
Informationen durch Weitererzihlen.

Tracht und Bewaffnung: Bunte und wild bedruckte Kittel,
Jacken und Récke, knichohe Gamaschen, Strohsandalen und
Stiefel mit Holzsohlen sind unter Maraskanern duBerst be-
liebt. Die Frisuren der Frauen (und der ritterihnlichen Bus-
kure), mit thren zahllose Zopfen oder Tilirmen aus Spangen,
Harz und Haarteilen sind genauso typisch wie der beriihmte
Hartholzharnisch, das Tuzakmesser, Nachtwind, Wurfdiskus
und Schnitter.
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SoziaLstatus MarasSKa

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art

Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Buskur (Ritter, Ix),Wezyrad/a (Amtsadel, xI), Dschunkar/a (Erbadel, x1),
Barunn/a (Erbadel, x2)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Sprache: Garethi (Maraskani) oder Tulamidya (Maraska-
ni-Tulamidya)

Schrift: Kusliker Zeichen und Tulamidya

Kulturkunde: Maraskan (verschiedene Exilstidte)
Ubliche Professionen:

& Profan: alle (auBer Stammeskrieger und andere nur bei
Stammeskulturen genutzte Professionen)

“» Magisch: Alchimist, Hexe, Magiedilettant, Magier,
Scharlatan

@ Geweiht: Geweihte des Zwolfgotterkultes, Rur-und-
Gror-Priester

Typische Vorteile: Gefahreninstinkt, Giftresistenz, Hit-
zeresistenz, Krankheitsresistenz, Richtungssinn, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Neugier, Vorurteile [vor allem gegen Mittelreicher])
Untypische Vorteile: Kilteresistenz, Kampfrausch
Untypische Nachteile: Farbenblind, Schlechte Eigen-
schaft (Angst vor Insekten, Jihzorn)

Typische Talente: Gotter & Kulte, Heilkunde Gift, Orientie-
rung, Pflanzenkunde, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben
Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen

Typische Namen: Alrech, Brinziber, Denderan, Dschind-
ziber, Feruziber, Firold, Gerbaldijian, Mulziber, Perjin,
Vegsziber (minnlich); Bekasabu, Dajida, Fathimajida,
Garasab, Harikajida, Madajida, Shinojida, Tsaryscham,
Yasindajida, Zulamidjida (weiblich)

ImitTTELREICH

Die Menschen sind das zahlreichste Volk Aventuriens und das
Mittelreich die Region, in welcher ein GrofBteil der aventuri-
schen Menschen lebt.

Verbreitung und Lebensweise: Zwischen dem Meer der Sie-
ben Winde im Westen, dem Yaquir im Sitiden, dem Raschtuls-
wall und der Schwarzen Sichel im Osten sowie dem Finster-
kamm und dem Neunaugensee und Nostria im Norden bzw.
Nordwesten lebt eine vielschichtige Stadt- und Landbevolke-
rung. Handelt es sich in den Flurgebieten meist um Leibeige-
ne oder Pachtbauern, tauschen jene, die es schaffen ein Jahr
und einen Tag in einer Stadt zu leben, das Joch der Fronarbeit
gegen die Gefahren der Gassen ein. Die Stidter verdienen sich
ithr Brot mit Handwerk, Handel und Tagelohnerei sowie mit
allerlei unlauterem oder freigeistigem Gewerbe, wobei fiir vie-
le anstindige Biirger das eine ebenso verwerflich ist wie das
andere. Withrend sich in den Stidten ein selbstbewusstes Biir-
gertum etabliert hat, herrscht auf dem Land noch immer der
Feudalismus. Wenngleich der Hunger selbst fiir so manchen
Niederadligen der wahre Dienstherr ist.

In einigen der groBeren Stiddte sind Krieger- und Magierakade-
mien angesiedelt, die rumreiche Kimpfe und gelehrte Herren
und Damen hervorbringen. Die adligen Familien und Hiuser
liegen nicht selten in Streit miteinander, wobei sie der Kaiserin
alle Treue geschworen haben und das Land mit ihren Rittern
beschiitzen sollen. Die Kirchen der Zwélfe haben ebenfalls viel
Einfluss, allen voran die Kirche des Praios, deren Hauptsitz
sich in Gareth befindet.

Obwohl nicht zum eigentlichen Mittelreich dazugehdrig, zih-
len auch Donnerbach und die umliegenden Gebiete zu dieser
Kultur.

Ein so groBes Reich wie das Mittelreich blickt auf eine gro-
Be Vielfalt unterschiedlichster Linder zuriick: Wihrend man
die Garetier des Kernlandes als die typischen Mittelreicher be-
zeichnen kann und die allesamt im Schatten der groBen Me-
tropole Gareth leben, sind die Albernia ein freiheitsliebendes
Volk, dessen Sprache und Kultur von der Kiiste, der Vermi-
schung mit den Thorwalern und dem Kontakt zur Feenwelt
geprigt ist. Die Koscher sind ein gemiitlicher Menschenschlag,
der zusammen mit den Hiigelzwergen in einem friedlichen
Teil des Mittelreiches lebt. Zwischen dem Kosch und Alber-
nia ist das stolze Herzogtum der Nordmarken gelegen, deren
Bevolkerung alte Traditionen aufrechterhilt. Die Almadaner
im Stiden sind ein heiBbliitiges Volk, dass sich manchen Er-
oberungsplinen der novadischen Nachbarn und der Horasier
erwehren musste. Im Norden und Osten schiitzen die Schild-
lande, namentlich die Herzogtiimer Weiden und das teilweise
an die Schattenlande verlorene Tobrien das Reich. Hier wird
das Rittertum in groBen Ehren gehalten und man muss sich
tiglich gegen die Schrecken der Borbaradianer erwehren.
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SoziarLstatvus MIiTTELREICH

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art

Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Vogt (Amtsadel, x1), Ritter (Ritter, x1), Edler (Erbadel, wird aber nicht weitervererbt, x2),
Junker (Erbadel, x2), Baron (Erbadel, x4)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Leibeigener

Weltsicht und Glaube: Der Zwélfgétterglauben, der am Herd,
am Schrein oder im Tempel praktiziert wird, ist die vorherr-
schende Religion des Mittelreichs. Die Schwerpunkte der Ver-
ehrung sind je nach Provinz unterschiedlich. Stadtbewohner
erweisen sich oft toleranter gegeniiber anderen Glaubensrich-
tungen und schen oder horen auf dem Handelsweg mehr von
der Welt.

Sitten und Briduche: Generell gibt es groBe regionale Unter-
schiede, wobei auf dem Lande oft Aberglaube und Volkstiim-
lichkeit stirker ausgeprigt sind, als in den ,,aufgeklirten” Stid-
ten. Minner und Frauen sind jedoch allerorts gleichberechtigt.
Tracht und Bewaffnung: Einfache Hosen und Beinlinge,
Kleider und Rocke, Tuniken und Hemden sowie Westen und
Umbhinge aus Wolle und Leinen gehdren ebenso zur tiblichen
Kleidung wie Sandalen und Wickelgamaschen oder Stiefel.
Kostbarere Stoffe sind dem Adel und dem GroBbiirgertum
vorbehalten, abgetragene Trachten hingegen den Bauern. Zur
Verteidigung an den Stadtmauern werden gemeinhin Helle-
barden und Armbriiste eingesetzt, indes zihlt der Dolch zur
Alltagsbewappnung. Bauern wehren sich mit Kniippel und
Beil, der Landadel schwingt Streitkolben nebst Schwert. Ket-
tenhemden sind bei Kriegern, Plattenriistungen bei Rittern
verbreitet, doch trigt man in den unterschiedlichen Provinzen
jewiels auch andere Tracht, Riistungen und Waffen.

Sprache: Garethi (je nach Provinz)

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Mittelreich (Albernia, Almada, Darpatien,
Donnerbach, Garetien, Kosch, Nordmarken, Tobrien, Weiden)
Ubliche Professionen:

alle (bis auf stammestypische Professionen)

Typische Vorteile: Glick

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Vorurteile [vor allem gegen Andersgldubige, Elfen, Orks,
Goblins, Nichtmittelreicher])

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Kilteresistenz
Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Platzangst,
Raumangst)

Typische Talente: Holzbearbeitung, Metallbearbeitung,
Pflanzenkunde, Stoffbearbeitung, Tierkunde

Untypische Talente: Fliegen

Typische Namen: Alrik, Cordovan, Darian, Erlan, Gerion,
Hagen, Praiodan, Refardeon, Viburn, Yendor (minnlich);
Alena, Caya, Dorlen, Elwene, Fiana, Khorena, Oleana,
Quisira, Sannah, Xaviera (weiblich); Alfaran, Berlind,
Damotil, Fuxfell, Grabensalb, Harnischmacher, Meelt-
heuer, Steinhauer, Winterkalt, Zandor (Familiennamen)

IMoHAs

Die Bezeichnung Moha leitet sich von den Mohaha ab, dem
groBten Waldmenschenstamm. Es ist eine gebriuchliche Sam-
melbezeichnung fiir eine Vielzahl von Stimmen des aventu-
rischen Siidens. Die Waldmenschen und Utulu des Siidens
bezeichnen sich selbst von Stamm zu Stamm unterschiedlich.
Verbreitung und Lebensweise: Tatsichlich gehéren die Be-
wohner der Gebirge und Urwilder des Festlands siidlich von
Loch Harodrél vor allem dem Volk der bronzehiutigen Wald-
menschen an, wihrend viele der Waldinselarchipele tiberwie-
gend von den schwarzen Utulus bewohnt werden. Die Mohas
sind Jdger, Sammler und Fischer, deren tiglichen Kampf ums
Uberleben Minner und Frauen gleichermaBen bestreiten. Ein-
geweihte sind in der Lage die einzelnen, oft in blutige Kriege
verstrickten Stimme anhand ihrer Haartracht, Siedlungsweise
und Briuche zu unterscheiden. Besondere Beachtung verdie-
nen die fast ausschlieBlich magiebegabten Darna und die alan-
fanisch geprigten Miniwatu, ein unter einer Kénigin geeintes
Volk aus freigelassenen Sklaven.

Weltsicht und Glaube: Die Waldmenschen kennen unzihlige
Natur- und Ahnengeister sowie die jaguargestaltige Schopfer-
gottheit Kamalug, den sie mehr fiirchten als verehren. Zudem
wird jedem Waldmenschen ein persénlicher Schutzgeist (7a-
pam) zugesprochen. Die Utulus beten wiederum den Son-
nengott Obaran an und hegen einen ausgeprigten Argwohn
gegeniiber den Toten und dem Meer (bis auf Ausnahmen wie
die seefahrenden Tocamuyac). Ferner leben zwischen Loch
Harodrdl und Selem die in den Augen anderer Mohas verlo-
renen Stimme, die durch den Kontakt zu den Siidaventuriern
teilweise zum Zwslfgotterglauben bekehrt wurden und ihr
Dasein heute meist im Zwielicht der Stiddte fristen (z.B. der
Stamm der Chirakah oder Yakosh-Dey).

Sitten und Briduche: Schrumpfképfe (Tiantas) und Verbote
(Tabus) gehéren zu den bekanntesten Briuchen der Mohas.
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SoziaLstatus MoHAS

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Oberschicht 500 Silbertaler Oberschicht -
Mittelschicht 100 Silbertaler - -
Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -
Unfrei 4 Silbertaler Unfrei Sklave

Wiihrend der priparierte Kopf eines
Feindes, dessen Geist hinter zu-
genihten Lidern und Lippen
wird,

gefangen  gehalten

um den Siegreichen
nicht heimzusuchen, als
wertvolle Trophie gilt,
sind die von Stamm zu
Stamm abweichenden, seit
Ewigkeiten tradierten Ver-
bote teilweise kaum noch
nachvollziehbar, deshalb
aber nicht we-

niger bindend.

Angefiihrt wird

ein  Stamm

weise von einem Hiuptling, der
sowohl minnlich wie auch
weiblich sein kann. Zu jeder
Sippe gehért ein Schamane,
der Medizinmann oder die
Der Scha-
mane kann mit den Ahnen

Medizinfrau.

und Naturgeistern sprechen,

heilen und Medizin herstellen, was ihn zu einem unverzicht-
baren Mitglied der Gemeinschaft macht.

Tracht und Bewaffnung: In der schwiilen Hitze des Dschun-
gels ist auBer einem Lendenschurz und weiches Schuhwerk
kaum Kleidung vonnéten. Schmuckwerk aus Federn, Friichten
und Zihnen sowie Hautmalereien (Luola) finden hingegen
reichlich Zuspruch. Speer, Blasrohr, Keule und Hackmesser
aus gehirteten Holz oder Stein werden durch die Verwendung
etlicher Waftengifte umso gefihrlicher, wenngleich die waffen-
lose Kampftechnik Hruruzar Waften fast tiberfliissig macht.

Mohisch (je nach Stamm)
Schrift: keine
Kulturkunde: Waldmenschen (nach Stamm)
Ubliche Professionen:

-~ Gladiator, Handwerker, Heiler, Jiger, Land-
Rduber, Soldner, Stammeskrieger, Streuner,
adiger (in allen Fillen nur archaische For-

men)
@ Magisch: Magiedilettant, Schamane
@ Gewerht: Hochschamane von Kamaluq

Typische Vorteile: Balance, Gefahreninstinke,
Giftresistenz, Gliick, Gutaussehend, Hitzeresis-
[ohe Lebenskraft, Richtungssinn, Schlan-
ch
Typische Nachteile: Kilteempfindlichkeit, Kind der
Wildnis, Niedrige Magieresistenz, Schlechte Eigen-
schaft (Aberglaube, Eitelkeit, Meeresangst, Neugier, Platz-
angst [bei Stimmen der Ebene], Rachsucht, Raumangst,
Totenangst, Vorurteile [vor allem gegen Nichtmohas])
Untypische Vorteile: Eisern, Kilteresistenz
Untypische Nachteile: Glasknochen, Krankheits-
anfillig, Nachtblind, Schlechte Eigenschaft (Angst vor
Spinnen, Reptilien oder Insekten, Goldgier, Hohenangst,
Krankhafte Reinlichkeit), Stubenhocker, Unfihig in Na-
turtalenten, Zauberanfillig
Typische Talente: Fihrtensuchen, Heilkunde Gift, Heil-
kunde Krankheiten, Klettern, Kérperbeherrschung, Ori-
entierung, Pflanzenkunde, Sagen & Legenden, Sinnes-
schirfe, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben
Untypische Talente: Etikette, Fahrzeuge, Fliegen, Gassen-
wissen, Geographie, Geschichtswissen, Metallbearbeitung,
Reiten, Schlésserknacken, Seefahrt (auBer bei bestimmten
Stimmen wie den Tocamuyac), Staatskunst, Zechen
Typische Namen: Waldmenschen: Cankuna (Flink), Ke-
hala (Schildkréte), Takate (Dessen Hand immer blu-
tig ist), Wapiya (Seine Hinde tun Gutes), Yako (Katze,
Raubkatze); Urulu: Kalimba, Mangabe, Shasiwatu, Ten-
kile, Usuthu; Tocamuyac: Anakena, Ataranga, Kiri, Miru,
Rano; mohische Namen konnen sowohl weiblich wie
auch minnlich sein
Bekannte Stimme: Anoiha, Chirakah, Darna, Haipu,
Keke-Wanaq, Miniwatu, Mohaha, Napewanha, Oijaniha,
Panaq-Si, Ruwangi, Shokubunga, Tocamuyac

IMivesEn

Die Kinder der nérdlichen Steppen und der Himmelswolfe
sind eine der idltesten Kulturen Aventuriens, deren Lebens-
weise im Rhythmus der Jahreszeiten und im Takt der Karen-
hufe sich kaum von jener ihrer Vorfahren unterscheidet. Sie
bezeichnen sich selbst als Nikaureni.
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SoziaLstatvus ITiVESED
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

Verbreitung und Lebensweise: Die Siedlungs- und Wande-
rungsriume der Nivesen erstrecken sich {iber ganz Norda-
venturien von den Salamandersteinen bis zur Bernsteinbucht.
Ihre Lebensgrundlage bildet das Karen, ein rentierartiger
Grasfresser, dessen Fleisch sie essen, dessen Haut und Felle sie
tragen und dessen Sehnen wie auch Knochen sie zu den tau-
send kleinen und groBen Dingen (z.B. ihren Jurten) des All-
tags verarbeiten. Zu Beginn des Friihlings zichen die Hirten
mit riesigen Herden zu den Sommerweiden und kehren erst
kurz vor Wintereinbruch wieder zuriick. Die Natur gibt ihnen
alles, was sie zum Leben brauchen, und nimmt es ihnen auch
wieder, wenn ihre Zeit gekommen ist.

Weltsicht und Glaube: Die Nivesen glauben an die Him-
melswolfe, vor allem an Gorfang, den Rudelftihrer, und dessen
Tochter Liska, die Gotter und Sterbliche zusammenfiihrt. Dem
Schépfungsmythos der Nivesen zufolge wurden Mensch und
Wolf als Geschwister erschaffen, die jedoch aufgrund eines
menschlichen Frevels in die entbehrungsreiche Welt gefallen
sind. Als Erbe dieser engen Verbindung sprechen manche Ni-
vesen noch immer die Sprache der Wélfe oder kénnen gar de-
ren Gestalt annehmen.

Sitten und Briauche: Mord ist den Nivesen ein unvorstellbarer
Griuel. Verwesende Leichen und andere Zeichen des Todes
ingstigen sie aufgrund ihrer Glaubenswelt besonders. Die tra-
ditionelle Aufgabenteilung zwischen den ansonsten gleichge-
stellten Minnern (Jager und Hirten) und Frauen (Miitter und
Handwerkerinnen) fiithrt sogar dazu, dass jeder Sippe meist
ein minnlicher und ein weiblicher Hiuptling vorstehen.
Kaskju und Kasknuk (Mz.: Kaskjua) sind die Schamanen der Ni-
vesen. Sie beherrschen die Elemente des Eises und des Feuers
und sind Mittler zwischen den Nivesen und den Himmelswélfen.
Tracht und Bewaffnung: Ihre Kleidung aus Fell und Leder
sowie ihre charakteristische Fellmiitze mit Ohrenklappen
schmiicken Nivesen gerne mit bunten Perlen, Stickwerk und
Beinschnitzereien. Ristungen werden im Allgemeinen cher
selten getragen und wenn, dann leichte Lederriistungen. Als
Waften bevorzugen Nivesen Speer und Bogen, Kurzschwert

und Wurfkeule (Rooke).

Sprache: Nujuka (je nach Stamm)

Schrift: keine

Kulturkunde: Nivesen (nach Stamm)

Ubliche Professionen:

& Profan: Handwerker, Heiler, Jiger, Landarbeiter, Riu-
ber, Séldner, Streuner, Tierkundiger (in allen Fillen nur
archaische Formen)

@ Magisch: Magiedilettant, Schamane

@ Gewetht: Hochschamane der Himmelswolfe

Typische Vorteile: Gefahreninstinkt, Kilteresistenz, Rich-
tungssinn, Verbundenheit (Tiere)

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (H6henangst,
Raumangst, Totenangst)

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale Anpassungs-
fihigkeit

Untypische Nachteile: Fettleibig, Niedrige Lebenskraft,
Schlechte Eigenschaft (Arroganz, Goldgier, Platzangst)
Typische Talente: Fihrtensuchen, Fahrzeuge, Koérperbe-
herrschung, Orientierung, Pflanzenkunde, Sagen & Legen-
den, Sinnesschirfe, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben
Untypische Talente: Einschiichtern, Etikette, Fliegen,
Gassenwissen, Geschichtswissen, Heraldik, Kriegskunst,
Reiten, Schlésserknacken, Seefahrt

Typische Namen: Arko, Eiko, Garnan, Hunjok, Jurtan,
Kinajo, Latu, Nerkjo, Tamperen, Valen (minnlich); Amu-
ri, Dana, Geika, Jalani, Kantala, Liskaju, Myrra, Nirka,
Saari, Vaala (weiblich)

Bekannte Staimme: Hokke, Rika-Lie, Takku, Lieska-Led-
du, Lieska-Lirna

ITORBARDEDI

Unter hohem Himmel und durch weites Land zichen die
Wagentrosse der Norbarden, fahrende Hindler und Geheim-
niskrimer, die ihren Kunden jeden Wunsch von den Lippen
ablesen und jeden Heller aus der Geldkatze leiern.
Verbreitung und Lebensweise: Die Wagennomaden des Nor-
dens zichen durch ein riesiges Gebiet in Nordaventurien bis
zum Ehernen Schwert, ihre Schlitten oder Kaleschkas (sing.
Kaleschka) genannten Kutschen vollgestopft mit unzihligen
unniitzen Dingen, fiir die es aber irgendwo immer einen Kun-
den gibt, denen sie gerade den Tag retten. Norbarden leben fiir
gewdhnlich im Schof ihrer Sippe, der eine Frau, die Muhme,
vorsteht. Sie praktizieren eine eigene Art der Vielehe, wobei
die Minner im Gegensatz zu den Frauen ihre Heimatsippe
verlassen. Fiir gewohnlich verweilen die fahrenden Hindler
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Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

selten linger an einem Ort als der Markttag dauert. Wenn eine
Sippe dennoch sesshaft wird, hat sie sich entweder bereits ein
anschnliches Handelsimperium aufgebaut oder ist gerade im
Begriff es zu tun.

Weltsicht und Glaube: Aus dem Pantheon der Zwolf verehren
sie vor allem Hesinde, Phex und Firun sowie die Schwarmgottin
Mokoscha, der Tochter Hesindes und Ingerimms, die manch-
mal auch Peraine zugeordnet wird.

Sitten und Briuche: Norbaden sind auBierordentlich anpas-
sungsfihig was Brauchtum und Traditionen anbelangt. Was
thnen schén oder niitzlich erscheint, hilt Einzug in ihre Wa-
genburg. Unersetzlich ist jedoch das allabendliche Lagerfeuer,
an dem sie Geschichten und dem Gezeche fronen — und nicht
zuletzt ihrer ausgeprigten Schwiche fiir Stiispeisen.

Unter den Norbarden werden die Traumdeuterinnen und Be-
wahrerinnen alter Mysterien Zibilja genannt. Sie beherrschen
Ritualmagie, die dem Uberleben ihrer Sippe niitzt.

Tracht und Bewaffnung: Der nordaventurischen Kilte begeg-
nen sie mit dem pelzbesetzten Rauleder ihres Wendemantels,
dessen gedeckte Reisefarben auf den Marktplitzen grellen
Tonen weichen. Verheiratete Minner haben fiir gewshnlich
kahl rasierte Képfe und lang herabhingende Schnurbirte, ver-
heiratete Frauen hingegen breit rasierte Mittelscheitel. Neben
Messer, Speer und Stab fithren Norbarden mit Vorliebe eine
urtiimliche Axt, die Molokdeschnaja.

Sprache: Alaani (Gajka, Takellen)

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Norbarden

Ubliche Professionen:

@ Profan: Entdecker, Gelehrter, Gladiator, Handwerker,
Heiler, Jiger, Landarbeiter, Riduber, Séldner, Streuner,
Tierkundiger

& Magisch: Hexe, Magiedilettant, Scharlatan, Zibilja

@ Geweiht: Geweihter des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Gutes Gedichtnis, Kilteresistenz,
Richtungssinn

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Hoéhenangst, Neugier, Raumangst)

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Prinzipientreue, Schlechte Eigen-
schaft (Arroganz, Platzangst)

Typische Talente: Fahrzeuge, Geographie, Handel, Ori-
entierung, Uberreden, Wildnisleben

Untypische Talente: Fliegen, Seefahrt

Typische Namen: Aikul, Beril, Darjew, Fadril, Jagotin,
Kergil, Laromir, Mikail, Radul, Tuljew (minnlich); Ba-
rina, Dagris, Eika, Hetinka, Janka, Kolja, Lexaja, Olja,
Slanka, Tuminka (weiblich); Aljeff; Bolscheff, Choprutin,
Dagoneff, Garkinen, Janig, Koranzig, Kowalejeff, Lugol-
tin, Sewerin (Familiennamen)

[TorRDAVENTURIED

Das Volkergemisch der Nordlande wird durch die rauen Be-
dingungen ihrer Heimat und den tiglichen Kampf ums Uber-
leben geeint.

Verbreitung und Lebensweise: Diese Kultur umfasst alle Sied-
lungen nordlich der Salamandersteine, die keinem anderen
Reich zugeordnet werden kénnen. Nahezu jedes groBere Dorf,
das nicht nur Ackerbau, sondern auch Handel und Handwerk
betreibt, ist in einem gewissen MafBie ein Schmelztiegel, in
dem Menschen mittellindischer oder thorwalscher Herkunft,
Norbarden, Elfen, Halbelfen oder Goblins leben und einander
meistens sogar leben lassen. Zwischen einsamen Jagdhiitten,
Handelsposten, Bauerndérfern und Einddhéfen, Kleinstid-
ten und Stidten erstrecken sich finstere Wilder, ausgedehnte
Sumpfgebiete, schier endlose Steppen und raue Kiistenregi-
onen. Thorwalsche Piraten, Riuberbanden, wilde Tiere, der
Winter und das Land selbst sind hier nur einige der unzihli-
gen Gefahren.

Weltsicht und Glaube: In den Nordlanden mischen sich zu-
sammen mit den unterschiedlichen Vélkern auch deren Glau-
bensvorstellungen. So nimmt zwar Firun stellvertretend fiir
den Zwolfgotterglauben oft den hochsten Rang ein, die elfi-
sche Weltsicht, Druiden- und Hexenkulte sowie der nivesische
Glaube an die Himmelswélfe sind vielerorts verbreitet.

Sitten und Briuche: Durch all die kulturellen Einfliisse und
die Weitldufigkeit der Nordlande kénnen sich die Gepflogen-
heiten bereits zwischen zwei benachbarten Dérfern grund-
sitzlich unterscheiden, zumal Nachbarschaft hier buchstib-
lich deutlich weiter gefasst wird.

Magie wird hier meist von Druiden, Hexen und privaten Lehr-
meistern praktiziert.

Tracht und Bewaffnung: Neben den klassischen bornischen
Reiterstiefeln tragen die Bewohner des Nordens tiberwiegend
Tuniken, Hosen und Umhinge aus festen, warmen Materiali-
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en wie Leder, Fell, Wolle oder Elfenbausch. Schwere Dolche,
Kurzschwerter, Speere, Axte und Bogen dienen gleichsam der
Abschreckung, der Jagd und der Verteidigung.

Sprache: Garethi, Alaani, Nujuka oder Thorwalsch
Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Nordaventurien

Ubliche Professionen:

& Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger oder
andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettant, Ma-
gier, Scharlatan

& Gewerht: Geweihter des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Gefahreninstinke,
Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Ziher Hund

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Raumangst)

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig, Schlechte
Eigenschaft (Krankhafte Reinlichkeit, Platzangst)
Typische Talente: Fihrtensuchen, Fischen & Angeln,
Handel, Holzbearbeitung, Lederbearbeitung, Orientie-
rung, Pflanzenkunde, Seefahrt (an der Kiiste), Selbstbe-
herrschung, Steinbearbeitung, Sternkunde, Tierkunde,
Verbergen, Wildnisleben, Zechen

Untypische Talente: Betoren, Fliegen, Gassenwissen (au-
Ber Stadtbewohner), Geschichtswissen, Magickunde, Me-
chanik, Rechtskunde, Staatskunst

Typische Namen: Die Nordaventurier verwenden die
gleichen Namen wie die Kultur Mittelreich oder anderer
Kulturen, die ebenfalls im Norden anzutreffen sind.

Mostria & AnNDERGAST

Die zidnkischen Koénigreiche Nostria und Andergast werden
von ihren siidlichen Nachbarn ob ihrer Riickschrittlichkeit
gerne belichelt, und das obwohl sie dem rauen Land ein be-
achtliches Dasein abtrotzen.

Verbreitung und Lebensweise: Die beiden Reiche erstrecken
sich zwischen dem Meer der Sieben Winde im Westen und der
Messergrassteppe im Osten sowie zwischen Tommel im Siiden
und dem Steineichenwald im Norden, wobei Nostria seewirts
und Andergast landwirts von Joborn liegt. Das Leben der biu-
erlichen Bevélkerung ist von der Unwirtlichkeit ihrer Waldhei-
mat, dem jahrhundertelangen und erst seit kurzem aufgehobe-
nen Kriegszustand, der Vetternwirtschaft der kleinen Adelselite
und der Bedrohung durch die Orks oder Thorwaler geprigt.
Unter dem Ko6nig oder der Koénigin dienen Adlige in beiden
Reichen als Verwalter. Wihrend es in Nostria die hochadligen
Bombasten und die niederadligen Wojwoden gibt, nennen sich
die andergastischen Edlen Freiherren.

Weltsicht und Glaube: Nostrier und Andergaster hingen seit
jeher dem Zwélfgétterglauben an, wobei Peraine auf dem Land
und Efferd an den Kiisten hervorgehobene Rollen spielen. Zu-
dem sind in Liedern und Geschichten, Festen und Ritualen,
Angsten und Hoffnungen Einfliisse eines althergebrachten
Glaubens an Naturgeister und Fabelwesen uniibersehbar. Die
Gétter werden oft als die Uberderischen bezeichnet und es fin-
det oft eine Verschmelzung verschiedener Gottheiten statt.
Sitten und Briduche: Der Zusammenhalt der Familie und die
Sicherheit tiberlieferter Traditionen prigen Alltag und Selbst-
bild der Menschen, die den Widrigkeiten ihrer Heimat mit ei-
nem ausgesprochenen Improvisationstalent begegnen. Abgese-
hen von Kiistenstidten wie Salzerhaven und Nostria, steht im
biuerlichen Raum der Wald im Mittelpunkt vieler Feste und
Briuche. Die andergastische Gesellschaft weiBit zudem starke
patriarchalische Ziige auf.

Tracht und Bewaffnung: Die Kleidungsgewohnheiten dhneln
denen der mittellindischen Landbevélkerung, wenngleich es
fiir Frauen uniiblich ist, Hosen zu tragen. Durch die Genera-
tionen Uberdauernden Auseinandersetzungen untereinander
haben die meisten Nostrier und Andergaster wenigstens eine
(Kriegs-) Sense, einen (Kriegs-) Flegel oder eine Holzfilleraxt
im Haus und wissen damit auch abseits von Wald und Acker
umzugehen. Nach den Andergastern ist ein {ibergrofer Zwei-
hinder benannt, den auch die Nostrier benutzen, ihn aber
entsprechend ihrem Kénigreich umbenennen. Die Bewohner
beider Kénigreiche neigen dazu, selbst scheinbar unbrauchbare
Dinge nicht wegzuwerfen, sondern wiederzuverwenden.
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SoziaLstatvus [Iostria & AnbpERGAST

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art

Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Andergast: Ritter (Ritter, nur mannlich, x1), Freiherr (Erbadel, nur mannlich, x2);
Nostria: Ritter (Ritter, x|), Fiirstedle, Frankfreie (Erbadel, Frankfreie nur Amtsadel, x1),
Waldgraf, Flussgraf, Graf (Erbadel, x2)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei

Leibeigener

Sprache: Garethi (Andergastisch, Nostrisch)

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Nostria & Andergast (Andergast, Engasal,
Nostria)

Ubliche Professionen:

¥ Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger oder
andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettant, Ma-
gier, Scharlatan

& Gewerht: Geweihter des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Eisern, Richtungssinn, Ziher Hund
Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Vorurteile [vor allem gegen Nostrier oder Andergaster],
Weltfremd [Fortschritt, Welt auBerhalb des Kénigreiches])
Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig

Typische Talente: Fischen & Angeln (in Nostria), Holzbe-
arbeitung (in Andergast), Orientierung, Pflanzenkunde,
Sagen & Legenden, Tierkunde, Wildnisleben

Untypische Talente: Fliegen, Geographie, Geschichtswis-
sen, Gotter & Kulte, Mechanik, Rechnen, Rechtskunde
Typische Namen: Andergast: Arnbold, Eichward, Lude-
wich, Marik, Wendolyn (minnlich); Andra, Hadwiga, Ir-
mela, Larja, Wendeline (weiblich); Alrikshuber, Borkmeis-
ter, Eichinger, Haubeiler, Kuhbauer (Familiennamen), von
Anderstein, von Borkenfeld, von Tatzenstein, von Teshkal
(Adelsfamilien); Nostria: Ablasion, Basilio, Jasper, Kasimir,
Sapertyn (minnlich); Asmodette, Caristhea, Elida, Nostri-
ane, Yasmina (weiblich); Elgeryn, Kirschner, Linneweber,
Salzerin, Wilmhold (Familiennamen), von Salza, von Sal-
zerhaven, von Sappenstiel, von Vesselbek (Adelsfamilien)

IMovabis

Die 99 Heiligen Gesetze

Rastullahs, der Glaube daran,

von ihm auserwihlt zu sein,

die Entbehrungen, aber auch die

Schénheit der Wiiste, die Verant-

wortung fiir ihren Stamm w

Treue ihrer Pferde, der beri

Shadif-Résser, bestimmen das

und Sterben der Novadis.

Verbreitung und Lebensweise:

Die Oasen und die fruchtbaren

Randgebiete der Khom bilden den

traditionellen Lebensraum der No-

vadis. Auch wenn viele von ihnen

in Unau und Mherwed beheimatet

sind oder kleinere Enklaven in andc-

ren Stidten unterhalten, schligt das

Herz des Reitervolkes in der Wiiste

Khém. Hier legen die nomadischen Stim-

me Jahr fiir Jahr gewaltige Strecken zuriick und treiben regen
Handel mit den in Oasensiedlungen und Stidten sesshaften
Novadis, die wiederum vor allem Landwirtschaft, Viehzucht
und allerlei Handwerk betreiben. Den novadischen Minnern
ist die Vielehe gestattet. Sie diirfen so viele Frauen heiraten,
wie sie ernihren kénnen, maximal aber nur 7 (8 Frauen sind
dem Kalifen und 9 ihrem Gott Rastullah vorbehalten).
Herrscher aller Novadis ist der Kalif. Thm unterstehen die Sul-
tane, die die Oberhidupter der Wiistenstimme sind, und Emire,
die in den Wiistenrandgebicten eingesetzt werden. Als weitere
Amtstriger kann er Beys und Wesire einsetzen. Dennoch sind die
Novadis der Wiiste Nomaden, die sich vor allem tiber ihre Sippe
und den Stamm identifizieren. Eine novadische Sippe wird von
einem Hairan angefiihrt, mehrere Sippen von einem Scheich.
Weltsicht und Glaube: Vor nicht einmal 300 Jahren erwachte
der Uberlieferung zufolge der Eingott Rastullah und offenbar-
te sich den Novadis. Seither verehren sie ihn als einzig wahren
Gott und ordnen ihr Leben nach seinen 99 Heiligen Gesetzen.
Den wahren Glauben mit Wort und Tat, Feuer und Eifer in
die Welt hinauszutragen ist ihnen aufgetragen worden. Die
Novadis bestreiten keineswegs die Existenz der anderen Got-
ter, doch ordnen sie selbst die Zwolf Rastullah entweder unter
oder betrachten sie gar als Wesenheiten, die Rastullah seinen
angestammten Platz wegnehmen wollen.

Sitten und Briuche: Scheinangriffe, um den Mut eines Frem-
den zu priifen, und rituelle Schattenkimpfe, sogenannte Fan-
tasias, sind nur zwei der ungewdhnlichen Briuche der Wiis-
tenstimme, die sich gegeniiber den stiddtischen Novadis eine
gewisse Urtiimlichkeit bewahrt haben. Die untertinige Rolle
der Frauen, vor allem der verheirateten, die kaum den Rang
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SoziaLstatvus [Iovabis

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Adlig 2.000 Silbertaler Adlig Wesir (Amtsadel, x 1), Hairan (Erbadel, xI), Bey (Amtsadel, x2)
Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Sklave

eines Kamels und schon gar nicht den eines Pferdes erreichen,
ist hingegen dem ganzen Volk gemein.

In der Stadt Mherwed gibt es die Zauberschule des Kalifen,
doch ansonsten stehen die Novadis der Magie eher feindlich
gegeniiber, da sie durch die 99 Gesetze streng kontrolliert wer-
den muss.

Tracht und Bewaffnung: Novadis tragen Tiicher oder Turbane
als Kopfbedeckung sowie mehrlagige, weite Gewinder aus Ka-
melhaarwolle gegen die Hitze der Wiiste. Der Khunchomer
ist ihre traditionelle Waffe fiir den Kampf Mann gegen Mann,
vom Pferderiicken aus fithren sie bevorzugt die Dschadra und
den Kurzbogen. Jeder Novadi besitzt zudem einen Wagqtf, ei-
nen typisch gebogenen Dolch und Zeichen der Mannbarkeit.

Sprache: Tulamidya (Khom-Novadisch)

Schrift: Tulamidya

Kulturkunde: Novadis (nach Stamm)

Ubliche Professionen:

@ Profan: alle (jedoch keine Ritter)

@ Magisch: Derwisch, Magiedilettant, Magier, Zauber-
tinzer (novadische Sharisadim)

& Gewetht: —

Typische Vorteile: Eisern, Entfernungssinn, Hitzeresis-
tenz, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Schwer zu ver-
zaubern, Ziher Hund

Typische Nachteile: (99  Gesetze),
Schlechte Eigenschaft (Arroganz, Jihzorn, Meeresangst,

Prinzipientreue

Rachsucht, Raumangst, Vorurteile [vor allem gegen Frau-
en und Ungldubige])

Untypische Vorteile: Kilteresistenz

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Platzangst)
Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Heilkun-
de Gift, Kriegskunst, Orientierung, Pflanzenkunde, Rechts-
kunde, Reiten, Sinnesschiirfe, Tierkunde, Wildnisleben
Untypische Talente: Fahrzeuge, Fischen & Angeln, Gas-
senwissen (auBer fiir Stadtbewohner), Magickunde
Typische Namen: Abdul, Chadim, Habled, Khorim,
Omar, Mustafa, Nareb, Rashid, Said, Zulhamid (minn-
lich); Aischa, Eshila, Fadime, Laila, Meriban, Nedime,
Opyan, Perishan, Ranchel, Shila (weiblich); Namen wer-
den mit ibn bei Minnern und saba oder —sunni bei Frau-
en mit dem Namen des Vaters oder der Mutterverbunden
(beispielsweise Nedime saba Shila oder Ranchel Oy-
ansunni, Omar ibn Said)

Bekannte Stimme: Beni Ankhara, Beni Arrat, Beni Avad,
Beni Brachtar, Beni Erkin, Beni Gadang, Beni Kasim,
Beni Kharram, Beni Novad, Beni Schebt, Beni Shadif,
Beni Szelemjati, Beni Terkui

SUDAVENTVURIEN

Die Wurzeln Stdaventuriens reichen in die ersten tulamidi-
schen und mittellindischen Siedlungen zuriick, die durch
Einfliisse der Waldmenschen zu einer vielgesichtigen Misch-
kultur zusammengewachsen sind.

Verbreitung und Lebensweise: Mit Ausnahme Mirhams hat
das gegenwirtige Stidaventurien unterhalb der Linie Meng-
billa-Port Corrad keine bedeutenden Binnenstidte hervorge-
bracht. Stattdessen ballt sich das Leben auf den diinn besiedel-
te Kiistenstreifen westlich und 6stlich des Regengebirges. Die
einzelnen Klein- und Stadtstaaten haben verschiedene politi-
sche Biindnisse geschlossen und Anteil an tintenklecksenden
Geheimvertrigen und blutigen Gefechten. Federfiihrend dabei
sind die als Granden bekannte Angehdorige der alanfanischen
Oberschicht, die weit {iber der diinnen Mittelschicht der Fa-
nas stehen, die meist in Handel und Handwerk ein Auskom-
men finden. Ein Heer aus freien Armen und Sklaven muss
sich wihrenddessen unter widrigen Bedingungen auf Planta-
gen und Schiffen, in Hifen und Urwildern verdingen. Eini-
ge Menschen leben auch als freie Seerduber und Fischer im
Dschungel. Dieses bunte Vélkergemisch nennt sich Bukanier.
Das Umfeld der Stadt Selem ist bereits stark tulamidisch be-
einflusst. Hier kann man den Verfall und die Folgen ztigelloser
Dekadenz jeden Tag in sumpfigen Stadt und bei ihren degene-
rierten Herrschern sehen.

Weltsicht und Glaube: Dem Zwolfgotterglauben wird in un-
terschiedlichsten Ausprigungen, wie dem alanfanischen Bo-
ronritus und dem Verbot von Praios und Phex in Mengbilla,
nachgegangen. Daneben hinterlassen auch Rastullah, Natur-
geister, Ddmonenverchrung sowie die maraskanischen Zwil-
lingsgotter Rur und Gror ihre Spuren.

Sitten und Briuche: Sklaverei ist, mit Ausnahme von Brabak
und Hoét-Alem sowie den horasischen und bornldndischen
Kolonien, allgegenwirtig. Dasselbe gilt teilweise fur tédliche
Traditionen wie Kabale und Giftmorde, Gladiatoren und
Rauschmittel. Dartiber hinaus zeigt der alanfanische Hang
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SoziarLstatvus SUpDavEODTURIED
Status
Adlig

Startkapital Vor- oder Nachteil Art

2.000 Silbertaler Adlig

diverse Titel (Amtsadel, Titularadel oder Erbadel, x1)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Sklave

zu Korruption und Dekadenz im Gegensatz zur grenzenlo-
sen Toleranz in Brabak den Facettenreichtum stidaventuri-
scher Stidte.

Stdaventurien ist das Zentrum der schwarzen Magie. In Bra-
bak, AI’Anfa und Mirham stehen Magierakademien, die sich
dunklen Spielarten der Magie verschrieben haben. Dennoch
sind nicht alle Schwarzmagier gleich Ddmonendiener. Abseits
der Magier kann man im Stiden auch Hexen der Schwestern-
schaft der Schwarzen Witwen besonders hiufig antreffen so-
wie Alchimisten und Schamanen der Waldmenschen.

Tracht und Bewaffnung: Offene Hemden, flatternde Hosen
und hohe Lederstiefel sind ebenso gingig wie breite Hiite,
Ficher und Sonnenschirme, die ihre Triger in jeder Hinsicht
vor Praios’ Blick bewahren sollen. Wihrend sich die Reichsten
mit kostbaren Kinkerlitzchen ausstaffieren, tragen die Armsten
bei der Feldarbeit meist kaum mehr als einen Lendenschurz.
Haumesser und Entersibel sind in der Waffenvielfalt des Sii-
dens wohl am weitesten verbreitet.

Sprache: Garethi (Brabaci bei der Oberschicht, Charypto
bei Bukaniern, Gatamo bei der Unterschicht)

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Siidaventurien (AI’Anfa, Brabak, Bukanier,
Chorhop, Mengbilla, Selem)

Ubliche Professionen:

2 Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger oder
andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettant, Ma-
gier, Scharlatan, Zaubertinzer (Sharisadim)

S Gewerht: Geweihte des Zwélfgdtterkultes

Typische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale Anpassungsfi-
higkeit

Typische Nachteile: Kilteempfindlichkeit, Schlechte Ei-
genschaft (Aberglaube, Arroganz, Eitelkeit, Goldgier, Jih-
zorn, Neugier)

Untypische Vorteile: Kilteresistenz

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Angst vor
Menschenmassen, Raumangst, Totenangst)

Typische Talente: Betéren, Fischen & Angeln, Gassenwis-
sen, Handel, Heilkunde Gift, Menschenkenntnis, Orien-
tierung, Pflanzenkunde, Seefahrt, Staatskunst, Uberre-
den, Willenskraft, Zechen

Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen, Geographie
Typische Namen: Alondro, Boromeo, Diago, Firunando,
Ghorio, Lucan, Mandolo, Nestario, Ramon, Yuan (minn-
lich); Consuela, Dolorita, Esmeralda, Jesabela, Katalinya,
Marchesca, Phelicitas, Rahjadés, Valerfa, Ximena (weib-
lich); Beratas, Cornio, Delazar, Erabenas, Kalando, Lupi-
nez, Malagro, Nirrano, Ramirez, Santana (Familiennamen)

SveLLTTaL

Das Svellttal zeichnet sich nicht nur durch seine unwider-
stehliche Anziehungskraft fiir Goldgriber und Abenteurer,
sondern vor allem durch die einzigartige Koexistenz von Men-
schen und Orks aus. Zwar gibt es viele Orte, wo die Orks noch
immer Tribut von den Menschen fordern oder sie unterjochen,
doch die Schwarzpelze haben auch Gebriuche der Menschen
angenommen und leben in einigen Ortschaften verhiltnismi-
Big friedlich nebeneinander.

Verbreitung und Lebensweise: Zu diesem Kulturkreis geho-
ren alle Stidte entlang des Svellts zwischen Gashok und Tjol-
mar, die sich bis zum Einfall der Orks 1010 BF zum Svellt-
schen Stidtebund zusammengeschlossen hatten. Allein das
eher mittellindisch geprigte Lowangen bildet hier eine Aus-
nahme. Zwar trennen die westlich gelegenen Blutzinnen das
Svelltal vom Orkland, die Schwarzpelze sind als Tributherren
jedoch allgegenwirtig. Es kommt immer noch zu gewaltsa-
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SoziarLstatus SvELLTTAL

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -
Mittelschicht 500 Silbertaler - -
Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Leibeigener

men Ubergriffen und Pliinderungen, trotzdem weicht die of-
fene Feindschaft zunehmend einem cher nachbarschaftlichen
Misstrauen. Die von Feldern und oft mit einer Palisade um-
gebenden Dérfer beherbergen iiberwiegend biuerlich lebende
Bewohner. In den (Klein-) Stidten leben die Menschen fiir
gewohnlich von Handel und Handwerk. Hinzu kommen Fal-
lensteller, Goldgriber sowie Fluss- und Kiistenfischer, ferner
StraBenriuber, Widerstandskimpfer und menschliche Scher-
gen der Orks.

Weltsicht und Glaube: Im Svelltland hat sich mit dem Lo-
wanger Dualismus eine besondere Variation des Zwolfgotter-
glaubens entwickelt. Dessen arbeitsame, aber etwas freudlose
Anhinger verehren Praios als Herrn allen Gliicks und flirchten
Boron als Gott der Finsternis. In vielen Regionen werden aber
die Zwolfgotter nicht anders wie im Mittelreich verehrt. Dazu
kommt noch die Veehrung der Orks an Tairach und Brazoragh.
Sitten und Briuche: Anders als nach dem Ende des Stidte-
bunds vielleicht zu erwarten gewesen wire, blieb ein Sitten-
verfall aus. Stattdessen festigten sich ungeschriebene Gesetze,
die auf Ehre und Anstand griinden, aber auch rondrianische
Tugenden und travianische Gastfreundschaft mit einbeziehen.
Selbstverstindlich wird dieser Kodex vom gesetzlosen Gesin-
del umfassend ignoriert.

Tracht und Bewaffnung: Die Menschen des Svellttals bevor-
zugen Tuniken und Hosen aus festen, warmen Stoffen sowie
Stiefel und Jacken aus Leder, die sie ebenso gerne mit Fransen
und Pelz besetzen wie sie breitkrempige Hiite mit Hahnenfe-
der tragen. Waften wie schwere Dolche, Kurzschwerter, Speere
und Axte, Bégen und Peitschen sind vor allem zweckdienlich.

Sprache: Garethi

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Svellttal

Ubliche Professionen:

@ Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger oder
andere stammestypische Professionen)

& Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magier, Scharlatan
& Gewerht: Geweihte des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Gefahreninstinkt,
Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Ziher Hund

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Raumangst, Vorurteile [vor allem gegen Orks])
Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig, Schlechte Ei-
genschaft (Krankhafte Reinlichkeit, Platzangst)

Typische Talente: Fihrtensuchen, Fahrzeuge, Orientie-
rung, Pflanzenkunde, Sagen & Legenden, Tierkunde,
Wildnisleben

Untypische Talente: Etikette, Fliegen, Geschichtswissen,
Seefahrt (auBer an der Kiiste), Staatskunst

Typische Namen: Die Svellttaler verwenden die gleichen
Namen wie im Mittelreich, benutzen aber oft Abkiirzun-
gen ihres Namens und Verbinden ihm mit ithrem Ausse-
hen oder einer Titigkeit, etwa Haken-Harkon, Messer-
Jole oder Rote Lu. Namen werden gerne auf eine Silbe
verkiirzt.

TaorwaLER

Je nach Perspektive sind Thorwaler kithne Seefahrer, die keinen
Sturm fiirchten, oder aber skrupellose Piraten, die vor allem
horasische oder alanfanische Kiistendérfer und Handelsschifte
heimsuchen. Unbestritten hingegen ist ihr Ruf als abergldubi-
sche Muskelpakete und derbhumorige Trunkenbolde.
Verbreitung und Lebensweise: Zwischen Olport im Norden
und Kendrar im Siiden erstreckt sich Thorwal vom Meer der
Sieben Winde gen Osten bis zum Orkland, von dem es nur
durch die Groie Olochtai und den Steineichenwald geschie-
den wird. Doch so sehr sie ihre Heimat auch lieben, der wah-
re Lebensraum der Thorwaler ist das Meer, das sie mit ihren
Langschiffen bereisen. Ackerbau und Viehzucht erscheint den
freiheitsliecbenden Thorwalern da cher wie ein notwendiges
Ubel, um die Otzajasko genannten Schiffsgemeinschaften wiih-
rend des Winters am Feuer der Langhiduser zu ernihren. Jene
etwa vierzig gleichberechtigten Minner und Frauen umfas-
senden Keimzellen der thorwalschen Gesellschaft werden von
einem gewihlten Hermann oder einer Hetfrau angefiihrt. Ein
Jarl hingegen ist ein gewihlter Richter, der seine Region bei
Zusammenkinften vertritt.

Weltsicht und Glaube: Der Lauf der Welt ist ein unentwegter
Kampf zwischen dem gottlichen Pottwal Swafnir und Hrann-
gar, der Mutter aller Seeschlangen. Jeder Thorwaler strebt da-
nach, durch ein wiirdiges Leben in Swafnirs Halle einzuzie-
hen und ihm beizustehen. Auch wenn Firun, Ifirn und Travia
hohes Ansehen genieBen, wenden sich viele Thorwaler zuneh-
mend vom Zwolfgotterglauben ab.
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SoziarLstatus THORWALER
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Sitten und Briduche: Neben Auseinandersetzungen mit Skla-
venhaltern und Walfingern, haben Thorwaler am meisten
Freude an geselligen Trinkgelagen, Badehidusern, am Krifte-
messen und vor allem an Heldenliedern, den sogenannten Sa-
gas. Beriichtigt sind die Thorwaler zudem fiir ihre Hautbilder,
denen man auch magische Krifte nachsagt.

Tracht und Bewaffnung: Gestreifte Hosen, flatternde Leinen-
hemden und feste Stiefel kombinieren sie gerne mit exotischen
Kleidungsstiicken. Hinzu kommen ein auffallend abergliubi-
scher Hang zu Schutzrunen, Talismanen und Amuletten sowie
eine Leidenschaft fiir Hautbilder. Axte, Schwerter und Speere,
vor allem aber die Skraja, das Hjalsmesser und der Schneidzahn,
sind ihnen buchstiblich in die Wiege gelegt.

Sprache: Thorwalsch (Thorwal-Dialekt [fiir Stidtorwal],
Premer-Dialekt (Premer Halbinsel], Olporter-Dialekt
[Nordthorwal], Waskirer Hochland-Dialekt, Dialekt der
Olportsteine)

Schrift: Thorwalsche Runen

Kulturkunde: Thorwal (Nordthorwal, Premer Halbinsel,
Stidthorwal, Waskirer Hochland, Olportsteine)

Ubliche Kulturen:

@ Profan: alle (jedoch keine Ritter, Stammeskrieger oder
andere stammestypische Professionen)

¥ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magiedilettant, Ma-
gier, Scharlatan

@ Gewerht: Geweihte des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Balance, Eisern, Entfernungssinn,
Glick, Kampfrausch, Herausragende Eigenschaft (MU,
KO, KK), Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Verbesserte
Regeneration (Lebensenergie), Ziher Hund

Typische Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube, Neugier, Rachsucht, Raumangst, Vorurteile [vor
allem gegen Al’Anfaner, Echsenwesen, Horasier, Walfinger])
Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Meeres-
angst, Platzangst)

Typische Talente: Einschiichtern, Fischen & Angeln, Geo-
graphie, Orientierung, Sagen & Legenden, Seefahrt, Selbst-
beherrschung, Steinbearbeitung, Sternkunde, Zechen
Untypische Talente: Etikette, Fliegen, Kochen & Backen,
Staatskunst

Typische Namen: Asleif, Eirik, Frenjar, Garald, Halmar,
Laske, Norri, Raskir, Thorwulf, Wulfgrimm (minnlich);
Askra, Branda, Eilif, Frenja, Janda, Korja, Norhild, Ragna,
Sigrun, Thora (weiblich); der Zweitname wird aus dem
elterlichen Vornamen und, je nach Geschlecht, -son be-
zichungsweise -dottir gebildet (Eirk Halmarson; Ragna
Frenjasdottir)

TroLLzaCKER

Die sich selbst als Kurga bezeichnenden Trollzacker erfiillen
ein GroBteil jener Klischees, die zivilisierte Vélker mit Bar-
barentum verbinden, wenngleich ihre auf Gewalt und Blut
griitndenden Briuche nur duBere Anzeichen einer zutiefst tra-
gischen Kultur sind, die in den Bergen Zuflucht vor den Un-
gliick verheiBenden Tallindern suchen. Die Trollzacker sind
mit den Ferkinas verwandt und blicken auf gemeinsame Vor-
fahren zurtick.

Verbreitung und Lebensweise: Etwa ein Dutzend, unterein-
ander zuweilen verfeindete Stimme leben ausschlieBlich in
den Trollzacken und nur vereinzelt bereisen Jager die Ausldu-
fer des Gebirges. Einfache Hiitten, Hohlen oder Zelte bieten
den sesshaft oder nomadisch lebenden Sippen Schutz vor den
widrigen Bedingungen ihrer Heimat. Blutige Zweikimpfe be-
stimmen den Anfiihrer einer Sippe ... und schlieBlich immer
auch seinen Nachfolger.

Weltsicht und Glaube: Die Glaubenswelt der Trollzacker wird
vom géttlichen Paar Réschtula und (Pe)Rasch(i)a beherrscht,
die Gewalt und Stirke bzw. Blut und Fruchtbarkeit reprisen-
tieren und tber verschiedenen Naturgeister gebieten. Zudem
werden die Trolle als Gétterkinder verehrt. Die Kurga glauben
einst eine grofe Schuld auf sich geladen zu haben, weshalb
thnen im Jenseits schreckliche Qualen drohen, die nur durch
ein hartes Leben und einen mdglichst schmerzhaften Tod ge-
lindert werden kénnen.

Sitten und Briuche: Die Gepflogenheiten der Kurga muten
nicht nur bestialisch an, sie sind es auch. Die Erde wird mit dem
Blut getdteter Feinde und Tiere getrinkt, ihre Innereien roh
verzerrt. Schmucknarben und Brandmale markieren bedeuten-
de Taten, wihrend die Verbannung aus den Bergen als hochste
Strafe gilt. Besiegte, aber geachtete Feinden werden ,,chrenvoll®
zu Tode gefoltert, um ihr Leiden in der Ewigkeit zu verkiirzen.
Auch bei den Kurga treten Schamanen als Mittler zwischen der
Welt der Sterblichen und der Geister ein. Der Schochzul oder
die Schochzula (Mz.: Schochzuli) sind latent magisch begabt
und kénnen durch blutige Rituale die Kraft der Krieger stirken.
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Soziarstatus TROLLZACKER.
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

Tracht und Bewaffnung: Jeder Trollzacker trigt ein Blutsteina-
mulett bei sich und hiillt sich in grobes Leder und Felle um der
Witterung zu begegnen. Nicht mehr, aber auch nicht weniger.
Erbeutete Riistteile und Waffen erginzen ein brachiales Arse-
nal aus einfachen Hiebdolchen, steinernen Barbarenschwer-
tern, Knochenkeulen und den gewaltigen Barbarenstreitix-
ten, die in primitiven Glutgruben geschmiedet werden. Viele
Trollzacker werden deutlich gréBer als der durchschnittliche
Tulamide. Unter ihnen gibt es zudem die gewaltigen Rochshaz,
Trollzacker, die von leibhaftigen Trollen abstammen sollen,
und eine KérpergroBe von 2,50 Schritt erreichen.

Sprache: Zhulchammagqra (je nach Stamm)

Schrift: keine

Kulturkunde: Trollzacker (nach Stamm)

Ubliche Professionen:

@ Profan: Gladiator, Handwerker, Heiler, Jiger, Landar-
beiter, Riuber, Séldner, Stammeskrieger, Streuner, Tier-
kundiger (in allen Fillen nur archaische Formen)

£ Magisch: Berserker, Druide, Magiedilettant, Schamane
& Gewetht: —

Typische Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Herausragende Eigenschaft (MU, KO, KK), Hohe
Lebenskraft, Richtungssinn, Unheimlich, Verbesserte Re-
generation (Lebensenergie), Ziher Hund

Typische Nachteile: Blutrausch, Hisslich (wegen Ge-
sichtsnarben), Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jih-
zorn, Rachsucht, Vorurteile [vor allem gegen Nichttroll-
zacker])

Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Untypische Nachteile: Glasknochen, Krankheitsanfillig,
Niedrige Lebenskraft, Totenangst, Unfihig in Naturtalenten
Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Orientierung, Pflanzenkunde, Selbst-
beherrschung, Steinbearbeitung, Tierkunde, Verbergen,
Wildnisleben

Untypische Talente: Betoren, Etikette, Fahrzeuge, Flie-
gen, Gassenwissen, Geographie, Geschichtswissen, Gotter
& Kulte, Mechanik, Rechnen, Rechtskunde, Reiten, Schlos-
serknacken, Seefahrt, Staatskunst, Sternkunde, Verkleiden,
Typische Namen: Achzul, Bashoth, Dabrush, Faraz, Gho-
nech, Kchorech, Rochan, Shamsharb, Shulman, Zuldar
(minnlich); Abara, Chumra, Draneth, Habiza, Kcharra,
Manlochla, Noqtah, Rhana, Uchazu, Zulecha (weiblich);
Amadacht / Amadhcha (der/die im Kampf Gewaltige),
Bal / Balt (Herr/Herrin iiber ...), Grim / Grima (der/die
im Zorn Rasende), Zert'Zul / Zerta’Zul (der/die Blutver-
gessene, Ehrlose) (Beinamen)

Bekannte Stimme: Mach’nat(l, Tach’al Tur

TvLamipenLanpe

In Mhanadistan steht die Wiege der heutigen Tulamiden und
damit der ersten menschlichen Hochkultur Aventuriens. Zwar
sind die Tage des Diamantenen Sultanats lange voriiber, doch
bei Weitem nicht vergessen.

Verbreitung und Lebensweise: Das stidwestlich des Rasch-
tulswalls liegenden Mhanadistan erstreckt sich in ostlicher
Richtung zwischen den Fliissen Mhanadi und Gadang bis
zum Golf von Tuzak und geht nach Siiden in die eigentlichen
Tulamidenlande tiber, die zwischen Kiiste und Unauer Berge
bis zur Miindung des Chanebs reichen. Das Land ist geprigt
von Ackerbau und Viehzucht, um den Hunger der Stidte zu
stillen. Die Abhingigkeit der GroBstidte wie Fasar und Tha-
lusa vom Ertrag der Stromlinder und das gleichzeitige Uber-
legenheitsgefithl der Stiddter gegeniiber den Bauern fiihren in
dem bevolkerungsreichen Land durchaus zu Spannungen. Da
allein materieller Besitz Rang und Einfluss bestimmen, be-
schreiten die Menschen nur allzu verschiedene Wege, um an
Reichtum zu gelangen. In den Stidten wenden sich jene, die
weder durch Handel, noch durch Handwerk ein Auskommen
finden, oft der Beutelschneiderei oder Schlimmerem zu. Und
auf dem Land suchen ganze Riuberheere die Wehrhéfe heim.
Weltsicht und Glaube: Der zwolfgéttliche Himmel wird oft
nach einem dualistischen Prinzip in einen gebenden und ei-
nen nehmenden Teil geschieden. Allerdings sind sowohl die
Zuteilungen regional verschieden, als auch die Einordnung di-
verser Halbgotter, Heiliger und Schutzpatrone ins Gefolge der
Zwolf. Phex — als der nichtliche Jidger und auch Gott der Magie
Feqz genannt — sowie Rascha (der tulamidische Name Rahjas)
geniefen jedoch eine allgemein hohe Verehrung.

Sitten und Briuche: Die Tulamiden leben in einer streng pa-
triarchalischen Kultur, in der ein Mann so viele Frauen sein
Eigen nennen darf, wie er ernihren kann. Sklaverei ist ein fes-
ter Bestandteil des tiglichen Lebens. Allerdings ist es durchaus
moglich sich selbst durch Arbeit freizukaufen. Berithmt sind
die Tulamiden fiir das Rote-und-Weifie-Kamele-Spiel, das wohl

bekannteste Brettspiel Aventuriens.
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Soziarstatus TuLamipEnLanDE
Status
Adlig

Vor- oder Nachteil Art

Adlig

Startkapital
2.000 Silbertaler

diverse Titel, z.B.Wesir (Amtsadel, x|), Bey (Erbadel, x ), Emir (Erbadel, x2),
Sultan (Erbadel, x4)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Sklave

Die Tulamiden praktizieren vor allem Gildenmagie und eini-
ge der iltesten aventurischen Stidte wie Fasar, Rashdul und
Khunchom verfiigen tiber ehrwiirdige Zauberschulen. Weni-
ger bekannt fiir ithre manipulativen Zauberkrifte, daftir fiir
ihre schone Kunst geschitzt, sind die tulamidischen Zauber-
tinzerinnen.

Tracht und Bewaffnung: Wenngleich das Stadtleben bunter
und vor allem kostspieliger ausfillt, vereinen die Tulamiden-
lande selbst auf dem Land diverse modische Einfliisse. Und
so sind Kaftan und Turban ebenso verbreitet wie Tunika und
Strohhut. Ob die Wahl auf Khunchomer oder Krummdolch,
Schuppen-, Ketten- oder Ringelpanzer fillt ist jedoch eher eine
Frage des Geldbeutels, denn des Geschmacks.

Sprache: Tulamidya (Mhanadisch-Balashidisch)

Schrift: Tulamidya

Kulturkunde: Tulamidenlande (Balash, Fasar, Gorien,
Khunchom, Mhanadistan, Thalusien, Yalaiad, Szintotal)
Ubliche Professionen:

@ Profan: alle (auBer Ritter, Stammeskrieger und andere
stammestypische Professionen)

“» Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magier, Scharlatan,
Zaubertinzer (Sharisadim)

@ Gewerht: Geweihte des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Gliick, Hitzeresistenz, Soziale Anpas-
sungsfihigkeit

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Ei-
telkeit, Goldgier, Jihzorn, Neugier, Vorurteil [vor allem ge-
gen Novadis, Mittelreicher, Aranier, Frauen, Maraskaner])
Untypische Vorteile: Kilteresistenz, Verbundenheit (Feen
und Kobolde)

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Angst vor
Menschenmassen, Raumangst)

Typische Talente: Brett- & Gliicksspiel, Gassenwissen,
Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Handel, Magickunde,
Reiten, Sagen & Legenden, Sternkunde, Taschendiebstahl,
Uberreden

Untypische Talente: Fahrzeuge

Typische Namen: Abu, Cherek, Dschadir, Farsid, Hamar,
Ismeth, Jassafer, Kasim, Shafir, Tareck (minnlich); Dja-
milla, Chanya, Demeya, Kerime, Manjula, Nassiban, Pal-
meya, Sajida, Yeshina, Zulhamin (weiblich); Namen wer-
den mit ibn bei Minnern und saba oder —sunni bei Frauen
mit dem Namen des Vaters oder der Mutter verbunden
(beispielsweise Djamilla saba Kerime oder Zulhamin Yes-
hinasunni, Cherek ibn Hamar)

ZAHORI

Die Zahori sind bereits vor gut einem Jahrtausend heimatlos
gewordene Tulamiden, die heute als Gaukler und Artisten,
Tidnzer und Geschichtenerzihler durch die Reiche des Siidens
zichen und allein ihren Leidenschaften untertan sind.
Verbreitung und Lebensweise: Die bunten Zugvigel des siid-
lichen Aventuriens meiden Wiisten und Regenwilder, sind
aber ansonsten iiberall, vor allem jedoch in Almada und dem
Horasreich anzutreffen. Den Mittelpunkt ihrer Welt bildet
der Wagenzug ihrer jeweiligen Sippe, die von einer oder ei-
nem Mhanah genannten Altesten angefithrt wird. Im Kreise
seiner Sippenangehérigen erfihrt ein Zahori jene unbedingte
Freundschaft und jenes grenzenlose Vertrauen, die ihm von
anderen Vélkern oft verwehrt werden. Denn neben threm Re-
nommee als begnadete Wahrsager, Musikanten und Akrobaten
eilt ihnen der wenig schmeichelhafte Ruf voraus, Diebe und
Halsabschneider zu sein. Als Hindler von Pferden, farben-
frohen Stoffen und Schmuck sowie von am Wegesrand auf-
geschnappten Geritichten und Neuigkeiten sind sie hingegen
gern geschene Giste.

Weltsicht und Glaube: Neben Ra/ja, der sie mit ausgelassenen
Festen huldigen, verehren die Zahori vor allem die namensge-
bende Géttin Ta. Phex schlieBlich vertrauen sie ihr Heil auf
allen Wanderungen an und wihnen sich gerade bei kleineren
Diebereien unter seinem Segen.

Sitten und Briuche: Die Zahori sind ebenso leidenschaftlich
in der Liebe wie im Zorn. Wer die Rachegefiihle eines einzel-
nen von ihnen oder gar einer ganzen Sippe auf sich geladen
hat, ist nicht zu beneiden. Wihrend die meisten Kunststiicke
der Zahori vornehmlich der Unterhaltung des Publikums die-
nen, kénnen die Hazaqi unter ihnen zaubermichtige Rituale
in ihre Ténze einbinden.
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SoziaLstatus ZaHORI
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 100 Silbertaler - -

Unterschicht 20 Silbertaler Unterschicht -

Tracht und Bewaffnung: Das fahrende Volk liebt farbenfrohe,
leichte Kleidung, die dem Kérper schmeichelt und nicht mehr
bedeckt als unbedingt notwendig. Riistungen sind ebenso sel-
ten wie auffillige Waffen, die sich nicht als Werkzeuge (Axt,
Messer, Hammer etc.) oder Requisiten (Tanzsibel, Wurfmes-
ser etc.) tarnen lassen.

Sprache: Tulamidya (Zahorisch)

Schrift: Kusliker Zeichen oder Tulamidya

Kulturkunde: Zahori

@ Profan: Barde, Gladiator, Gaukler, Hindler, Hirte,
Kiinstler, Liebesdiener, Séldner, Streuner

& Magisch: Hexe, Scharlatan, Zaubertinzer (Hazaqji)
& Gewerht: Geweihte des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Balance, Begabung in Kérpertalenten,
Gliick, Gutaussehend, Richtungssinn, Soziale Anpas-
sungsfihigkeit, Wohlklang

Typische Nachteile: Schlechte

Eigenschaft (Aberglaube, Eitelkert,

Jihzorn, Neugier, Rachsucht, Vorur-

teile [vor allem gegen Almadanis])

Untypische Vorteile: Kampfrausch

Untypische Nachteile: Blutraus

zipientreue

Typische Talente: Betoren, Brett- & Gliicksspiel, Einschiich-
tern, Fahrzeuge, Gaukeleien, Geographie, Geschichtswis-
sen, Musizieren, Schlésserknacken, Singen, Tanzen, Ta-
schendicebstahl, Uberreden, Verbergen, Verkleiden
Untypische Talente: Etikette, Fliegen, Rechtskunde, See-
fahrt, Staatskunst

Typische Namen: Ayano, Carryo, Fahi, Hanshi, Ippolito,
Lumiro, Madayano, Pashkir, Qamal, Rastafan (méinnlich);
Avaris, Caleya, Jadira, Layana, Nuerta, Qitana, Shayla,
Uviala, Virashida, Zafira (weiblich); Cruento, Espadin,
Facundjia, Silfide Vaharada, Zhulhamor (Sippennamen)

ZYKLOPENINSELM

Die vier Hauptinseln Pailos, Hylailos, Phrygaios und Putras
sowie etliche Archipele werden als Zyklopeninseln bezeichnet,
wenngleich die namensgebenden Hiinen schon lange nicht
mehr die Herren dieses Seereiches sind.

Verbreitung und Lebensweise: Die Zyklopeninseln liegen
westlich des Horasreichs, unter dessen Herrschaft sie stehen.
Das Meer spielt als Nahrungsquelle und Reiseweg eine zen-
trale Rolle im Leben der Zyklopier, die vor allem Fischerei,
Schaf- und Ziegenzucht betreiben, in erzreichen Gegenden
zudem auch Bergbau. Wein und Oliven stellen bedeutsame
Ausfuhrwaren dar, wenn auch Passagezélle fiir jene Schiffe, die
es sich nicht leisten konnen, die lingeren westlichen Routen zu
nehmen, die Haupteinnahmequelle des Seekonigs darstellen.

Bis auf Rhetis und Teremon gibt es keine gréBeren Ansiedlun-

gen, denn die allgegenwirtige Gefahr brodelnder Vulkane hat

das Gesicht der Inseln schon oft verindert. Die Gewalt von

Feuer und Wasser hat das Temperament der Zyklopéer gebin-

digt, das sich nur selten zwischen Milde und Bedachtsamkeit

hindurch Bahn bricht.

Weltsicht und Glaube: So wie das Meer das Leben der Men-

schen bestimmt, beherrscht es auch ihren Glauben. Daher

iiberrascht es nicht, dass Efferd das zwélfgéttliche Pantheon
anfithrt. Doch auch Rafja und Aves haben einen besonderen

Platz im Herzen der Menschen, die sich durch ihre Nachbar-

schaft zu den Feenwildern auf Hylailos und Phenos traditio-

nell recht aufgeschlossenen im Umgang mit anderen Religio-
nen zeigen.

Sitten und Briuche: Die Zyklopier sind ein frohliches Volk
mit einem ausgeprigten Sinn fiir Musik, Tanz
und Gesang. Da die einfachen Leute am Reich-

tum der stidtischen Oberschicht jedoch kaum
Anteil haben, fallen ihre Feste recht beschei-
den aus. Die Nihe der mythenumrankten
Zyklopen macht das Feuer zum zweiten
wichtigen Element der Volksseele und
. tums.
Tracht und Bewaffnung: Aufgrund
~ 1 Klimas dominieren leich-
in hellen Ténen. Minner
wie Frauen zeigen sich oft mit freiem
ser und tragen bunte Bin-
der in Haar und Kleid. Dolche
und Kurzschwerter wer-
den sowohl als Waffen wie
als  Werkzeuge gebraucht,

Berithmt ist auch die zyklopdische

, eine Waffe des einfachen

dhrend die seltenen Zyklo-

en schier unerschwinglich

s Riistung ziehen Zyklopi-

er ~  teine Tuchristung an.
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SoziarLstatvus ZYKLOPENINSELD
Status
Adlig

Startkapital Vor- oder Nachteil Art

2.000 Silbertaler Adlig

Kyrios (Erbadel, x1), Einokrat (Erbadel, x2)

Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Sprache: Zyklopidisch

Schrift: Kusliker Zeichen

Kulturkunde: Zyklopeninseln (je nach Insel)

“» Profan: alle (auBer Ritter, Stammeskrieger und andere
stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Druide, Hexe, Magier, Scharlatan
& Gewerht: Geweihter des Zwolfgotterkultes

Typische Vorteile: Begabung in Schwimmen, Entfer-
nungssinn, Gutaussehend, Richtungssinn, Verbundenheit
(Feen), Wohlklang

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaf (Arroganz, Ei-
telkeit, Vorurteile [vor allem gegen Thorwaler])
Untypische Vorteile: Kilteresistenz

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Meeres-
angst, Platzangst)

Typische Talente: Fihrtensuchen, Fischen & Angeln, Ge-
schichtswissen, Gotter & Kulte, Klettern, Mechanik, Musi-
zieren, Orientierung, Pflanzenkunde, Rechnen, Rechtskun-
de, Sagen & Legenden, Seefahrt, Staatskunst, Sternkunde,
Stoftbearbeitung, Tanzen, Tierkunde, Wildnisleben
Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen, Gassenwissen
(aubBer bei Stadtbewohnern), Reiten

Typische Namen: Amenelaos, Dariyon, Hephestaios,
Kalchas, Meneander, Mermydion, Peleiston, Praiokles,
Rahjenysios, Ximater (minnlich); Efferdiana, Insina,
Korina, Lanike, Myrtale, Nermaka, Phylinna, Phyllis,
Sapeidra, Telemache (weiblich); Armedos, Calakis, Ego-
rythios, Garothis, Kalidas, Merogios, Phyrikos, Sphareios,
Tymemdios, Uyis (Nachnamen)

RKuLTurRen DER ELFEN

AVELFEN

Durch die vergleichsweise groBfe Nihe der Siedlungsriume
prigen die Auelfen mehr als alle anderen Elfen seit jeher das
Bild ihres Volkes in den Augen und Geschichten der Menschen.
Verbreitung und Lebensweise: Die meisten Sippenverbinde
leben an den Flussldufen nérdlich der Salamandersteine. Thre
Pfahldérfer und Baumsiedlung fiigen sich harmonisch in die
natiirliche Umgebung des oberen Kvills, der Letta und des
mittleren Oblomons ein. Vereinzelt haben sich die Elfen auch
in den Auen von Weiden und Almada ebenso wie im Reichs-
forst von Gareth, im Bornwald sowie zwischen Nostria und
Albernia niedergelassen. Ihren Lebensunterhalt bestreiten sie
neben Jagd und Fischfang sowie den Anbau von Obst und
Kriutern zuweilen durch den Handel mit Menschen. Auel-
fen gelten als unvergleichliche Bogenbauer, Kiirschner und

Schnitzer mit einem legendiren Sinn fiir Schénheit. Inner-
halb ihrer Sippen kennen sie keinerlei Hierarchie durch Ab-
stammung, Geschlecht oder Befihigung.

Weltsicht und Glaube: Nurti und Zerzal, der Kreislauf von Ge-
burt und Tod, Werden und Vergehen, Ankunft und Abschied
durchdringt alle Bereiche des auelfischen Daseins. Sie wissen
zwar um die Existenz der menschlichen Gétter, betrachten
diese jedoch als nicht verehrungswiirdig. Das Streben nach
weltlichem Besitz ist ihnen ebenso fremd, wie die meisten an-
deren Aspekte des schnelllebigen Daseins der Menschen.
Sitten und Briduche: Die Liebe ist fiir sie frei von gesellschaft-
lichen Zwingen, weshalb Hochzeiten selten sind. Dennoch
finden Auelfen genug andere Anlisse fir Feste, auf denen
reichlich gesungen, getanzt und musiziert, nicht aber gegessen
und getrunken wird. Auelfen kennen keine Gesetze, wohl aber
Gerechtigkeit.

Tracht und Bewaffnung: Thre Kleidung

ist fiir gewohnlich aus Wild-

leder oder Bausch gefertigt,

in roter, blauer, weiller oder

schilfgriiner Firbung. Minner

und Frauen tragen eng geschnit-

tene, dezent verzierte Hemden
und Beinkleider, weiche &
stiefel und idrmellose Bausch-
mintel. Ristungen legen sie
selten an. Kurze Eschen- oder
Hornbégen (yara) genannt,
sind hingegen ebenso typisch
wie leichte Rapiere, Dolche A%

oder Jagdspeere.
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Soziarstatvus ELFisScCHER KuLTURED

Status Vor- oder Nachteil

Startkapital

100 Silbertaler -

Mittelschicht

Anmerkung: Jeder Elf verfiigt liber ein iama und einen Elfenbogen gratis

Sprache: Isdira (auelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen

Kulturkunde: Auelfen

Ubliche Profession: Bewahrer, Former, Kimpfer, Legen-
densinger, Wildnisldufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten (vor
allem Seefahrt), Begabung in Kampftechniken (vor allem
Bigen), Gefahreninstinkt, Verbundenheit (Feen und Tie-
re), Magische Einstimmung (Wesen der Auen)

Typische Nachteile: Artefaktgebunden (Instrument), Ma-
gieblockade (KL), Schlechte Eigenschaft (Arroganz, Neu-
gier, Vorurteile [vor allem gegen Nichtelfen], Weltfremd
[vor allem Besitz, Gétter]), Wilde Magie

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten
Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Rachsucht), Unfihig in Kérper- und Naturtalenten
Typische Talente: Betéren, Einschiichtern, Fihrtensu-
chen, Fischen & Angeln, Kérperbeherrschung, Musizie-
ren, Orientierung, Pflanzenkunde, Singen, Sinnesschirfe,
Seefahrt, Tanzen, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben
Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Gliicksspiel,
Fahrzeuge, Rechtskunde, Schlésserknacken, Staatskunst,
Zechen

Typische Namen: Adalarion, Alarion, Caerleon, Delayar,
Dendayar, Edorion, Elanor, Feysiriel, Lindariel, Navarion
(minnlich); Alaniel, Caerleon, Daleone, Eldariel, Gaila-
noe, Lauriel, Mandara, Rhianna, Sanyadriel, Valandriel
(weiblich)

FIROELFED

Die unbeugsamen Firnelfen kimpfen in den lebensfeindli-
chen Regionen des Nordens seit Ewigkeiten einen grimmigen
Kampf gegen die Michte des Eises und der Finsternis.
Verbreitung und Lebensweise: Beheimatet in den Télern der
Grimmfrostdde, an den Ufern des nérdlichen Meeres und
der Brecheisbucht sowie auf kiistennahen Inseln und in den
Eiszinnen ernihren sich die Firnelfen nahezu ausschlieBlich
durch die Jagd auf Vogel, Land- und Meerestiere. Manche
der kleinen, tiber die Eislande verstreuten Sippen haben das
Land gar vollstindig hinter sich gelassen, sie leben und ja-
gen ausschlieBlich auf dem Treib- und Packeis. Die einst so
stolzen Eispaliste der Firnelfen sind im Laufe der harten und
umkidmpften Jahre vielerorts notgedrungen durch einfache
Eis- und Felsenhohlen abgel6st worden. AuBerdem werden
Pflanzen und Tiere seit dem Vormarsch des verderbten Eises
Gloranias im zunehmend bitteren Winter immer seltener.
Weltsicht und Glaube: Auch die Firnelfen begreifen das Da-
sein als ewigen Kreislauf von Nurti und Zerzal, wenngleich sich
thr Weltbild zunehmend der Verginglichkeit zuwendet. Dar-
iiber hinaus kennen, fiirchten und verachten sie die ,Begeh-
renausldserin® bhardona als Herkunft und Personifikation allen
Ubels. Die menschlichen Gétter lehnen sie ab, da ihnen sowohl

die Verehrten, als auch die Verchrenden als zu schwach gelten.

Sitten und Brduche: Firnelfen sind erbarmungslose Jiger,
grimmige Krieger und groBherzige Familienmitglieder. Hei-
mat und Sippe sind ihre hochsten Giiter, ihre groBten Stirken,
aber in diesen umkimpften Tagen auch ihre empfindlichsten
Schwichen.

Tracht und Bewaffnung: Gegen die Unbilden des Nordlands
hiillen sie sich in kunstfertig verzierte und meisterhaft verar-
beitete Pelze. Riistungen tragen sie dariiber hinaus keine. Der
Waurfspeer, der sibelartige Robbentéter (mamra), das Jagdmes-
ser und der Elfenbogen (yara), der zuweilen aus dem Kiristall
des Eisigels geformt wird, gehéren zur tiblichen Bewaffnung
der Firnelfen. Ferner trigt ein jeder von ihnen ein schwarzes
Schutzamulett bei sich.

Sprache: Isdira (firnelfische Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen

Kulturkunde: Firnelfen

Ubliche Profession: Bewahrer, Former, Kimpfer, Legen-
densinger, Wildnisldufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Kérper- und Naturtalen-
ten, Begabung in Kampftechniken (vor allem Bégen und
Waurfwaffen), Gefahreninstinkt, Magische Einstimmung
(Wesen des Eises), Richtungssinn, Verbundenheit (Tiere)
Typische Nachteile: Artefaktgebunden (Instrument), Ma-
gieblockade (KL), Schlechte Eigenschaft (Arroganz, Vor-
urteile [vor allem gegen Nichtelfen], Weltfremd [vor allem
bei Adel, Besitz, Geld, Gotter, Hierarchien, Religion]),
Unfihig in Wissenstalenten, Wilde Magie

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten, Sozi-
ale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Dunkel-
angst, Goldgier, Platzangst, Rachsucht, Raumangst), Un-
fihig in K6rper- und Naturtalenten
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Typische Talente: Fihrtensuchen, Fesseln, Fischen & An-
geln, Klettern, Korperbeherrschung, Musizieren, Orien-
tierung, Pflanzenkunde, Selbstbeherrschung, Singen, Sin-
nesschirfe, Tanzen, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben
Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Glucksspiel, Fahr-
zeuge, Fliegen, Rechtskunde, Schlésserknacken, Staats-
kunst, Zechen

Typische Namen: Alriel, Delavar, Eldariel, Ilcoron, Man-
daniel, Mandrion, Osagiel, Sanyarin (minnlich); Alari,
Calenleya, Elayoé, Fiannon, Mandaniel, Onioniel, Peaolé,
Saliniome, Teleria, Zairi (weiblich)

STEPPENELFEN

Die Existenz des nomadischen Reitervolks ist den Menschen
erst seit kurzer Zeit bekannt. Doch es ist schnell klar gewor-
den, dass die Kinder des Windes ihre Heimat und ihre Freiheit
nicht kampflos hergeben werden.

Verbreitung und Lebensweise: In Sippen von bis zu zwei
Dutzend Mitgliedern, auf die jeweils ein bis zwei Firnponys
kommen, zichen die Steppenelfen durch das Grasland Norda-
venturiens. Sie schlagen ihre mit lebendem Gras bedeckten
Zelte nicht linger als einen Mond an einem Ort auf. Wihrend
ihren geliebten Ponys die Wildweiden gentigen, gehen die El-
fen einzeln oder in Kleingruppen auf die Jagd. Sie sind ein
iiberaus kriegerisches Volk, das keine Eindringlinge in ihrem
Lebensraum duldet. Seit die Menschen begonnen haben eine
Handelsroute zwischen Norburg und Uhdenberg einzurich-
ten sowie seit dem Tempelbau zu Travingen, kommt es immer
wieder zu Konflikten. Doch mehr noch als mit den Menschen
verbindet sie eine alte Feindschaft mit den Goblins der Griinen
Ebene.

Weltsicht und Glaube: Sie stammen von jenen Elfen ab, die
einst aus den groBen Hochelfenstidten vertricben worden
sind. Womoglich unterscheidet sich ihr Weltbild von dem ihrer
Verwandten deshalb vor allem durch ihren universellen Begrift
von Freiheit des Einzelnen und der Sippe, deren Einschrin-
kung sie kaum ertragen.

Sitten und Briuche: Von Kindheit an kniipft jeder Elf eine
besondere Bindung zu einem der Firnponys. Im Kreise ihrer
Sippe und im Zusammenspiel mit ihren Tieren zeigen sie gro-
Ben Sanftmut und Verstindnis, wihrend sie Fremden meist
kaltherzig und grausam erscheinen.

Tracht und Bewaffnung: Hosen, Hemden und Uberwiirfe aus
Wildleder und gewebtem Pferdehaar, zumeist mit Stickereien
und Geprige verziert, gehéren zur typischen Bekleidung der
Steppenelfen, die im Kampf um eine hartlederne Riistung er-
ginzt wird. Fiir die Auseinandersetzung mit Beute oder Feind
fithren sie den Elfenbogen (yara), das Wolfsmesser (larza) und
Speere mit tédlicher Prizision.

Sprache: Isdira (steppenelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen

Kulturkunde: Steppenelfen

Ubliche Profession: Bewahrer, Former, Kimpfer, Legen-
densinger, Wildnisldufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Kérper- und Naturtalen-
ten (vor allem Reiten), Begabung in Kampftechniken (vor
allem Bdgen), Gefahreninstinkt, Magische Einstimmung
(Wesen der Steppe), Verbundenheit (Tiere)

Typische Nachteile: Artefaktgebunden (Instrument),
Magieblockade (KL), Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Raumangst, Vorurteile [vor allem gegen Nichtelfen], Welt-
fremd [vor allem bei Adel, Besitz, Geld, Gétter, Hierarchi-
en, Religion]), Unfihig in Wissenstalenten

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten, Sozi-
ale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Platzangst, Rachsucht), Unfihig in Kérper- und Natur-
talenten

Typische Talente: Fihrtensuchen, Klettern, Kérperbe-
herrschung, Musizieren, Orientierung, Pflanzenkunde,
Reiten, Selbstbeherrschung, Singen, Sinnesschirfe, Tan-
zen, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Gliicksspiel,
Fahrzeuge, Rechtskunde, Schlésserknacken, Staatskunst,
Zechen

Typische Namen: siche Auelfen

WALDELFEN

Die Waldelfen sind am tiefsten in der Ursprungszeit ihres Vol-
kes verwurzelt, als es vor langer Zeit aus dem Licht in die Wil-
der Aventuriens trat. Sie lebten nie in den sagenhaften Stidten
der Hochelfen und bedauerten nie ithren Untergang.
Verbreitung und Lebensweise: Die selten mehr als drei Dut-
zend Individuen umfassenden Sippenverbinde siedeln vor-
wiegend in den Wildern der Salamandersteine, wo sie im
vollkommenden Einklang mit der Natur leben. Sie nehmen
sich nicht mehr und nicht weniger, als sie zum Uberleben
brauchen und achten empfindlich darauf, das Gleichgewicht
der Dinge nicht zu stéren. Minner und Frauen sind gleichbe-
rechtigt und Aufgabenteilung ist ihnen nicht bekannt. Jeder
geht seines Lebensweges. Von Menschen kénnen Waldelfen
fiir gewohnlich nur entdeckt werden, wenn diese es — in selte-
nen Fillen — auch wollen.
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Weltsicht und Glaube: Die Glaubenswelt und das Weltver-
stindnis der Waldelfen entspricht weitestgehend dem der
Auelfen, wenngleich sie sich mehr noch als ihre Briidder und
Schwestern an den Flusslidufen als Teil der Natur betrachten —
ebenso bedeutsam oder wichtig wie die Blitter eines Baumes.
Sitten und Briauche: Der Wald und die Sippe stehen im Mit-
telpunkt ihres Denkens, Handelns und Fiihlens. Jenseits ihrer
Heimat, selbst wenn sie nur als einer von vielen Wanderern
die Wilder durchstreifen, werden sie fortwihrend von Heim-
weh geplagt und sehnen sich zuriick in ihre aus Baumkronen
geformten Wohnstitten. Waldelfen, die menschlichen Sied-
lungen zu nahe kommen und womdglich bleiben, werden aus
threm Volk verstoBen.

Tracht und Bewaffnung: Sie tragen tberwiegend Kleidung
aus kunstvoll verziertem Wildleder. Gegen die Kilte des Win-
ters oder auf Reisen erginzen sie diese durch Felle oder di-
ckeres Leder. Die traditionelle Ristung aus gehirtetem Leder
oder Rinde wird nur in kriegerischen Zeiten angelegt. Schlan-
ke Fechtwaffen wie das Wolfsmesser larza und der Elfenbogen
yara begleiten sie hingegen die meiste Zeit.

Sprache: Isdira (waldelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen

Kulturkunde: Waldelfen

Ubliche Profession: Bewahrer, Former, Kimpfer, Legen-
densinger, Wildnisldufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Kérper- und Naturtalen-
ten, Begabung in Kampftechniken (vor allem Bégen), Ge-
fahreninstinkt, Magische Einstimmung (Wesen des Wal-
des), Verbundenheit (Feen und Tiere)

Typische Nachteile: Artefaktgebundenheit (Instrument),
Kérpergebundene Kraft, Magieblockade (KL), Schlechte
Eigenschaft (Arroganz, Raumangst, Vorurteile [vor allem
gegen Nichtelfen], Weltfremd [vor allem bei Adel, Besitz,
Geld, Gétter, Hierarchien, Religion]),Unfihig in Wissen-
stalenten

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalente, Soziale
Anpassungstihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Jdhzorn, Rachsucht), Unfihig in Korper- und Naturtalenten
Typische Talente: Betoren, Fihrtensuchen, Klettern,
Korperbeherrschung, Magiekunde, Musizieren, Orien-
tierung, Pflanzenkunde, Singen, Sinnesschirfe, Tanzen,
Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente Alchimie, Brett- & Gliicksspiel, Fahr-
zeuge, Rechtskunde, Schlosserknacken, Seefahrt, Staats-
kunst, Zechen

Typische Namen: Albion, Cinnamon, Elbrenell, Fermion,
Floriel, Imion, Lorion, Mandriel, Nurdhavalon, Saladir
(minnlich); Allacaya, Cairlinn, Déhaoine, Feyaria, Liloé,
Oionel, Miamiel, Rilaona, Shayariel, Valaria (weiblich)

KULTURED DER ZWERGE

AMBOSSZWERGE

Die streit- und abenteuerlustigen Ambosszwerge sind Bier auf
die Miihlen jener Menschen und Elfen, die im birtigen Volk
nicht mehr als trinkwiitige Grobiane schen.

Verbreitung und Lebensweise: Die Zwerge vom Amboss sie-
deln vorwiegend im Bergkonigreich Waldwacht, vereinzelte
Sippen sind jedoch auch im Finsterkamm, in den Thaschber-
gen, den Drachensteinen, den Khunchomer Bergen und im
ostlichen Raschtulswall zu finden. Thre unterirdischen Behau-
sungen sind nicht mehr als gerade ausreichend fiir das nichste
Besidufnis eingerichtete Stollen, die nur vom Schmiedefeuer
erhellt werden. Thre tigliche Routine aus Schmieden und Fei-
ern, wird nur hin und wieder von mehrjihrigen Reisen unter-
brochen, wenn diese einem guten Kampf dienen.

Weltsicht und Glaube: Das Schmiedehandwerk ist bei den
Ambosszwergen Gottesdienst und Lebensinhalt zugleich.
Dem Schépfergott Angrosch, dem in manchen Sippen Rondra
zur Seite steht, steht ,der Drache® als alter Feind gegentiber,
der auch in Gestalt schwarzer Magie und namenlosen Unse-
gens gefiirchtet und bekdmpft werden muss.

Sitten und Briuche: Sie reiben ihre Haut tagtiglich mit ei-
ner Paste aus Fett und Kohlenstaub ein und gehen unbeirrbar
wie unaufhaltsam wie ein Hammerschlag ihrer eigenen Wege,
selbst wenn diese durch den hirtesten Fels fuhren. So stolz
und so stur sie auch sind und so schr sie die allabendlichen
Trinkgelage im Kreise ihrer Sippe auch lieben, bei Tage gehen
sie beinahe asketisch ihrer Arbeit als unvergleichliche Waffen-
schmiede nach und gelten nicht nur im Kampf als groBte Krie-
ger ihres Volkes.

Tracht und Bewaffnung: Thr Kettenhemd, das als Familien-
erbstiick von einer Generation auf die andere iibergeht, legen
sie selbst auf dem Nachtlager nicht ab. Dartiber tragen die Am-
bosszwerge oft einen Umhang aus Tuch oder Fell. Der Kriegs-
hammer (Zwergenschligel), die doppelblittrige Zweihandaxt
(Felsspalter), der schwere Dolch (Drachenzahn) und das Kurz-
schwert gelten ihnen als treueste Gefihrten im Kampf. Dar-
iiber hinaus haben sie eine besondere Leidenschaft fiir Arm-
briiste, deren Fertigung sie perfektioniert haben.
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SoziaLstatus AMBOSSZWERGE
Startkapital Vor- oder Nachteil Art
2.500 Silbertaler Oberschicht -

Status
Oberschicht

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Sprache: Rogolan (ambosszwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen

Kulturkunde: Ambosszwerge

Ubliche Professionen:

2 Profan: alle (auBer Gladiator, Ritter, Stammeskrieger
und andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Geode, Magier (selten)

& Gewerht: Angroschgeweihter, Ingerimmgeweihter (sel-
ten), Korgeweihter (selten), Rondrageweihter (selten)

Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten (vor
allem Mezallbearbeitung und Steinbearbeitung), Begabung
in Kampftechniken (vor allem Armbriiste, Hiebwaffen und
Zwethandhiebwaffen), Hohe Lebenskraft, Verbesserte Re-
generation (Lebensenergie), Ziher Hund

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Geiz, Goldgier, Platzangst, Meeresangst, Vorurteile [vor al-
lem gegen Elfen, Echsen]), Prinzipientreue, Ubler Geruch
Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Untypische Nachteile: Nachtblind, Schlechte Eigenschaft
(Dunkelangst, Krankhafte Reinlichkeit, Rommanoen
Typische Talente: Einschiichtern, Geschichtswissen,
Kriegskunst, Mechanik, Metallbearbeitung, Orientie-
rung, Rechnen, Sagen & Legenden, Selbstbeherrschung,
Steinbearbeitung, Verbergen, Zechen

Untypische Talente: Betéren, Fischen & Angeln,
Fliegen, Reiten, Schwimmen, Seefahrt

kunde

Typische Namen: Andrasch, Ballasch,

tosch, Fobosch, Groin, Ibralosch, Kirgar

nax, Pogolosch, Sordolax, (minnlich);

Borascha, Durga, Hogescha, Lavascha,

rima (weiblich)

HRBQ§CH

BRILLANTZWERGE
Die Brillantzwerge sind die unangefochtenen Schoéngeister
unter den Zwergen, die als Hindler und Kiinstler mit einem
Sinn fiir die wirklich wichtigen Dinge durch ein ebenso fein-
sinniges wie abenteuerliches Leben gehen.
Verbreitung und Lebensweise: Thre Heimat in den Beilunker
Bergen ging wihrend der Invasion Borbarads verloren, wor-
authin sich viele von ihnen nach Jahren der Wanderung im
Raschtulswall niedergelassen haben. Hier errichten sie mit
Vorliebe behagliche Wohnhohlen nahe der Oberfliche oder
an kristallverglasten Berghingen. Entwurf und Fertigung fi-
ligraner Schmuckstiicke, Poesie und Gartenarbeit liegt in der
Natur der Brillantzwerge. Doch wenngleich sie lieber Duft-
wiisserchen als Blut vergieBen, tragen sie ihre Waffen nicht nur
zur Zierde.
Weltsicht und Glaube: Angrosch gilt ihnen auch als Gott der
schénen Kiinste und wird kaum mehr verehrt als Phex, dem
Schutzherrn des Handels und der Abenteuer. Wihrend die
Erzzwergen ihre umtriebigen Vettern als leichtlebig bezeich-
nen wiirden, in denen Angroschs Feuer eher glimmct als lodert,
betrachten sich die Brillantzwerge als Bliite der zwergischen
Walene daeio nicht mehr im Dunkel der Vorzeit hocken und
iiber die Einhaltung {iberkommender Traditionen briiten.
Sitten und Briduche: Neben dem beliebten Ziichten von
Katzen, Hunden und den tatsichlich auch zum Reiten
:n Zwergenponys sowie threm Sinn fiir me-
che Feinarbeiten, widmen sich Brillantzwerge
isgesprochenem Eifer der Brautwerbung. Bis
f Zwerge buhlen um eine Zwergenfrau, indem
> in einem jahrelangen Schlagabtausch mit Ge-
und Wohltaten tiberhiufen.
und Bewaffnung: Leichte Reisekleidung aus
':m Leder ist fiir die abenteuerlustigen Bril-
‘erge meist die erste Wahl, wobei sie eine Schwii-
che fiir allerlei Kleinodien haben. Im Kampf stehen
sie mit Schwertern, Spiefen, Axten, Schilden und
nicht zuletzt meisterhaften Armbriisten ihren
Mann.

Sprache: Rogolan (brillantzwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen

Kulturkunde: Brillantzwerge

Ubliche Professionen:

@ Profan: alle (auBer Gladiator, Ritter, Stammeskrieger
und andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Geode, Magier (selten)

@ Geweiht: Angroschgeweihter, Hesindegeweihter (sel-
ten), Ingerimmgeweihter (selten), Korgeweihter (selten),
Phexgeweihter (selten), Rahjageweihter (selten), Rondra-
geweihter (selten)
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SoziaLstTatus BRILLANNTZWERGE

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -
Mittelschicht 500 Silbertaler - -
Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -
SoziarLstatus BrRoBim

Status Startkapital Vor- oder Nachteil Art
Oberschicht 2.500 Silbertaler Oberschicht -
Mittelschicht 500 Silbertaler - -
Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -
Unfrei 20 Silbertaler Unfrei Sklave

Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten (vor
allem Metallbearbeitung und Steinbearbeitung), Soziale
Anpassungsfihigkeit

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Eitelkeit,
Geiz, Goldgier, Neugier, Platzangst, Meeresangst)
Untypische Vorteile: Kampfrausch

Untypische Nachteile: Blutrausch, Nachtblind, Schlechte
Eigenschaft (Raumangst), Ubler Geruch

Typische Talente: Betoren, Geographie, Geschichtswis-
sen, Malen & Zeichnen, Mechanik, Metallbearbeitung,
Musizieren, Orientierung, Rechnen, Sagen & Legenden,
Schlésserknacken, Steinbearbeitung, Tanzen, Tierkunde,
Verbergen, Zechen

Untypische Talente: Fliegen, Schwimmen, Seefahrt
Typische Namen: Angrox, Balum, Cratosch Gandresch,
Grotho, Jandrim, Migosch, Norrin, Rabagasch, Topasch
(minnlich); Angalla, Cadrima, Etoscha, Igrima, Magma-
scha, Segrima (weiblich)

BroBim

Die barbarischen Brobim glauben fest daran, als einzige Zwer-
ge nicht von ,,dem Drachen® beriihrt und verfithrt worden zu
sein. Und sie tun alles dafiir, dass das auch so bleibt.
Verbreitung und Lebensweise: Die Brobim leben fast aus-
schlieBlich in Schichten so tief, dass sie bis in fliissige Ge-
steinsschichten reichen. In den Eiszinnen, dem Ehernen
Schwert und den Nordwalser Héhen suchen sie Zuflucht
vor der durch den Drachen verdorbenen Oberwelt. Ins Joch
gezwungene Wiihlschrate fressen sich durch das hirteste
Gestein, nahrhafte Pilze und heilsame Flechten sichern ihr
Uberleben und kostbare Kristalle ihr Auskommen. Die Zwer-
ge halten sich ganze Herden von Ratten, Riesenkifern und
Maden im Dunkel ihrer primitiven Behausungen, in denen so
mancher Menschensklave den niedersten Arbeiten nachgeht.
Den anderen Zwergenvélkern sind die wilden Zwerge kaum
bekannt. Kommt es jedoch zu einer der seltenen Begegnun-
gen reagieren die Brobim auBerordentlich aggressiv. Rechts-
hinder erregen in den Augen der tiberwiegend linkshindigen
Barbaren noch weit mehr Misstrauen.

Weltsicht und Glaube: Dem Feuer und ihren Ahnen bringen
die Brobim unter Fithrung ihrer Geoden eine kultische Ver-
chrung entgegen. Firnelfen betrachten sie gar als Kinder des

Weltschopfers Ingra, der selbst jedoch nicht angebetet wird, da
er seinen Verstand verloren haben soll.

Sitten und Briduche: Die Ahnen erhalten regelmiBig Opfer-
gaben und werden oft um Rat gefragt. Die Handwerkskunst
der Brobim ist nur ein matter Abglanz ihrer zwergischen Ver-
wandten. Handel treiben sie nur gelegentlich mit den Norbar-
den und den koboldartigen Bosnickeln.

Tracht und Bewaffnung: Brandnarden am ganzen Kérper
dokumentieren die Errungenschaften und Riickschlige ihres
Lebens. Durch die Haut getriebene Ringe und Nigel sind gut
sichtbar, da Brobim héchstens Lendenschurze oder mit Nie-
ten verstirkte Lederrocke und schwere Stiefel tragen. Frauen
legen fiir gewohnlich einfache Mieder oder Brustschalen an.
Gegen die Kilte und Gefahren jenseits ihrer unterirdischen
Heimat schiitzen sich die Zwerge oft mit Rattenfellumhingen
und Fellmiitzen sowie mit groben Keulen und Beilen aus Holz
oder Feuerstein, die nur selten mit Metall beschlagen sind.

Sprache: Rogolan (Brobimisch)

Schrift: keine

Kulturkunde: Brobim

Ubliche Professionen:

“ Profan: Heiler, Jiger, Stammeskrieger, Tierkundiger
& Magisch: Geode

& Geweiht: —
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SoziaLstatus ERZZWERGE
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Typische Vorteile: Hitzeresistenz, Nachtsicht, Richtungs-
sinn, Unheimlich, Verbesserte Regeneration (Lebensener-
gie), Ziher Hund

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Angst vor Flugwesen, Autorititsgliubig, Hoéhenangst,
Jihzorn, Meeresangst, Platzangst, Vorurteile [vor allem
gegen andere Zwergenvélker]), Hisslich (wegen Brand-
narben), Lichtempfindlichkeit, Ubler Geruch, Unfihig in
Handwerkstalenten (vor allem Mezallbearbeitung)
Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten, Sozi-
ale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Dunkel-
angst, Krankhafte Reinlichkeit, Raumangst), Stubenhocker
Typische Talente: Einschiichtern, Klettern, Steinbearbei-
tung, Verbergen, Zechen

Untypische Talente: Betoren, Etikette, Fliegen, Gassen-
wissen, Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Mechanik, Me-
tallbearbeitung, Rechnen, Rechtskunde, Reiten, Schlésser-
knacken, Seefahrt

Typische Namen: Argox, Barosch, Furusch, Gorax, Ka-
durax, Madasch, Pirox, Saposch, Vandrosch, Zinkopa
(minnlich); Arda, Bahmutha, Firngara, Gartha, Kudra,
Malma (weiblich)

ERZZWERGE

Das zahlenmiBig groBte Volk der Zwerge ist tiberaus traditi-
onsbewusst, in jeder Hinsicht unnachgiebig und fithrt seine
Lebensweise und Ansichten zuriick auf den Anbeginn der
zwergischen Kultur in Aventurien.

Verbreitung und Lebensweise: Die Mehrzahl der Erzzwerge
lebt in den Koschbergen, dem Eisenwald und den Ingrakup-
pen. Zwar sind einige wenige auch in anderen Regionen wie
beispielsweise Fasar anzutreffen, doch gemeinhin leben sie in
imposanten Hohlenstddten tief unter dem Berg. Sie meiden
das Sonnenlicht und das unstete Leben jenseits ihrer zuver-
ldssigen, steinernen Welt, die sie als brillante Baumeister un-

ablissig planen und gestalten. Beflissen und gefasst an Kérper
und Geist erfiillen sie den Begriff ,,Erzkonservativ mit stock-
steifem Leben. Wenngleich es Gertichte tiber einen Sinn fiir
trockenen Humor gibt, verurteilen sie die Freude ihrer Anver-
wandten an haltlosen Feierlichkeiten oder deren Abkehr von
urzwergischen Traditionen aufs Schirfste und zichen diesem
moralischen Verfall ein wohlgeordnetes Leben zu Ehren ihrer
Ahnen vor.

Weltsicht und Glaube: Angrosch ist der einzig wahre Gott.
Alle anderen tibernatiirlichen Wesenheiten sind ithm weit un-
tergeordnet und allenfalls dienstbar, wenn sie nicht gleich zum
Gefolge des goldenen Drachen Pyrdacor gezihlt werden, dem
ewigen Feind und Quell allen Bésen in der Welt.

Sitten und Briuche: Ordensihnliche Bruderschaften, in de-
nen der Rechenkunst und der Zahlenmystik, der Architektur
und der Angroschverehrung gefront wird, spielen in der Ge-
sellschaft der Erzzwerge eine bedeutende Rolle, wihrend Rei-
selust und Abenteuerfahrt cher als personliches Ungliick, bes-
tenfalls als notwendiges Ubel betrachtet wird.

Tracht und Bewaffnung: Traditionell tragen Erzzwerge lan-
ge, dunkle Lodengewinder, die nur zu besonderen Anléssen
durch gold- und silbergewirkte Brokatroben ausgetauscht wer-
den. Wenn sie kimpfen miissen oder in die Schlacht zichen,
ist das traditionelle Kettenhemd ihre erste Wahl. Wenn es aber
einmal darum geht, gegen das Drachengeziicht in den Kampf
zu zichen, verlisst sich der wahre Angroschim auf Hammer,
Axt und Drachentéter. Viele ihrer Waffen und Riistungen sind
schon seit Zwergengenerationen in den Hinden ihrer Familie.

Sprache: Rogolan (erzzwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen

Kulturkunde: Erzzwerge

Ubliche Professionen:

@ Profan: alle (auBer Gladiator, Ritter, Stammeskrieger
und andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Geode, Magier (selten)

@ Gewerht: Angroschgeweihter

Typische Vorteile: Begabung in Wissens- oder Hand-
werkstalenten (vor allem Geschichtswissen, Rechtskunde,
Mezallbearbeitung und Steinbearbeitung), Gutes Gedichtnis
Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Geiz, Goldgier, Hohenangst, Platzangst, Meeresangst,
Vorurteile [vor allem gegen Nichtzwerge])

Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Untypische Nachteile: Nachtblind, Schlechte Eigenschaft
(Dunkelangst, Neugier, Raumangst)

Typische Talente: Geschichtswissen, Goétter & Kulte,
Mechanik, Metallbearbeitung, Orientierung, Rechnen,
Rechtskunde, Sagen & Legenden, Selbstbeherrschung,
Steinbearbeitung, Verbergen, Zechen
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SoziarLstatus HUGELZWERGE
Status
Oberschicht

Startkapital Vor- oder Nachteil Art
2.500 Silbertaler Oberschicht -

Mittelschicht 500 Silbertaler - -

Unterschicht 100 Silbertaler Unterschicht -

Untypische Talente: Betoren, Fahrzeuge, Fischen & An-
geln, Fliegen, Gaukeleien, Reiten, Schwimmen, Seefahrt
Typische Namen: Arthag, Brodrosch, Famburasch,
Grimmbart, Huramasch, Kagrim, Partram, Schrobosch,
Tarmosch, Xolgrimm, (minnlich); Aurulne, Dorella,
Halrima, Korunde, Narescha, Topasa (weiblich)

HUGELZWERGE

Die Hiigelzwerge sind ausnehmend gemiitliche Vertreter des
kleinen Volkes. Sie haben dem harten Fels und dem noch hir-
teren Leben darunter den Riicken zugekehrt und fiillen ihre
Speisekammer lieber mit sonnengetrockneten Wiirsten, denn
mit schimmelfeuchtem Steinbrot.

Verbreitung und Lebensweise: Sie graben ihre rundlichen Erd-
hiuser vorzugsweise ins 6stliche Vorland der Koschberge und
siedeln dariiber hinaus am Angbarer See. Sie streben nach Ge-
nuss und Geselligkeit, wissen Speis und Trank zu schitzen und
messen exquisiten Gewiirzen und formschénen Einrichtungs-
gegenstinden weit mehr Bedeutung zu als Kampf und Aben-
teuer, welche sie als ausnehmend ungemditlich empfinden.
Weltsicht und Glaube: Der Angroschkult der Hiigelzwerge
trigt dhnliche Ziige wie die menschliche Ingerimmuverehrung
und ist weit weniger rigide, als der ihrer Verwandten unter den
Bergen. Dariiber hinaus hegen sie ernsthafte Zweifel an der
immer wieder vorgebrachten drachischen Bedrohung in Ver-
gangenheit und Gegenwart. Das Leben ist zu schén, um derart
verdorben und gefihrdet zu sein. Folglich scheren sie sich we-
nig um Glaubensfragen.

Sitten und Briuche: Auch wenn sie wie alle Zwerge begabte
Schmiede sind, iiben sie sich lieber in Weinanbau und Kise-
schépfen. Ohnehin widmen sich die Hiigelzwerge allem, was
mit Gemiitlichkeit und Geduld einhergeht, denn wihrend
ihres langen Lebens haben sie viel Zeit ihre Biuche und ihre
Steckenpferde zu pflegen.

Tracht und Bewaffnung: Eine groBe Auswahl an weiten, be-
quemen Gewindern aus weichen Stoffen gehért fiir einen Hii-
gelzwerg selbst auf kulinarischen Bildungsreisen zum lebens-
notwendigen Gepick. Falls gar ein Kampf unumginglich ist,
greifen sie bevorzugt zu handlichen Axten und Kurzschwer-
tern. Da ein Unkundiger sie selten von einem kampferprob-
ten Ambosszwerg unterscheiden kann, tragen sie zur Abschre-
ckung gerne eine Doppelaxt mit Kupferblechblittern bei sich,
die jedoch bestenfalls als Theaterrequisite taugt.
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Sprache: Rogolan (hiigelzwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen

Kulturkunde: Hiigelzwerge

Ubliche Professionen:

2 Profan: alle (auBer Gladiator, Ritter, Stammeskrieger
und andere stammestypische Professionen)

@ Magisch: Alchimist, Geode, Magier (selten)

@ Gewerht: Angroschgeweihter, Ingerimmgeweihter (sel-
ten), Perainegeweihter (selten), Traviageweihter (selten)

Typische Vorteile: Begabung in Gesellschafts- und Hand-
werkstalenten (vor allem Kochen & Backen), Soziale An-
passungsfihigkeit

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Meeresangst, Neugier)

Untypische Vorteile: Kampfrausch

Untypische Nachteile: Blutrausch, Nachtblind, Schlechte
Eigenschaft (Dunkelangst, Raumangst)

Typische Talente: Etikette, Fahrzeuge, Fischen & Angeln,
Kochen & Backen, Singen, Tanzen, Verbergen, Zechen
Untypische Talente: Einschiichtern, Fliegen, Reiten,
Wildnisleben

Typische Namen: Artox, Bengram Dabrasch, Geram-
balosch, Hargasch Obolosch, Roglom, Tlutasch, Xand-
aresch, Zinkhal, (minnlich); Aurea, Caldera, Garescha
Ingrascha, Thurescha, Xolgima (weiblich); Beutelsaum,
Breitpfann, Grumling, Hiiglinger, Kugelin, Siilbrot (Sip-
pennamen)




PROFESSIONEN

Neben der Spezies und der Kultur ist das entscheidende Merk-
mal eines jeden Helden seine Profession. Bevor er Abenteu-
rer wurde, hat er ein Handwerk erlernt und diese Ausbildung
spiegelt sich in seinen Fertigkeitswerten, seinen Kampftech-
niken und Sonderfertigkeiten wieder. Die Profession gibt an,
welcher Ausbildung er in jungen Jahren erhalten hat und gibt
entsprechende Werte vor.

Die Professionen sind in verschiede Kategorien eingeteilt:
Zaubererprofessionen, Priesterprofessionen, Kimpferprofessionen,
Wildnisprofessionen, Gesellschaftsprofessionen und Handwerks-
professionen.

AUVFBAV DER BESCHREIBUNIG EIMER PROFESSion

Der Autbau der Professionsbeschreibungen folgt einem ein-
heitlichen Schema. Am Anfang steht ein kurzer Beschrei-
bungstext des Berufs mitsamt potenziellen Ausrichtungen, die
Varianten der Grundprofession darstellen.

Danach folgt ein Wertekasten, den man sich mit Abenteuer-
punkten kaufen kann und dafiir bei der Heldenerschaffung
alle darin enthaltenen Fertigkeitswerte, Sonderfertigkeiten,
Kampftechniken sowie gegebenenfalls Zauber und Liturgi-
en erhiilt.

Die Pakete gehen von dem Erfahrungsgrad erfahren aus. Zu
abweichenden Erfahrungsgraden siche Seite 29.

Name der Profession: Bezeichnung der Grundprofession
Kosten: Was kostet das Professionspaket in Abenteuer-
punkten?

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten, die die Profession
durch das Paket erhilt.

Kampftechniken: Punkte fiir Kampftechniken, die man
durch das Paket gutgeschrieben bekommt.

Talente: Die Fertigkeitspunkte, die das Paket dem Helden
verleiht. Nicht erwihnte Talente besitzen einen Fertig-
keitswert von 1.

Zauber: Bei Zaubererprofessionen Fertigkeitspunkte fiir
Zauber. Diese Zauber gelten zudem als aktiviert (siche 21).

Liturgien: Bei Priesterprofessionen Fertigkeitspunkte fiir
Liturgien. Diese Liturgien gelten zudem als aktiviert (sie-
he 21).

Ubliche Kulturen: Nicht in jeder Kultur wird jede Profes-
sion angeboten und ausgebildet. An dieser Stelle sind ent-
sprechende Hinweise angegeben, aus welcher Kultur ein
Held stammen muss, um die Profession wiihlen zu kénnen
oder ob es Kulturen gibt, die eine Wahl dieser Profession
ausschliefen, weil es sie dort einfach nicht gibt. Ist diese
Angabe bei Varianten der Profession vorhanden, dann ist
diese der Aussage der Grundprofession vorzuzichen.

Typische Eigenschaften: Welche Eigenschaften sind ty-
pisch fiir die Profession und worin lohnt es sich, hohe Ei-
genschaftswerte bei dieser Profession zu besitzen?
Empfohlene Vor- und Nachteile: typische Vor- und Nach-
teile der Profession

Ungeeignete Vor- und Nachteile: cher ungeeignete Vor-
und Nachteile, sollten nur in Absprache mit dem Meister
gewihlt werden

Varianten: Hier sind einige beispiclhafte Varianten der
Profession aufgelistet. Dort sind verinderte Kosten, zu-
siatzliche oder abgeinderte Fertigkeiten im Vergleich zur
Grundprofession beschrieben. Die Varianten stellen eine
Auswahl dar, sind aber beliebig erweiterbar.
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GESELLSCHAFTSPROFESSIONEN

BARDE

Ein Barde verziickt seine Zuhérer mit den Klingen sei-

nes Instrumentes oder seiner schénen Stimme. Er ist

in den Tavernen ein ebenso gern geschener Gast wie

auf dem Markplatz eines Dorfes oder :

Hof eines Fiirsten, denn er bringt Kur

fernen Lindern mit und wei} seine Zuhérer

vortrefflich zu unterhalten.

In Thorwal gibt es eine uralte Barden

hier werden die Musikanten jedoch Skalden ge-

nannt und haben sich auf die thorwalschen Sagas
spezialisiert, die von der alten Heimat der Nord-

leute berichten.

Neben diesen Musikanten gibtes aber n

dere Berufe, wo ebenfalls eine starke und

klare Stimme hilfreich ist. Ein Herold

oder Ausrufer tiberbringt Nachrichten

fiir seinen Herrn; der Geschichtener-

gihler, in den Tulamidenlanden

Haimamud genannt, kann mit fesselnd

schichten die Zuhérer in seinen Bann ziehen; die Demagogin
schlieBlich ist eine sehr charismatische Personlichkeit, der es
gelingen kann, das Volk von einer Meinung zu iiberzeugen —
meist der eigenen.

Barde

Kosten: 850 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
25 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4

Talente:

Kérper: Singen 7, Tanzen 4, Verbergen 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betéren 4, Etiket-
te 4, Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 7, Uberreden 7,
Verkleiden 4

Natur: Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte
4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 7, Staats-
kunst 4

Handwerk: Heilkunde Seele 4, Holzbearbeitung 4, Musi-
zieren 7

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KL, CH

Empfohlene Vorteile: Gutausschend, Soziale Anpas-
sungsfihigkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Arroganz, Eitelkeit, Neugier
Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Hisslich, Ubler Geruch

Varianten:

& Ausrufer/in und Herold/in (865 AP): Singen 4 anstatt 7,
Bekehren & Uberzeugen 7 anstatt 4, Musizieren 4 anstatt
7, Staatskunst 7 anstatt 4

@ Demagogen/in (865 AP): zusiitzlich Bekehren & Uber-
zeugen 10 anstatt 4; Singen 4 anstatt 7, Musizieren 1
anstatc 7
& Geschichtenerzihler/in und Haimamud (850 AP):

Singen 1 anstatt 7, Gassenwissen 7 anstatt 4, Sagen &
Legenden 10 anstatt 7, Holzbearbeitung 1 anstatt

4, Musizieren 4 anstatt 7; Ubliche Kultur: nur Ara-
nien, Novadis und Tulamidenlande (bei Haima-

& Skalde/in (850 AP): Ubliche Kultur: nur
Thorwaler

GAUKLER
Das fahrende Volk ist ein gern gesehener
Gast in den Stidten, da es die Menschen
zum Staunen und Lachen bringt und die
Auftritte der Gaukler fiir Zerstreuung
sorgen. Zeitgleich hat es jedoch einen
schlechten Ruf, denn man sagt ihm nach, dass Diebe und Ta-
schenspieler unter den Gauklern leben, die sich an den Geld-
beuteln unbescholtener Biirger vergreifen. Kaum ein anderer
Beruf verspriiht so stark den Odem der Freiheit, obwohl nur
die wenigsten wissen, dass das Gauklerleben nicht nur aus
Spal besteht, sondern harte Arbeit dahinter steckt.
Unter den Fahrenden haben sich viele Spezialisten herausge-
bildet, denn ein jeder hat unterschiedliche Begabungen:
Den Kern der Gaukler bilden Jongleure, Messerwerfer und Feu-
erspucker, die ersten Mitglieder des Trupps, welche die Biirger
sechen und die sie bis zum Erscheinen der Tiere und der be-
rithmten Artisten in die richtige Stimmung versetzen.
Saltos, Flickflacks und andere Kunststiicke sind das Metier
der Akrobatin. Sie schwingt sich halsbrecherisch von Seil zu
Seil und gibt ihr Kénnen in luftiger Hohe zum Besten — meist
ohne SicherungsmaBnahmen!
Dompteure haben sich auf die Tierdressur spezialisiert. Sie be-
eindrucken das Publikum durch ihren Mut im Umgang mit
Lowen, Brabaker Waldelefanten oder Pferden.
Um das Publikum mit kleinen SpifBen bei Laune zu halten,
gibt es die Possenreifierin. Sie versteht sich auf derbe Witze,
kleine Kunststiicke und Taschenspielertricks, mit denen sie die
Zuschauer zum Lachen bringt.
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Schauspieler hingegen treten auf kleinen Bithnen auf. Dort
versuchen sie die Besucher mit lustigen Stiicken zum Lachen
zu bringen.

Zwar gibt es auf Dere echte Magie, aber dennoch gibt es unter
den Gauklern zahlreiche Wahrsagerinnen, die nur so tun, als
kénnten sie die Zukunft voraussagen.

Bei den laganten handelt es sich um gebildetere Spielleute,
die sich aus Novizen und Akademikern zusammensetzen.
Ihr Zielt sind Adelshéfe, wo sie mit ihren bosparanischen
Liebesliedern und Anekdoten die Damen und Herren von
Stand unterhalten.

Der Leiter einer Menagerie, der Zirkusdirektor oder der Anfiih-
rer eines Gauklertrupps hat sich der Verwaltung verschrieben
und tritt als Sprecher auf] vollfithrt aber nur noch in den sel-
tensten Fillen selbst Tricks.

Gaukler

Kosten: 900 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fur insgesamt
30 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Ausweichen 4, Dolche 4, Hiebwaffen 4,
Raufen 4, Wurfwaften 4

Talente:

Korper: Gaukeleien 7, Klettern 4, Kérperbeherrschung 7,
Reiten 4, Singen 4, Tanzen 4, Taschendiebstahl 4, Verber-
gen 4, Zechen 4

Gesellschaft: Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 4, Verkleiden 4

Natur: Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 4, Gétter & Kulte 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Fahrzeuge 4, Malen & Zeichnen 4, Musizieren 4
Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfen- und Zwergen-
kulturen

Typische Eigenschaften: MU, FF, GE

Empfohlene Vorteile: Balance, Begabung in Korpertalen-
ten, Entfernungssinn, Gutaussechend, Schlangenmensch,
Verbundenheit (Tiere), Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Aberglaube, Eitelkeit, Neid, Neu-
gier, Rachsucht

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blind, Blutrausch, Hohenangst,
Nachtblind, Unfihig in Kérpertalenten

Varianten:

S Akrobat/in (975 AP): Klettern 7 anstatt 4, Korperbe-
herrschung 10 anstatt 7

@ Dompteur/in (990AP): Tierkunde 7 anstatt 4; KT: Exo-
tische Waffe (Peitsche) 4

S Messerwerfer/in (960 AP): KT: Wurfwaffen 10 anstatt 4
& Pogsenretfier/in (915 AP): Gaukeleien 7 anstatt 4

S Schauspieler/in (930 AP): Verkleiden 7 anstatt 4

@ TVagant/in (1.020 AP): zusitzliche Etikette 7; Sagen &
Legenden 7 anstatt 4, Musizieren 7 anstatt 4: Ubliche Kul-
turen: nur Bornland, Horasreich, Mittelreich, Nostria &
Andergast, Vagant muss adlig sein

S Wahrsager/in (900 AP): Korperbeherrschung 4 anstatt 7,
Menschenkenntnis 7 anstatt 4

@ Zirkusdirektor/in (1095 AP): Menschenkenntnis 7
anstatt 4, Uberreden 7 anstatt 4, Geographie 7 anstatt 4,
Sagen & Legenden 7 anstatt 4; KT: Exotische Waffe (Peit-
sche) 4

GELEHRTE

Gelehrte haben jahrelang die Wissenschaften studiert und
sich profunde Kenntnisse auf ihrem Gebiet angeeignet. Jeder
Gelehrte hat sich wihrend seiner Studien auf ein bestimmtes
Wissensgebiet spezialisiert:

Das Wissen tiber den menschlichen Kérper hat sich der Ana-
tom angeeignet. Er kennt sich mit den inneren Organen, der
Beschaffenheit von Muskeln und Knochen und der Kérper-
saftlehre hervorragend aus, ist aber selten ein Heiler, sondern
ein Theoretiker.

Historiker hingegen beschiftigen sich mit den Spuren der Ver-
gangenheit. Thr Forschungsschwerpunkt ist die Lebenskultur
einer lingst vergangenen Ara, etwa die Dunklen Zeiten oder
die Herrschaft der Priesterkaiser.

Die Rechtsgelehrte hat sich mit den zahlreichen Gesetzen ih-
res Landes beschiftigt und kann vor Gericht Beschuldigte
verteidigen. Nicht selten wird aus ihr spiter eine Advokatin
oder Richterin.

Eine besondere Form des Rechtsgelehrten ist der Mawdli, ein
novadischer Glaubenslehrer, der Gliubigen Demut lehrt und
die 99 Gesetze Rastullahs interpretiert und auslegt. Das Amt
steht nur Minnern offen, da Frauen in der novadischen Kultur
keine Rechtsgelehrten werden kénnen.

Philosophen und Metaphysiker setzen sich mit Glaubens- und
Seinfragen auseinander wohingegen die Sprachenkundler sich
mit Dialekten, Sprachfamilien und lingst ausgestorbenen
Sprachen beschiftigen.

Ein Mathematicus kennt sich mit den Gesetzen der Arithmetik,
der A'Gebra und der Geometrie bestens aus. Oft wird sein Rat
beim Bau von Gebiduden, bei der Berechnung von Gewinnspan-
nen oder bei der Konstruktion mechanischer Geriite benotigt.
Der Sternkundige ist versiert auf die Erforschung der Gestir-
ne und Wandelsterne, hat jahrelang Sternkarten und Foli-
anten studiert und sich so ein profundes Wissen iiber den
Himmel angeeignet.

Sagen- und Volkerkundige haben sich dem Studium der Legen-
den und der fremden Kulturen verschrieben. Sie erforschen
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den Mythenschatz lingst untergegangener Vélker ebenso wie
fremdartige, nichtmenschliche Kulturen der heutigen Zeit.
Zahlenmystiker trifft man vor allem in den Tulamidenlanden
oder unter dem Volk der Erzzwerge an. Sie haben sich mys-
tischen Lehren um Zahlen verschrieben, glauben daran, dass
die Gétter thnen Hinweise in Form von mathematischen Glei-
chungen schicken und das sich hinter Zahlenfolgen ein Code
verbirgt, den es zu entschliisseln und deuten gilt.

Doch nicht jeder Gelehrte ist ein Spezialist. Der Generalist
ist ein Universalgelehrter, der jede Wissenschaft studiert und
hoftt, eines Tages mit groBen Forschern in einem Atemzug ge-
nannt zu werden. Zwar besitzt er in vielen Wissensgebieten
groBe Kenntnisse, doch sind sie weniger umfinglich als die
eines Spezialisten — aber er arbeitet daran das zu dndern und
bald als Universalgenie in die Geschichte einzugehen.

® Rechisgelehrte/r (560 AP): zusitzlich Etikette 4, Men-
schenkenntnis 4, Willenskraft 4, Staatskunst 4; Uberreden
7 anstatt 4, Rechtskunde 10 anstatt 4

S Sprachenkundler/in (520 AP): Geographie 7 anstatt 4;
SF: Sprachen und Schriften fiir weitere 150 Abenteuer-
punkte

@ Sternkundige/r (515 AP): zusitzlich Orientierung 4,
Wildnisleben 4, Sternkunde 10

S Vilkerkundler/in und Sagenkundler/in (440 AP): Geo-
graphie 7 anstatt 4, Sagen & Legenden 10 anstatt 4

& Zahlenmystiker/in (445 AP): zusitzlich Mechanik 4,
Sternkunde 4; Rechnen 7 anstatt 4, Sagen & Legenden 7
anstatt 4; Ubliche Kulturen: nur Aranien, Tulamidenlan-
de, Novadis, Erzzwerge

Gelehrter (typischer Generalist)

Kosten: 350 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fir insgesamt
80 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4

Talente:

Korper: —

Gesellschaft: Etikette 4, Uberreden 4

Natur: —

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte
4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Malen & Zeichnen 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KL, FF

Empfohlene Vorteile: Begabung in Wissenstalenten, The-
oretiker

Empfohlene Nachteile: Arroganz, Glasknochen, Neid,
Neugier, Unfihig in Kérper- und Gesellschaftstalenten,
Weltfremd

Ungeeignete Vorteile: Begabung in Korpertalenten,
Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Aberglaube, Blutrausch

Varianten:

@ Anatom/in (605 AP): zusitzlich Selbstbeherrschung 4,
Pflanzenkunde 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krankheit
4, Heilkunde Wunden 7; Malen & Zeichnen 7 anstatt 4
& Historiker/in (545 AP): Magickunde 4, Staatskunst 4;
Geographie 7 anstatt 4, Geschichtswissen 10 anstatt 4,
Gotter & Kulte 7 anstatt 4, Sagen & Legenden 7 anstatt 4
& Mathematicus/a (425 AP): zusitzlich Brett- & Gliicks-
spiel 4, Mechanik 4; Rechnen 10 anstatt 4

& Mawdli (650 AP): zusitzlich Bekehren & Uberzeugen
7, Etikette 4, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4, Brett- &
Gliicksspiel 4, Staatskunst 4; Gétter & Kulte 10 anstatt 4,
Rechtskunde 10 anstatt 4, Ubliche Kulturen: nur Novadis
& Philosoph/in und Metaphysiker/in (665 AP): zusitzlich
Bekehren & Uberzeugen 4, Willenskraft 7, Magickunde 4,
Heilkunde Secle 4; Uberreden 7 anstatt 4, Gétter & Kulte
10 anstatt 4

HADDLER

Uberzeugungskraft, die Kunst zu Feilschen und ein Gespiir
fiir das richtige Geschift — all das zeichnet einen erfolgrei-
chen Hindler aus. Doch der Berufstand umfasst unterschied-
liche Typen:

Fahrende Hindler reisen von Ort zu Ort, um ihre Waren feilzu-
bieten. Sie verkaufen ein ganzes Sammelsurium von Dingen,
von Essen iiber Tépfe und Pfannen bis hin zu alchimistischen
Erzeugnissen.

Eine besondere Form des Handels betreibt die Geldwechsle-
rin. Sie tauscht keine Waren, sondern wechselt ausschlieflich
Miinzen in die Wihrung anderer Linder und behilt sich dabei
einen kleinen Anteil ein.

Hausierer versuchen ihre Handelswaren an der Ttir ihres Kun-
den zu verkaufen. Sie sind bertichtigt dafiir, die Vorziige sinn-
loser Dinge lauthals anzupreisen und mit allen Tricks ihren
Kram loszuwerden.

Eine Grofhindlerin begniigt sich nicht mit kleinen Einzel-
stiicken. Fiir sie geht es immer um groe Mengen. Egal ob
eine Getreidelieferung aus Aranien, Fisser voll Salz aus
Unau oder Stoftballen aus den Nordmarken — auf die Menge
kommt es an. Sie arbeitet oft in einem Kontor oder besitzt
ithre eigenen Lagerhallen.

Hehler haben sich auf den Verkauf von illegalen Giitern spe-
zialisiert. So kann man bei ihnen gestohlene Ware, Gifte oder
seltene magische Gegenstinde erwerben, vorausgesetzt man
kann sich ihre Dienste leisten. Sie haben sowohl gute Kontakte
zur Unterwelt wie auch zu héheren Gesellschaftskreisen.
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Bei den barbarischeren Voélkern gibt es Tauschhindler, die um-
herziehen, um Pelze, Felle und andere Naturprodukte gegen
Waffen aus Stahl, Perlen, Glas und andere Erzeugnisse der Zi-
vilisation einzutauschen.

Wiihrend die meisten Héndler sich auf die Handelsgiiter der
niheren Umgebung konzentrieren, ist die Fernhdndlerin un-
terwegs zu weit entfernten Orten, um ihre heimatlichen Giiter
dort teuer zu verkaufen und exotische Waren wieder mit nach
Hause zu nehmen.

Ahnliches gilt fiir den Kauffahrer, auch wenn er statt Karawa-
nen und Handelsziigen Schiffe benutzt und seine Reisen ihn
vor allem in die Kustenstidte fiihren. Einige Wagemutige wa-
gen sogar aussichtsreise Reisen zu anderen Kontinenten.

Die Krimerin schlieBlich ist die bekannteste Art des Hind-
lers Giberhaupt. Sie verkauft in ihrem Laden alles, was sich
zu verkaufen lohnt und oft kann man bei ihr interessante
Einzelstiicke kaufen. Manche haben sich auf ein bestimmtes
Gebiete spezialisiert, beispielsweise Kolonialwaren, Lebens-
mittel oder Waffen.

Hindler (typischer Krimer)

Kosten: 650 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4, Stangenwaffen 4

Talente:

Korper: Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Etikette 4, Gassenwissen 4, Menschenkennt-
nis 4, Uberreden 7, Willenskraft 4

Natur: —

Wissen: Geographie 4, Gétter & Kulte 4, Rechnen 7,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Fahrzeuge 4, Handel 10

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,
Soziale Anpassungsfihigkeit, Wohlklang, Zeitgefiihl
Empfohlene Nachteile: Geiz, Goldgier, Neid
Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blind, Blutrausch, Hisslich,
Platzangst, Weltfremd

Varianten:

& Fahrende/r Hindler/in (740 AP): zusitzlich Orientie-
rung 4, Wildnisleben 4; Fahrzeuge 7 anstatt 4

S Fernhindler/in (920 AP): zusitzlich Korperbeherr-
schung 4, Fihrtensuchen 4, Orientierung 4, Wildnisleben
4, Magickunde 4, Sternkunde 4; Geographie 7 anstatt 4
& Geldwechsler/in (710 AP): Gassenwissen 7 anstatt 4,
Rechnen 10 anstatt 7

& Grofhindler/in (710 AP): Etikette 7 anstatt 4, Rechnen
10 anstatt 7, Rechtskunde 7 anstatt 4

@ Hausierer/in (860 AP): zusitzlich Orientierung 4,
Wildnisleben 4; Menschenkenntnis 7 anstatt 4, Gassen-
wissen 7 anstatt 4, Uberreden 10 anstatt 7

@ Hehler/in (770 AP): zusitzlich Verbergen 4, Verkleiden
4; Gassenwissen 10 anstatt 4

& Kauffahrer/in (980 AP): zusitzlich Korperbeherr-
schung 4, Schwimmen 4, Fihrtensuchen 4, Orientierung
4, Wildnisleben 4, Magickunde 4, Sternkunde 4, Seefahrt
4; Geographie 7 anstatt 4

& Tauschhindler/in (800 AP): zusitzlich Kérperbeherr-
schung 4, Fihrtensuchen 4, Orientierung 4, Wildnisleben 4;
Fahrzeuge 1 anstatt 4; Ubliche Kulturen: Ferkinas, Fjarnin-
ger, Gjalsker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

HAUSDIEMER_

Kein Adliger oder Patrizier wiirde freiwillig niedere Arbei-
ten verrichten. Dafiir sind seine Hausdiener zustindig. Und
thre Aufgaben sind mannigfaltig: putzen, kochen, den Stall
ausmisten, den Garten pflegen, die Laune des Dienstherren
ertragen. Eine schier endlose Liste an Arbeiten. Hausdiener
ibernehmen in der Regel ein ihnen zugewiesenen Bereich
des Haushaltes.

Knechte und Migde kiimmern sich um alle alltiglichen Arbeiten,
vom Wischewaschen tiber das Kochen bis hin zu Einkiufen.
Um von einem Ort zum anderen zu gelangen, selbst wenn
er nur ein paar Strallen weit entfernt ist, benutzt Mann und
Frau von Welt eine Kutsche. Und da man nicht selbst auf dem
Kutschbock sitzt, braucht man einen Kutscher, der einen sicher
zum Ziel fihrt.

Eine Zofe (bzw. ihr minnliches Gegenstiick: der Leibdiener)
sorgt fiir das Wohlbefinden ihrer Herrin. Sie ist fiir das An-
kleiden und das Biirsten des Haars zustindig, kann als Botin
eingesetzt werden und genieft dafiir einige Annehmlichkeiten
durch die Nihe zu ihrer Dienstherrin.

Sobald es an die Kindererziehung geht wird dringend ein Er-
zieher benotigt. Er sorgt fiir das Wohlbefinden der Kleinen und
die ersten Lektionen des Nachwuchses.

Wenn die Kinder des Haushaltes élter geworden sind, ist eine Pri-
vatlehrerin Pflicht. Sie unterrichtet sie in den Wissenschaften und
dem guten Benehmen, wie es sich fiir Leute von Stand gehort.
Der Stallbursche nimmt die Reittiere der Herrschaft entgegen,
fiittert und striegelt sie. AuBerdem ist er fiir die Stallarbeit zu-
stindig und geht den Migden und Knechten zur Hand.

Zwar wird erwartet, dass eine Edle oder ein Bey sich um die
Verwaltung seiner Lindereien selbst kiimmern kann, doch geht
thnen so gut wie immer ein Verwalter zur Hand, beispielswie-
se ein Haushofmeister oder eine Wesirin. AuBerdem ist er den
ibrigen Hausdienern tibergeordnet und teilt ihre Arbeiten ein.
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Ganz anders der Diplomat: Er ist chrgeizig und weill was er
Hausdiener (typische/r Magd/Knecht) will. Entweder ist er als Botschafter in einem fremden Land ti-
Kosten: 700 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt

tig oder er ist ein Intrigant, der sich durch seine giildene Zunge
Vorteile verschaffen will.

10 Abenteuerpunkte Ein Adelssprofs kann sich gut bei Hofe benehmen und hat eine
Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4 Zeit lang Unterricht durch einen Fechtlehrer oder Waffenmeis-
Talente: ter genossen. Auch das Reiten und die Jagd sind ihm vertraut,
Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Verbergen doch noch fehlt es thm an Erfahrung und er verabscheut die
4, Zechen 4 Intrigen am Hofe.

Gesellschaft: Etikette 4, Gassenwissen 4, Menschenkennt-
nis 4, Uberreden 4
Natur: Tierkunde 4

Ein Spezialfall ist die Hofdame, die einer hohergestellten edlen
Dame als Unterhalterin dient. Hofdamen gibt es in Aventurien
nur wenige und dann vorzugsweise in Andergast, wo Frauen

Wissen: Gotter & Kulte 4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sa-
gen & Legenden 4

Handwerk: Fahrzeuge 4, Handel 4, Heilkunde Wunden
4, Holzbearbeitung 4, Kochen & Backen 4, Lederbearbei-
tung 4, Stoftbearbeitung 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KO

Empfohlene Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,
Soziale Anpassungsfihigkeit

Empfohlene Nachteile: Aberglaube

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Ubler Geruch

Varianten:

& Erzieher/in (730 AP): Etikette 7 anstatt 4

@ Kutscher/in (790 AP): zusitzlich Reiten 4, Fahrzeuge 7;
Holzbearbeitung 7 anstatt 4

& Privatlehrer/in (850 AP): zusitzlich Geographie 7, Ge-
schichtswissen 7; Sagen & Legenden 7 anstatt 4

@ Stallbursche (775 AP): zusitzlich Reiten 4, Tierkunde
7 anstatt 4

@ Verwalter (805 AP): zusitzlich Willenskraft 4, Staats-
kunst 7; Handel 7 anstatt 4

@ Zofe oder Leibdiener (730 AP): Etikette 7 anstatt 4

und Minner nicht gleichberechtigt sind.

HoOrLinG

Nicht jeder Adlige wird eines Tages Lin-
dereien erben oder zum Ritter geschlagen.
Viele junge Adlige werden von ihren Fa-
milien zu einem hohergestel
einflussreichen Adligen gesch

dort mehr tiber die hofische Kultur zu
lernen oder den Einfluss ihr

lie zu erweitern. Diese Héflinge lernen
dort mehr iiber Etikette, nechmen an
Turnieren und Festen teil ode
erste Erfahrungen mit Intrigen ihrer
Konkurrenten.

Miifiiggiinger haben keine anderen Aufga-
ben als sich die Zeit zu vertreiben, denn das
Arbeiten iberlassen sie den unteren Stin-
den. Da der MiiBigginger aus angesehenem
Hause stammt, wird er zu vielen Feierlich-
keiten eingeladen und versteht es vortrefi-
lich, sich dort zu vergniigen.

Hofling

Kosten: 750 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
15 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Schwerter 4, Bogen 4
Talente:

Korper: Reiten 4, Verbergen 4, Sinnesschirfe 4, Tanzen 4,
Zechen 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betoren 4, Etiket-
te 7, Menschenkenntnis 7, Uberreden 4, Willenskraft 4
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4, Staatskunst 7
Handwerk: —

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfen- und Zwergen-
kulturen

Typische Eigenschaften: KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,

Gefahreninstinkt, Giftresistenz, Gutaussehend

Empfohlene Nachteile: Arroganz, Eitelkeit, Geiz, Gold-

gier, Jihzorn, Krankhafte Reinlichkeit, Neid, Rachsucht

TTnaasionate Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten,

Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Unfihig in Gesell-
_en
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Varianten:

“» Diplomat/in (810 AP): Willenskraft 7 anstatt 4, Staats-
kunst 10 anstatt 7

& Hofdame (810 AP): zusitzlich Stoftbearbeitung 7; Eti-
kette 10 anstatt 7; Ubliche Kultur: nur Nostria & Ander-
gast (in Andergast)

@ Miifsigginger/in (795 AP): Tanzen 7 anstatt 4, Betoren
7 anstatt 4

KUnostLeEr.

Mit ihren Werken erfreuen sie Grafen, Fiirsten und Patrizier
und verdienen mit ihrer Kunst, wenn sie gut sind, ein Ver-
mogen. Doch wehe dem, der seinen Auftraggeber enttduscht.
Diejenigen kénnen sich schnell in der Gosse und ohne Auf-
trige wiederfinden. Ein Kiinstler wird oft von einem Mizen
unterstiitzt, der ihm finanziell unter die Arme greift oder bei
dem er eine feste Anstellung findet. Manche versuchen unab-
hiingig zu bleiben und leben nur fiir die Kunst, jedoch gehen
sie damit das Risiko ein, zu verarmen und schlimmstenfalls gar
unbekannt zu bleiben.

Die marmornen Werke des Bildhauers sind eine Kunstform, die
sich seit Jahrtausenden groBer Beliebtheit erfreut. Gotter- und
Heiligendarstellungen, Helden und Abbilder des Auftragge-
bers sind die begehrtesten Modelle, die die Hofe, Girten und
Tempel zieren.

Im Gegensatz zu den Auftritten eines umherreisenden
Schauspielers erwartet das Publikum der Darstellerin nicht
nur Komédien, sondern die Fihigkeit, in die unterschied-
lichsten Rollen zu schliipfen und mit ihrem Schauspiel zu
Trdnen zu rithren.

Ahnliches gilt fiir die Dichzerin, Thre Aufgabe ist es, ihren Mi-
zen durch das Verfassen von Gedichten und Oden zu erfreuen.
Kalligraphen gibt es vor allem in den Lindern der Tulamiden.
Dort ist ihr Berufstand sehr angesechen und jede Beyrouna
oder Scheich der etwas auf sich hilt, hat in seinem Hofstaat
einen Kalligraphen. Thre Kunst ist nicht nur eine Zierde fiir
die Schriftwerke ihres Heeren, sondern auch eine Meditations-
und Entspannungsiibung.

Der Musicus ist nicht nur dazu da, um mit seinem Instrument
die edlen Herrschaften und die Damen zu verziicken, sondern
—sofern er das Vertrauen des Herrschers genieBt — soll sich zu-
dem um das Verfassen und Umsetzen von ganzen Opernstii-
cken kiitmmern.

Wie kaum ein anderer Kiinstler kann der Maler seine Dienst-
herrin erfreuen, in dem er fiir sie ein Portrait fiir die Ewigkeit
anfertigt.

Zur Aufgabe des Architekten gehort die Planung und Umset-
zung von Bauwerken, Brunnen und anderen GroBprojek-
ten. Er gehort zu den exquisitesten Kiinstlern und wird gut
bezahlt, doch da seine Kunst fiir die Génner ein finanzielles
Risiko darstellt, ist ein Scheitern bei ihm meist mit dem Ende
seiner Karriere verbunden.

Auf den Billen und Festen der hoheren Gesellschaft ist das ge-
meinsame Tanzen ein unverzichtbarer Bestandteil der Etikette
und der héfischen Kultur. Um sich nicht zu blamieren und die
richtigen Schritte zu lernen, wird deshalb auf einen erfahrenen
Tanzlehrer zuriickgegriffen.

Der Fechtlehrer hingegen ist fur die Ausbildung der jugendli-
chen HeiBsporne zustindig und lehrt ihnen die Grundlagen
des Fechtens. Bei thm handelt es sich manchmal um einen
altgedienten Krieger oder Schwertgesellen, jedoch gibt es Per-
sonen, die sich auf die Ausbildung im Haushalt eines Adligen
oder Patriziers spezialisiert haben.

Neben all diesen gibt es den Universalkiinstler, der sich in vielen
Bereichen auskennt, aber es nur selten zur Meisterschaft bringt.

Kiinstler

Kosten: 450 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4

Talente:

Korper: Sinnesschirfe 4, Tanzen 4

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 7, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 4, Willenskraft 4

Natur: —

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 4, Geschichtswissen 4, Gotter
& Kulte 4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: —

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: IN, CH, FF

Empfohlene Vorteile: Begabung in Handwerks- und Wis-
senstalenten

Empfohlene Nachteile: Arroganz, Eitelkeit, Grélenwahn,
Neugier

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blind, Blutrausch, Farbenblind

Varianten:

@ Architekt/in (500 AP): Rechnen 10 anstatt 4; SF: Spra-
chen und Schriften fiir insgesamt 20 Abenteuerpunkte

& Bildhauer/in (570 AP): zusitzlich Malen & Zeichnen 7,
Steinbearbeitung 10

@ Darsteller/in (750 AP): zusitzlich Korperbeherrschung
4, Singen 4, Verkleiden 10; Uberreden 10 anstatt 4: SF
Sprachen und Schriften fiir insgesamt 60 Abenteuerpunkte
@ Dichter/in (600 AP): Sagen & Legenden 10 anstatt 4,
Uberreden 7 anstatt 4, SF: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 60 Abenteuerpunkte

@ Fechtlehrer/in (765 AP): zusitzlich Korperbeherr-
schung 7, KT: Fechtwaffen zusitzlich 10, Schwerter 7
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@ Kalligraph/in (550 AP): zusitzlich Malen & Zeichnen
10; SF: Sprachen und Schriften fiir insgesamt 55 Aben-
teuerpunkte; Ubliche Kultur: nur Aranien, Novadis, Tu-
lamidenlande

& Maler/in (495 AP): zusitzlich Malen & Zeichnen 10
& Musicus/a (550 AP): zusitzlich Singen 7, Musizieren
10; Sprachen und Schriften fiir insgesamt 25 Abenteuer-
punkte

& Tunzlehrer/in (525 AP): zusitzlich Kérperbeherrschung
4; Tanzen 10 anstatt 4

LiEBESDIEMER_

Fiir Liebesdinge gibt es auf Dere Fachleute. Lie-

besdiener verstehen sich darauf, das korperliche

Verlangen ihrer Kunden zu befriedigen. In Sa-

chen Qualitit und Preis gibt es deutliche Un-

terschiede. Besser ausgebildete Liebesdiener

kénnen sogar in Fragen der Kleiderwahl oder

der Kosmetik beraten oder bei der Gestaltung

von Festen behilflich sein.

Auf der niedrigsten Stufe stehen dic Huren

und Lustknaben. Sie arbeiten entweder auf

der Strafle oder in einem der stidtischen

Bordelle. Meistens haben sie wenig Bil-

dung genossen und iiben ihre Arbeit

nur wegen des Geldes aus — oder weil

sie in die Hinde eines Zuhilters oder

einer Straflenbande geraten sind.

Eine Kurtisane (oder ihr minnliches

Pendant: der Gesellschafier) hat sich ei-

nen guten Ruf erarbeitet, geht ihrer Ar-

beit im Regelfall freiwillig nach und der

Kreis ihrer Freier erstreckt sich nur :

die den hohen Preis den sie fordert sich leis-

ten kénnen. Daftr hat sie auch eine bessere Ausbildung genos-
sen, beispielsweise in einer der Kurtisanenschulen des Horas-
reiches. Sie ist eine gebildete Begleitung, die man selbst in der
feinen Gesellschaft vorzeigen kann ohne sich zu blamieren.
Auf der obersten Stufe der Leiter stehen die Mizresse und der
Favorir. Nicht selten stammen sie aus gutem Haus, aber auch
wenn nicht, so besitzen sie ausgezeichnete Manieren und ha-
ben Kenntnisse des héfischen Lebens. Zu ihren Kunden zih-
len Adlige und reiche Biirger, die sie hiufig dauerhaft an sich
binden und ithnen ein Leben in Luxus erméglichen.

Die Leiterin eines Bordells, die Bordellmutter, war friiher
meist selbst eine Hure, aber nun arbeitet sie nur noch hinter
der Theke und empfingt Kunden. Sie setzt sich fiir ihr Perso-
nal ein (oder beutet es aus) und sorgt fiir Ruhe und Ordnung
in threm Haus.

Liebesdiener (typische/r Lustknabe/Hure)

Kosten: 850 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 25 Abenteu-
erpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 4, Tanzen 4, Verbergen 4, Zechen 4
Gesellschaft: Betoren 7, Gassenwissen 7, Menschenkennt-
nis 7, Uberreden 4, Verkleiden 4, Willenskraft 4

Natur: —

Wissen: Gotter & Kulte 4, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Handel 4, Heilkunde Krankheiten 4, Heil-
kunde Wunden 4, Stoffbearbeitung 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfen- und Zwergen-
kulturen

Typische Eigenschaften: CH, KO

Empfohlene Vorteile: Angenehmer Geruch, Begabung in
Gesellschaftstalenten, Gutaussehend, Wohlklang
Empfohlene Nachteile: Eitelkeit, Goldgier, Kilteresistenz,
Krankhafte Reinlichkeit, Soziale Anpassungsfihigkeit
Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Hisslich, Raumangst,
Ubler Geruch

Varianten:

& Bordellmutter/vater (1.000 AP): zusitzlich Handel 7;
Menschenkenntnis 10 anstatt 7, Willenskraft 7 anstatt 4
@ Kurtisane/Gesellschafter (970 AP): zusitzlich Etikette 7,
Fesseln 4, Staatskunst 4; Betéren 10 anstatt 7

@ Mitresse/Favorit (985 AP): zusitzlich Etikette 7, Fesseln
4, Staatskunst 7; Betéren 10 anstatt 7

SritzEL

Informationen sind ein wertvolles Gut — auch auf Dere. So ist
es nicht tiberraschend, dass deren Beschaffung Profit abwirft
und einige Menschen davon leben, andere zu bespitzeln.

Der klassische Spizzel sucht fiir seinen Auftraggeber nach Fak-
ten, die er gegen seinen Gegner verwenden kann. Er kennt sich
in den Gassen der Stidte hervorragend aus und kann in viele
Rollen schliipfen, um an sein Zielobjekt heranzukommen. Ge-
nauso gut schleicht er hinter ihm her und belauscht Gespri-
che, um nach Schwachstellen zu forschen.

Im Gegensatz zum Spitzel ist der Geheimagent nicht von ei-
nem privaten Auftraggeber angeworben, sondern steht im
Dienst eines Konigreiches, Fiirstentums oder eines anderen
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Staates. Seine Aufgabe ist es, seine Heimat vor Schaden zu be-
wahren und deshalb liefert er sich mit anderen Agenten ein
Spiel um Information. Geheimagenten kénnten beispielsweise
der Kaiserlich-Garethischen Informations Agentur (KGIA)
des Mittelreiches, der Hand Borons aus AI’Anfa oder dem Di-
rektorium des Horasreiches angehéren.

Meuchelmérder sind speziell fiir das T6ten ausgebildete Agen-
ten. IThnen geht es weniger darum, Informationen zu sammeln,
als vielmehr darum, unliebsame Personen zu beseitigen. Dabei
nutzen sie Waffen, Gifte und andere Moglichkeiten, um ihr
Ziel zu erledigen. Dennoch machen Nachforschungen bei ih-
nen einen GroBteil ihrer Arbeit aus, denn zunichst gilt es so
viele Informationen tiber das Opfer zu sammeln wie méglich.
Ein Publizist hingegen arbeitet fiir einen Verlag, der regelmi-
Big Periodika herausbringt. In Aventurien werden diese nach
Klatsch und Tratsch suchenden Publizisten oft Nanduriaten
genannt und arbeiten bei Provinzgazetten oder dem berithm-
ten Aventurischen Boten.

Spitzel

Kosten: 1.050 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
45 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4

Talente:

Korper: Sinnesschiirfe 7, Taschendiebstahl 7, Verbergen 10
Gesellschaft: Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 7, Uber-
reden 7, Verkleiden 10, Willenskraft 7

Natur: Orientierung 4

Wissen: Gotter & Kulte 4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sa-
gen & Legenden 4

Handwerk: Handel 4, Schlésserknacken 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: MU, IN, CH, GE

Empfohlene Vorteile: Gefahreninstinkt, Herausragender
Sinn (Gehor oder Sicht), Soziale Anpassungsfihigkeit,
Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: Jihzorn

Ungeeignete Nachteile: keine

Varianten:

@ Geheimagent/in (1.095 AP): zusitzlich Etikette 4, Geo-
graphie 4, Staatskunst 4; Taschendiebstahl 4 anstatt 7

& Meuchelmérder/in (1.185 AP): zusitzlich Klettern 7,
Kérperbeherrschung 4, Einschiichtern 4

& Publizist/in (1.125 AP): zusitzlich Etkette 4; Uberre-
den 10 anstatt 7, Verkleiden 7 anstatt 10, Orientierung 1
anstatt 4

STREVIER

Der Konig der Schurken ist der Streuner. Er ist zugleich Dieb,
Einbrecher, Charmeur und Lebemann. Die Gossen der Stadt
sind sein Zuhause und niemand kennt sich besser in seinem
Viertel aus als er.

Wiihrend der Streuner sich nicht so leicht einem Gewerbe zu-
ordnen lisst, ist das bei der Einbrecherin einfacher. Die Fas-
sadenkletterin hat es auf die Schatullen und Wertgegenstinde
der Wohlhabenden abgesehen und dringt mit Leichtigkeit in
deren Hiuser ein.

Grabriuber brechen nicht in bewohnte Hiuser ein, sondern
pliindern stattdessen Grabstitten, uralte Tempel und Anlagen
aus lingst vergessener Zeit. Sie wissen, dass dies die Gotter er-
ziirnen kénnte, doch sie nehmen dieses Risiko wegen ihrer Not
auf sich, oder weil sie skrupellos genug sind.

Diebe bereichern sich an dem Silber und Gold, dass Hindler,
Biirger und Patrizier mit sich fihren. Taschendiebe und Beu-
telschneider haben sich oft zu Banden zusammengeschlossen.
Wiihrend einer der Lockvogel oder die Ablenkung ist, schreitet
ein anderer zur Tat.

Ebenfalls auf Geld hat es die Hochstaplerin abgesehen. Sie gibt
sich als jemand anderes aus, um Zugang zur Oberschicht zu
erhalten und dort mit betriigerischen Versprechungen das Geld
eines alten Witwers oder die Schatulle einer Kaufherrin an sich
zu bringen.

Nicht jeder Streuner ist gut darin etwas zu stehlen. Der Spieler
verdient seine Goldstiicke beim Spielen — mit gezinkten Kar-
ten und Wiirfeln.

Bettler stehen auf der untersten Stufe der Gosse. Sie sind Ver-
sehrte und Alte (oder tun nur so) und versuchen Mitleid bei
wohlhabenden Biirgern zu erregen.

Der Zuhdlter sorgt fiir die Sicherheit einer oder mehrerer Huren.
Wenn Kunden Arger machen, dann macht er den Kunden Arger.
Um verbotene Trickwaffen oder Gifte zu kaufen, einen Auftrag
an Land zu zichen oder sich nach einem guten Versteck um
zu héren ist der Schieber der richtige Ansprechpartner. Er hat
mannigfaltige Kontakte auf der StraBe und kann einem alles
besorgen, was man will.

Der Taugenichts stammt aus besseren Verhiltnissen, hat aber
seine Lehre oder Ausbildung abgebrochen und frént dem
leichten Leben, sehr zum Arger seiner Eltern.

Ahnliches gilt fiir den Dilettant. Sein Elternhaus is vermogend
und dies verschaftt ihm die Méglichkeit, sich in den unter-
schiedlichsten Wissenschaften und Handwerken auszuprobie-
ren und er hat einen Hang zu Alchimie und Okkultismus.

In vielen Banden braucht man Leute firs Grobe und da
kommt der Schliger ins Spiel. Meistens reichen seine Drohun-
gen schon aus, aber wenn sich jemand stur stellt, dann kann er
auch zulangen.
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Streuner

Kosten: 1.100 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 20 Abenteu-
erpunkte

Kampftechniken: Raufen 7, Dolche 7, Fechtwaffen 4,
Hiebwaffen 4, Wurfwaffen 4

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Klettern 4, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 4, Taschendiebstahl 7, Verbergen
7, Zechen 4

Gesellschaft: Betoren 4, Gassenwissen 7, Menschenkennt-
nis 4, Uberreden 4, Verkleiden 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 4, Gétter & Kulte 4, Rechnen
4, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Schlésserknacken 7

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: MU, IN, CH, GE

Empfohlene Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,
Gefahreninstinkt, Gutausschend, Soziale Anpassungsfi-
higkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Aberglaube, Eitelkeit, Goldgier,
Neugier

Ungeeignete Vorteile: Blutrausch

Ungeeignete Nachteile: keine

Varianten:

2% Bettler/in (1.085 AP): Klettern 1 anstatt 4, Betéren 1 an-
statt 4, Menschenkenntnis 7 anstatt 4, Uberreden 7 anstatt
4, Schlosserknacken 4 anstatt 7

& Dieb/in (1.205 AP): Taschendiebstahl 10 anstatt 7, Gas-
senwissen 10 anstatt 7, Orientierung 7 anstatt 4

@ Dilettant/in (1.205 AP): zusitzlich Geographie 4, Ge-
schichtswissen 4, Magickunde 4, Mechanik 4, Alchimie 4;
Taschendiebstahl 4 anstatt 7, Schlésserknacken 4 anstatt 7
& Finbrecher/in (1.145 AP): Klettern 7 anstatt 4, Taschen-
diebstahl 4 anstatt 7, Schlésserknacken 10 anstatt 7

& Grabriuber/in (1.205 AP): zusitzlich Geschichtswissen
7; Korperbeherrschung 7 anstatt 4, Klettern 7 anstatt 4, Ta-
schendiebstahl 4 anstatt 7

@ Hochstapler/in (1.235 AP): Betéren 10 anstatt 4, Etiket-
te 7 anstatt 4, Verkleiden 7 anstatt 4, Uberreden 7 anstatt 4
& Schieber/in (1.235 AP): Gassenwissen 10 anstatt 7, Uber-
reden 7 anstatt 4, Rechnen 7 anstatt 4, Handel 7 anstatt 4
@ Schliger/in (1085 AP): zusitzlich Einschiichtern 7;
Taschendiebstahl 4 anstatt 7, Schlésserknacken 4 anstatt 7
& Spieler/in (1.190 AP): zusitzlich Gaukeleien 4; Men-
schenkenntnis 7 anstatt 4, Brett- & Gliicksspiel 10 anstatt 4
@ Taugenichts (1.160 AP): zusitzlich Tanzen 4, Staats-
kunst 4; Etikette 7 anstatt 4

S Zuhdlter/in (1.205 AP): zusitzlich Einschiichtern 7;
Uberreden 7 anstatt 4

HanDWERKLICHE PROFESSIONE

LanpaRBEITER

Abseits der Stidte gibt es auf dem Land genug zu tun. Die
meisten Aventurier fristen ihr Dasein als einfache Bauern, die
sich um die Acker und Nutztiere kiimmern. Von ihnen hiingt
das Wohlergehen der Stidter und des Adels ab, dennoch wird
es thnen selten gedankt.

Miiller, Viehziichter und Winzern ergeht es dhnlich. Sie haben
sich auf ein bestimmtes landwirtschaftliches Gebiet speziali-
siert, sind aber nicht mehr angesehen als der gemeine Bauer.
Noch weniger Ansehen genieBen die Holzfiller und Kohler,
wenngleich sie mit threr Arbeit ebenso wichtige Arbeit fiir die
Gemeinschaft verrichten. Sie miissen zudem ein Leben in der
Wildnis fristen, die sie nur gelegentlich verlasen.

Landarbeiter (typischer Bauer)

Kosten: 800 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprache im Wert von 5 Abenteuer-
punkten

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hiebwaffen 4,
Stangenwaffen 4

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Tanzen 4,
Zechen 4

Gesellschafi: Menschenkenntnis 4

Natur: Fihrtensuchen 4, Fischen & Angeln 4, Orientie-
rung 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4
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Wissen: Gotter & Kulte 4, Rechen 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Fahrzeuge 4, Heilkunde Krankheiten 4, Heil-
kunde Wunden 4, Holzbearbeitung 4, Kochen & Backen 4,
Lederbearbeitung 4, Stoftbearbeitung 4

Ubliche Kultur: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KO, KK
Empfohlene Vorteile: Begabung in Naturtalenten
Empfohlene Nachteile: Aberglaube, Vorurteile




Ungeeignete Vorteile: Begabung in Wissenstalenten
Ungeeignete Nachteile: Blind, Krankhafte Reinlichkeit,
Platzangst

Varianten:

“» Holzfiller/in (890 AP): zusitzlich Schwimmen 4, See-
fahrt 4: Holzbearbeitung 7 anstatt 4; Ubliche Kulturen:
alle bis auf Elfenkulturen

@ Kohler/in (875 AP): Wildnisleben 7 anstatt 4, Holzbe-
arbeitung 7 anstatt 4

& Meiiller/in (860 AP): zusitzlich Mechanik 7

& Viehziichter/in (905 AP): Tierkunde 10 anstatt 4, Ko-
chen & Backen 1 anstatt 4, Lederbearbeitung 7 anstatt 4;
Ubliche Kulturen: alle bis auf Elfenkulturen

& Winzer/in (890 AP): Pflanzenkunde 10 anstatt 4

HanDpDwWERKER

Kaum eine andere Profession umfasst so viele verschiedene
Unterarten wie die der Handwerker. Vom Edelsteinschleifer
iiber den Schiffsbauer bis hin zum einfachen Fleischer deckt
diese Profession eine ungeheure Zahl an Ausbildungen ab.
Im nebenstehenden Kasten ist eine Auswahl der bekanntes-
ten Handwerke, aus denen ein Held sich einen Beruf aussu-
chen kann.

HANDWERKSBERVFE

Apothekarius, Archivar, Armbruster, Amtsschreiber, Bi-
cker, Bader, Barbier, Baumeister, Bibliothekar, Bogen-
bauer, Brauer, BronzegieBer, Dachdecker, Deichmeister,
Drucker, Edelsteinschleifer, EisengieBer, Firber, Fein-
schmied, Fleischer, Gerber, Glasbliser, Goldschmied,
Graveur, Grobschmied, Gussmaurer (nur bei Zwer-
genkulturen), Harnischmacher, Hiittenkundiger, In-
strumentenbauer, Juwelier, Koch, Kopistin, Kontoris-
tin, Kristallziichter (nur bei Zwergenkulturen), Kiifer,
Kiirschner, Maurer, Mechanicus, Metzger, Pamphletist,
Plittner, Porzellanbrenner, Sattler, Schankmagd, Schift-
Schlachter, Schneider,
Schreiner, Schriftsteller, Schuster, Segelmacher, Seilerin,

bauer, Schiffszimmermann,
Spengler, Steinmetz, Steinschneider, Stellmacher, Tiéto-
wierer, Tischler, Topfer, Tresorbauer, Ubersetzer, Uhr-
macher, Waffenschmied, Wagner , Weber, Wirt, Zimmer-

mann, Zuckerbicker

Typische Eigenschaften: IN, FF
Empfohlene Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten,
Balance (bei Maurern, Dachdeckern, Schiffszimmerleu-

Handwerker

Kosten: 600 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fur insgesamt
20 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hiebwaffen 4,
Stangenwaffen 4

Talente:

Korper: —

Gesellschafi: Etikette 4, Gassenwissen 4, Menschenkennt-
nis 4, Uberreden 4

Natur: —

Wissen: Gotter & Kulte 4, Handel 4, Rechnen 4, Rechts-
kunde 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: je nach Variante; zur Steigerung von Hand-
werkstalenten stehen 150 Abenteuerpunkte zur Verfiigung
Ubliche Kulturen: je nach Handwerk

ten), Herausragender Sinn (z.B. Geschmack/Geruch fiir
Koche), Hitzeresistenz (bei Glasblisern, Porzellanbren-
nern, Bickern und Schmieden)

Empfohlene Nachteile: Aberglaube, Vorurteile
Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blind, Blutrausch, Farbenblind
(bei einigen Berufen), Unfihig in Handwerkstalenten,
Verstiimmelt (bei einigen Berufen)

Varianten: Eine Variante sollte gewihlt werden, entspre-
chend muss auch das Handwerkstalent gewihlt werden

HEILKUIIDIGER_

Der Wundarzt ist der typische Heiler Deres. Er wurde von ei-
nem anderen Arzt ausgebildet und hat sein Handwerk durch
Praxis und den Erfahrungsschatz seines Meisters erlernt. Zu
seinen Kunden gehéren Biirger und einfache Leute, die sich
keinen Medicus leisten kénnen — was nicht bedeutet, dass die
Dienste des Wundarztes billig wiiren.

Feldscher sind Heiler des Militirs, die sich speziell auf die Be-
handlung von Kriegsverletzungen spezialisiert haben.

Der Medicus ist im Gegensatz dazu ein Gelehrter, der eine
noch hohere Ausbildung, beispielsweise an einer Universitit
oder Heilerschule erhalten hat. Seinen Dienst verrichtet er nur
gegen eine gute Bezahlung, sodass eher Adlige und reiche Biir-
ger zu seinen Kunden zihlen.

Die Hebamme ist auf einen besonderen medizinischen Fall spe-
zialisiert: Sie hilft Schwangeren bei der Geburt. Doch in Dér-
fern, wo es ansonsten keinen Medicus gibt, ist sie oft der Ersatz
fiir diesen und tibernimmt die Versorgung von Verletzten.
Quacksalber und Zahnreifler stchen in dem Ruf, nur rudimen-
tire Kenntnisse der Medizin zu besitzen — manchmal sind sie
jedoch die einzigen Heiler, die sich gerade in einem Dorf be-
finden. Beide zieht es meist von Dorf zu Dorf und sie verwei-

len nicht lange an einem Ort.
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TaGceLOHTER
Viele Menschen missen schwerer Arbeit nachge-

Nicht nur der Kérper kann Schaden nehmen, sondern auch
die Secle. Der Seelenheiler versucht den Geist seines Patienten
wieder zu heilen, in dem er ihn in Gesprichen und langen Sit-  hen: Bergleute arbeiten in Minen und Bergwerken,
zungen von seinen Angsten und Leiden befreit. bauen dort Gestein und Erz ab — un
Anders als die tibrigen Heilkundigen ist der Giftmischer nicht  nen Hungerlohn.
ausschlieBlich ein Heiler. Zwar kann er Gifte ebenso gut neut-  In den Stidten kann man auf die
ralisieren, der Name seines Berufes kommt aber nicht von un-  treffen, die sich fiir einfache und he
gefihr. Zu ihm geht man, wenn man giftige Substanzen kau-  einsetzen lassen und giinstige, jedoch unge-

fen will. Die meisten Giftmischer gehen ihrer Arbeit heimlich  lernte Arbeitskrifte sind.

nach, da die meisten Gifte verboten sind.

Heilkundiger (typischer Wundarzt)

Kosten: 800 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
65 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4
Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 4, Uberreden 4
Natur: Fesseln 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magiekunde 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4,

Handwerk: Heilkunde Krankheit 7, Heilkunde Gift 7,
Heilkunde Wunden 10

Ubliche Kulturen: keine Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: MU, KL, FF

Empfohlene Vorteile: Giftresistenz, Immunitit gegen
(Gift), Immunitit gegen (Krankheit), Krankheitsresistenz
Geeignete Nachteile: Arroganz, Eitelkeit, Goldgier
Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Blut, Krankheitsanfil-
lig, Totenangst

Varianten:

@& Feldscher/in (830 AP): zusitzlich Reiten 4; Ubliche
Kultur: keine Ferkinas, Fjarninger, Gjalsker, Mohas, Ni-
vesen, Trollzacker

@ Giftmischer/in (935 AP): zusitzlich Alchimie 7, Tier-
kunde 7; Pflanzenkunde 7 anstatt 4, Heilkunde Gift 10
anstatt 7, Heilkunde Krankheit 4 anstatt 7, Heilkunde
Wunden 4 anstatt 10

@ Hebamme (800 AP): zusitzlich Heilkunde Seele 4; Eti-
kette 1 anstatt 4, Pflanzenkunde 7 anstatt 4, Sagen & Le-
genden 7 anstatt 4, Heilkunde Gift 4 anstatt 7, Heilkunde
Wunden 7 anstatt 10

& Medicus/a (950 AP): Etikette 7 anstatt 4, Pflanzenkun-
de 7 anstatt 4, Tierkunde 7 anstatt 4, Heilkunde Krankheit
10 anstatt 7; Ubliche Kultur: keine Ferkinas, Fjarninger,
Gjalsker, Mohas, Nivesen, Trollzacker

& Quacksalber/in und ZahnreifSer/in (770 AP): zusitzlich
Gaukeleien 4, Fahrzeuge 4; Uberreden 7 anstatt 4, Heil-
kunde Krankheiten 4 anstatt 7, Heilkunde Gift 4 anstatt 7,
Heilkunde Wunden 7 anstatt 10

@ Scclenhetler/in (860 AP): zusitzlich Heilkunde Seele
10; Menschenkenntnis 10 anstatt 4, Heilkunde Gifte 4 an-
statt 7, Heilkunde Wunden 4 anstatt 10

Ebenso ergeht es Bauhelfern, diese h:

jedoch auf eine bestimmte Art vo
spezialisiert.

Lastentriger konnen am Hafen beim

der Schiffe helfen, Palmschneider finc
Stidaventurien. Schauer- und Fuhrleute

viel herum und bringen wo immer sie hingehen
Geschichten mit und sind im Gegensatz zum
Henker bei den meisten Menschen se

Tagelhner

Kosten: 700 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt

25 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hicbwaffen 4
Talente:

Korper: Korperbeherrschung 7, Klettern 4, Selbstbeherr-
schung 4, Zechen 4

Gesellschaft: Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 4

Natur: Fesseln 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 4, Gotter & Kulte 4, Mechanik 4,
Rechnen 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Holzbearbeitung 4, Lederbearbeitung 4
Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KO, KK

Empfohlene Vorteile: keine

Empfohlene Nachteile: Aberglaube

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Krankhafte Reinlichkeit
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Varianten:

£ Baubhelfer/in (805 AP): zusitzlich Steinbearbeitung 4,
Klettern 7 anstatt 4, Holzbearbeitung 7 anstatt 4

& Bergmann/Bergfrau (730 AP): zusiitzlich Steinbearbei-
tung 4

@ Fuhrmann/Fuhrfrau (790 AP): zusitzlich Reiten 4,
Fahrzeuge 7; Sagen & Legenden 7 anstatt 4

@ Henker/in (790 AP): zusitzlich Willenskraft 4; Selbst-
beherrschung 7 anstatt 4, Fesseln 7 anstatt 4

& Lastentriger/in (775 AP): zusitzlich Orientierung 4;
Selbstbeherrschung 7 anstatt 4

@ Palmschneider/in (760 AP): Klettern 10 anstatt 4; Ubli-
che Kultur: nur Siidaventurien

@ Schauermann/Schauerfrau (730 AP): Fahrzeuge 4

Tierkvnpice

Einige Berufe verlangen die Zucht oder Ausbildung von Tie-
ren. Hirten kiimmern sich um die Versorgung und das Wohler-
gehen unterschiedlichster Tierarten (von Schafen, Ziegen und
Rindern bis hinzu Karenen oder Wasserbiiffeln).

Mit der Ausbildung sind Falkner, Hundefiihrer, Zureiter und
Krokodillero beschiiftigt, wihrend der Rattenfinger die Stidte
von Ungeziefer befreit.

Zwei besondere Formen von Tierkundigen sind der Kleintier-
ziichter und der Viehdieb. Wihrend der Erstere sich um die
Aufzucht von Kaninchen oder anderen kleinen Haustieren
kiitmmert, hat der Zweite es sich zur Aufgabe gemacht, Rinder,
Schafe und Pferde zu stehlen.

Tierkundiger (typischer Hirte)

Kosten: 850 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 10 Abenteu-
erpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hiebwaffen 4
Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 4, Selbstbe-
herrschung 4, Verbergen 4, Sinnesschiirfe 4

Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 10,
Wildnisleben 7

Wissen: Gotter & Kulte 4, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Heilkunde Krankheiten 4, Heilkunde Wun-
den 4, Holzbearbeitung 4, Lederbearbeitung 4

Ubliche Kulturen: alle

Typische Eigenschaften: MU, IN
Empfohlene Vorteile: Verbundenheit (Tiere)
Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Verfeindet (Tiere)

Varianten:

@ Falkner/in (850 AP): zusitzlich Etikette 4; Schwimmen
1 anstatt 4

& Hundefiihrer/in (§95AP): Selbstbeherrschung 7 anstatt 4
@ Kleintierziichter/in (865 AP): zusitzlich Kochen & Backen 4
@ Krokodillero/a (970 AP): zusitzlich Seefahrt 4; Selbstbe-
herrschung 10 anstatt 4; Ubliche Kultur: nur Siidaventurien
“» Rattenfinger/in (1.060 AP): zusitzlich Gassenwissen
10, Seefahrt 4; Verbergen 7 anstatt 4

& Zureiter/in (940 AP): zusitzlich Reiten 10

WIiLDIOiSPROFESSIONMEDN

BotEe

Ein einfacher Bote tiberbringt Botschaften und steht meist in
den Diensten einer reichen Familie. Wer viel Geld hat kann
sich einen Botenreiter leisten. Kein anderer Bote ist schneller,
kann er sich doch auf sein Pferd verlassen. Zudem haben die
meisten Botendienste Wechselstationen, um die Pferde zu ent-

lasten. Dennoch ist das Leben eines Botenreiters gefihrlich,
immerhin lauern in der Wildnis Gefahren, an denen kein Weg
vorbei fiihrt.

Die wichtigsten Botendienste in Aventurien sind die Beilunker
Reiter, die Silbernen Falken und die Blauen Pfeile.

Nicht jeder kann sich berittene Boten leisten und so ist es in
den meisten Gegenden tiblich auf Botenliuferinnen zuriickzu-
greifen. Im Grunde gibt es keinen groBen Unterschied zu den
Botenreitern, sicht man einmal davon ab, dass die Botenldufe-
rin alle Wege selbst bestreiten muss.

Die Kundschafterin trigt zwar keine Briefe oder Dokumente zu
anderen Orten, sie bringt ihrem Dienstherren aber Botschaft
von allem, was sie gesechen hat zuriick. Gerade bei militéri-
schen Einheiten werden Kundschafterinnen gerne eingesetzt,
um die Lage auszuspionieren.

Bote (typischer Botenreiter)

Kosten: 950 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hiebwaffen 4
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Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Reiten 10, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschiirfe 7

Gesellschaft: Etikette 4, Gassenwissen 4, Menschenkennt-
nis 4

Natur: Fihrtensuchen 4, Orientierung 7, Tierkunde 4,
Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 7, Gotter & Kulte 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Malen & Zeichnen 4, Lederarbeiten 4

Ubliche Kulturen: alle

Typische Eigenschaften: IN; GE, KO

Empfohlene Vorteile: Begabung in Kérper- und Natur-
talenten, Eisern, Gefahreninstinkt, Kilteresistenz, Krank-
heitsresistenz, Richtungssinn, Verbundenheit (Tiere), Zi-
her Hund

Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Pferden (bei Botenrei-
ter), Blutrausch, Dunkelangst, Fettleibig, Glasknochen,
Goldgier, Krankheitsanfillig, Raumangst, Unfihig in
Kérper- und Naturtalenten

Varianten:

& Botenliufer/in (980 AP): Korperbeherrschung 10 an-
statt 4, Reiten 1 anstatt 10, Schwimmen 7 anstatt 4

@ Kundschafter/in (1.130 AP): zusitzlich Verbergen 7;
Sinnesschirfe 10 anstatt 7, Wildnisleben 7 anstatt 4

EnTpECKER

Der klassische Abenteurer hat sich auf die

Reise gemacht, um das Unbekannte

zu erforschen. Ein Entdecker will

mehr tiber uralte Grabkammern

der Herrscher des Diamantenen

Sultanats herausfinden oder das

Artefakt eines lingst verstorben

Erzmagiers ausgraben.

Einige Entdecker streben jedoch

noch anderen Dingen: Prospekto-

ren und Goldsucher suchen nach

Schiitzen, entweder um sich selbst

zu bereichern oder im Auftrag ihres

Herrn. Dabei stehen Gold und andere

Bodenschitze im Vordergrund.

Kréiutersammler hingegen wollen fiir

sich, ithre Familie oder Sippe nahrhafte

Pflanzen suchen oder ein Heiln

Gifte oder Krankheiten entdecken.

Der Kartograph will vor allem sein Kar-

tenwerk erneuern und ist deshalb auf

Reisen. Und gerade Gegenden, die kaum von

Menschen erkundet worden sind, sind ein verlockendes Ziel
seiner Reisen.

Eine besondere Form des Entdeckers ist der Karawanenfiih-
rer, der Waren und Menschen durch bekannte wie unbekannte
Gebiete fithrt und sich den dortigen Gefahren stellt.

Entdecker

Kosten: 1.110 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hicbwaffen 4,
Schwerter 4

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Klettern 7, Schwimmen 4,
Sinnesschirfe 7

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 4, Uberreden 4
Natur: Fihrtensuchen 4, Orientierung 7, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 7, Gotter & Kulte
4, Magickunde 4, Mechanik 4, Rechnen 4, Rechtskunde 4,
Sagen & Legenden 4, Sternkunde 4

Handwerk: Malen & Zeichnen 4, Seefahrt 4

Ubliche Kulturen: alle

Typische Eigenschaften: MU, IN, GE

Empfohlene Vorteile: Gefahreninstinkt, Richtungssinn,
Soziale Anpassungsfihigkeit, Zwergennase

Empfohlene Nachteile: Neugier, Goldgier, Theoretiker,
Weltfremd

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Aberglaube, Dunkelangst, Ho-
henangst, Raumangst, Unfihig in Wissenstalenten

Varianten:

@ Goldsucher/in (1.115 AP): zusitzlich Metallbearbeitung
4, Steinbearbeitung 7; Etikette 1 anstatt 4, Wildnisleben 7
anstatt 4, Geschichtswissen 4 anstatt 7, Magickunde 1 an-
statt 4, Sternkunde 1 anstatt 4

@ Karawanenfiihrer/in (1.070 AP): zusitzlich Reiten 10,
Heilkunde Wunden 4; Klettern 1 anstatt 7, Wildnisleben 7
anstatt 4, Geschichtswissen 4 anstatt 7 , Magickunde 1 an-
statt 4, Mechanik 1 anstatt 4, Malen & Zeichnen 1 anstatt
4, Seefahrt 1 anstatt 4

@ Kartograph/in (1.145 AP): Geographie 10 anstatt 7,
Malen & Zeichnen 10 anstatt 4, Magickunde 1 anstatt 4,
Sternkunde 4

& Kriutersammler/in (1.130 AP): Pflanzenkunde 10 an-
statt 4, Wildnisleben 7 anstatt 4, Geschichtswissen 4 an-
statt 7, Magieckunde 1 anstatt 4, Sternkunde 1 anstatt 4

@ Prospektor/in (1.145 AP): zusitzlich Metallbearbei-
tung 4, Steinbearbeitung 7; Wildnisleben 7 anstatt 4, Ge-
schichtswissen 4 anstatt 7, Magickunde 1 anstatt 4, Stern-
kunde 1 anstatt 4
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JAGER

Jager treten in zivilisierteren Gegenden meist als Fallensteller
oder Waldhiiter auf; in barbarischen Kulturen sind sie als Szanmz-
mesjiger anzutreffen. Der Waldhiiter sorgt fiir die Einhaltung
des Jagdrechtes, begleitet Adlige auf die Jagd oder macht Beute,
um seine Sippe zu ernihren, wohingegen der Fallensteller fiir
sich selbst auf die Jagd geht und der Stammesjiger wiederum
seine Sippe versorgen muss.

Der Grofswildjiger hat sich hingegen nicht auf die Jagd nach
Beutetieren, sondern auf groBe Trophien spezialisiert. Thn
zieht es dabei oft in die Wildnis, den Dschungel oder gar an-
dere Kontinente.

Eine besondere Form von Jigern beschiftigt sich nicht mit der
Jagd auf Tiere sondern auf Menschen. Dazu zihlt der Sklavenyi-
ger ebenso wie der Kopfgeldjiger. Sie versuchen entweder entlau-
fene Sklaven wieder einzufangen oder dort menschliche Beute
zu machen, wo ihr Verschwinden nicht bemerkt wird, oder su-
chen nach Verbrechern, auf die ein Kopfgeld ausgesetzt ist.

Jager

Kosten: 1.200 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 15 Abenteu-
erpunkte

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Bégen 7

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Klettern 4, Reiten 4,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 7

Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen 10, Fesseln 4,0rientierung 7, Pflan-
zenkunde 7, Tierkunde 7, Wildnisleben 10

Wissen: Gotter & Kulte 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Gifte 4, Heilkunde Wunden 4,
Holzbearbeitung 4, Lederbearbeitung 4

Ubliche Kulturen: alle

Typische Eigenschaften: MU, IN, FF

Empfohlene Vorteile: Dimmerungssicht, Eisern, Entfer-
nungssinn, Gefahreninstinkt, Herausragender Sinn (Ge-
hor oder Sicht), Richtungssinn, Ziher Hund
Empfohlene Nachteile: Raumangst

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungstihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Dunkelangst, Nachtblind, Platzangst

Varianten:

@ Grofwildjiger/in (1.245 AP): Selbstbeherrschung 7 an-
statt 4

S Kopfgeldjiger/in (1.320 AP): zusitzlich Einschiichtern
4, Menschenkenntnis 7

@ Sklavenjiger/in (1.305 AP): zusitzlich Einschiichtern
7, Menschenkenntnis 4; Ubliche Kulturen: Aranien, No-
vadis, Stidaventurien, Tulamidenlande

S Stammesjiger/in (1.230 AP): zusitzlich Steinbearbei-
tung 4

RAVBER_

Eine groBe Plage stellen Wegelagerer dar, die Reisende tiber-
fallen und um ihre Waren oder Geld erleichtern. Die meisten
Riuber sind keine blutgierigen Gesellen, denn wenn sie zu
dreist sind, lockt dies Ordnungshiiter und Soldaten an und
Hindler meiden die Route.

In Gegenden, wo wertvolle Giiter mittels Kutschen transpor-
tiert werden, kann man auf den Kuzschenriuber stoBen.
Freischirler und Rebellen betrachten sich selbst nicht als Riu-
ber, sondern als Freiheitskimpfer. Thr Kampf gegen die Obrig-
keit zwingt sie aber ein Leben abseits des giiltigen Gesetzes zu
fithren und dazu gehéren gelegentlich Uberfille auf Soldaten,
das Ausrauben von Angehérigen des Adels usw.

Schmuggler hingegen rauben selbst eher selten, versuchen aber
heile Ware an Zéllnern und Gardisten vorbeizubekommen,
ohne dass jemand etwas merkt.

Riuber

Kosten: 800 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprache im Wert von 5 Abenteuer-
punkten

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Hicbwaffen 7,
Schwerter 4, Wurfwaffen 4

Talente:

Korper: Klettern 4, Kérperbeherrschung 4, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 4, Zechen 4

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Gassenwissen 4

Natur: Fihrtensuchen 4, Fesseln 4, Orientierung 4, Wild-
nisleben 4

Wissen: Geographie 4

Handwerk: Fahrzeuge 4, Heilkunde Wunden 4, Holzbe-
arbeitung 4, Lederbearbeitung 4, Seefahrt 4, Steinbearbei-
tung 4

Typische Eigenschaften: GE, KO, KK
Empfohlene Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt
Empfohlene Nachteile: Goldgier

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Dunkelangst, Nachtblind

Varianten:
& Freischirler/in (920 AP): Bekehren & Uberzeugen 4,
Uberreden 4, Willenskraft 4
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@ Kutschenriuber/in (950 AP): zusitzlich Reiten 4, Wil-
lenskraft 4, Kriegskunst 4, Schlgsserknacken 4; Fahrzeuge
7 anstatt 4

& Schmuggler/in (890 AP): zusitzlich Schwimmen 7,
Menschenkenntnis 4, Handel 4; Gassenwissen 7 anstatt 4;
Seefahrt 7 anstatt 4

SEEFAHRER_

Die weiten des Meeres beherbergen unzihli-
ge Geheimnisse. Mutige Méinner und Frauen
zieht es als Matrosen auf die Schiffe, um ein
abenteuerlustiges Leben zu fithren — oder
zumindest ein wenig Heuer zu verdienen.
Viele Seefahrer zicht es als Walfinger, Hai-
oder Robbenjiger in den Norden, denn
diese Beutetiere versprechen grofBen Profit,
allerdings ist ihr Fang mit zahlreichen Ge-
fahren verbunden.

Von anderen Seefahrern un

sich ein Pirat vor allem in seine

stil, denn er ist bereit Schiffe zu ka-

pern und Menschen zu téten,

um sich zu bereichern.

Fl6Ber und Schiffer hingegen

sind eher selten auf dem Meer,

daftir auf Seen und Fliissen un-

terwegs, um als Fihrmann oder

Spezialist fiir Transporte zu fungieren.
Bleibt schlussendlich der Fischer, der mit seinen Netzen und Reu-
sen auf Fischfang geht, um sich und seine Familie zu ernihren.

Seefahrer
Kosten: 850 Abenteuerpunkte
Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 25 Abenteu-
erpunkte
Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Schwerter 4, Wurf-
waffen 4
Talente:
Kirper: Kérperbeherrschung 4, Klettern 4, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 4, Zechen 4
Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Uberreden 4
Natur: Fesseln 7, Fischen & Angeln 4, Orientierung 7,
Wildnisleben 4
Wissen: Geographie 4, Gotter & Kulte 4, Sagen & Legenden 7
Handwerk: Holzbearbeitung 4, Seefahrt 10, Stoftbearbei-
tung 4

Typische Eigenschaften: GE, KO

Empfohlene Vorteile: keine

Empfohlene Nachteile: Aberglaube, Jihzorn
Ungeeignete Vorteile: Hohenangst, Meeresangst, Platzangst
Ungeeignete Nachteile: keine

Varianten:

@ Taucher (985 AP): zusitzlich Tierkunde 7; Korperbe-
herrschung 7 anstatt 4

@ Fihrmann und Fléfer (880 AP): Holzbearbeitung 7
anstatt 4

& Fischer (880 AP): Fischen & Angeln 10 anstatt 4

& Pirat (925 AP): zusitzlich Einschiichtern 4, Gassen-
wissen 4

& Walfinger/in, Haifischjiger/in und Robbenjiger/in (940
AP): zusitzlich Tierkunde 7

KAMPFERPROFESSIOMEN

GarpisTt

Um das Verbrechen einzudimmen und fiir das Wohlergehen der
Menschen zu sorgen, setzen Stidte und Herrscher Ordnungs-
hiiter ein, um diejenigen zu verfolgen und zu betrafen, die sich
an Raubmord, Diebstihlen und anderen Verbrechen beteiligen.
Der typische Stadtgardist patrouilliert durch die Gassen seines
Heimatortes und sorgt fiir Ruhe und Ordnung. Auf dem Land
wird er meistens Dorfbiittel genannt und hat eine weniger har-
te Ausbildung genossen als sein stiddtisches Pendant.

Ein Schlieffer hingegen bewacht die Eingekerkerten in Ge-
fingnissen und hat — falls es nicht zu einer Revolte kommt
— cine einfache Aufgabe ohne viel Abwechslung. Er kann ei-
nen freundlichen Umgang mit den Gefangenen hegen oder
ithr schlimmster Albtraum sein, wenn er eine misanthropische
Ader hat.

Aufseher werden meist auf Plantagen, Sklavengaleeren und
Minen eingesetzt, um tiber Gefangene zu wachen und Wider-
stand durch brutales Vorgehen im Keim zu ersticken.

An Grenziibergingen, Wechselstationen und vor den Toren
der Stidte kontrolliert der Zéllner die Einfuhr von Waren, sorgt

dafiir, dass verbotene Waffen an der Garnison abgegeben wer-
den und erhebt Zoll fiir die Passage.

Ein Wichter hingegen dhnelt dem Gardisten, allerdings be-
wacht er keine StraBen, sondern Paliste, Herrenhiduser oder

andere Gebiude im Dienst seines Herren.
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Gardist

Kosten: 950 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: KK 13

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fur insgesamt
30 Abenteuerpunkte, Kampf: Behinderungsgewshnung I
Kampftechniken: Raufen 7, Dolche 4, Hiebwaffen 4,
Schwerter 4, Stangenwaffen 7, Armbriiste 4

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 7, Zechen 4

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Etikette 4, Gassenwissen 4,
Menschenkenntnis 4, Uberreden 4, Willenskraft 4

Natur: Fesseln 4, Orientierung 4

Wissen: Gotter & Kulte 4, Kriegskunst 4, Rechtskunde 4
Handwerk: Fahrzeuge 4, Heilkunde Wunden 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: KO, KK

Empfohlene Vorteile: Hohe Lebenskraft, Verbesserte Re-
generation (Lebensenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Gerechtigkeitswahn), Verpflichtungen

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Schlechte Regeneration (Lebens-
energie)

Varianten:

@ Aufseher/in (950 AP): Einschiichtern 7 anstatt 4, Fihr-
tensuchen 1 anstatt 4, Fahrzeuge 1 anstatt 4, KT: Exoti-
sche Waffe (Peitsche) 4

@ Kerkermeister/in (1.085 AP): zusitzlich Bekehren &
Uberzeugen 4; Einschiichtern 10 anstatt 4, Fesseln 7 an-
statt 4, KT: Exotische Waffe (Peitsche) 4

@ Schliefer/in (1.055 AP): zusitzlich Brett- & Gliicksspiel
4, Menschenkenntnis 7 anstatt 4; Selbstbeherrschung 7
anstatt 4

@ Wiichter/in (950 AP): Selbstbeherrschung 7 anstatt 4,
Sinnesschirfe 4 anstatt 7

& Zillner/in (1.055 AP): zusitzlich Schwimmen 4, See-
fahrt 4; Menschenkenntnis 7 anstatt 4

GLabpiaTorR

Egal ob als Sklavenkimpfer, Schuldner oder freier
Biirger auf der Suche nach Ruhm ur Gla-
diatoren sind die Lieblinge des Publikums in den
Arenen. Sie haben entweder eine Ausbildung
durch einen Lanisto durchstanden oder sich

in den Blutgruben einer Stadt abg

Ein Gladiator ist ein effektiver Ki

obwohl sein Kampfstil auch die Zus:

erfreuen soll — immerhin kann deren Lau-

ne bei einem verlorenen Kampf iiber Le-

ben und Tod des Gladiators entscheiden.

Im Gegensatz zum Gladiator kidmyj
Schaukimpfer nicht auf dem Sand d

um sein Leben, sondern verdient seine Silberta-
ler mit einer Inszenierung auf den Mirkten die-
ser Welt. Er provoziert Bauernbursc

—midel, die hoffen, ihn mit ihren

kiinsten besiegen zu kénnen, um ¢

oder Ruhm zu ernten. Doch ist er den meis-

ten Gegnern nicht nur durch die

fertigkeit seiner Zunge gewachsen, s

auch im Fithren von Waffen iiberlegen.

Gladiator

Kosten: 900 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: GE 11, KK 11

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
20 Abenteuerpunkte, Kampf: Finte, Wuchtschlag
Kampftechniken: Ausweichen 4, Exotische Waften (Net-
ze) 7, Hiebwaffen 7, Raufen 7, Schilde 4, Schwerter 7,
Stangenwaffen 7

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Ze-
chen 4

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Menschenkenntnis 4
Natur: —

Wissen: Gotter & Kulte 4, Kriegskunst 4

Handwerk: Heilkunde Wunden 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen

Typische Eigenschaften: MU, GE, KO, KK

Empfohlene Vorteile: Beidhiindig, Eisern, Gutaussehend,
Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Verbesserte Regenerati-
on (Lebensenergie), Ziher Hund

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigen-
schaft (Eitelkeirt)

Ungeeignete Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten
Ungeeignete Nachteile: Fettleibig, Schlechte Regenerati-
on (Lebensenergie)

Varianten:
@ Schaukimpfer (1.035 AP): zusitzlich Gaukeleien 4,
Orientierung 4, Uberreden 7
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SOLDHER & SoLpat

Auch wenn es Unterschiede in der Ausbildung
und ihres Dienstherren gibt, so dhnlich sind
sich doch Séldner und Soldat. Wihrend Sol-
daten sich einem Land oder Herrscher ver-
schrieben haben und nur ihm Treue schulden,
kidmpft der S6ldner fiir denjenigen, der ihn am
besten bezahlt. Soldaten genieBen beim Volk
oft Ansehen, wohingegen dem Séldner etwas
Anriichiges anhaftet, das er auch bei tadellosem
Verhalten nicht ablegen kann.

Je nach Einheit sind Sé6ldner und Soldaten an
unterschiedliche Waffen gewdohnt. Plinkler
sind oft nur leicht geriistet und tragen Schwert,
Kriegsbeil Streitkolben,
schwere FuBvolk oft auch Zweihandwaffen wie

oder wihrend das

den Andergaster schwingt. Schiizzen unterstiitzen

bei ihren Einheiten die Nahkdmpfer, mischen sich aber bis-
weilen auch in den Kampf Mann gegen Mann ein. Seltener
anzutreffen ist die Reiterer und nur in weniger Schlachten
kommen ausgebildete Streizwagenlenker zum Einsatz.

STamMMESKRIEGER_

Wihrend in den stidtischen Kulturen die Kdmpfer in der
Regel spezialisierten Ausbildungen nachgehen, gibt es
1eskulturen kein so differenziertes Bild eines
Kimpfers. Ein Stammeskrieger ist zwar in ers-
ter Linie der Beschiitzer des Dorfes oder der
Sippe, er kann jedoch in Friedenszeiten ein
Jager oder ein Handwerker sein. Einige Kul-
turen besitzen eine Kriegerkaste, die ebenfalls

iber diese Profession abgebildet wird.

Séldner & Soldat

Kosten: 800 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: GE 11, KK 13

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 20 Aben-
teuerpunkte, Kampf: Behinderungsgewshnung I, Finte,
Wuchtschlag

Kampftechniken: Raufen 7, Dolche 4, Wurfwaffen 4,
120 Abenteuerpunkte zur Steigerung ihrer bevorzugten
Kampftechniken

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Ze-
chen 7

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Uberreden 4

Natur: Orientierung 4, Wildnisleben 4

Wissen: Gotter & Kulte 4, Kriegskunst 7, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Heilkunde Wunden 4

Ubliche Kulturen: alle bis auf Ferkinas, Fjarninger, Gjals-
ker, Mohas, Nivesen, Trollzacker, Elfenkulturen (gilt fiir
Soldaten); alle bis auf Elfenkulturen (gilt fiir Séldner)

Typische Eigenschaften: GE, KK

Empfohlene Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Verbesserte Re-
generation (Lebensenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
be, Jihzorn)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Glasknochen, Lahm, Schlechte
Regeneration (Lebensenergie)

Varianten:

@ Berittene/r Schiitze/in (970 AP): zusitzlich Reiten 10;
SF: Reiterkampf, Berittener Schiitze

@ Reiter/in (920 AP): zusitzlich Reiten 10; SF: Reiter-
kampf

& Sappeur/in (860 AP): zusitzlich Mechanik 7

@ Streitwagenlenker/in (980 AP): zusitzlich Reiten 10,
Fahrzeuge 7; SF: Reiterkampf

Stammeskrieger
Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte
tzungen: IN 13, GE 11, KK 11
Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 15 Abenteu-
erpunkte, Kampf: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfrefle-
xe, Wuchtschlag, 20 Abenteuerpunkte zur Wahl weiterer
Kampfsonderfertigkeiten
Kampftechniken: Raufen 7, 120 Abenteuerpunkte zur
Steigerung ihrer bevorzugten Kampftechniken
Talente:
Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 4
Gesellschaft: Einschiichtern 4
Natur: Fihrtensuchern 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4
Wissen: Gotter & Kulte 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 4, Le-
derbearbeitung 4
Ubliche Kulturen: Ferkinas, Fjarninger, Gjalsker, Mohas,
Novadis, Trollzacker

Typische Eigenschaften: MU, KO, KK

Empfohlene Vorteile: Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Verbesserte Re-
generation (Lebensenergie), Ziher Hund

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
be, Arroganz, Jihzorn, Rachsucht, Raumangst, Vorurteile
[vor allem gegen Nichtstammesmitglieder]), Blutrausch,
Prinzipientreue, Verpflichtungen

Ungeeignete Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,
Soziale Anpassungsfihigkeit

Ungeeignete Nachteile: Behibig, Fettleibig, Glasknochen,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie), Zerbrechlich
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SCHWERTGESELLE

Neben den Rittern und den Kriegern hat sich in den letzten
Jahren eine neue Form des ehrbaren Kimpfers entwickelt: der
Schwertgeselle. Anders als ein Krieger wird ein Schwertgeselle
von einem einzelnen Schwertmeister ausgebildet und erhilt
eine wesentlich individuellere Ausbildung, dhnlich wie der
Knappe eines Ritters. Im Gegensatz zu den Rittern benutzt ein
Schwertgeselle jedoch modernere Kampfstile, ist nur selten an
Riistungen gewdhnt und in der Regel auch kein Reiter (wo-
bei es in allen Fillen auch Ausnahmen gibt). Er beherrscht ein
groBes Repertoire an Manévern und ist nach seiner Ausbildung
bestrebt, seine Kunst zu verfeinern, sodass er eines Tages sich
zu recht Schwertmeister nennen darf.

Die bekanntesten Schwertgesellen-Stile sind die von Meis-
ter Adersin aus Gareth (ein Stil mit Anderthalbhinder und
Garether Platte) und die Vinsalter Vaganten (ausgefiihrt mit
Fecht- und Parierwaffen).

Schwertgeselle

Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: IN 11, GE 11

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte, Kampf: Finte, Meisterparade, 100
Abenteuerpunkte zur Wahl weiterer Kampfsonderfertig-
keiten

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, 150 Abenteuer-
punkte zur Steigerung ihrer bevorzugten Kampftechniken
Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Reiten 4, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 4, Zechen 4

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 7, Menschenkenntnis 4,
Willenskraft 4

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Kriegskunst
4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Wunden 4

Typische Eigenschaften: MU, IN, GE

Empfohlene Vorteile: Balance, Beidhindig, Eisern, Ge-
fahreninstinkt, Gutaussehend, Hohe Lebenskraft, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Verbesserte Regeneration (Lebens-
energie), Ziher Hund

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit)

Ungeeignete Nachteile: Kampfrausch
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibigkeit, Schlech-
te Regeneration (Lebensenergie)

KRIEGER & RITTER

In vielen Provinzen des Mittelreiches, im
Bornland und in den streitet
nigreichen Nostria & Andergas

Ritter in hohem Anschen. Sie sind in
der Schwertkunst und dem Lan-
zengang ausgebildet worden und
stellen immer noch, trotz ihrer an-
tiquierten Kampfesweise, ernst-
zunchmende Gegner dar.

Wihrend der Ritter als Knappe ci-

nem ilteren Ritter zu Dienste

hat der Krieger in einer der

chen Lehrinstutitionen seine

ten erworben. Im Regelfall ist

ger kein Adliger, sondern stammt aus
dem Biirgertum. Mit vielen

Schiilern hat er in groBen Gru
Kampfkunst erlernt.

Krieger & Ritter

Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 20 Abenteuerpunkte, Kampf: Finte, Meisterpara-
de, Wuchtschlag, 80 Abenteuerpunkte zur Wahl weiterer
Kampfsonderfertigkeiten

Kampftechniken: Raufen 4, Dolche 4, Schwerter 7, 150
Abenteuerpunkte zur Steigerung ihrer bevorzugten
Kampftechniken

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Reiten 7, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 4,

Gesellschaft: Etikette 7, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Kriegskunst
4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: —

Typische Eigenschaften: MU, IN, KK

Empfohlene Vorteile: Balance, Beidhindig, Eisern, Ge-
fahreninstinkt, Gutaussehend, Hohe Lebenskraft, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Verbesserte Regeneration (Lebens-
energie), Ziher Hund

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit)

Ungeeignete Nachteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibigkeit, Schlech-
te Regeneration (Lebensenergie)
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ZAUBERERPROFESSIOMEN

N aGIER

Wiihrend die meisten aventurischen Magier, etwa zwei Drittel
aller Gildenmagier, von einem privaten Lehrmeister ausgebil-
det werden, sind die tibrigen Schiiler an einer Magierakademie
oder einer Zauberschule.

Die hier vorgestellten privaten Lehrmeister sind typische
Vertreter ithrer Zunft. Der alte Magister Alrik Dagarbor ist in
jungen Jahren ein reisender Abenteurer gewesen, der sich in
fortgeschrittenem Alter in den ruhigen Kosch zuriickgezogen
hat. In seinem Turm hat er sich nun der Forschung und der
Ausbildung von begabten Schiilern verschrieben. Seine Aus-
bildungsmethoden sind klassisch: Seine Schiiler miissen sich
zunichst auf etlichen Wissensgebieten bilden, bevor es mit den
ersten Zaubertibungen weitergeht. An seine Schiiler vermittelt
er ausgesprochen praktische Zauber, die einem reisenden Ma-
gier niitzlich sind. Dafiir vernachlissigt er ein wenig die The-
orie, aber er méchte seine Scholaren lieber auf ,,die harte Welt
da drauBen” vorbereiten.

Achmad al’Fasar ist ein tulamidischer Zauberer, der einst an
der schwarzen Beherrschungsakademie seiner Heimatstadt
ausgebildet wurde. Seit vielen Jahren verdient er aber an der
Weitergabe seines Wissens und nimmt in der Regel nur die ta-
lentiertesten oder vermégendsten Kinder auf. Seine Kunst ist
die Beherrschung des menschlichen Geistes und darin steht er
einem Magister an der AU Achami in nichts nach.

Die Privatgelehrte Salindra hat sich in der Nihe der Stadt Don-
nerbach niedergelassen und studiert dort in einer Waldhiitte
die Natur. Nicht selten unternimmt sie mit ihrem Transversalis
weite Reisen, um potenzielle Schiiler zu suchen und bei sich
aufzunehmen. Sie ist eine Meisterin der Verwandlungsmagie
und sicht in ithren Schiilern ihre Adoptivkinder.

Ronero de Vemero ist ein horasischer Edelmann, der seine
Kenntnisse in der Halle des Vollendeten Kampfes zu Betha-
na erworben und bei unzihligen Scharmiitzeln fiir den Horas
unter Beweis gestellt hat. Seine Schiiler beschreiben ihn als ar-
rogant, aber ausgesprochen kompetent und einen Fachmann
fiir Strategie, Taktik und die Lebensart des Horasreiches.

Schiiler des Magister Dagarbor (Universalmagister)
Kosten: 900 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
50 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Stangenwaffen 4

Talente:

Korper: —

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4
Natur: Orientierung 4

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte
4, Magickunde 7, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Alchimie 4

Zauber: Armatrutz 7, Blick in die Gedanken 4, Flim Flam
4, Fulminictus 7, Odem 4, Paralysis 7, Penetrizzel 4

Typische Eigenschaften: KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Hohe Magieresistenz, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Eitelkeit,
Neugier, Weltfremd)

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Magieresis-
tenz, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Schiiler des Magister Achmad al’Fasar

(Spezialgebiet: Beherrschung)

Kosten: 1.050 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
40 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Stangenwaffen 4

Talente:

Korper: —

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Willenskraft 7

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen 7, Gotter & Kulte 4, Magickunde
7, Rechnen 4, Sagen & Legenden 7

Handwerk: Alchimie 4

Zauber: Bannbaladin 7, Blick in die Gedanken 7, Horripho-
bus 7, Objectovoco 4, Odem 4, Paralysis 4, Respondami 4

Typische Eigenschaften: MU, KL, CH

Empfohlene Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit, Ver-
besserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit, Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Magieresis-
tenz, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Schiiler der Magistra Salindra

(Spezialgebiet: Verwandlung)

Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: —

Talente:

Korper: —

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4
Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4,
Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Magiekunde 7,
Rechnen 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Alchimie 7

Zauber: Auris 4, Manifesto 4, Odem 4, Paralysis 7, Psy-
chostabilis 4, Salander 7, Transversalis 7

Typische Eigenschaften: MU, KL, IN

Empfohlene Vorteile: Verbesserte Regeneration (Astral-
energie)

Empfohlene Nachteile: Neugier, Weltfremd
Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Magieresis-
tenz, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Schiiler des Magisters de Vemero (Spezialgebiet: Kampf)
Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
30 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4, Raufen 4, Stangenwaffen 7
Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4
Gesellschafi: Etikette 7, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Magiekunde
4, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Wunden 4, Seefahrt 4

Zauber: Armatrutz 4, Blitz 7, Corpofesso 4, Duplicatus 4,
Gardianum 7, Horriphobus 4, Ignifaxius 7, Odem 4

Typische Eigenschaften: MU, KL, IN, GE

Empfohlene Vorteile: Verbesserte Regeneration (Astral-
energie), Ziher Hund

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit, Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Kampfrausch

Nachteile:
Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Ungeeignete Niedrige  Magieresistenz,

HEXE

Die aventurischen Hexen sind Natur-

zauberinnen, die sich der gemeinsa-

men Verchrung ihrer Géttin Satuaria

verschrieben haben. Jede Hexe gehort

einer Schwesternschaft an. Die Schwes-

ternschaften unterscheiden sich einer-

seits in ihrer Weltsicht, andererseits in der

Wahl ihrer Vertrautentiere. Die hier vor-

gestellten Lehrmeisterinnen sind typische

Vertreterinnen ihrer Schwesternschaft,

die Schiilerinnen (und ganz selten

auch Schiiler) unterrichten.

Weit abseits des nichsten Dorfes

lebt im Bornwald die Hexe Vanjescha.

Die Menschen, die schon einmal von

thr gehért haben, erzihlen sich dble

Geschichten tiber das alte Weib. Tatsich-

lich ist Vanjescha eine liebe Frau, die in ihrem

Leben schon viel Leid erlebt hat, da ihr Au-

Beres dem einer bésen Hexe entspricht: buckig, krachzende
Stimme, Warze auf der Nase. Wenn sich jedoch ein Reisender
in ithre Hiitte verirrt, hilft sie ihm gerne bei kleinen Verletzun-
gen oder weist ihm den richtigen Weg. Als Tochter der Erde ist
ithr Vertrautentier eine Krote.

Im Gegensatz zu Vanjescha meidet die hiibsche Horasierin
Fedora Salfani die Offentlichkeit nicht. Sie ist eine Salonléwin
aus Belhanka und unterrichtet ihre Schiilerinnen nicht nur
in der satuarischen Zauberkunst, sondern ebenso im guten
Benehmen. Sie gehort der Schwesternschaft der Schénen der
Nacht an, deren Vertrautentier die Katze ist.

Gertruda ist eine Jahrmarktszauberin, die ihre Schiiler in der
Weissagung und der Kunst der Prophezeiung ausbildet. Thr
Vertrautentier ist der Rabe, denn sie ist eine Seherin von Heute
und Morgen, die in ihrer Kristallkugel die Zukunft und in den
Képfen der Menschen die Gegenwart sehen kann.

Weit im Stiden Aventuriens, in der groBen Stadt AI'’Anfa, lebt
die Schwarze Witwe Marchesca. Sie ist eine Alchimistin und
Intrigantin, die versucht mit ihrer Macht gesellschaftliches
Anschen zu erlangen. Thre Schiilerinnen spannt sie gerne fiir
diese Zwecke ein.

EiGEBORENE HEXEN

Wer eine Eigeborene Hexe spielen méchte, der sollte fol-
gende Vor- und Nachteile wihlen:

S Altersresistenz

2 Gutaussehend 11

2 Herausragende Eigenschaft (Charisma)

& Machtvoller Vertrauter
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Schiilerin der Vanjescha

(Schwesternschaft: Tochter der Erde)

Kosten: 1.050 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fir insgesamt
45 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4, Raufen 4

Talente:

Kérper: Fliegen 4, Verbergen 4

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Verkleiden 4

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4
Wissen: Magickunde 4, Sagen & Legenden 7

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Krankheiten 4, Heilkunde Wunden 4

Zauber: Armatrutz 4, Balsam 7, Grosse Gier 4, Harmlose
Gestalt 7, Hexenknoten 4, Krétensprung 7, Sanftmut 4

Typische Eigenschaften: IN, CH

Empfohlene Vorteile: Magicblockade (KL), Magische
Einstimmung, Verbesserte Regeneration (Astralenergie),
Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Kérpergebundene Kraft, Schlech-
te Eigenschaft (Angst vor Feuer, Weltfremd), Stigma (He-
xenstrihne)

Ungeeignete Vorteile: Eisern, Soziale Anpassungsfihig-
keit, Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Auffillig

Schiilerin der Gertruda

(Schwesternschaft: Seherin von Heute und Morgen)
Kosten: 950 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
30 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Raufen 4

Talente:

Korper: —

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Menschenkennt-
nis 7, Uberreden 4

Natur: Pllanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4
Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Sagen & Le-
genden 7, Sternkunden 4

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Krankheit 4, Heilkun-
de Seele 4

Zauber: Blick in die Gedanken 7, Grosse Gier 4, Hexen-
galle 4, Hexenknoten 4, Krihenruf 7, Odem 7, Sanftmut 4

Typische Eigenschaften: KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Magische Einstimmung, Prophe-
zelen, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Eitelkeit,
Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Eisern, Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Schiilerin der Fedora Salfani

(Schwesternschaft: Schone der Nacht)

Kosten: 900 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
35 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4, Raufen 4

Talente:

Kérper: Fliegen 4, Klettern 4, Sinnesschirfe 4

Gesellschafi: Betoren 4, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 4, Verkleiden 4

Natur: Orientierung 4

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magickunde 4

Handwerk: —

Zauber: Grosse Gier 7, Harmlose Gestalt 4, Hexengalle
4, Katzenaugen 7, Odem 4, Motoricus 4, Satuarias Herr-

lichkeit 7

Typische Eigenschaften: IN, CH, GE

Empfohlene Vorteile: Angenechmer Geruch, Flink, Gut-
ausschend, Soziale Anpassungsfihigkeit, Verhiillte Aura
Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit, Goldgier, Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Hisslich

Schiilerin der Marchesca Diamantez

(Schwesternschaft: Schwarze Witwen)

Kosten: 1.050 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
10 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Dolche 4, Exotische Waffe (Blasrohr) 4
Talente:

Korper: Fliegen 4, Klettern 4, Selbstbeherrschung 4, Sin-
nesschirfe 4

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 4, Willenskraft 4

Natur: Pllanzenkunde 4, Tierkunde 4

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4
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Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 7, Heilkunde
Krankheit 4, Heilkunde Seele 4

Zauber: Balsam 4, Grosse Gier 4, Hexengalle 7, Hexenkno-
ten 4, Krabbelnder Schrecken 7, Odem 4, Spinnenlauf 7

Typische Eigenschaften: MU, KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Entfernungssinn, Giftresistenz,
Gutaussehend, Herausragender Sinn (Tastsinn), Immu-
nitit gegen Gift, Magische Einstimmung

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz,
Eitelkeit, Goldgier, Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Eisern, Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

WIiLDIiSLAUFER VIID ZAUBERWEBER_

In den elfischen Sippen teilen sich die Mitglieder alle anfal-
lenden Arbeiten. Aber selbst unter den Elfen tendiert jedes
Sippenmitglied zu einer bestimmten Ausrichtung. Von seinen
Vorlieben ist auch die Ausrichtung seiner Zauberkrifte abhin-
gig. In vielen Fillen hat ein Elf einen oder mehrere Mentoren,
die ihm alles beibringen, was er wissen muss. Vorstellen wollen
wir dir an dieser Stelle zwei verschiedene Ausprigungen: Den
Wildnisliufer (in Gestalt Lorions, eines erfahren Waldldufers),
der fiir die Jagd und die Erkundung verantwortlich ist und den
Zauberweber (als Mentorin fungiert hier die Elfe Shayariel),
der sich deutlich stirker als alle anderen der elfischen Zauber-
kunst zugewandt hat.

Schiiler des Lorion (Wildnisldufer)

Kosten: 950 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
25 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Bégen 7

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 4, Singen 4,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen 7, Orientierung 4, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 4, Wildnisleben 7

Wissen: —

Handwerk: Holzbearbeitung 4, Musizieren 4, Seefahrt 4
Zauber: Adlerauge 4, Balsam 4, Bannbaladin 4, Falkenau-
ge 4, Flim Flam 4, Fulminictus 4, Nebelwand 4

Typische Eigenschaften: MU, KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht III, Entfernungssinn,
Hohe Magieresistenz, Richtungssinn, Unauffillig
Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neugier,
Raumangst)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Schiiler der Shayariel (Zauberweberin)

Kosten: 800 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies Elf

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insgesamt
25 Abenteuerpunkte

Kampftechniken: Bogen 4

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 4, Singen 4
Gesellschaft: —

Natur: Fihrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
4, Wildnisleben 4

Wissen: —

Handwerk: Musizieren 7

Zauber: Adlerschwinge 4, Blick in die Gedanken 4, Band
und Fessel 4, Bannbaldin 7, Wasseratem 4, Silentium 7,
Visibili 7, Odem 4

Typische Eigenschaften: KL, IN, CH

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht III, Entfernungssinn,
Gutes Gedichtnis, Hohe Magieresistenz, Richtungssinn,
Unauffillig

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neugier,
Raumangst)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungstihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch




PRIESTERPROFESSIiONEI

GEWEIHTER DES ZWOLFGOTTERKULTES
Die groBte Glaubensgemeinschaft Aventuriens ist der Zwolf-
gotterkult. Die Priester des zwolfgéttlichen Pantheons wer-
den Geweihte genannt und sind in der Lage, gottliche Krifte
zu fokussieren und sie durch zeremonielle Handlun-

gen einzusetzen.

An dieser Stelle wollen wir euch eine kleine Aus-

wahl der Geweihten vorstellen: Die Rondrageweih-

te, die sich dem Kampf gegen namenloses Wir-

ken und die Didmonen verschrieben hat

und den Perainegeweihten, de

tin der Heilkunst dient.

Rondra, die Goéttin des Kamg

der Ehre, verlangt von ihrer (

tenschaft mutiges Eingreifen

Ungerechtigkeit und Gefah

Gliubigen. Ihre Geweihten sind hervor-

ragend geschult im Waffenhandwerk, doch

setzen sie ihre Kampfkiinste nur ein, wenn es

notwendig ist.

Peraine hingegen versucht den Menschen auf

andere Art und Weise beizustehen. Sie ist die

Gottheit der Bauern, die sich um die Aussaat

und die Felder kiimmern und die Géttin der

Heilkunst, die sich um die Verletzten sorgt.

Rondrageweihte

Kosten: 1.000 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften

fiir insgesamt 35 Abenteuerpunkte, Kampf:
Behinderungsgewshnung I, Finte, Wuchtschlag
Kampftechniken: Dolche 4, Raufen 4, Schwerter

10, Zweihandschwerter 7, Hiebwaffen 4, Schilde 4
Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Reiten 4, Selbstbeherr-
schung 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 4, Wil-
lenskraft 4

Natur: —

Wissen: Goétter & Kulte 7, Kriegskunst 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: —

Liturgien: 12 Segnungen auf 7, Ehrenhafter Zweikampf
4, Zuversicht 7

Typische Eigenschaften: MU, CH, GE, KK

Empfohlene Vorteile: Adlig, Eisern, Herausragende Ei-
genschaft (MU, GE oder KK), Kampfrausch, Verbesserte
Regeneration (Lebensenergie), Waffenbegabung, Ziher Hund
Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue (Moralkodex der
Rondrakirche), Schlechte Eigenschaft (Arroganz), Ver-
pflichtungen (Tempel und Kirche)

Ungeeignete Vorteile: Schlechte Regeneration (Lebens-
energie)

Ungeeignete Nachteile: Glasknochen, Zerbrechlich

Perainegeweihter
Kosten: 850 Abenteuerpunkte
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fir insgesamt
10 Abenteuerpunkte
:chniken: Hiebwaffen 4,
l
Talente:
Selbstbeherrschung 4
ift: Bekehren & Uber-
zeugen 7 Etikette 4 Menschen-
t Willenskraft 4
Natur: Pflanzenkunde 7
Wissen: Gotter & Kulte 7 Rechnen
4 Sagen & Legenden 4
Handwerk: Heilkunde Gift 4,
Heilkunde Krankheit 7, Heilkunde

12 Segnungen auf 7, Gift-
bann 4, Heilende Hiinde 7

Typische Eigenschafen: IN, CH, KO
Empfohlene Vorteile: Giftresistenz,
Herausragende Eigenschaft (MU, IN
oder CH), Immunitit gegen Gift, Im-
munitit gegen Krankheit, Krankheitsre-
sistenz, Saumagen, Vertrauenserweckend
Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue
(Moralkodex der Perainekirche), Ubler
Geruch, Verpflichtungen (Tempel und Kir-
che)
Ungeeignete Vorteile: Angenchmer Ge-
ruch, Kampfrausch
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Giftanfillig, Krank-
heitsanfillig

113




VORTIEL

Wie alle Menschen besitzen Helden Stirken und Schwi-
chen. Bei Das Schwarze Auge nennt man diese Vorziige und
Makel Vor- und Nachteile. Wihrend der Heldenerschaffung

kann man seinen Abenteurer damit ausstatten, um niitzliche

5 UNID NACHT.

SIIBE:

Fihigkeiten fiir das Spiel zu erwerben oder den Hintergrund
des Helden zu vertiefen. Anders als die spiter beschriebenen
Sonderfertigkeiten sind Vor- und Nachteile iiblicherweise nur
wihrend der Heldenerschaffung wihlbar.

AUVFBAV DER BESCHREIBUNG vonn VOR- vnD [lacHTEILED

Name: der Name des Vor- oder Nachteils

Probe: die Fertigkeitsprobe einer Gabe

Beschreibung des Vor-/Nachteils: An dieser Stelle ist die
Beschreibung mitsamt den regeltechnischen Auswirkungen
untergebracht.

Reichweite: Einige Fihigkeiten weisen eine Angabe zur
Reichweite ihrer Wirkung auf.

Aktionen: Manche Vor- und Nachteile bendtigen eine ge-
wisse Zeit, damit sich ihre Wirkung entfaltet. Ist keine Zeit
angegeben, dann ist die Fihigkeit permanent im Einsatz
und muss nicht aktiviert werden.

Voraussetzungen: Manche Fihigkeiten verbieten aus Griin-
den der Logik, dass man sie kombiniert. Ein Held mit An-
genehmen Geruch kann nicht gleichzeitig Ublen Geruch wih-
len, wer eine Begabung besitzt kann nicht in der gleichen
Fertigkeit unfihig sein usw.

AuBerdem sind an dieser Stelle weitere Einschrinkungen
aufgelistet, die man beim Einkauf von Vor- und Nachteilen
beachten sollte.

Kosten: Hier sind die Kosten in Abenteuerpunkten angege-
ben. Vorteile miissen mit Abenteuerpunkten gekauft werden,
wohingegen Nachteile das Abenteuerpunkte-Konto um ih-
ren Wert erhéhen.

ALLGEMEINE REGELI zU

Jeder Vor- und Nachteil hat seine eigenen Regelungen. Es gibt
jedoch allgemeine Regeln, die fiir alle oder zumindest einen
GroBteil der Vor- und Nachteile gelten. An dieser Stelle wollen
wir einen kurzen Blick darauf werfen.

Vor- vnbp I[TacHTEILE BEi DER_
HELDEDERSCHAFFUIIG ERWERBEI

Die Zahl der Vor- und Nachteile, die man wihrend der Hel-
denerschaffung auswihlen kann ist nicht begrenzt, dafiir aber
die Zahl der Abenteuerpunkte, die man darin investieren darf.
Jeder Held darf bis zu 300 Abenteuerpunkte fir Vorteile aus-
geben und kann durch Nachteile bis zu 300 Abenteuerpunk-
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Vor-vnp I[IacHTEILED

te erhalten. Zu dieser Begrenzung zihlen auch die Vor- und
Nachteile, die man bei der Wahl der Spezies automatisch er-
hilt. In der Beschreibung der Spezies ist angegeben, wie viele
Abenteuerpunkte man noch durch Vor- und Nachteile bezie-
hen kann. Ausgenommen davon sind die Vor- und Nachteile,
die man durch die Wahl des Sozialstatus wihlen muss.

Vor-vnp ITacHTEILE im SPiEL
ERWERBED

Vor- und Nachteile sind im Gegensatz zu Sonderfertigkeiten
in der Regel nicht wihrend des Spiels erlernbar. Als Zaube-
rer muss man geboren sein und ein Held, der nur mit einem
schlichten AuBeren gesegnet ist, wird nicht plétzlich Guzausse-
hend, nur weil der Spieler genug Abenteuerpunkte angesam-
melt hat, um den Vorteil zu kaufen.

Dennoch kann es passieren, dass ein Abenteurer im Laufe sei-
ner Karriere Vor- und Nachteile bekommt, zum Beispiel, weil
er Verstimmelung erleidet oder der Held durch besondere
Umstinde einen Angenehmen Geruch verstromt. Uber solche
gesonderten Belohnungen entscheidet der Spielleiter.

ABENTEVERPUNKIE FUR VOR- vnD [TacHTEILE

Um einen Ausgleich fiir Vor- und Nachteile zu gewihrleis-
ten, kénnen Nachteile, die man im Spiel bekommt, Aben-
teuerpunkte einbringen, weitere Vorteile Abenteuerpunkte
kosten (jeweils in der Menge der in der Beschreibung der
aufgefiihrten Vor- und Nachteile angegebenen Punkte).
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AUFSTUFBARE VOR- VIID
MacHTEILE viD VarRiantTen

Einige der aufgefiihrten Vor- und Nachteile verfiigen tiber Szu-
fen. Bei der Wahl dieser Fihigkeiten muss man sich fiir eine
der Stufen entscheiden. Gleiches gilt fiir Varianten, es sei denn,
es ist angegeben, dass man mehrere wihlen oder sie kombinie-
ren kann. In diesem Fall sind die Kosten jeder Variante einzeln
zu bezahlen.

Hat ein Charakter tiber die Spezies seines Helden einen Vor-
oder Nachteil erworben, der in unterschiedlichen Stufen vor-
handen ist (oder in unterschiedlich michtigen Varianten), so
kann er wihrend der Heldenerschaffung eine hshere Stufe
withlen, muss aber die Differenz zwischen der Version der Spe-
zies und der neu gewihlten Stufe bzw. Variante zahlen.

ExRLUSiVE VoOR- vnnD ITacHTEILE

Nicht alle Vor- und Nachteile sind fiir alle Helden frei wihlbar.
Manche Fihigkeiten kénnen nur Angehdrige einer bestimm-
ten Spezies besitzen. Hinweise dazu stehen unter dem Punkt
Voraussetzungen. Solche Vor- und Nachteile sind mit einem
Sternchen (*) markiert.

GABEDN

Bei einer Gabe handelt es sich um einen Vorteil, der eine spe-
zielle Fertigkeit freischaltet. Der Held, der eine Gabe wihlt,
bekommt einen Fertigkeitswert und eine Fertigkeitsprobe zu-
gewiesen. Man kann iiber beliebig viele Gaben im Rahmen der
Grenzen von Vor- und Nachteilen verfiigen. Alle Regeln fiir
Fertigkeiten gelten ebenso fiir Gaben (siche 17). Der Hochst-
wert der Fertigkeit ist tiblicherweise 18, die Kosten berechnen
sich anhand der Kostentabelle auf Seite 256 und die Steige-
rungskategorie ist immer C.

ScHLECHTE EiGEnscHAFTED

Eine besondere Gruppe von Nachteilen bilden die soge-
nannten Schlechten Eigenschaften (siche 128). Genau wie die
gewdhnlichen Eigenschaften verfiigen sie iiber einen Eigen-
schaftswert. Wann immer ein Charakter mit der entsprechen-
den Eigenschaft konfrontiert wird, muss er eine Eigenschafts-
probe ablegen. Sie funktioniert genauso wie eine Probe auf
eine Eigenschaft, nur das ein Gelingen hier keinen positiven
Effekt nach sich zieht. Im Gegenteil: Wem eine Probe auf die
Schlechte Eigenschaft Goldgier gelingt, der wird alle Vorsicht
vergessen, um an den Schatz in der untergegangenen Tempel-
anlange zu kommen und passt nicht mehr auf Fallen auf; wer
Héhenangst hat, der wird Schwierigkeiten haben die Klippe zu
erklimmen, selbst wenn eine Horde Orks ihm auf den Fersen
ist; und Neugier ist bekanntlich der Tod vieler Helden, denn sie
vergessen jede Vorsicht.

Folgende Regeln gelten fiir Schlechte Eigenschaften:

@ Der Abenteurer muss sich entsprechend der Eigenschaft
verhalten, selbst wenn es nachteilhaft fiir ihn ist.

@ Wenn die Probe gelungen ist, dann sind mindestens eine
Stunde lang alle Fertigkeitsproben, auf die die Eigenschaft
Auswirkungen haben kénnte (bei Hohenangst zum Beispiel
Klettern) um die Hilfte der Punkte in der Schlechten Eigen-
schaft erschwert. Die exakte Zeitspanne legt der Meister fest.

ScHLECHTE EiGEnSCHAFTEN
vnp ScHicksaLspunkiEe (opfiomatr)

Wenn Spieler und Meister einen Anreiz fiir das Ausspie-
len von Schlechten Eigenschaften schaffen wollen, kann
eine gelungene Probe darauf sowie damit einhergehende
dramatische Auswirkungen mit 1 Schicksalspunkt belohnt
werden (siehe 248).




VORTEILE

ADELSKIiIID

Der Held ist das Kind eines Adligen. Adelskinder bekommen
nur die Hilfte des Startkapitals ihrer Eltern, der Vorteil kostet
daftir weniger als der Vorteil Adlig.

Voraussetzungen: gewihlte Kultur verfiigt tiber den Sozialsta-
tus Adel

Kosten: Adelskinder miissen nur die Hilfte der Kosten des
Vorteils Adlig tragen

ApLiG

Der Charakter ist ein Angehoriger des Adels, hat damit Zugang
auf ein hohes Startkapital und genief3t gesellschaftliches Anse-
hen. Der Vorteil kann nur gewihlt werden, wenn die Kultur
des Helden als Sozialstatus Adel anbietet. Bei den einzelnen
Titeln ist ein Faktor beigefiigt, der das Startkapital modifiziert.
Dieses modifizierte Startkapital ist die Grundlage fiir die Kos-
ten der Abenteuerpunkte dieses Vorteils. Eine der nachfolgen-
den Varianten muss gewihlt werden. Auch bei den Varianten
gilt, dass die Kultur die moglichen Ausrichtungen vorgibt:

2 Amtsadel: Kein echter Adelstitel, ist der Amtsadel in der
Regel weder erblich, noch muss der Triger urspriinglich adlig
gewesen sein. Amtsadlige treten hiufig als Verwalter auf, etwa
als Vogt oder Wesir.

4 Erbadel: Ein echter Adelstitel, der so gut wie immer mit
Lindereien verbunden ist.

< Ritter: In einigen Kulturen ist dieser adlige Kriegerstand
verbreitet, der aber nicht zwangsweise tiber Lindereien verfiigt
und nicht vererbt werden kann. Zum Ritter wird man tbli-
cherweise geschlagen, seltener ernannt.

< Titularadel: Adelstitel ohne Lindereien, die gelegentlich
vererbt werden kénnen.

Voraussetzungen: gewihlte Kultur verfiigt tiber den Sozialsta-
tus Adel

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro 500 Silbertaler, die der Adels-
titel als Startkapital einbringt

ALTErRsREsisTEnz (+)

Nach dem 30. Lebensjahr altert ein Charakter nicht mehr
korperlich. Er ist immun gegen natiirliche wie magische Al-
terungserscheinungen. Negative Auswirkungen des Alters
werden bei ihm nicht mehr berticksichtigt (siehe 252). Dieser
Vorteil steht in der Regel nur speziellen Spezies wie Elfen (und
Professionen wie eigeborenen Hexen) zur Verfiigung.
Voraussetzungen: kein Nachteil Schnelle Alterung

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

ANGEnNEHMER GERVCH

Personen mit diesem Vorteil verstromen einen wohlriechenden
Geruch, der vom GroBteil der kulturschaffenden Spezies De-
res als angenehm wahrgenommen wird. Fertigkeitsproben, um
sein Gegeniiber zu beeindrucken und bei denen der Geruch
eine wichtige Rolle spielt (zum Beispiel Betiren, Uberreden,
Handel), sind um 4 Punkte erleichtert.

Reichweite: 3 Schritt Radius

Voraussetzungen: kein Nachteil Ubler Geruch

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BaLamnce

Mancher Held verfiigt iiber einen besonders guten Gleichge-
wichtssinn, sodass er sich ohne Schwierigkeiten wihrend eines
Sturms auf einem schwankenden Schiff auf den Beinen hal-
ten oder auf einem Hochseil entlangspazieren kann. Fiir den
Vorteil Balance bekommt der Held eine Erleichterung von 4
Punkten auf alle Korperbeherrschung-Proben, bei denen es um
das Gleichgewicht und den sicheren Stand geht.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BEGcaBUnG

Wer begabt ist, dem unterlaufen weniger Missgeschicke und
ihm fillt es leichter, gute Ergebnisse zu erzielen. Ein begab-
ter Abenteurer kann bei einer Fertigkeitsprobe einen W20 neu
wiirfeln und das bessere Ergebnis wihlen. Eine Begabung
muss fiir jede Fertigkeit einzeln gewihlt werden, also zum
Beispiel auf ein bestimmtes Talent, einen Zauber oder eine
Liturgie. Man kann nicht mehrfach in einer Fertigkeit begabt
sein und somit zwei oder gar drei W20-Wiirfe wiederholen.
Bei einer Doppel-20 oder Dreifach-20 kann man diesen Vor-
teil nicht nutzen.

Voraussetzungen: kein Nachteil Unfihig fiir diese Fertigkeit,
nicht mehr als drei Begabungen pro Person

Kosten: A-/ B-/ C-Fertigkeit: 20 /30 / 40 Abenteuerpunkte
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BeEipHADDIG

Durch den Vorteil Beidhindig verfiigt ein Held tber die an-
geborene Fihigkeit, beide Hinde gleich geschickt einzusetzen
und erleidet keine Erschwernisse bei Fertigkeitsproben, wenn
er die falsche Hand einsetzt. Im Kampf hebt der Vorteil alle
Abziige auf; die durch das Fithren einer Waffe mit der falschen
Hand anfallen (siehe 182).

Voraussetzungen: Held verfiigt iiber zwei Hinde

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

DvnkeLsicat I vop IT (+)

Es gibt Wesen auf Dere, die trotz wenig Licht beinahe so gut
sehen kénnen wie am Tag. Uber Dunkelsicht verfiigen vor al-
lem nichtmenschlichen Spezies wie Elfen, Zwerge, Orks und
Goblins. Auf Stufe I werden Erschwernisse durch Dunkelheit
halbiert, auf Stufe II kénnen alle Erschwernisse ignoriert wer-
den. Bei vollstindiger Dunkelheit ist aber Dunkelsicht wir-
kungslos und es gelten die Abziige fiir vollstindige Finsternis
(siche 183).

Voraussetzungen: kein Nachteil Blind oder Nachtblind
Kosten: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

EisEnarrineE AVRA

Einige Zauberer sind weniger empfindlich gegeniiber Beriih-
rungen und dem Tragen von Metall. Wer diesen Vorteil besitzt
erleidet durch Metalle nur die Hilfte aller Erschwernisse (sie-
he 197).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauberer darf keiner me-
tallempfindlichen Zaubertradition angehoren

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

Eisermo I Bis I11

Charaktere mit groBer Robustheit konnen Verletzungen besser
verkraften. Durch Eisern wird die Wundschwelle um 1 Punkt
pro Stufe erhéht.

Voraussetzungen: kein Nachteil Glasknochen oder Zerbrechlich
Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Empatrie (GABE)

Probe: MU/IN/IN

Empathie ermdglicht einen Einblick in die Geftihlswelt eines
kulturschaffenden Wesens. Der Held muss sich in der Nihe
des Wesens aufhalten, es sehen kénnen und sich auf das Wesen
konzentrieren. Der Abenteurer startet mit einem Fertigkeits-
wert von 1. Der Meister kann die Proben verdeckt wiirfeln.
Reichweite: 10 Schritt Radius

Aktionen: 10 Aktionen

Voraussetzungen: keine

Kosten: 60 Abenteuerpunkte

FERTiIGKEITSPROBEN AVF EmPATHIE

Fertigkeitspunkte Ergebnis

1-3 FP kurzer Einblick in die Gefiihle (gut gelaunt, emp-
findet Furcht)

tiefere Einsichten in die Gefiihlswelt (gut gelaunt
wegen neuem Spielzeug, Furcht vor Spinnen)

4-TFP

8-11 FP zusammenhangende Eindriicke (Spielzeug ist
wertvolles Erinnerungsstiick, Furcht vor Spinnen

wegen Biss in der Kindheit)

12+ FP Einblicke sind eine Mischung aus Gefiihls- und
Sinneseindriicken des Wesens (Anwender der
Gabe freut sich selbst lber das Spielzeug oder
kann den Spinnenbiss selbst fiihlen, ihm werden

die Zusammenhange klar)

EnfreErmvunGssinm

Mit Hilfe dieses Vorteils kann ein Charakter Entfernungen gut
einschitzen und bis auf einen halben Schritt genau sagen, wie
weit ein Objekt von ihm entfernt ist. Bei Fernkampfproben
kann das Ziel so behandelt werden, als sei es eine Reichweiten-
kategorie niher am Schiitzen.

Reichweite: 200 Schritt

Voraussetzungen: kein Nachteil Blind, Eingeschrinkter Sinn
(Sicht), Farbenblind oder Verstiimmelt (Eindugig)

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

FLEXiBLE EiGEnSCHAFT

Der Held kann bei Fertigkeitsproben, in denen eine bestimmte
Eigenschaft gefordert wird, eine andere cinsetzen. Die Ande-
rung muss zu der jeweiligen Situation passen. Bei unten auf-
gefithrten Beispielen kénnte ein Bauer bei einer Rechtskunde-
Probe Klugheit durch Intuition ersetzen, da er sich mit dem
Marktrecht auskennt; ein Streuner konnte versuchen, eine Ad-
lige zu Betdren und statt Charisma Mut bei der Probe benut-
zen. Man kann diesen Vorteil nur fir eine Eigenschaft wihlen.
Beispiele hierfiir sind:

@ Bauernschldue: Auch wenn nicht jeder mit dem Intellekt
eines Hesindegeweihten gesegnet ist, gibt es Personen, denen
man eine gewisse Bauernschldue nicht absprechen kann. An-
statt KL kann IN eingesetzt werden.

@ Dreistigkeit: Der Abenteurer verwendet MU statt CH und
versucht nicht durch Charme, sondern durch Aufdringlichkeit
zu seinem Ziel zu gelangen.

Voraussetzungen: nur fur eine Eigenschaft wihlbar

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

[17



Frink I Bis I11

Flinke Personen sind deutlich gewandter als andere und kon-
nen kurze Strecken in erstaunlich kurzer Zeit {iberwinden.
Durch Flink bekommt ein Held pro Stufe des Vorteils 1 Punkt
auf seinen Geschwindigkeit-Grundwert dazu.
Voraussetzungen: kein Nachteil Behdbig, Fettleibig oder Ver-
stiimmelt (Einbeinig)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

GeraarReninstinkt (GaBE)

Probe: KI/IN/IN

Ein Charakter mit Gefahreninstinkt spiirt bereits im Vorfeld
cine sich aufihn selbst bezichende, nahende Gefahr. Dies kann
zum Beispiel ein Tierangriff, der Hinterhalt einer Riuberban-
de oder ein Dachziegel sein, der droht, dem Helden auf den
Kopf zu fallen. Durch Gefahreninstinkt sollte der Abenteurer
die Gelegenheit haben, die Gefahr rechtzeitig zu bemerken.
Bei gelungener Probe hat er Fertigkeitspunkte in Aktionen
Zeit, um zu reagieren. Der Charakter startet mit einem Fertig-
keitswert von 1. Der Meister kann die Proben verdeckt wiirfeln.
Reichweite: 500 Schritt Radius

Voraussetzungen: keine

Kosten: 60 Abenteuerpunkte

GirfRESiSTEDZ

Eine Giftresistenz erleichtert die Widerstandsprobe gegen Gifte
um 4 Punkte.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

GLUck I Bis VII

Manche Abenteurer scheinen aus jeder noch so gefihrlichen
Lage unbeschadet herauskommen. Fiir jede Stufe des Vorteils
erhoht sich das Maximum der Schicksalspunkte, die ein Held
ansammeln kann um 1 Punkt.

Voraussetzungen: kein Nachteil Pec/

Kosten: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

GutavusseHEND I Bis 111

Der Held ist im Vergleich zu anderen Angehérigen seiner
Spezies besonders anmutig und wirkt auf die meisten kul-
turschaffenden Wesen anziechend. Jede Stufe des Vorteils gibt
dem Helden eine Erleichterung von 2 Punkten auf Proben, wo
das Aussehen eine Rolle spielt (zum Beispiel Tanzen, Betoren,
Uberreden, Handel).

Voraussetzungen: kein Nachteil Hisslich

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Gvutes GEpacHTmis

Ein Abenteurer mit Gutem Gedichtnis kann sich Informati-
onen und Details leicht merken. Der Meister kann Eigen-
schaftsproben auf Klugheit und Teilproben bei Fertigkeiten,
die auf Klugheit gehen, um 2 Punkte erleichtern, sofern das
Erinnerungsvermogen dabei eine Rolle spielt. Zudem sollte
der Meister dem Spieler bei Nachfragen zu den Erinnerungen
seines Helden detaillierte Informationen zukommen lassen.
Voraussetzungen: kein Nachteil Vergesslich

Kosten: 40 Abenteuerpunkte

HErRAUSRAGENDE EiGEnScHAFT

Durch den Vorteil Herausragende Eigenschaft verschiebt sich das
Maximum in einer Eigenschaft um 1 Punkt nach oben, sowohl
beim Maximum der Heldenerschaffung, als auch beim end-
giiltigen Maximum. Zwar erhilt kein Charakter automatisch
einen Eigenschaftspunkt dazu, aber er kann zu Spielbeginn,
zum Beispiel bei Erfahrungsgrad erfahren mit einem Wert von
15 starten (anstatt 14) und spiter bis zu einem Maximum von
19 (anstatt 18) steigern. Der Vorteil kann bis zu zweimal fiir
die gleiche Eigenschaft gewihlt werden. Er erhoht dann das
Maximum in der gewihlten Eigenschaft um 2 Punkte.
Voraussetzungen: nicht mehr als zwei Herausragende Eigen-
schaften pro Person

Kosten: 40 Abenteuerpunkte pro Anwendung

HErRAUSRAGENDE FERTIGKEIT

Durch den Vorteil Herausragende Fertigkeit verschiebt sich das
Maximum in einer Fertigkeit um 1 Punkt nach oben, sowohl
beim Maximum der Heldenerschaffung, als auch beim end-
giiltigen Maximum. Zwar erhilt kein Held automatisch ei-
nen Fertigkeitspunkt dazu, aber er kann zu Spielbeginn zum
Beispiel bei Erfahrungsgrad erfahren mit einem Wert von 11
starten (anstatt 10) und spiter bis zu einem Maximum von 19
(anstatt 18) steigern. Der Vorteil kann bis zu viermal gewihlt
werden, wobei keine Fertigkeit mehr als zweimal gewihlt wer-
den kann. Er erh6ht dann das Maximum in der gewihlten Fer-
tigkeit um 2 Punkte.

Voraussetzungen: nicht mehr als vier Herausragende Fertigkei-
ten pro Person, nicht mehr als zwei pro Fertigkeit, kein Nach-
teil Unfiihig in der Fertigkeit

Kosten: A-/ B-/ C-Fertigkeit: 5/ 10/ 15 Abenteuerpunkte pro
Anwendung



HeEraUvsSRAGENDE KamPFTECHOIK

Durch den Vorteil Herausragende Kampftechnik verschiebt sich
das Maximum in einer Kampftechnik um 1 Punkt nach oben,
sowohl beim Maximum der Heldenerschaffung, als auch beim
endgiiltigen Maximum. Zwar erhilt kein Held automatisch
einen Kampftechnikpunkt dazu, aber er kann zu Spielbeginn
zum Beispiel bei Erfahrungsgrad erfahren mit einem Wert von
11 starten (anstatt 10) und spiter bis zu einem Maximum von
19 (anstatt 18) steigern. Der Vorteil kann bis zu viermal ge-
withlt werden, wobei keine Kampftechnik mehr als zweimal
gewihlt werden kann. Der Vorteil kann bis zu zweimal fir die
gleiche Kampftechnik gewihlt werden. Er erhoht dann das
Maximum in der gewihlten Kampftechnik um 2 Punkte.
Voraussetzungen: nicht mehr als vier Herausragende Kampf-
techniken pro Person, nicht mehr als zwei pro Kampftechnik
Kosten: A- / B- / C-Kampftechnik: 10 / 20 / 30 Abenteuer-
punkte

HERAUSRAGENDER Sinm

Wer tiber einen Herausragenden Sinn verfiigt, dessen Proben
auf Sinnesschérfe sind um 4 Punkte erleichtert, wenn die Probe
den entsprechenden Sinn betrifft. Folgende Sinne kénnen ge-
withlt werden: Sicht, Gehor, Geruch & Geschmack, Tastsinn
Voraussetzungen: kein Nachteil Eingeschrinkter Sinn fir den
gleichen Sinn, kein Nachteil Blind (fiir Sicht)

Kosten: Sicht / Gehor: 30 Abenteuerpunkte; Geruch & Ge-
schmack / Tastsinn: 10 Abenteuerpunkte

Hitzeresistenz

Helden, die tiber Hizzeresistenz verfigen, erleiden durch die
Auswirkungen von Hitze nur den halben Schaden (siche 253).
Voraussetzungen: kein Nachteil Hizzeempfindlich

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

HoHE AstTraLRrRaFT I Bis 111

Durch jede Stufe des Vorteils bekommt der Held 5 zusitzliche
Punkte zu seinem Astralenergie-Grundwert dazu.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

HosE KarmaLRRrRaFT I Bis I11

Durch jede Stufe des Vorteils bekommt der Held 5 zusitzliche
Punkte zu seinem Karmaenergie-Grundwert dazu.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Geweiht

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

HoHE LEBEOSKRAFT I Bis I11

Durch jede Stufe des Vorteils bekommt der Held 5 zusitzliche
Punkte zu seinem Lebensenergie-Grundwert dazu.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

HoHsE IMMacieresistenz I Bis 111

Durch jede Stufe des Vorteils bekommt der Held 1 zusitzli-
chen Punkt zu seinem Magieresistenz-Grundwert dazu.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

immunitat cecen (Girt)

Wer immun gegen ein bestimmtes Gift ist, erleidet dadurch
keinen Schaden mehr. Eine Immunitit muss fiir jedes Gift
einzeln erworben werden.

Voraussetzungen: keine

Kosten: Giftstufe in Abenteuerpunkte

Immunitat cecen (KrRankHEIT)

Wer immun gegen eine bestimmte Krankheit ist, erleidet
durch sie keinen Schaden mehr. Eine Immunitit muss fiir jede
Krankheit einzeln erworben werden.

Voraussetzungen: keine

Kosten: Krankheitsstufe in Abenteuerpunkte

KALTERESISTENZ

Helden, die tiber Kilteresistenz verfiigen, erleiden durch die
Auswirkung von Kilte nur den halben Schaden (siche 253).
Voraussetzungen: kein Nachteil Kalteempfindlich

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

KamPFRAVSCH

Anders als der Nachteil Blutrausch kann sich ein Charakter mit
diesem Vorteil bewusst in einen berserkerihnlichen Zustand
versetzen. Um den Kampfrausch zu aktivieren, muss der Held
verwundet werden, entweder durch einen Treffer seines Geg-
ners im Kampf oder indem er sich selbst eine Verletzung mit
1W3 Schadenspunkten zufiigt. Ab der nichsten Kampfrunde
erhilt er eine Erleichterung von 4 Punkten auf alle Nahkampf-
Attacken, aber auch cine Erschwernis von 4 Punkten auf alle
Nahkampf-Paraden, Fernkampfangriffe und alle Fertigkeiten
(auBer Korpertalente). Seine Korperkraft steigt um 4 Punkte,
was sich auf Proben und den Bonus von hoher Kérperkraft auf
Schaden auswirkt. Der Kampfrausch hilt an, bis der Kimpfer



kampfunfihig ist, seine Gegner besiegt sind (nicht zwangsldu-
fig tot), ihm eine Selbstbeherrschung-Probe —8 gelingt (einmal
pro Kampf erlaubt) oder der Kampf durch die Flucht seiner
Gegner oder andere Umstinde abbricht oder 2W20 Kampf-
runden vergangen sein. Die Wirkung des Zustandes hilt ma-
ximal 5 Minuten an.

Aktionen: 1 Aktion

Voraussetzungen: kein Nachteil Angsz vor Blut oder Blutrausch
Kosten: 30 Abenteuerpunkte

KrankRHEITSRESISTENZ

Eine Krankheitsresistenz erleichtert Widerstandsproben gegen
Krankheiten um 4 Punkte.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

IMacHTIVOLLER VERTRAVTER

Obwohl Zaubertraditionen mit Vertrautentieren fast immer die
gleichen Tierarten wihlen, gibt es hin und wieder Ausnahmen.
Hexen, Elfen, Schamanen u.a. nehmen sich gelegentlich machz-
volle Vertraute, die entweder besonders groBe Exemplare der be-
kannten Tierart sind oder ungewdhnliche Vertraute, die nur noch
entfernt etwas mit der urspriinglichen Tierart zu tun haben. Es
gibt zwei Varianten (beide sind miteinander kombinierbar):

“» GroBes Exemplar: GroBe Exemplare entsprechen den
gewohnten Vertrautentierarten der Zaubertradition, sie be-
kommen zu Beginn als Bonus fiir Steigerungen einige Son-
derpunkte: Ihre Eigenschaftswerte starten mit jeweils 1 Punkt
hoheren Werten und das Maximum der Eigenschaftswerte ist
um | erhoht, die Lebens- und Astralpunkte erhalten einen Bo-
nus von 10 Punkten, MR einen Bonus von 2, INI einen Bonus
von 4. Alle diese Bonuspunkte werden direkt auf die Werte des
jeweiligen Tieres dazugerechnet.

#» Ungewohnliches Vertrautentier: Anstatt der urspriingli-
chen Tierart, hat sich eine dhnliche Tierart dem Zauberer an-
geschlossen. Der nebenstehenden Tabelle kann man entneh-
men, um welche Tiere es sich handeln kénnte. Sie folgen den
normalen Regeln zu Vertrautentieren.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauberer muss einer Zau-
bertradition mit Vertrautentieren angehoren

Kosten: GroBes Exemplar: 30 Abenteuerpunkte; Ungewohnli-
ches Vertrautentier: 50 Abenteuerpunkte

BEiSPIELE FUR UMGEWOHNLICHE VERTRAVTENTIERE

Urspriingliche Tierart Ungewohnliche Tierart

Affe Otan-Otan (eine groBe Affenart)
Falke Adler

Hund Schakal, Wolf
Katze,Wildkatze Gepard, Panther, Jaguar, Luchs
Krote Schildkrote, Sumpfechse

Rabe, Eule, Elster Adler, Falke

Schlange groBe Wiirgeschlange, hochgiftige Schlan-
genarten

Spinne Héhlenspinne, Maraskantarantel

Wiesel Biber, Dachs, Fischotter

MaGieGEsPUR (GABE)

Probe: IN/IN/CH

Mit Hilfe der Gabe Magiegespiir kann der Anwender die An-
wesenheit von magischen Personen, Kreaturen, Gegenstin-
den und anderen Phinomenen erspiiren. Was der Abenteurer
wahrnimmt, kommt auf die Fertigkeitspunkte an. Der Held
startet mit einem Fertigkeitswert von 1. Der Meister kann die
Proben verdeckt wiirfeln.

Reichweite: 10 Schritt Radius

Aktionen: 10 Aktionen

Voraussetzungen: keine

Kosten: 60 Abenteuerpunkte

FERTiGREITSPROBEN FUR INMTAGIEGESPUR_

Fertigkeitspunkte Ergebnis

1-3 FP Irgendetwas Magisches ist in der Nahe, keine
genaue Verortung.

4-7 FP Die ungefihre Starke (leicht, mittel, stark) und
die Richtung aus der das Gefiihl kommt, wird

ersplrt

8-11 FP Die Art der Quelle (Gegenstand, Zauberer, Da-
mon etc.) und ein genaueres Bild liber die Menge
an Astralenergie konnen ersplrt werden (etwa
5 permanente Punkt in einem Gegenstand, ein

durchschnittlicher Adept, ein niederer Damon).

12+ FP Weitere Details (Form des Gegenstandes, Do-

mane des Diamons, Stufe des Vorteils Zauberer)

MaciscHE Einstimmvunc I Bis 111

Es gibt Zauberer, die sich in einer bestimmten Umgebung oder
Situation besonders wohlfithlen. Am hiufigsten sind sicherlich
die Wesen der Nacht, die wihrend den Nachtstunden ihr groB-
tes Potenzial entwickeln. Man muss sich fiir eine Variante des
Vorteils entscheiden (Beispiele sind dem folgendem Kasten zu
entnehmen). In der betreffenden Umgebung oder Situation,
tir die der Vorteil gewihlt wurde, hat der Zauberer bei magi-
schen Fertigkeitsproben eine Erleichterung von 2 Punkten pro
Stufe des Vorteils.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, nur ein Vorteil dieser Art, kein
Nachteil Magische Beeintrichtigung auf die gleiche Umgebung
Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe
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BeispieL FUR WESENn DES/DER (UmMGEBUTIG)

% Wesen der Berge
& Wesen der Meere
& Wesen der Nacht
& Wesen des Waldes

M EiISTERHEATIDWERK_

Zauberschmiede, Runenschnitzer, Alchimisten — jene Zauber-
traditionen die man gemeinhin nur Magiedilettanten nennt,
haben sich eine Fihigkeit erhalten, die bei den meisten anderen
Zauberern verloren gegangen ist: Das magische Meisterhand-
werk. Sie sind in der Lage, durch ihre Magie ihre Handwerks-
kiinste zu verstirken. Ein Meisterhandwerk muss unmittelbar
vor der Fertigkeitsprobe auf ein Talent angekiindigt werden.
Der Anwender erhilt 4 Punkte zu seinem Fertigkeitswert hin-
zu. Man kann das Meisterhandwerk einmal pro Tag einsetzen.
Die Kosten betragen 4 Astralpunkte pro Einsatz. Jedes Meister-
handwerk muss fiir ein einzelnes Talent gewihlt werden. Ein
Held kann diesen Vorteil bis zu drei Mal auf unterschiedliche
Talente wihlen. Welche Talente in Frage kommen, ist bei der
Profession beschrieben.

Aktionen: 1 Aktion

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (hochstens auf Stufe 1I),
kein Nachteil Unfihig fir dieses Talent, nicht mehr als drei
Meisterhandwerke pro Person

Kosten: A-/ B-/ C-Talent: 10 /20 /30 Abenteuerpunkte

MicatscHLAFER (*)

Ein Wesen mit diesem Vorteil muss nicht regelmiBig schlafen,
sondern kann bis zu einer Woche wachbleiben, ohne zu ermii-
den. Der Schlaf muss aber danach nachgeholt werden (was bei
einigen Spezies durch echten Schlaf, Meditation oder andere
Techniken erreicht wird).

Voraussetzungen: Angehériger einer Spezies, die tiber den
Vorteil Nichtschlifer verfiigen kann.

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

OBERSCHIicHT

Der Charakter ist ein Angehériger der Oberschicht seiner Kul-
tur und hat damit Zugang auf ein hohes Startkapital und ge-
sellschaftliches Ansehen. Der Vorteil kann nur gewihlt werden,
wenn die Kultur des Helden Oberschicht als Status anbietet.
Voraussetzungen: gewihlte Kultur verfiigt tiber den Sozialsta-
tus Oberschicht

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro 500 Silbertaler, die das Start-
kapital einbringt

ProPHEZEIETN (GABE)

Probe: IN/IN/CH

Mit der Gabe Prophezeien kann man beispielsweise mit Ru-
nenorakeln, den Eingeweiden von Tieren oder mit dem Aus-
legen von Inrahkarten einen Blick in die Zukunft werfen. Je
weiter man in die Zukunft blickt, desto ungenauer werden die
Informationen. Zudem ist die Prophezeiung nicht unverin-
derbar und kann durch das Eingreifen der Helden gedndert

werden. Der Abenteurer startet mit einem Fertigkeitswert von
1. Der Meister kann die Proben verdeckt wiirfeln.

Aktionen: unterschiedlich, mindestens 10 Aktionen
Voraussetzungen: keine

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

FERTiGKEITSPROBEN FUR PROPHEZEIEDN

Fertigkeitspunkte Ergebnis

1-3 FP vage Hinweise

4-7 FP allgemeine Hinweise
8-11 FP klare Hinweise

12+ FP detaillierte Hinweise

ReicH I Bis I11

Der Charakter ist wohlhabender als ein durchschnittliches
Mitglied seines Standes. Fiir jede Stufe des Vorteils erhiilt man
noch einmal den Wert des Startkapitals hinzu. So werden bei-
spielsweise aus 2.500 Silbertalern bei Stufe I, 5.000 bei Stufe II
7.500 und bei Stufe III 10.000 Miinzen.

Voraussetzungen: kein Nachteil Verarme

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

RicatTunGssinm

Mittels dieses inneren Kompasses haben Helden ein Gefiihl
fiir die Himmelsrichtung — egal ob sie sich in einem Wald,
einem Gebiude oder einer unterirdischen Anlage aufhalten.
Orientierung-Proben sind um 4 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: keine Unfihig auf das Talent Orientierung
Kosten: 10 Abenteuerpunkte

SavmaGEN

Der Charakter vertrigt selbst Nahrungsmittel, die fiir seine
Spezies unvertriglich sind. Bei Menschen kénnten dies bei-
spielsweise Kriuter und Wurzeln sein, die leicht giftig sind
und Ubelkeit verursachen (maximal Giftstufe 3).
Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

121



SCHLATIGEOMEINISCH

Schlangenmenschen sind dazu in der Lage, ihren Kérper ex-
trem zu verbiegen und kénnen so beispielsweise durch Off-
nungen hindurchpassen, durch die ein normaler Mensch nicht
hindurchkommt. Kérperbeherrschung-Proben, bei denen dieser
Vorteil Nutzen hat, sind um 4 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

SCHWER ZU VERZAUVBERI

Durch ungeklirte Umstinde ist der Held besonders resistent
gegen Magie. Alle Zauber die aufihn wirken, sind um 4 Punk-
te erschwert. Dies gilt fiir alle Zauber, die gegen Magieresistenz
gehen, sowie Zauber, die den Helden direkt betreffen (Heil-
zauber, Stirkung seines Kérpers etc.), nicht jedoch indirekte
Zauber wie Flammenstrahlen und Feuerbiille.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

SoziaLE ATIPASSUNIGSFAHIGKEIT

Personen mit Sozialer Anpassungsfihigkeir kénnen Erschwer-
nisse auf Gesellschaftstalente halbieren, sofern es um Standes-
unterschiede geht.

Voraussetzungen: kein Unfihig auf ein Gesellschaftstalent
Kosten: 15 Abenteuerpunkte

UBERsinnLicHES GESPUR (GABE)

Probe: IN/IN/FF

Mittels dieser Gabe kann ein Held eine bestimmte Wesens-
gruppe, etwa Geister, Elementare, Dimonen oder Feen spii-
ren. Diese Gabe ist eine leicht abgeschwichte Form des Magie-
gespiirs. Der Charakter muss sich fiir eine Gruppe von Wesen
entscheiden, ausgenommen Tiere (siche 123). Der Charakter
startet mit einem Fertigkeitswert von 1. Der Meister kann die
Proben verdeckt wiirfeln.

Reichweite: 20 Schritt Radius

Aktionen: 5 Aktionen

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

FERTIGKEITSPROBEN FUR UBERSIiIILiCHES GESPUR.

Fertigkeitspunkte Ergebnis

1-3 FP Wage Vermutung, ob eine entsprechende We-
senheit in der Nahe ist
4-7 FP Sicherer Hinweis, ob eine entsprechende We-
senheit da ist und wie stark sie ist
8-11 FP Die Art der Wesenheit (Poltergeist, Heshtoth)
12+ FP Weitere Details
UnAVFFALLIG

Einige Personen sind von Natur aus leise, unauffillig oder
kénnen sehr gut stillhalten.

Helden mit dem Vorteil Unauffiillig erhalten eine Erleichterung
von 4 Punkten auf Fertigkeitsproben, wenn es darum geht, still-
zuhalten (zum Beispiel bei Verbergen oder Fallenstellen).
Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

UnHEIinmLiCcCH

Von dem Helden geht eine bedrohliche Aura aus. Dies kann
ein stechender Blick, seine miirrische Art oder ein unerklirba-
res Geftihl fiir seine Gefihrlichkeit sein. Einschiichtern-Proben
und alle anderen Proben um Angst zu verbreiten, sind fiir
Abenteurer mit diesem Vorteil um 2 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

VERBESSERTE REGEmERATIiON
(AstrRaLEMERGIE) I Bis 111

Dieser Vorteil verhilft einem magischen Helden wihrend einer
Regenerationsphase zu mehr Astralpunkten. Fiir jede Stufe
des Vorteils bekommt der Held 1 zusitzlichen Punkt dazu.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Nachteil Schlechte Re-
generation (Astralenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

VERBESSERTE REGEmERATIiON
(KarmaenerGiE) I Bis 111

Dieser Vorteil verhilft einem geweihten Helden wihrend einer
Regenerationsphase zu mehr Karmapunkten. Fiir jede Stufe
des Vorteils bekommt der Held 1 zusitzlichen Punkt dazu.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Geweiht, kein Nachteil
Schlechte Regeneration (Karmaenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

VERBESSERTE REGEnNERAaTION
(LeBensenerGiE) I Bis I11

Dieser Vorteil verhilft einem Helden wihrend einer Regene-
rationsphase zu mehr Lebenspunkten. Fiir jede Stufe des Vor-
teils bekommt der Held 1 zusitzlichen Punkt dazu.
Voraussetzungen: kein Nachteil Schlechte Regeneration (Le-
bensenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe
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VERBUNODEOHEIT

Der Charakter hat zu einer bestimmten Gruppe von Wesen
eine gute Bezichung, ein Gespiir fiir ihre Beherrschung, oder
eine quasi empathische Verbindung. Der Held muss sich fiir
eine Gruppe von Wesen entscheiden, beispielsweise Geister,
Elementare oder Dimonen (siche untenstehenden Kasten).
Der Vorteil kann fiir bis zu drei verschiedene Gruppen gewihlt
werden. Bei Proben, um ein Wesen aus der Gruppe zu kontrol-
lieren (darunter zihlen zum Beispiel Anrufungsproben bei be-
schworbaren Wesen oder das Abrichten von Tieren, das Bitten
von Kobolden und Feen), kann ein W20 noch mal gewtirfelt
werden und das bessere Ergebnis zihlt.

Voraussetzungen: maximal fiir drei Gruppen von Wesen withl-
bar, kein Nachteil Verfeinder

Kosten: Dimonen und Elementare: 60 Abenteuerpunkte; Tie-
ren: 40 Abenteuerpunkte; Andere: 30 Abenteuerpunkte

BeisPiELHAFTE WESENISGRUPPEN

2 Dimonen & Golems
“» Elementare “» Feen

< Geister < Kobolde
< Untote & Tiere
& Chimiren

VERHULLTE AURA

Ein Zauberer kann sich mit diesem Vorteil besser davor
schiitzen, durch magische oder iibersinnliche Wahrnehmung
(Zauber, Gabe Magiegespiir usw.) als Zauberkundiger wahr-
genommen zu werden. Wer immer eine Person mit Verhiillter
Aura magisch wahrnehmen oder analysieren will, muss eine
Erschwernis von 8 Punkten hinnehmen. Diese Erschwernis
ist geheim und sollte dem Analysierenden vom Meister nicht
mitgeteilt werden.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

VERTRAVEOSERWECKEND

Ein Abenteurer mit diesem Vorteil wirkt auf die meisten kultur-
schaffenden Wesen vertrauenswiirdig. Proben auf Bekehren &
Uberzeugen, Uberreden und Handel sind um 2 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: kein Vorteil Unheimlich, kein Nachteil Un-
fihig in einem Gesellschaftstalent

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

W AFFEONBEGABVIG

Eine Waffenbegabung erlaubt innerhalb eines Kampfes eine
beliebige Attacke oder Parade der gewihlten Kampftechnik zu
wiederholen und das bessere Ergebnis zu wihlen. Ein Held
kann nur in einer Kampftechnik begabt sein.
Voraussetzungen: nicht mehr als eine Waffenbegabung pro Person
Kosten: A- / B- / C-Kampftechnik: 15/ 30 / 45 Abenteuer-
punkte

WOHLKLAIG

Der Abenteurer verfligt tiber eine Stimme, die sich fiir die
meisten kulturschaffenden Wesen angenehm anhért. Fertig-
keitsproben, bei denen die Stimme eine wichtige Rolle spielt,
um sein Gegentiber zu beeindrucken (z.B. Singen, Betiren,
Uberreden, Handel), sind um 2 Punkte erleichtert
Voraussetzungen: kein Nachteil Stumm oder Unangenehme
Stimme

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

ZAHER Hunp

Dieser Vorteil sorgt dafiir, dass ein Held die Auswirkungen von
Wunden teilweise ignorieren kann. Alle Erschwernisse durch
Wunden werden halbiert.

Voraussetzungen: kein Nachteil Glasknochen oder Zerbrechlich
Kosten: 30 Abenteuerpunkte

ZAaUBERER I Bis V

Auf Dere muss man mit der Gabe der Magie geboren werden.
Nur wer diesen Vorteil wihlt, kann Zauberspriiche und andere
magische Handlungen anwenden. Jede Stufe des Vorteils gibt
dem Helden einen Astralenergie-Grundwert von 10 Punkten.
Der Vorteil beinhaltet auerdem die Sonderfertigkeit Tradition.
Wer diesen Vorteil wihlt, muss sich fiir eine magische Traditi-
on entscheiden.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

ZEiTGEFUHL

Der Charakter hat ein ausgezeichnetes Zeitgefiihl und kann
ohne den Stand der Sonne zu sehen oder auf andere Hilfsmit-
tel zurtickzugreifen, die Tageszeit genau bestimmen.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

ZwWERGENNASE (GABE)

Probe: IN/IN/FF

Zwergennase ist ein ibernatiirlicher Instinkt, der einem Helden
die Lage von geheimen Tiiren, Zugingen oder Hohlriumen
verrit. Die Gabe ist nicht nur auf Geheimriume beschrinkt,
sondern erspiirt ebenfalls verborgene Objekte und Fallen, nach
denen der Charakter sucht. Auch wenn der Vorteil bei Zwergen
am hiufigsten vorkommt, kénnen andere Spezies Zwergennase
withlen. Der Abenteurer startet mit einem Fertigkeitswert von
1. Der Meister kann die Proben verdeckt wiirfeln.

Reichweite: 10 Schritt Radius

Aktionen: 10 Aktionen

Voraussetzungen: keine

Kosten: 40 Abenteuerpunkte
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IMacHTEILE

ARrRTEFakTGEBUNDEN I Bis I11

Ein Zauberer oder ein Geweihter mit diesem Nachteil sind
an ein Artefakt gebunden. Dabei kann es sich um ein Traditi-
onsartefakt wie zum Beispiel einen Magierstab, ein hexisches
Fluggerit, das persénliche Musikinstrument eines Elfen, ei-
nen geweihten Gegenstand wie ein Sonnenzepter bei Praios-
geweihten oder das Prisma eines Tsapriesters handeln. Es muss
nicht das persénliche Traditionsartefakt sein. Auch andere ma-
gische oder geweihte Gegenstinde sind moglich. Ist der Held
nicht in direktem Kontakt mit dem Artefakt (dies bedeutet:
Kontakt mit der Haut), kann er nur erschwert Zaubern oder
Liturgien wirken. Wird das Artefakt vernichtet, kann er so-
lange nur mit der Erschwernis zaubern, bis er selbst ein neues
Artefakt gleicher Machart hergestellt hat, in das die Arzefakrge-
bundenheit automatisch einflieBt.

Jede Stufe des Nachteils erschwert Zauber bzw. Liturgien um 4
Punkte, wenn die Bedingung des Korperkontaktes nicht erfiillt ist.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer oder Sonderfertigkeit Ge-
weiht

Kosten: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

AVFFALLIG

Durch sein Verhalten oder ein besonderes korperliches Merk-
mal ist der Held besonders auffillig und jeder, der mit ihm zu
tun hatte, kann sich an ihn erinnern. Die Auffilligkeit kann
zum Beispiel an einer ungewohnlichen Tiétowierung, einer
auffilligen Narbe oder dem einprigsamen Lachen des Cha-
rakters liegen. Proben, um sich an den Helden zu erinnern,
sind um 4 Punkte erleichtert.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

BeuaBic I Bis I11

Behibige Personen sind deutlich langsamer als andere und
brauchen linger, um eine Strecke zu tiberwinden. Durch Be-
hibig verliert ein Held pro Stufe des Nachtteils 1 Punkt auf
seinen Geschwindigkeits-Grundwert.

Voraussetzungen: kein Vorteil Flink oder Herausragende Ei-
genschaft (Gewandtheit)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Brinp

Der Charakter ist von Geburt an, durch eine Augenverletzung
oder cine Krankheit erblindet. Er kann nichts sehen und sich
nur mit seinen anderen Sinnen orientieren. Durch den Nach-
teil ist ihm der Einsatz vieler Fertigkeiten erschwert oder erst
gar nicht méglich. Dies gilt ebenfalls fiir Sonderfertigkeiten.
Was méglich ist, welche Handlungen nur erschwert oder gar
unmoglich sind, entscheidet der Meister. Die Blindheit ist
nicht heilbar, auBer durch géttliche Wunder.
Voraussetzungen: kein Vorteil Herausragender Sinn (Sichi),
keine Nachteil Eindugig, Farbenblind, Nachtblind, Einge-
schrinkter Sinn (Sichz)

Kosten: 100 Abenteuerpunkte

BLutravscH

Ein Held mit diesem Nachteil verfillt im Kampf ofters in ei-
nen berserkerihnlichen Zustand.

Jede Verletzung von 3 oder mehr Schadenspunkten verlangt
eine Selbstbeherrschung-Probe, die um die erlittenen Schaden-
punkte erschwert ist. Bei Misslingen wird der Held zu einem
Berserker. Diese Wirkung kann nach Meisterentscheid zu-
sdtzlich beim Konsum von zu viel Alkohol oder berauschen-
den Substanzen eintreten. Ab der nichsten Kampfrunde er-
hilt der Berserker eine Erleichterung von 4 Punkten auf alle
Nahkampf-Attacken, aber eine Erschwernis von 4 Punkten
auf alle Nahkampf-Paraden und alle Fertigkeiten (auBler auf
Kérpertalente). Seine Kérperkraft steigt um 4 Punkte, was sich
auf Proben und den Kérperkraftzuschlag auswirken kann. Der
Blutrausch hilt an, bis der Kampfer tot ist, niemand mehr lebt,
der gegen ihn kimpfen kann oder 2W20 Kampfrunden vorbei
sind. Sollten vor Ablauf der Zeit alle direkten Gegner getotet
worden oder auBerhalb der Reichweite des Berserkers sein, al-
lerdings noch Verbiindete in der Nihe stehen, greift der Berser-
ker sie an, bis die Zeit abgelaufen ist.

Aktionen: 1 Aktion

Voraussetzungen: kein Vorteil Kampfrausch, kein Nachteil
Angst vor Blut

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

EinGescHRANKIE ELEmentarnaHE (*)

Nicht alle Zaubertraditionen beherrschen alle Elemente. Ei-
nige haben nur Zugang zu einer Auswahl an Elementen. Das
Beschwéren von Elementaren und das Wirken von Zaubern
mit Merkmalen, zu denen die Tradition des Zauberers keinen
Zugriff hat, sind nicht méglich. AusschlieBbare Elemente sind
Feuer, Wasser, Erde, Eis, Erz und Luft. Die Elemente, die dem
Zauberer zur Verfiigung stehen sind jeweils bei der Profession
angegeben.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer; Zaubertradition mit Einge-
schrinkter Elementarndhe

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro ausgeschlossenem Element
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EinGescHRANKTER Sinn

Wer tber einen Eingeschrinkten Sinn verfiigt, dessen Proben
auf Sinnesschirfe sind um 4 Punkte erschwert, wenn die Probe
den entsprechenden Sinn betrifft. Folgende Sinne kénnen ge-
withlt werden: Sicht, Gehér, Geruch & Geschmack, Tastsinn.
Voraussetzungen: kein Vorteil Herausragender Sinn fur den
gleichen Sinn, kein Nachteil Blind (bei Sicht)

Kosten: Sicht / Gehor: 30 Abenteuerpunkte; Geruch & Ge-
schmack / Tastsinn: 10 Abenteuerpunkte

FarRBEOBLINID

Fiir den Abenteurer sind Farben nicht zu unterscheiden. Dies
kann sich bei einigen Proben, etwa Alchimie (,,Rote Fliissigkeit
in griine Flissigkeit schiitten.“) oder beim Zuordnen von Wap-
pen negativ auswirken. Ob eine Probe abgelegt werden kann
und wie hoch die Erschwernis ist, entscheidet der Meister.
Voraussetzungen: kein Nachteil Blind

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

FetTLEIBIiG

Wenn ein Held 50% schwerer ist als das tibliche Gewicht seiner
GroBe, gilt er als fettleibig.

Dies hat zur Folge, dass der Maximalwert von GE um 4 Punk-
te gesenkt und Proben auf Kérpertalente in der Regel um 8
Punkte erschwert sind. Ausnahmen fiir die Erschwernis kén-
nen unter anderem Zechen und Schwimmen sein.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

GirfanrAaLLiG

Einige Personen kénnen Giften und anderen schidlichen Sub-
stanzen wie Rauschmitteln weniger gut widerstehen. Wider-
standsproben sind um 4 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: kein Vorteil Giftresistenz

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

GrLaskonocHEN I Bis 111

Der Held hat keine echten Glasknochen, aber seine Wund-
schwelle ist um 1 Punkt pro Stufe verringert.
Voraussetzungen: kein Vorteil Eisern oder Ziher Hund
Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Hassrica I Bis I11

Der Charakter ist im Vergleich zu anderen Angehérigen seiner
Spezies besonders hisslich und wirkt auf die meisten kultur-
schaffenden Wesen abstoBend. Jede Stufe des Nachteils gibt
dem Helden eine Erschwernis von 2 Punkten auf Proben, wo
das Ausschen eine Rolle spielt (zum Beispiel Tanzen, Betoren,
Uberreden, Handel).

Voraussetzungen: kein Nachteil Guzaussehend

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

HifzeEemPrinDLIiCHKEIT

Wesen, die tiber Hitzeempfindlichkeit vertiigen, erleiden durch
die Auswirkungen von Hitze doppelten Schaden (siche 253).
Voraussetzungen: kein Nachteil Hizzeresistenz

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

KALTEEMPFINDLICHKEIT

Wesen, die tiber Kéilteempfindlichkeit vertiigen, erleiden durch
die Auswirkungen von Kilte doppelten Schaden (siche 253).
Voraussetzungen: kein Vorteil Kéilteresistenz

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Kein VERTRAVTER

Zauberer mit diesem Nachteil werden im Laufe ihres Lebens
niemals ein Vertrautentier an sich binden kénnen.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vorteil Machtvoller
Vertrauter, Z.aubertradition mit Vertrautentier

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

Kinp per WiLbpmis

Seine Kindheit hat der Held ausschlieBlich in der Wildnis
(eventuell sogar unter Tieren) verbracht und kann mit den Er-
zeugnissen der Zivilisation nicht anfangen. Der Charakter ver-
steht den Einsatz vieler Ausriistungsgegenstinde, die nicht aus
seiner Kultur sind, nicht und ist mit ihrem Einsatz tiberfordert.
Proben, fiir die ein Abenteurer die Kenntnisse der Zivilisation
braucht, sind um 4 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: Angehoriger einer primitiven Kultur
Kosten: 25 Abenteuerpunkte

KORPERGEBUNDENE Krarf I Bis I11

Im Haar des Zauberers ist ein Teil seiner magischen Kraft
gebunden. Das Haupthaar und gegebenfalls der Bart miissen
mindestens einen halben Schritt lang sein, ansonsten verliert
der Zauberer pro Stufe des Nachteils 10 Astralpunkte seines
Astralenergie-Basiswertes, bis das Haar wieder auf die entspre-
chende Linge nachgewachsen ist.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Spezies des Zauberers
muss iiber Haare verfiigen

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

[25



KrRanORHEITSATIFALLIG

Einige Personen sind anfillig fiir Krankheiten. Widerstands-
proben gegen Krankheiten sind um 4 Punkte erschwert.
Voraussetzungen: kein Vorteil Krankheitsresistenz

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Lastice MinpeRGEISTER I Bis 111

Immer, wenn der Zauberer eine magische Fertigkeit einsetzt
und Astralenergie ausgibt, wiirfelt er mit dem W20. Ist das
Ergebnis gleich oder kleiner der ausgegebenen Astralenergie-
menge, tauchen Mindergeister auf und belistigen den Zaube-
rer. Welche Art von Mindergeistern erscheinen, entscheidet der
Meister je nach Situation. Beispiele sind Windbeutel, die das
Haar des Zauberers selbst bei Windstille wallen lassen, Tri-
nenlinge, die sich unter die Augen setzen oder Feuerwusel, die
Gegenstinde des Zauberers erhitzen oder gar verkohlen. Die
Beldstigungen fithren dazu, dass der Held zum einen auffill,
zum anderen sind alle Fertigkeitsproben wegen der Ablenkung
um 2 Punkte erschwert. Die Mindergeister bleiben 1W6+3
Minuten/Stunden/Tage (bei Stufe I/11/1I1I).
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

LicatfEmPprinDpLicHKEIT I Bis 111

Lichtempfindliche Personen fiithlen sich unwohl oder erleiden
Schmerzen, wenn Sonnenlicht ihre Haut beriihrt. Jede Stu-
fe des Nachteils sorgt fiir eine Erschwernis von 2 Punkten bei
Fertigkeitsproben, wenn der Charakter dem Sonnenlicht aus-
gesetzt ist.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

IMaGcieBLOCRADE I Bis I11

Manche Zauberer tun sich schwer mit bestimmten Anforde-
rungen an ihren Geist und kénnen sich nicht auf alle Aspekte
eines Zaubers gleich gut konzentrieren.

Magieblockade muss fiir eine der geistigen Eigenschaften ge-
withlt werden. Man kann diesen Nachteil nur fiir eine Eigen-
schaft wihlen. Alle magischen Fertigkeitsproben, in denen
diese Eigenschaft vorkommt, sind um 2 Punkte pro Stufe er-
schwert.

Voraussetzungen: Nachteil kann nur fiir eine geistige Eigen-
schaft gewihlt werden
Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

IMaciscHE EinscHrRAnkRvnG I Bis 111

Anders als der Vorteil Magische Einstimmung bringt dieser
Nachteil Erschwernisse fiir Proben auf magische Fertigkei-
ten. Wann immer der Zauberer in einer ungewohnten Umge-
bung ist, erleidet er eine Erschwernis. Besonders hdufig ist der
Fluch der Finsternis, der dafiir sorgt, dass der Zauberer nur bei
Nacht ungehindert zaubern kann. Neben dem Fluch der Fins-
ternis kénnen andere Umgebungen in Frage kommen (siche
120/121). In der Umgebung fiir die der Nachteil gilt, hat der
Zauberer bei magischen Fertigkeitsproben keine Erschwernis-
se, ansonsten eine von 2 Punkten pro Stufe des Nachteils.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vorteil Magische Ein-
stimmung auf die gleiche Umgebung

Kosten: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

MEeEpivm

Wer diesen Nachteil besitzt, kann leichter von Wesen mit der
Fihigkeit Besessenheit beherrscht oder kontrolliert werden. Be-
sessenheitsproben sind fiir solche Wesen um 4 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

IMacHTBLIOD

Ein Charakter mit Nachtblindheit erleidet die doppelten Er-
schwernisse bei Dunkelheit.

Voraussetzungen: kein Nachteil Blind und Farbenblind.
Kosten: 40 Abenteuerpunkte

IMiepRIGE ASsTRALRKRAFT I Bis I11

Durch jede Stufe des Nachteils verringert sich der Astralener-
gie-Grundwert des Helden um 5.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vorteil Hohe Astral-
kraft

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

ITiepRIGE KarRmaLRRAFT I Bis 111

Durch jede Stufe des Nachteils verringert sich der Karmaener-
gie-Grundwert des Helden um 5.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Geweiht, kein Vorteil Hohe
Karmalkraft

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

MiepRiIGE LEBEnNSKRAFT I Bis I11

Durch jede Stufe des Nachteils verringert sich der Lebensener-
gie-Grundwert des Helden um 5.

Voraussetzungen: kein Vorteil Hoke Lebenskraft

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe
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[MTiepRIGE M aGieErRESisTEnzZz I Bis 111

Durch jede Stufe des Nachteils verringert sich der Magieresis-
tenz-Grundwert des Helden um 1.

Voraussetzungen: kein Vorteil Hohe Magieresistenz

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

PecH I Bis II1

Der Held startet mit 1 Schicksalspunkte pro Stufe des Nach-
teils weniger als tblich.

Voraussetzungen: kein Vorteil Gliick

Kosten: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

PEcHmacGnoet

Bei jeder zufilligen Bestimmung des Meisters (Welcher Held
wird von dem Pfeil getroffen? Wer stand von der Gruppe in
der Nihe der Falle, als sie ausgelost wurde?) sollten die Chan-
cen bei einem Abenteurer mit diesem Nachteil etwa doppelt so
hoch sein als die eines Helden ohne Pechmagner.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

PRaAKTIIRER_

Ein Praktiker hat sich bei einem Talent auf die Praxis spezia-
lisiert, aber nur wenig Ahnung von der Theorie dahinter. So
kénnte ein Bauer als Praktiker in Pflanzenkunde zwar iiber-
haupt keine Kenntnisse der Wirkung der Heilpflanzen haben,
aber ein gutes Gespiir beim Sammeln von Kriutern haben.
Alle Proben auf diese Talente, die mit theoretischer Anwen-
dung zu tun haben, sind um 8 Punkte erschwert. Praktiker
kann fir alle Wissenstalente erworben werden. Es diirfen
héchstens 3 Talente benannt werden, die zur der Profession
des Helden passen.

Voraussetzungen: maximal 3 Talente

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro Talent

PrinzirientTrREVE I Bis 111

Der Charakter folgt strengen moralischen oder religiosen Be-
schrinkungen. Er wird stets versuchen, diese Prinzipien ein-
zuhalten. Ein brechen dieser Prinzipien kann unterschiedli-
che Auswirkungen haben: Selbstzweifel, eine selbstauferlegte
BuBqueste oder Ausschluss aus der Gemeinschaft sind einige
Beispiele fiir solche Auswirkungen. Prinzipientreue ist in drei
Stufen vorhanden. Wihrend die erste Stufe den Helden nur
leicht einschrinkt, ist die zweite Stufe schon fordernd, wih-
rend die letzte Stufe den Helden schwer einschrinkt.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

BEeispPiELE FUR PRinziPiEMTREVE

Stufe I:

2 99 Gesetze

& Moralkodex der Hesinde-, Firun-, Phex-, Peraine-,
Ingerimm- und Rahjakirche

Stufe II:

@ strenger Umgang mit den 99 Gesetzen

& Moralkodex der Praios-, Rondra-, Efferd-, Travia-,
Boron- und Tsakirche

% Ehrenhaftigkeit der Krieger, Ritter und Schwert-
gesellen

Stufe III:

» radikale Auslegung der 99 Gesetze

3 Moralkodex einiger zwélfgéttlicher Orden
(unter anderem die Bannstrahler)

RUCKSCHLAG

Ein misslungener Zauberspruch wird entweder auf den An-
wender zurtickgeworfen oder die Wirkung wird umgedreht. So
konnte ein Kampfzauber den Spruchanwender selbst treffen,
ein Zauber zum Gedankenlesen dem urspriinglich Verzauber-
ten die Gedanken des Zauberers enthiillen usw.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 40 Abenteuerpunkte

SCHLAFWATNDLER_

Der Abenteurer ist ein Schlafwandler. Er wacht alle paar
Nichte morgens auf, ohne sich an die Geschehnisse der Nacht
zu erinnern. Der Meister kann bestimmen, was wihrend der
Phase des Schlafwandelns geschieht. Kein Held sollte mehr als
1 Mal pro Woche schlafwandeln.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte
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ScHLECHTE ANGEWOHNHEIT
Die meisten Schlechten Angewohnheiten schaden dem Helden
nicht, aber sie sind ldstig und stéren in der Regel andere Per-
sonen, sodass eventuell Erschwernisse auf Gesellschaftstalente
hinzunehmen sind.

Voraussetzungen: maximal 3 Schlechte Angewohnheiten pro
Held

Kosten: 1 Abenteuerpunkt

BEiSPIELE FUR SCHLECHTE AIGEWOHNHEITE:

4 Barfiissler: Obwohl es in der Kultur des Charakters tib-
lich ist, Schuhwerk zu tragen, liuft er andauernd barfuf3
herum — selbst vor Adligen.

4 Beldstigung: Der Abenteurer starrt hiibschen Frauen/
Minnern auf den Ausschnitt/den Hintern oder macht
stindig anztigliche Kommentare.

4 Erster: Ob bei der Wahl des besten Zimmers in einem
Gasthaus oder beim Einkauf. Der Held muss immer der
Erste sein.

#» Fingernigelkauen: Immer, wenn er nichts zu tun hat,
kaut der Charakter auf seinen Fingernigeln.

#» Heulsuse: Der Held kann leicht zum weinen gebracht
werden.

& Junge: Wenn der Abenteurer mit jemanden ein Ge-
sprich fithrt, endet der Satz immer auf Junge, selbst bei
Frauen (,Nicht schlecht, Junge. Hast du gut gemacht,
Junge.®)

@ Linksrechtsschwiche: Links und Rechts werden von
dem Charakter stindig vertauscht.

@ Nase-/Ohrenbohrer: Bei dem Helden ist die Zwangs-
handlung, seinen Finger in Nase oder Ohr zu stecken,
sehr stark ausgeprigt.

& Nervos: Ruhig abzuwarten ist fiir den Abenteurer aus-
gesprochen schwierig. Er lduft im Zimmer herum, nimmt
Platz und steht wieder auf — und widerholt diese Hand-
lungen so oft, bis endlich etwas passiert.

¥ Putzfimmel: Der Held leidet unter einem Putzzwang
von Gegenstinden oder Riumlichkeiten.

@ Raucher: Die Leidenschaft des Charakters gilt Zigaril-
los und Zigarren.

#» Redet wie ein Wasserfall: Wenn der Held mit anderen
spricht, redet er so schnell, dass man sich konzentrieren
muss, ihm zu folgen.

2 Schlechte Tischmanieren: Der Abenteurer schliirft
und riilpst, benutzt kein Besteck oder isst einfach viel zu
viel.

> Selbstgespriche: Beim Nachdenken oder in unpassen-
den Situationen redet der Held mit sich selbst.

# Unordentlich: Uberall, wo der Held nichtig oder lebt,
lasst er Kleidung und Sachen herumliegen.

ScHLECHTE EiGEnscHAFT

Der Nachteil kann mehrfach fiir unterschiedliche Eigenschaf-
ten gewihlt werden. Eine Schlechte Eigenschaft muss einen
Wert zwischen 4 und 12 aufweisen.

Voraussetzungen: maximal 5 Schlechte Eigenschaften pro Held
Kosten: 1 Abenteuerpunkt pro Punkt

BEeisPiELHAFTE SCHLECHTE EiGEnscHAFTEN

“» Aberglaube: Schwarze Katzen, Ungliickzahlen und
schlechte Omen machen dem Abenteurer zu schaffen.

4 Angst vor ...: Angst vor Blut, Magie, Spinnen oder
Nagetieren ist ebenso moglich wie exotische Phobien,
beispielsweise vor bosparanischen Wértern oder Blumen.
Weitere Beispiele sind in dieser Auflistung zu finden.

“» Arroganz: Ein Held mit dieser Eigenschaft ist iiber-
heblich gegentiiber Personen niederen Standes oder hilt
sich fiir etwas Besseres und lisst dies jeden sptiren.

“ Autorititsgliubig: Der Held zweifelt nicht an den
Worten hohergestellter Personen, selbst wenn sie unlogi-
sche Befehle erteilen oder unglaubwiirdig sind.

#» Blutdurst: Blutdiirstige Personen lieben es, das Blut an-
derer Wesen zu vergieBen. Sie zichen daraus ihre Freude.
4 Briinstigkeit: Wer briinstig ist, versucht méglichst oft
seinem Geschlechtstrieb nachzukommen.

2 Dunkelangst: Angst vor der Finsternis

2 Eitelkeit: Der Held versucht stindig im Mittelpunkt
der Geschehnisse zu stehen und achtet auf seine Vorteile.
@ Geiz: Wer erst einmal Gold oder andere Wertgegen-
stinde besitzt, gibt sie nur ungerne wieder her. Lieber spart
er an sich selbst und bezieht eine schlechtere, aber billigere
Herberge oder wihlt kostengiinstige Waften zweiter Wahl.
“» Gerechtigkeitswahn: Jedes noch so kleine Vergehen
muss bestraft werden. Charaktere mit diesem Wahn sind
hart gegeniiber anderen und fordern meist hirtere Strafen
als tblich.

2 Goldgier: Goldgierige Helden lassen alle Vorsicht fallen,
wenn es darum geht eine Schatztruhe oder andere wertvol-
le Gegenstinde zu untersuchen und an sich zu nehmen.
#» GroBenwahn: Der Held glaubt, zu GroBem geboren
worden zu sein, obwohl es dafiir keine Anhaltspunkte gibt.
Fir ihn ist er der groBte Medicus, Krieger, Magier usw.
2 Heimwehkrank: Der Abenteurer empfindet starkes
Heimweh.

#» Hohenangst: Angst vor groBen Hohen

2 Impulsiv: Egal was es ist, der Held versucht immer di-
rekt auf eine Situation zu reagieren, ohne vorher die Kon-
sequenzen abgewogen zu haben.
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@ Jihzorn: Uberschiumende Wut, die jedoch nur kurz
anhilt, dafiir aber zu gewalttitigem Verhalten fiihren kann.
@ Kleptomanie: Mancher Abenteurer leidet unter dem
Drang, wertvolle Dinge in seine Hosentaschen zu stecken,
auch wenn sie ihm nicht gehéren.

#» Krankhafte Reinlichkeit: Immer, wenn der Held nicht
sauber ist, ist er abgelenkt und versucht sich so schnell wie
moglich zu reinigen.

& Meeresangst: Angst vor dem Meer (nicht unbedingt
dem Wasser der Badewanne).

#» Neid: Ein Held mit dieser schlechten Eigenschaft be-
gehrt den Reichtum, die Frau, die Kinder eines anderen.
Neid kann immer wieder ausbrechen, wenn es jemand
anderes etwas Interessantes besitzt, was der Held méchte.
2 Neugier: Jeder Abenteurer ist neugierig, aber einige
Abenteurer sind nicht nur neugierig, sondern dabei noch
unvorsichtig und achten nicht mehr auf Fallen und un-
terschitzen Gefahren. Dies driickt diese schlechte Eigen-
schaft aus.

@ Platzangst: Die Angst vor groBen, offenen Flichen

@ Rachsucht: Wihrend jihzornige Helden sofort ihrer Wut
freien Lauf lassen, sind rachsiichtige besonnener und planen
langfristig, wie sie threm Gegeniiber schaden kénnen.

4 Raumangst: Die Angst vor engen Kammern und
schmalen Giéngen.

@ Sensibler Geruchssinn: Dieser vor allem bei den El-
fen existierende Nachteil, sorgt dafiir, dass einige Geriiche
Ubelkeit verursachen.

4 Spielsucht: Spielsiichtige miissen immer einen grofie-
ren Teil ihres Geldes in Wetten und Gliicksspiele inves-
tieren.

2 Streitsucht: Jeder streitet sich mal, doch Streitsucht ist
das zwanghafte Verhalten, obwohl es keinen Anlass gibt,
einen Streit anzuzetteln.

& Totenangst: Die Angst vor allem, was tot oder untot
ist oder die Aura des Verginglichen verstromt: Leichen,
Friedhéfe und Untote.

@ Unstet: Der Charakter ist nicht zielstrebig, sondern
fingt gerne immer wieder neu an: Er reist von Ort zu Ort,
bricht seinen Unterricht ab und kiimmert sich nur selten
um Angelegenheiten aus seiner Vergangenheit.

#» Verschwendungssucht: Geld bleibt nicht lange im Be-
sitzt des Helden, er gibt es groBziigig fiir sinnlose Dinge aus.
& Verwohnt: Verwohnte Helden lassen sich gerne bedie-
nen, sind faul und vermeiden jegliche Anstrengung.

@ Vorurteile: Vorurteile sind auf Dere allgegenwiirtig:
Gegen Nichtmenschen, Frauen, Minner, Zauberer, be-
stimmte Kulte — sie alle kénnen das Opfer von Vorurteilen
werden.

& Wahnvorstellungen: Einbildungen und Paranoia ver-
folgen den Charakter. Hinter allem sicht er eine Verschwo-
rung oder einen Feind, selbst wenn dieser ausnahmsweise
nichts damit zu tun hat.

@ Weltfremd: Der Held kennt sich mit vielen Aspekten
des tidglichen Lebens auf Dere kaum aus: Er hat keine Ah-
nung von Geld oder gesellschaftlichen Verhaltensweisen,
die Regeln der Etikette sind ihm v6llig unbekannt oder er
hat kein Gefuhl fiir die Errungenschaften der Zivilsation.

ScHLECHTE REGENERATION
(AsTrRAaLEMERGIE) I Bis 111

Dieser Nachteil blockiert bei einem magischen Helden wih-
rend einer Regenerationsphase die Riickgewinnung von Ast-
ralpunkten. Fiir jede Stufe des Nachteils muss sich der Held
beim Regenerationswurf 1 Punkt abziehen.
Voraussetzungen: kein Vorteil Verbesserte Regeneration (Astra-
lenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

ScHLECHTE REGEnERATIiON
(KarmaenerGie) I Bis I11

Dieser Nachteil blockiert bei einem Helden wihrend einer
Regenerationsphase die Riickgewinnung von Karmapunkten.
Fiir jede Stufe des Nachteils muss sich der Held beim Regene-
rationswurf 1 Punkt abzichen.

Voraussetzungen: kein Vorteil Verbesserte Regeneration (Kar-
maenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

ScHLECHTE REGEnERATION
(LEBEnseEnerGiE) I Bis IT1

Dieser Nachteil blockiert bei einem Helden wihrend einer
Regenerationsphase die Rickgewinnung von Lebenspunkten.
Fiir jede Stufe des Nachteils muss sich der Held beim Regene-
rationswurf 1 Punkt abzichen.

Voraussetzungen: kein Vorteil Verbesserte Regeneration (Le-
bensenergie)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

ScHOELLE ALTERVIIG

Wer schneller altert, bekommt nicht nur viel frither Altersfle-
cke, graue Haare und Falten, sondern die regeltechnischen Al-
tersauswirkungen sind stirker. Die regeltechnischen Auswir-
kungen verdoppeln sich.

Voraussetzungen: kein Vorteil Alzersresistenz

Kosten: 5 Abenteuerpunkte
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SCHWACHER ASTRALKORPER_

Der Korper des Zauberers ist ungeeignet als Sammelbecken
magischer Krifte. Bei jedem Zauber, den er spricht, verliert er
zusitzlich IW3 Astralpunkte.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

SPRACHFEHLER_

Ein Charakter mit diesem Nachteil lispelt, stottert oder leidet
an einem anderen Sprachfehler.

Bei Gesellschaftstalenten kann er nach Meisterentscheid eine
Erschwernis von bis zu 4 Punkten erhalten, wenn es darum
geht, mit anderen Personen zu sprechen.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

SPRUCHHEMNIVIIG

Durch diesen Nachteil kann es passieren, dass der Zauber sich
wihrend der Formung destabilisiert und misslingt.

Bei jedem gelungenen Zauber muss zur Kontrolle IW6 gewtir-
felt werden. Bei einer 1 versagt der Zauber und verpufft wir-
kungslos, kostet aber die volle Zahl an Astralpunkten.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 60 Abenteuerpunkte

Sticma I Bis I11

Von Geburt an, durch einen Unfall oder Fluch ist der Held mit
einem Stigma ausgestattet. Das Zeichen kann unterschiedliche
Form annehmen und die Auswirkungen unterscheiden sich
teilweise erheblich. Stigmata gibt es in drei unterschiedlichen
Stufen. Allen Stigmata ist jedoch gemein, dass sie Proben auf
Gesellschaftstalente pro Stufe um 4 Punkte erschweren kon-
nen. In welcher Situation das der Fall ist oder ob die Auswir-
kungen schwicher sind entscheidet der Meister.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

BEiSPIiELE FUR STicmata

Stufe I:

& Hexenstrihne: Die Heldin hat eine weifle oder im Ver-
gleich zu ihrem restlichen Haar auffillige Strihne. Nach
dem Abschneiden wichst die Strihne nach und selbst Fir-
ben funktioniert nicht, da das Haar die Farbe absorbiert.
Eine solche Strihne gilt als Hexenmal, obwohl auch ande-
re Personen eine solche Strihne besitzen kénnen.

@ Albino: Einem Albino fehlen von Geburt an Farbpig-
mente, sodass Haar und Haut weif} wirken, die Augen
hingegen haben einen rétlichen oder violetten Stich. Sie
gelten als Ungliicksbringer und sind in den meisten Ge-
sellschaften AuBenseiter. Oft besitzen Albinos zusitzlich
den Nachteil Lichtempfindlichkeit.

#» Griine Haare: Durch ein magisches Experimente, das
Eingreifen eines Ddmons oder durch einen Erbfluch sind
die Haare des Helden griin. Ansonsten gilt wie bei der
Hexenstrihne, das Abschneiden nur bedingt von Erfolg
gekront ist und Firbemittel wirkungslos sind.

Stufe II:

@ Schlangenschuppen: Ein Teil des Korpers des Abenteu-
rers ist anstatt mit Haut von Schlangenschuppen bedeckt.
«» Katzenhafte Augen: Die Form der Augen ist katzen-
haft und wirkt auf die Betrachter exotisch und befremdlich.
4 Brandmale: Ein Sklavenmal oder eine Brandmuste-

rung in Zhayad-Form ist auffillig und lisst die Leute tiber
das Vorleben des Helden nachdenken.

Stufe III:

4% Niemals verheilende Wunde: Der Charakter hat eine
Wunde, die nie verheilt. Sie schmerzt, schadet ihm aber
nicht wesentlich.

2 Skelettierte Hand: Eine Hand des Abenteurers ist
durch unheilige Magie oder einen Fluch zu einer Ske-
letthand geworden. Er kann sie fast wie eine gewdhnliche
Hand benutzen. Nach einer Amputation wichst sie in-
nerhalb einer Woche wieder nach, wiithrend die alte Hand
verrottet.

23 Kein Schatten: Wie bei hohen Geweihten des Namen-
losen ist der Held von cinem fehlenden Schatten betrof-
fen. Dies gilt allgemein als ein Zeichen dafiir, mit dem
Namenlosen im Bunde zu stehen.

STUBEDNHOCKER_

Vor allem Gelehrten und Magiern hingt der Ruf an, sich tig-
lich in staubigen Bibliotheken herumzutreiben und das Licht
der Sonne zu scheuen. Ein Stubenhocker verbrachte den GroB3-
teil seiner Zeit in Archiven, Kellern und Orten, wo er sich
ungestort seinen Forschungen widmen konnte. Kérperlichen
Ertiichtigungen ging er aus dem Weg, was nun einige Folgen
nach sich zieht: Proben auf Kérpertalente sind um 4 erschwert.
Voraussetzungen keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte
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STumm

Der Held ist nicht in der Lage zu sprechen. Die Verstindigung
mit ihm kann Probleme bereiten, selbst wenn er die gemeinsa-
me Sprache versteht.

Voraussetzungen: kein Vorteil Wohlklang, kein Nachteil Unan-
genehmen Stimme

Kosten: 40 Abenteuerpunkte

THEORETIKER

Ein Theoretiker hat sich bei einem Talent auf die theoreti-
schen Grundlagen spezialisiert, aber nur wenig Ahnung von
praktischen Dingen. So kénnte ein Magier als Theoretiker der
Pflanzenkunde zwar eine groBe Kenntnis der aventurischen
Flora besitzen, aber bei dem Sammeln von Kriutern im Wald
komplett tiberfordert sein. Alle Proben auf diese Talente, die
mit praktischer Anwendung zu tun haben, sind um 8 Punkte
erschwert. Theoretiker kann fir alle Talente bis auf Wissensta-
lente erworben werden. Es diirfen hochstens 3 Talente benannt
werden, die zur der Profession des Abenteurers passen.
Voraussetzungen: maximal 3 Talente

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro Talent

TuEesisceBunmpEmHEIT I Bis I11

Ein Zauberer oder Geweihter mit diesem Nachteil ist an eine
Thesis gebunden. Um den Zauber zu sprechen oder die Litur-
gie zu wirken, muss er mit der Thesis arbeiten (also den Zau-
berspruch ablesen, die Thesis hochhalten, das Gebet aus einer
Schriftrolle aufsagen etc.). Bei der Thesis kann es sich zum
Beispiel um Thesispapier, ein Zauberrezept usw. handeln.
Eine Thesisgebundenheit muss fiir jeden Zauber und jede
Liturgie einzeln erworben werden. Jede Stufe des Nachteils
erschwert die Fertigkeitsprobe um 4 Punkte, wenn die Bedin-
gung nicht erfillt ist. AuBerdem erhéht sich die Dauer der Fer-
tigkeit pro Stufe um 1 Aktion.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

UBLERGERVCH

Personen mit diesem Nachteil verstrémen ecinen tblen Ge-
ruch, der fir den GroBteil der kulturschaffen Spezies Deres
als unangenehm wahrgenommen wird. Fertigkeitsproben, um
sein Gegeniiber zu beeindrucken und bei denen der Geruch
eine wichtige Rolle spielt (zum Beispiel Betiren, Uberreden,
Handel), sind um 4 Punkte erschwert

Reichweite: 3 Schritt

Voraussetzungen: kein Vorteil Angenehmer Geruch

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

UnanGenEHME STimmE

Der Charakter verfiigt tiber eine Stimme, die sich fiir die meis-
ten kulturschaffenden Wesen unangenehm anhort. Fertigkeits-
proben, bei denen die Stimme eine wichtige Rolle spielt, um
sein Gegeniiber zu beeindrucken (z.B. Singen, Betoren, Uber-
reden, Handel), sind um 2 Punkte erschwert.
Voraussetzungen: kein Vorteil Wohlklang, kein Nachteil Szumm
Kosten: 15 Abenteuerpunkte

UnrAHIG

Es gibt Personen, die iiber eine besondere Unfihigkeit in ei-
ner Fertigkeit verfiigen. Zwerge kénnen in den meisten Fillen
nicht schwimmen, Elfen nicht zechen, aber auch Menschen
kénnen in Talenten oder anderen Fihigkeiten eine Unfihig-
keit besitzen. Die Fertigkeit, in der ein Held unfihig ist muss
aktiv sein. Der besitzt immer eine Erschwernis von 4 Punkten
(zuztglich weiterer Erschwernisse) und kann die Fertigkeit
nicht iiber einen Wert von 1 steigern. Ein Charakter kann ma-
ximal drei Unfihigkeiten besitzen.

Voraussetzungen: kein Vorteil Begabung auf die gleiche Fertig-
keit, maximal 3 Unfihigkeiten

Kosten: A-/ B-/ C-Fertigkeit: 5/ 10/ 15 Abenteuerpunkte

UnrRrEi

Als Unfreier ist man entweder ein Leibeigener oder ein Skla-
ve. Man hat so gut wie keinen eigenen Besitz und gehért ei-
ner hohergestellten Person. Zwar muss man nicht unbedingt
ein schlechtes Leben fithren, dennoch ist man dem Willen
seines Herrn ausgeliefert und in seinen Entscheidungsfrei-
heiten extrem eingeschrinkt. AuBerdem sind die Ressourcen
stark eingeschrinkt.

Voraussetzungen: gewihlte Kultur verfiigt tiber den Sozialsta-
tus Unfrei

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

UnterscHicHT

Der Charakter ist ein Angehoriger der Unterschicht seiner Kul-
tur und hat damit ein geringes Startkapital und wenig Anschen
in seiner Gesellschaft. Der Nachteil kann nur gewihlt werden,
wenn die Kultur des Helden Unterschicht als Status anbietet.
Voraussetzungen: gewihlte Kultur verfiigt tiber den Sozialsta-
tus Unterschicht

Kosten: 20 Abenteuerpunkte
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VErRarmT I Bis 111

Der Charakter hat deutlich weniger Ressourcen zur Verfi-
gung, als seinem Stand entspricht. Er kénnte ein verarmter
Adliger oder Patrizier sein, oder er gehérte der Mittelschicht
an und ist durch ein Ungliick verarmt. Bei Stufe I besitzt der
Held nur noch ein Fiinftel der Ressourcen seines Startkapitals,
bei Stufe 2 nur noch ein Zehntel. Bei Stufe III verfiigt er tiber
keine Ressourcen und ist bettelarm.

Voraussetzungen: jeder Sozialstatus auBer Unfrei

Kosten 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

VERFEIODET

Der Abenteurer hat zu einer bestimmten Gruppe von Wesen
eine ausgesprochen schlechte Bezichung. Aus irgendeinem
Grund kénnen sie den Helden nicht leiden. Es muss sich fiir
eine Gruppe von Wesen entschieden werden, beispielsweise
Geister, Elementare oder Dimonen (sieche Kasten Seite 123).
Eine mehrfache Wahl dieses Nachteils ist nicht moglich.

Bei Proben, um ein Wesen aus der Gruppe kontrollieren (dar-
unter zihlen zum Beispiel Anrufungsproben bei beschwéorba-
ren Wesen oder das Abrichten von Tieren, das Bitten von Ko-
bolden und Feen), muss ein W20 noch mal gewtirfelt werden
und das schlechtere Ergebnis zihlt.

Voraussetzungen: Nachteil nur fir eine Gruppe von Wesen
wihlbar, kein Vorteil Verbundenheit mit der gleichen Gruppe
von Wesen

Kosten: Dimonen und Elementare: 60 Abenteuerpunkte; Tie-
ren: 40 Abenteuerpunkte; Andere: 30 Abenteuerpunkte

VERGESSLICHKEIT

Ein vergesslicher Held kann sich nur selten lange Informa-
tionen merken. Personen mit Vergesslichkeit erhalten eine
Erschwernis von 2 Punkten auf alle Klugheit-Proben (auch
Teilproben von Fertigkeitsproben), wo es auf das Erinnerungs-
vermdgen ankommt.

Voraussetzungen: kein Nachteil Guzes Gediichtnis

Kosten: 40 Abenteuerpunkte

VERPFLicHTUNGED I Bis 111

Der Abenteurer ist gegeniiber einer Gruppe, Organisation
oder Einzelperson Verpflichtungen eingegangen. Dabei kann
es sich beispielsweise um einen Lehrmeister, eine Kirche oder
einen Orden handeln. Der Held ist ein Befehlsempfinger ge-
geniiber der Person oder Gruppe. Hilt er sich nicht an seine
Verpflichtungen, dann kann dies gréBere Konsequenzen ha-
ben — vom BuBgang tiber den Ausschluss aus der Gemein-
schaft bis hin zu einem Mérder, den sein Lehrmeister ihm auf
den Hals hetzt.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

BEisPiELE FUR VERPFLiCHTUVIGEDN

Stufe I:

2 cin Handwerker gegeniiber seiner Zunft

@ cin verschuldeter Held

Stufe II:

» cin Adliger gegeniiber seinem Lehnsherrn

2 cin Geweihter gegentiber seiner Kirche oder seinem
Tempel

4 cin Magier gegeniiber seinem Lehrmeister, seiner Aka-
demie oder Gilde

@ cin Ordensmitglied gegeniiber seinem Orden

Stufe III:

2 cin Mitglied einer radikalen Sekte gegeniiber den An-
fithrern der Gruppe

@ starke Ausprigungen von Stufe II

VERSTUMMELT

Durch einen Kampf] Folter oder von Geburt an, ist der Held
verkriippelt oder verstimmelt. Die Auswirkungen sind un-
terschiedlich und kommen auf das Kérperteil an. Einige Ver-
stimmelungen kénnen nicht miteinander kombiniert werden
(einhidndig und einarmig beim selben Arm).

@ Einarmig: Einer der beiden Arme des Charakters fehlt
mindestens bis zum Ellbogen. Viele Fertigkeitsproben kénnen
durch das Fehlen erschwert oder unméglich sein. Der Einsatz
von zwei Waffen ist unmoglich.

@ Eindugig: Eines der beiden Augen des Helden ist blind
oder er hat es verloren. Fernkampfangriffe sind dadurch um 4
Punkte erschwert.

@ Einbeinig: Der Held hat nur ein Bein bzw. unterhalb des
Knies ist es amputiert. Der Geschwindigkeits-Grundwert ist
halbiert.

@ Einhindig: Dem Abenteurer fehlt eine Hand. Fertigkeits-
proben, fiir die der Einsatz von zwei Hinden erforderlich ist,
sind teilweise erschwert oder gar unméglich.

#» Einohrig: Eines der Ohren ist abgeschnitten oder verkriip-
pelt. Sinnesschérfe-Proben auf Horen sind fiir den Helden
grundsitzlich um 2 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: keine

Kosten: Eindugig / Einohrig: 20 Abenteuerpunkte; Einhin-
dig: 40 Abenteuerpunkte: Einarmig / Einbeinig: 80 Abenteu-
erpunkte
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WaHRER ITanE

Einige Wesenheiten besitzen einen sogenannten Wahren Na-
men, mit dem man besondere Macht iiber ihn ausiiben kann.
Einige Personen besitzen ebenfalls einen Wahren Namen (ins-
besondere fiir Elfen und Schelme ist dies typisch). Wer den
Wahren Namen einer Person herausfindet, kann Magie leichter
auf ihn Wirken. Zauber sind um 4 Punkte erleichtert und die
Reichweite von Ritualmagie wirkt zehnfach so weit.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

WiLDE IMAGIE

Dem Zauberer unterlaufen hiufiger Patzer beim Zaubern, da
er nur eine chaotische Einsicht in die Matrix des Spruchs oder
Rituals besitzt. 18 und 19 werden bei Fertigkeitsproben auf
Zauber wie eine gewiirfelte 20 behandelt.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

ZAUVBERALLERGIE

Es kommt vor, dass einige Wesen besonders heftig auf Zauber-
spriiche reagieren. Befindet er sich in der Nihe konzentrierter
Magie (ein Zauber soll auf ihn gewirkt werden, er befindet sich
im Wirkungsbereich eines Zaubers etc.), muss er niesen, seine
Haut juckt oder er bekommt Magenprobleme.
Voraussetzungen: keine

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

ZAUBERANFALLIG

Zauber, die gegen den Charakter gewirkt werden, verdoppeln
ihre Fertigkeitspunkte.

Voraussetzungen: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

ZAUBERBESCHRANKVIG

Durch Zauberbeschrinkung ist ein Zauberer oder Geweihter
in seinen {ibersinnlichen Handlungen eingeschrinkt. Er kann
beispielsweise nur nackt oder in einer bestimmten Gewandung
zaubern oder eine Liturgiec wirken. Wenn er die Zauberbe-
schriankung bricht, gilt eine Woche lange eine Erschwernis von
4 Punkten auf Fertigkeitsproben auf Zauber bzw. Liturgien
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer oder Sonderfertigkeit Ge-
wetht

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

BEiSPIELE FUR ZAUVBERBESCHRATIKVUIIG

“» Nackt: Um die Bedingungen zu erfiillen, ist es fiir den
Helden notwendig, nackt zu sein. Kleidung darfer tragen,
aber nicht wihrend dem Ausiiben seiner Fertigkeit.

2 Gewandung: Eine besondere Form der Kleidung muss
wihrend der Anwendung von Magie oder Liturgien ge-
tragen werden. Dies kann das Konventsgewand eines
Magiers, das Narrenkostiim eines Schelms sein oder ein
besonders Ornat sein.

ZERBRECHLIiCH

Nicht jeder ist mit einer herausragenden Zihigkeit gesegnet.
Erschwernisse durch Wunden werden verdoppelt.
Voraussetzungen: kein Vorteil Eisern oder Ziher Hund
Kosten: 30 Abenteuerpunkte
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Vor-vnp ITacHTEILE in DERUBEmiCHT

Vorteil Kosten Vorteil Kosten

Immunitét gegen (Krankheit)

Krankheitsstufe in Abenteuer-
punkte

Adelskind Adelskinder miissen nur die Halfte
der Kosten des Vorteils Adlig
tragen

Adlig 5 Abenteuerpunkte pro 500

Silbertaler, die der Adelstitel als
Startkapital einbringt

Kilteresistenz 10 Abenteuerpunkte
Kampfrausch 30 Abenteuerpunkte
Krankheitsresistenz 30 Abenteuerpunkte

Machtvoller Vertrauter

GroBes Exemplar: 30 Abenteuer-
punkte; Ungewohnliches Vertraut-
entier: 50 Abenteuerpunkte

Magiegespiir (Gabe)

60 Abenteuerpunkte, Steigerungs-
kosten C

Altersresistenz (*) 5 Abenteuerpunkte

Angenehmer Geruch 20 Abenteuerpunkte

Balance 20 Abenteuerpunkte

Begabung A- | B-/ C-Fertigkeit: 10 /20 / 30
Abenteuerpunkte

Beidhindig 50 Abenteuerpunkte

Magische Einstimmung
I bis 11

|5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Dunkelsicht I/l (*)

30 Abenteuerpunkte pro Stufe

Eisenaffine Aura

35 Abenteuerpunkte

Meisterhandwerk

A-/B-/ C-Talent: 10/20/ 30
Abenteuerpunkte

Eisern | bis 11l

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Nichtschldfer (*)

5 Abenteuerpunkte

Empathie (Gabe) 60 Abenteuerpunkte
Entfernungssinn 15 Abenteuerpunkte
Flexible Eigenschaft 50 Abenteuerpunkte

Oberschicht

5 Abenteuerpunkte pro 500
Silbertaler, die das Startkapital
einbringt

Flink I bis 111

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Prophezeien (Gabe)

30 Abenteuerpunkte

Gefahreninstinkt (Gabe)

60 Abenteuerpunkte

Reich I bis 11l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Giftresistenz

50 Abenteuerpunkte

Gliick I bis VII

25 Abenteuerpunkte pro Stufe

Gutaussehend | bis 111

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Gutes Gedichtnis

40 Abenteuerpunkte

Richtungssinn 10 Abenteuerpunkte
Saumagen 10 Abenteuerpunkte
Schlangenmensch 20 Abenteuerpunkte
Schwer zu verzaubern 30 Abenteuerpunkte

Herausragende Eigenschaft

40 Abenteuerpunkte pro Anwen-
dung

Soziale Anpassungsfihigkeit

15 Abenteuerpunkte

Herausragende Fertigkeit

A-/ B-/ C-Fertigkeit:5/ 10/ 15
Abenteuerpunkte pro Anwendung

Herausragende Kampftechnik

A-/ B- | C-Kampftechnik: 10 /20 /
30 Abenteuerpunkte

Ubersinnliches Gespiir 20 Abenteuerpunkte
(Gabe)

Unauffillig 20 Abenteuerpunkte
Unheimlich |5 Abenteuerpunkte

Herausragender Sinn

Sicht / Gehor: 30 Abenteuer-
punkte; Geruch & Geschmack /
Tastsinn: 10 Abenteuerpunkte

Verbesserte Regeneration
(Astralenergie) | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Verbesserte Regeneration
(Karmaenergie) | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Hitzeresistenz

10 Abenteuerpunkte

Hohe Astralkraft | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie) | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Hohe Karmalkraft | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Hohe Lebenskraft I bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Hohe Magieresistenz | bis 1l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Verbundenheit

Dimonen und Elementare: 60
Abenteuerpunkte; Tieren: 40
Abenteuerpunkte; Andere: 30

Immunitit gegen (Gift)

Giftstufe in Abenteuerpunkte

Abenteuerpunkte
Verhiillte Aura 20 Abenteuerpunkte
Vertrauenserweckend 10 Abenteuerpunkte
Waffenbegabung A- | B- / C-Kampftechnik: 15730/
45 Abenteuerpunkte
Wohlklang |5 Abenteuerpunkte
Zzher Hund 30 Abenteuerpunkte
Zauberer | bisV 30 Abenteuerpunkte pro Stufe
Zeitgefiihl 10 Abenteuerpunkte
Zwergennase (Gabe) 40 Abenteuerpunkte
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Nachteil Kosten

Artefaktgebunden I bis 111

30 Abenteuerpunkte pro Stufe

Nachteil

Kosten

Schlafwandler

10 Abenteuerpunkte

Auffillig

10 Abenteuerpunkte

Schlechte Angewohnheit

5 Abenteuerpunkte

Behibig I bis 11

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Schlechte Eigenschaft

| Abenteuerpunkt pro Punkt

Blind

100 Abenteuerpunkte

Blutrausch

20 Abenteuerpunkte

Eingeschrankte
Elementarnihe (¥)

5 Abenteuerpunkte pro ausge-
schlossenem Element

Eingeschrankter Sinn

Sicht / Gehor: 30 Abenteuer-
punkte; Geruch & Geschmack /

Schlechte Regeneration
(Astralenergie) | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Schlechte Regeneration
(Karmaenergie) | bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Schlechte Regeneration
(Lebensenergie) I bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Tastsinn: 10 Abenteuerpunkte Schnelle Alterung 5 Abenteuerpunkte
Farbenblind 5 Abenteuerpunkte Schwacher Astralkdrper 20 Abenteuerpunkte
Fettleibig 50 Abenteuerpunkte Sprachfehler 20 Abenteuerpunkte
Giftanfillig 50 Abenteuerpunkte Spruchhemmung 60 Abenteuerpunkte
Glasknochen I bis 111 20 Abenteuerpunkte pro Stufe Stigma | bis 111 30 Abenteuerpunkte pro Stufe
Hasslich | bis 111 20 Abenteuerpunkte pro Stufe Stubenhocker 25 Abenteuerpunkte
Hitzeempfindlichkeit 10 Abenteuerpunkte Stumm 40 Abenteuerpunkte
Kalteempfindlichkeit 10 Abenteuerpunkte Theoretiker 5 Abenteuerpunkte pro Talent
Kein Vertrauter 20 Abenteuerpunkte Thesisgebundenheit | bis 111 20 Abenteuerpunkte pro Stufe
Kind der Wildnis 25 Abenteuerpunkte Ubler Geruch 20 Abenteuerpunkte

Korpergebundene Kraft
I bis 1l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Unangenehme Stimme

15 Abenteuerpunkte

Unfihig

A- | B- | C-Fertigkeit:5/ 10/ 15

Krankheitsanfillig 30 Abenteuerpunkte Abenteuerpunkte
Lastige Mindergeister | bis Ill | 5 Abenteuerpunkte pro Stufe Unfrei 50 Abenteuerpunkte
Lichtempfindlichkeit I bis 111 10 Abenteuerpunkte pro Stufe Unterschicht 20 Abenteuerpunkte

Magieblockade I bis 111

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Verarmt | bis IlI

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Magische Einschriankung
I bis 111

15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Medium

5 Abenteuerpunkte

Nachtblind

40 Abenteuerpunkte

Niedrige Astralkraft | bis 11l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Niedrige Karmalkraft 1 bis 111

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Niedrige Lebenskraft | bis 11l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Niedrige Magieresistenz |
bis 11l

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Pech | bis 11l 25 Abenteuerpunkte pro Stufe
Pechmagnet 25 Abenteuerpunkte
Praktiker 5 Abenteuerpunkte pro Talent

Prinzipientreue | bis Il

10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Riickschlag

40 Abenteuerpunkte

Verfeindet

40 Abenteuerpunkte

Vergesslichkeit

40 Abenteuerpunkte

Verpflichtungen

20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Verstiimmelt

Eindugig / Einohrig: 20 Abenteu-
erpunkte; Einhdndig: 40 Abenteu-
erpunkte: Einarmig / Einbeinig: 80

Abenteuerpunkte
Wahrer Name 5 Abenteuerpunkte
Wilde Magie 25 Abenteuerpunkte
Zauberallergie 5 Abenteuerpunkte
Zauberanfillig 20 Abenteuerpunkte
Zauberbeschrinkung 25 Abenteuerpunkte
Zerbrechlich 30 Abenteuerpunkte
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TALENTIE

Dieses Kapitel widmet sich den Talenten und ihrer Anwen-
dung. Talente sind Fertigkeiten, tiber die jeder Held und
prinzipiell jedes kulturschaffende Wesen verfiigt. Bei ihnen
handelt es sich um erlerntes Wissen, kérperliche Fihigkeiten
oder Handwerkskiinste.

Die Talente sind in sogenannte Talentgruppen eingeteilt: Kor-
pertalente, Gesellschafistalente, Naturtalente, Wissenstalente und
Handwerkstalente. Innerhalb der Gruppen sind sie in alphabe-
tischer Reihenfolge sortiert.

Einsatz vono TaLenten

Fir den Einsatz von Talenten gelten alle Regeln, die unter Ka-
pitel Grundregeln auf Seite 12ff. aufgefihrt sind.

Jeder Held besitzt zu Spielbeginn alle Talente auf einem
Fertigkeitswert von 1, sofern man die Fertigkeitswerte nicht
ohnehin bei der Heldenerschaffung auf einen héheren Wert

gesteigert hat oder er iiber eine den Nachteil Unfihig verfigt
(sieche 131). Selbst wenn ein Held nur tber geringe Erfah-
rung in einer Fihigkeit verfligt, kann er versuchen, das Ta-
lent einzusetzen.

AVFBAVU DEKTALEHTBESCHI@iBVHG

Talentname: der Name des Talents

Probe: Als nichstes sind die drei Eigenschaften aufgefiihrt,
auf die die Fertigkeitsprobe abgelegt werden muss (siche
dazu Kapitel Grundregeln auf Seite 12).
Talentbeschreibung: die Beschreibung des Talents
Spezialisierungen: Bei allen Talenten sind potenzielle Spe-
zialisierungen angegeben, aus denen ein Held wihlen kann,
wenn er sich fiir die entsprechende Sonderfertigkeit Spezia-
lisierung entscheidet. Eine Spezialisierung erhoht den Fer-
tigkeitswert in einem bestimmten Gebiet des Talents um 2
Punkte. Dies sind nicht alle méglichen Spezialisierungen,
sondern nur eine beispielhafte Auswahl.

Hilfsmittel: Hier sind einige Hilfsmittel aufgelistet. Ein
passendes Hilfsmittel kann Erschwernisse bei einer Pro-
be abbauen, wenn der Spielleiter es gestattet (siche Kapitel
Ausriistung auf Seite 273).

Behinderung: Falls bei einem Talent der Behinderungswert

eine Rolle spielt und er als Erschwernis die Probe modifi-
zlert, so ist dies ebenfalls angemerkt (siche Kapitel Erweite-
rungsregeln auf Seite 248).

Misslungene Probe: Ein Beispiel, was bei einer misslunge-
nen Probe geschieht.

Kiritischer Erfolg: Beispiel fiir einen Kritischen Erfolg
Patzer: Beispiele fiir einen Patzer

Steigerungskosten: An dieser Stelle ist angegeben, nach wel-
cher Spalte man das Talent steigert — A, B oder C (siche Ka-
pitel Erfahrung auf Seite 256).

Talentanwendung: Dieser Kasten enthilt Beispiele fiir An-
wendungen der Talente. Am hiufigsten sind hier Modifi-
katoren fiir eine Erfolgsprobe genannt. Allerdings kénnen
ebenfalls andere Probenarten (Vergleichsprobe, Sammel-
probe) angegeben sein. Dazu gibt es dann eine Erlduterung,
zum Beispiel die Menge der Fertigkeitspunkte und des Zeit-
intervalls bei Sammelproben.

UnBERANOTE ATTWENDVIIGET
BEi TaLemfen

Es gibt Talente, die so viele Gebiete umfassen, dass ein Mensch
mit groBer Wahrscheinlichkeit sie nicht alle gleich gut be-
herrscht. Bei dem Talent Fliegen konnen die Helden beispiels-
weise die unterschiedlichsten Arten von Wesen und Gegen-
stinden lenken. Ein Meister sollte jedoch berticksichtigen, dass
jemand, der vom Fliegen eines Teppichs Ahnung hat noch lan-
ge nicht wei} wie man einen Karakil-Didmonen steuert. Des-
halb gelten bei unbekannten Wesen Erschwernisse von bis zu

8 Punkten. Diese Erschwernisse sollten sich im Laufe der Zeit

abbauen, das letzte Wort dartiber hat der Meister. Die gleiche
Regel lisst sich ebenso bei anderen Talenten anwenden, etwa

bei unterschiedlichen Reittieren beim Talent Reiten oder ver-

schiedenen Arten von Musikinstrumenten beim Musizieren.
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Die TaLentcrurrEnPrOBE (OPTiomaL)

Anstatt bei jedem Talent nachschauen zu missen, auf
welche drei unterschiedlichen Eigenschaften geprobt
wird, kann man stattdessen auf die Talentgruppenprobe
zuriickgreifen. Diese Probe funktioniert wie eine ganz
normale Fertigkeitsprobe. Der Unterschied ist, dass fir je-
des Talent innerhalb einer Talentgruppe die drei gleichen
Eigenschaften fiir die Probe gelten. Als Fertigkeitspunkte
werden die Punkte des Talents benutzt genau wie bei einer
gewdhnlichen Fertigkeitsprobe.

Beispiel: Louisa mochte zum ersten Mal als Meisterin mit
thren Freunden Das Schwarze Auge spielen. Da sie alle
noch unerfahrene Spieler sind, hat Louisa beschlossen, dass
alle Proben auf Talente iiber die Talentgruppenprobe geregelt
werden sollen. Wenn ihre Freunde Sarah und Chris Proben
auf Gesellschafistalente ablegen mdochten, so wiirfeln sie im-
mer eine Fertigkeitsprobe auf IN/CH/CH, selbst wenn eine
Verkleiden-Probe iiblicherweise auf IN/CH/GE gewiirfelt
wird. Als Fertigkeitspunkte dienen ihnen wie gewohnt die
Punkte des Talents (in ihrem Fall die Fertigkeitspunkte des
Talents Verkleiden).

TALEHTGI\UPPEHPKOBEH

Talentgruppe Talentgruppenprobe

Korpertalente MU/GE/KK
Gesellschaftstalente IN/CH/CH
Naturtalente MU/IN/KO
Wissenstalente KL/KL/IN
Handwerkstalente IN/FF/KO

GELD VERDIENEI

Einige Talente sind gut dazu geeignet, dass der Held sich ein
kleines Zubrot verdient. Die Probe dafiir ist in der Regel eine
Erfolgsprobe, die einen Tag Arbeit oder einen Auftritt abdeckt.
Je nach Fertigkeitspunkte, bekommt er dafiir dann eine Menge
an Kreuzern, Hellern oder Silbertalern. Diese Probe kann nur
einmal am Tag Geld einbringen. Selbst wenn der Held tiber
den Tag hinweg verschiedene Auftritte hat, sollte nur eine Pro-
be entscheiden, um wie viele Geldstiicke er reicher wird.
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TaLent-UBersicHT

KORPERTALENTE INatvr¥aLente
Behin-  Steigerungs- Behin- Steigerungs-
Name Probe derung kosten Name Probe derung kosten
Fliegen MU/IN/GE ja B Fahrtensuchen KL/IN/IN nein C
Gaukeleien MU/CH/FF ja A Fesseln KL/FF/KK nein A
Klettern MU/GE/KK ja B Fischen & Angeln IN/FF/KO ja A
Korperbeherrschung IN/GE/KK ja C Orientierung KUINAN nein B
Reiten IN/GE/KK ia B Pflanzenkunde KL/IN/FF nein C
Schwimmen GE/KO/KK ia B Tierkunde MU/KL/IN nein C
Selbstbeherrschung MU/MU/KO |  nein c Wildnisleben IN/GE/KO a c
Singen IN/CH/KO nein A WissenstaLEntE
Sinnesschiarfe KL/IN/IN nein C Behin- Steigerungs-
Tanzen CH/GE/GE ja A Name Probe derung kosten
Taschendiebstahl MU/IN/FF ja B Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN nein A
Verbergen MU/IN/GE ja C Geographie KL/KL/IN nein B
Zechen IN/KO/KK nein A Geschichtswissen KL/KL/IN nein B
GESELLSCHAFFsTaLENTE Gotter & Kulte KL/KL/IN nein B
Kriegskunst MU/KL/IN nein A
Behin-  Steigerungs-
Name Probe derung e Magiekunde KL/KL/IN nein C
Bekehren & Uberzeu- | MUIN/CH | nein B Mechanik KUKUFF | nein B
gen Rechnen KL/KL/IN nein A
Betoren MU/CH/CH nein B Rechtskunde KL/KL/IN nein A
Einschiichtern MU/IN/CH nein B Sagen & Legenden KL/KL/IN nein B
Etikette KL/IN/CH nein B Staatskunst KL/IN/CH nein A
Gassenwissen KL/IN/CH nein C Sternkunde KL/KL/IN nein B
Menschenkenntnis KL/IN/CH nein C
Uberreden MU/IN/CH | nein c HanpwEeRKsTALENTE
Verkleiden IN/CH/GE | ja oder B Behin-  Steigerungs-
nein Name Probe derung kosten
Willenskraft MU/IN/CH | nein c Alchimie MU/KUFF | nein c
Fahrzeuge IN/CH/FF nein A
Handel KL/IN/CH nein B
Heilkunde Gift MU/KL/IN nein B
Heilkunde Krankheiten MU/KL/IN nein B
Heilkunde Seele KL/IN/CH nein B
Heilkunde Wunden KL/FF/FF nein C
Holzbearbeitung KL/FFIKK nein B
Kochen & Backen KL/IN/FF nein A
Lederbearbeitung KL/FF/FF nein B
Malen & Zeichnen KL/IN/FF nein A
Metallbearbeitung KL/FF/KK nein C
Musizieren IN/CH/FF nein A
Schl6sserknacken IN/FF/FF ja C
Seefahrt FF/GE/KK nein B
Steinbearbeitung FF/FF/KK nein B
Stoffbearbeitung KL/FF/FF nein A




KORPERTALEDTE

Wenn Helden Mauern erklimmen, iiber Seile balancieren oder
durch Fliisse schwimmen, wenn sie also das tun, was nun ein-
mal zu einem Heldenleben gehort, dann werden Kérpertalen-
te benotigt. Meistens sind Proben auf Kérpertalente Erfolgs-
proben, es kann jedoch unter Umstinden eine Vergleichs- oder
Sammelproben zustande kommen.

FLIiEGED

Probe: MU/IN/GE

Um Gegenstinde wie Hexenbesen oder fliegende Teppiche
aktiv zu steuern, beispielsweise um durch eine enge StraBen-
schlucht oder durch ein offenes Fenster zu fliegen, wird eine
Probe auf Fliegen notig. Unter das Talent fallen auBerdem
Flugreittiere, flugfihige Dimonen und andere Wesenheiten,
die einen Helden durch die Luft transportieren kénnen.
Spezialisierungen: je nach , Fluggerit“, zum Beispiel: Fliegender
Teppich, Greif, Hexenbesen, Hippogriff, Karakil, Luftdschinn
Hilfsmittel: Haltegriffe, angenchme Sitzgelegenheit, Sattel
Behinderung: ja

Misslungene Probe: Das Flugmanéver ist misslungen und
musste abgebrochen werden.

Kritischer Erfolg: Dem Held ist nicht nur das Manéver gelun-
gen, sondern er hat eine zusitzliche Aktion in dieser Runde.
Patzer: Der Held stiirzt ab.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Ein kurzer, ruhiger Flug von etwa 100 Schritt +12
Ein mehrstiindiger Flug ohne GesaBBschmerzen +8

Rasanter Flug durch eine StraBenschlucht +4

Uberraschende Wendemandver +/-0
Durch ein schmales Fenster fliegen —4

Looping -8

Sicherer Durchflug durch einen Luftschlacht -12
Verfolgung eines anderen Fliegers:

Vergleichsprobe (Fliegen gegen Fliegen) (siche 255)

GAUKELEIEN

Probe: MU/CH/FF

Wenn es gilt, auf einem Jahrmarkt oder in einer Taverne ein
paar Silbermiinzen als Jongleur zu verdienen oder seinen Ge-
gentiiber mit kleinen Zaubertricks zu verbliiffen, wird auf das
Talent Gaukeleien gewiirfelt. Hierunter fallen unter anderem
Jonglieren, profane Zaubertricks, Feuer schlucken, Schlangenbe-
schworungen, Hiitchenspiel usw.

Spezialisierungen: Bauchreden, Bithnenzauberei, Feuer
schlucken, Hiitchenspiel, Jonglieren, Schlangen beschwéren
Hilfsmittel: zahnlose Schlange, attraktive Helfer bei Zauber-
tricks, gute Pyrotechnik

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Der Trick funktioniert nicht richtig, klei-
ne Fehler schleichen sich bei dem Versuch ein. Das Publikum
ist mdBig begeistert.

Kritischer Erfolg: Die Zuschauer sind fasziniert, halten den
Trick gar fiir echte Magie und potenzielle Geldeinnahmen des

Gauklers verdoppeln sich.

Patzer: Der Held wird bei der Prisentation ausgebuht, da ihm
ein Missgeschick passiert (mit Jonglierkeule einen Zuschauer
getroffen, mit Pyrotechnik den Biirgermeister verletzt etc.).
Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Einfachste Kartentricks +12
Ein Feuerwerk nach Plan vorbereiten +8

Einen lebenden Hasen aus einem vorbereiteten Hut +4

ziehen

Mit Tricks in einer Schanke (Fertigkeitspunkte) +/-0
Heller verdienen

Mit fiinf brennenden Fackeln jonglieren —4

Tanz mit giftiger Kobra -8

Meisterliches Bauchreden —-12

KLETTERD

Probe: MU/GE/KK

Wenn ein Held tber eine Burgmauer oder an einer steilen
Klippe entlang steigt, steht eine Probe auf Klestern an. Eine
misslungene Probe bedeutet nicht automatisch einen Sturz,
eventuell traut sich ein Held erst gar nicht zu klettern, verletzt
sich oder braucht furchtbar lange, um sein Ziel zu erreichen.
Spezialisierungen: Biume, Bergsteigen, Eisklettern, Freiklet-
tern, Fassadenklettern

Hilfsmittel: Kreide an den Hiinden, Kletterhaken, Riuberlei-
ter, Seile, Wurthaken

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Der Held braucht viel linger als tblich,
verletzt sich leicht (IW3 SP) oder méchte nicht klettern.
Kritischer Erfolg: Ohne Schwierigkeiten und viel schneller als
gewdhnlich hat der Held den Aufstieg geschaftt. Zuschauer
halten ihn fiir den besten Kletterer Deres.

Patzer: Der Held rutscht ab und fillt.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Auf den ersten Ast eines kleinen Baumes klettern +12
Uber eine 2 Schritt hohe Mauer kommen +8
Einen hohen Baum hoch klettern +4
Zum Fenster im 1. Stockwerk klettern +/-0
Die Fassade eines hohen Gebiudes erklimmen —4
Schwierige Wand mit wenigen Griffmdglichkeiten -8
Eine feuchte Burgmauer hoch steigen —-12
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KORPERBEHERRSCHVUIIG
Probe: IN/GE/KK

Um weit zu springen, schnell zu sprinten, sich nach einem
Sturz abzurollen, das Gleichgewicht auf einem Drahtseil zu
bewahren oder sonst wie seinen Korper zu besonderen Leis-
tungen zu animieren, ist das Talent Korperbeherrschung notig.
Hierunter fallen akrobatische Aktionen und die sportlichen
Herausforderungen von Athleten ebenso wie das Skifahren
und das Entwinden aus Fesseln, Tentakeln oder Wurfnetzen.
Spezialisierungen: Akrobatik, Athletik, Balance, Entwinden,
Gewichte heben, Imman spielen, Skifahren

Hilfsmittel: gutes Schuhwerk

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Diec Handlung des Helden geht teilwei-
se schief; er braucht linger und macht Fehler oder muss die
Handlung ganz abbrechen.

Kritischer Erfolg: Dem Held gelingt seine Handlung und er
hat noch eine zusitzliche Aktion zur Verfiigung. Und was im-
mer der Held getan hat: Es sah elegant aus.

Patzer: Der Held stiirzt, erleidet Schaden (1W6 SP) oder ziecht
sich eine Zerrung zu, die wie eine Wunde zu betrachten ist.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Einen Purzelbaum schlagen +12
Leichtes Gewicht heben (etwa 30 bis 40 Stein) +8
Ein Rad schlagen +4
Handstand +/-0
Bei Sturm auf einem Schiff auf den Beinen bleiben —4
Schweres Gewicht heben (deutlich mehr als 120 Stein) -8
Auf einem diinnen Drahtseil laufen —-12
Sich aus einem Seil, Netz, Tentakel entwinden: Sammelprobe
(gegen fiinffache Zahl der Fertigkeitspunkte der Fesseln-Probe des
Gegners, Zeitintervall | Kampfrunde, maximal 10 Proben erlaubt)

REiTEnD
Probe: IN/GE/KK

Wenn man sich nicht nur auf einem Reittier fest klammern
will, sondern es dazu bringen méchte, das zu tun was es soll,
ist das Talent Reiten erforderlich. Proben auf langsames Rei-
ten erfordern keine Proben, wenn das Tier jedoch galoppiert,
Pirouetten drehen oder gezielt treten oder beiBen soll, werden
Proben notig.

Spezialisierungen: Elch, Esel, Kamel, Pferd, Reitwildschwein,
Strauf3

Hilfsmittel: Reittier mit ,Leckerchen® bestochen, guter Sattel
Behinderung: ja

Misslungene Probe: Das Tier bewegt sich nicht oder nicht so,
wie es soll.

Kritischer Erfolg: Das Tier macht seine Sache ausgezeichnet,
der Reiter hat eine weitere Aktion zur Verfiigung.

Patzer: Das Tier wirft den Reiter ab und er stiirzt zu Boden.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Vorwirts-Manover, Schritttempo +12
Einfacher Trab oder schnelle Fortbewegung +8

Uber eine niedrige Mauer springen +4

Uberraschende Wendemandver +/-0
Ohne Ziigel im Galopp reiten —4

Dem Tier einen ungewohnlichen Befehl geben, den -8

es befolgt

Sehr gefahrlicher Sprung iiber eine breite Schlucht —-12
Verfolgung eines anderen Reiters:

Vergleichsprobe (Reiten gegen Reiten) (siche 255)

SCHWimmEn

Probe: GE/KO/KK

Will der Held tauchen, einen anderen aus dem Wasser ziehen,
unter Wasser kimpfen oder moglichst schnell zu einem Ort
hin oder von einem Kraken weg schwimmen, ist eine Probe
notig. Starke Strémung und andere widrige Umstinde kénnen
die Probe erschweren.

Spezialisierungen: Langstreckenschwimmen, Tauchen, Un-
terwasserkampf, Wassertreten

Hilfsmittel: Treibholz, Kajubo-Knospen (die zur Unterwasse-
ratmung befihigen)

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Man traut sich nicht zu schwimmen oder
kommt nicht sonderlich weit — aufjeden Fall nicht bis dahin,
wohin man wollte.

Kritischer Erfolg: Dem Helden gelingt es, die Strecke in Best-
zeit zu schwimmen.

Patzer: Der Held geht unter und fingt an zu ertrinken. Grund
dafir konnte ein Wadenkrampf sein.

Steigerungskosten: B
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Handlung Modifikator

In flachem Wasser nicht ertrinken und zuriick zum +12
Strand gelangen

Wassertreten +8

Kurze Strecke zuriicklegen +4

Nach einer Miinze in fiinf Schritt Tiefe tauchen +/-0
Bei unruhigem Wellengang schwimmen —4

Einen Bewusstlosen aus dem Wasser holen -8

Gegen eine starke Brandung zum Strand schwimmen -12
Verfolgung eines Schwimmers:

Vergleichsprobe (Schwimmen gegen Schwimmen) (siehe 255)

SELBSTBEHERRSCHVUIIG

Probe: MU/MU/KO

Das Talent Selbstbeherrschung umfasst die Befihigung grofie
Schmerzen zu widerstehen, ob durch Verletzungen im Kampf
oder bei einem Gewaltmarsch. Auch Ablenkungen konnen da-
mit ignoriert werden, sodass ein Zauberer beispielsweise sich
trotz Steine werfender Goblins weiterhin auf seinen Kampf-
zauber konzentrieren kann.

Spezialisierungen: Schmerz unterdriicken, Liturgien auf-
rechterhalten, Stérungen ignorieren, Zauber aufrechterhalten
Hilfsmittel: schmerzstillende Tinkturen, auf ein Stiick Holz
beifen

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Dem Helden gelingt es nicht, den
Schmerz zu unterdriicken oder die Ablenkung zu ignorieren.
Kritischer Erfolg: Es gelingt dem Helden, Schmerzen und
Ablenkungen einen ganzen Tag zu ignorieren.

Patzer: Der Held bricht vor Schmerzen zusammen oder ist
durch die Ablenkung éiberraschz.

Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Leichte Verletzungen ignorieren +12
Ablenkung durch kleine, geworfene Kieselsteine +8

ignorieren

Sich pochenden Zahnschmerz dauerhaft nicht +4

anmerken lassen

Bohren in einer Wunde +/-0
Wunde im Kampf ignorieren —4

Auf ein glihendes Kohlenstiick treten ohne zu -8

schreien

Bewusstsein behalten, wenn Korperteil abgetrennt -12
wird

Zauber oder Liturgie aufrechterhalten:

erschwert um die erlittenen Schadenspunkte

SinGen

Probe: IN/CH/KO

Zwar mag eine schone Singstimme beim Singen helfen, aber
mit dem richtigen MaB an Ubung kann fast jeder ein Lied an-
stimmen, ob als Heldenepos, im Tempel oder als Schlaflied an
der Wiege.

Spezialisierungen: Bardenballade, Chorgesang, Mehrstim-
migkeit, Operngesang, Sprechgesang

Hilfsmittel: Honigmilch

Behinderung: nein (eventuell ja bei Helmen)

Misslungene Probe: Dem Held fillt kein Lied ein oder es ist
eher schlecht als recht vorgetragen.

Kritischer Erfolg: Der Gesang des Helden ist noch in vielen
Wochen Thema seiner Zuhérer. Hat der Held sich um Geld be-
mitht, dann nimmt er mindestens das Doppelte ein wie tiblich.
Patzer: Das angestimmte Lied ist so furchtbar oder beleidigend
fiir die Zuhorer, dass sie den Helden ausbuhen.
Steigerungskosten: A

Ein Gutenachtlied anstimmen +12
Mit Zechkumpanen ein Lied trillern +8

Einen miiden Troll in den Schlaf singen +4

Mit einem schonen Lied (Fertigkeitspunkte) Heller in +/-0
der Taverne verdienen

Im Tempelchor einen Choral mitsingen —4

Eine erinnerungswiirde Ballade vortragen -8

Eine Arie in einer Vinsalter Oper singen —12

SIimMmESSCHARFE

Probe: KI/IN/IN

Das Talent Sinnesschérfe umfasst alle Fille, in denen die ge-
naue Wahrnehmung der Helden vonnéten ist. Misslungene
Proben bedeuten entweder, dass der Held nichts bemerkt hat,
oder dass er den Sinneseindruck falsch interpretiert. Proben
auf Sinnesschérfe konnen vom Meister fiir die Spieler gewtir-
felt werden, um herauszufinden, ob die Helden eine versteckte
Person oder ein verborgenes Detail bemerken, ohne dass in den
Spielern der Verdacht aufkeimt, dass sie bei einer misslunge-
nen Probe etwas tibersehen haben. Beim Ertasten wird die Pro-
be in der Regel auf KIL/IN/FF abgelegt.

Spezialisierungen: Horen, Riechen/Schmecken, Sehen, Tasten
Hilfsmittel: Lupe, Fernrohr, Horrohr, wahrnehmungsstei-
gerndes Mittelchen

Behinderung: nein (eventuell ja bei Helmen, Panzerhand-
schuhen o. A.)

Misslungene Probe: Der Held bemerkt nichts.

Kritischer Erfolg: Der Held nimmt sogar kaum bemerkbare
Details wahr.

Patzer: Der Held nimmt etwas anderes war, als das, was wirk-
lich wichtig wire. Er konnte zum Beispiel die in der Nihe
befindlichen Blumen riechen, dafiir aber nicht, den auffillig
stinkenden Oger, der an ihn heranschleicht.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Lautes Schreien im Nebenzimmer horen +12
Den Duft eines starken Parfims bemerken +8
Zutaten in einer Suppe bestimmen +4
Den Duft eines leichten Parfims bemerken +/-0
Ein mittelmaBig verborgenes Schriftstiick in einem —4

Zimmer finden

Eine Goldmiinze am Grund eines Baches sehen -8

Die verblasste Gravur auf einer Statue ertasten -2

Hinterhalt bemerken:
Vergleichsprobe (Sinnesschdrfe gegen Verbergen)
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TAHZEI’I

Probe: CH/GE/GE

Auf hofischen Billen, Hexennichten und biuerlichen Feiern
kann es sehr hilfreich sein, zu wissen wie man richtig tanzt.
Besonders bei komplizierteren Gruppen- und Paartinzen ist
eine Probe auf dieses Talent nétig, wihrend eine Puniner Polo-
nise noch im volltrunkenen Zustand absolviert werden kann.
Spezialisierungen: Ausdruckstanz, Dorftanz, héfischer Tanz,
Kulttanz, erotischer Tanz

Hilfsmittel: richtige Kleidung, gute Schuhe, guter Tanzpartner
Behinderung: ja

Misslungene Probe: Der Tanz des Helden ist von ein paar
Fehlern durchzogen.

Kritischer Erfolg: Die Aufmerksamkeit der Zuschauer fillt
wegen des perfekten Tanzes auf den Helden.

Patzer: Der Held tritt seiner Tanzpartnerin auf die Fiifle und
verletzt sie dabei oder er stiirzt und blamiert sich.
Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Ein einfacher Bauerntanz +12
Ein tsagefalliger Ausdruckstanz im Tempel +8

Ein ritueller Tanz zu Ehren der Gotter +4

Ein beeindruckender, ekstatischer Hexentanz +/-0
Ein hofischer Tanz auf einem Maskenball —4

Ein meisterlicher erotischer Schleiertanz -8

Die Aufmerksamkeit der Kaiserin durch einen Tanz -12
auf einem kaiserlichen Ball wecken

TASCHEHDiEBSTAHL

Probe: MU/IN/FF

Mittels Taschendiebstahl kann ein Held die Borse seines Opfers
ungeschen entwenden oder ein Loch in dessen Beutel schnei-
den, sodass er an eine ertrigliche Zahl an Miinzen gelangt.
Spezialisierungen: Beutel,

Hilfsmittel: kleines Messer

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Das Opfer hat den Diebstahlversuch be-
merkt.

Kritischer Erfolg: Das Opfer hat den Diebstahlversuch nicht
bemerkt und der Held hat besonders wertvolle Beute gemacht
oder gleich mehrere Ziel bestohlen.

Patzer: Das Opfer hat den Helden bemerkt und es gelingt ihm,
den Dieb festzuhalten.
Steigerungskosten: B

Handlung

Ein Opfer beklauen:
Vergleichsprobe (Taschendiebstahl gegen Sinnesschdirfe)

VERBERGEI

Probe: MU/IN/GE

Wenn es gilt sich anzuschleichen oder zu verstecken, wird auf
Verbergen gewiirfelt. Dunkelheit, schwarze Kleidung und gute
Deckung, aber auch Lirm oder Ablenkungen fiir potentielle
Beobachter konnen die Probe erleichtern, wihrend gewarn-
te Wachen oder diirres Reisig auf dem Boden verstecken und
schleichen erschweren kénnen. In einem vollig leeren und gut
ausgeleuchteten Raum kann sich jedoch auch ein Meister des
Verbergens nicht verstecken.

Spezialisierungen: Schleichen, Verstecken, nach Gelidndeart
(sieche Gelindearten auf Seite 148)

Hilfsmittel: gutes Schuhwerk, dunkle Kleidung, dunkle
Schminke

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Der Held hat sich nur dirftig versteckt
oder Gerdusche beim Schleichen verursacht. Die Sinnesschérfe-
Probe des Gegners ist erleichtert.

Kritischer Erfolg: Der Held hat ein perfektes Versteck gefun-
den oder ist lautlos wie eine Katze, sein doppelter Fertigkeits-
wert zihlt als Erschwernis fiir Sinnesschérfe-Proben.

Patzer: Irgendetwas (Teller, ein Mobelstiick) ist umgefallen oder
der Held ist auf etwas getreten, was ihn vor Schmerz schreien
ldsst. Er wurde auf jeden Fall von seinem Gegner bemerkt.
Steigerungskosten: C

Unentdeckt bleiben:

Vergleichsprobe (Verbergen gegen Sinnesschdrfe)

ZECHEN

Probe: IN/KO/KK

Bei Feiern, Vertragsabschliissen, als Trinkspiel oder einfach
welil es geht, wird in fast ganz Aventurien Alkohol konsumiert,
ob als Wein, vergorene Milch, Bier oder Branntwein. Ebenso
gehoren alle Arten von Rauschmitteln dazu. Um nicht véllig
die Kontrolle tiber sich zu verlieren und die Kopfschmerzen, in
Aventurien Wolf oder in schlimmen Fillen Werwolf genannt,
zu verhindern, sind erfolgreiche Zechen-Proben notig.
Alkohol, vermeiden,

Spezialisierungen: Kopfschmerzen

Rauschmittel
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Hilfsmittel: Brechwurzel und Blaustein zum Ubergeben Handlung Modifikator

Behinderung: nein Zwei Abendbiere +12
Misslungene Probe: Der Held schlift ein und erwacht am | Kleines Saufgelage iiberstehen +8
nichsten Tag mit Kopfschmerzen oder anderen unliecbsamen | Nach Rauchkrautgenuss klare Wahrnehmung +4
Auswirkungen seines Gelages. behalten

Kritischer Erfolg: Dem Helden gelingt es, bis zum Schluss | Nach sieben Korn aufrecht gehen +/-0
durchzuhalten und trotzdem geht es ihm am nichsten Mor- | \1ch einem heftigen Saufgelage Kopfschmerzen am 4
gen blendend. Tag danach vermeiden

Patzer: Der Held begeht in seinem Zustand peinliche oder | gej einer Orgie bei klarem Verstand bleiben g
schidliche Sachen (beispiclsweise wacht er morgens nackt auf ¢ "o "0 Schnaps getrunken (beispielsweise 2

dem Markt oder fremden Bett auf, hat Geheimnisse an seine | premer Feuer)

Feinde verraten etc.).
Steigerungskosten: A
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GESELLSCHAFTSTaLEODTE

Zwischenmenschliche Konflikte, die Kunst der Verfithrung
oder das Verhalten bei Hofe: Alle diese Fihigkeiten werden
iiber die Gesellschaftstalente abgewickelt. Oft sind es Ver-
gleichsproben, die aufzeigen, wer es geschickter anstellt dem
anderen seinen Willen aufzuzwingen, ihn zu tiberzeugen oder
zu verfithren. Aber auch einfache Erfolgsproben kénnen vor-
kommen. Seltener sind hingegen Sammelproben, diese kon-
nen aber harte Niisse darstellen, die sich nicht leicht {iberzeu-
gen lassen und bei denen man am Ball bleiben muss.

Vom Ausgang der Probe hingen jedoch viele Faktoren ab,
so die Grundeinstellung des Gegeniibers oder der kulturelle
Hintergrund. Und natiirlich spielt die Kultur des Helden eine
gewichtige Rolle, denn wihrend ein Mittelreicher noch ver-
gleichsweise gut die Regeln der mittellindischen Etikette be-
herrscht, hat ein Waldmensch davon kaum Ahnung. Der Mit-
telreicher wird dhnliche Probleme bei der Kenntnis der Tabus
des Waldmenschenstammes haben.

BEREHREDO & UBEMEVGEH

Probe: MU/IN/CH

Dieses Talent ist das Handwerkszeug eines jeden Geweihten,
insbesondere von Priestern mit starkem Missionierungsdrang.
Es erlaubt die Beeinflussungen von Menschen und versucht
sie von der Meinung oder Standpunkten des Talentanwenders
dauerhaft zu iberzeugen.

Im Einzelgesprich vermag ein Geweihter einerseits sich intensiv
mit seinem Gegeniiber zu beschiftigen, andererseits auch des-
sen Glauben in Frage stellen und Zweifel zu siden (bis hin zu
einer kompletten Gehirnwische). Jedoch ist das Talent nicht
nur fur Geweihte niitzlich: Rherorik wird von Politikern, Phi-
losophen und anderen Rednern gerne als Stilmittel verwendet,
um andere zu iiberzeugen, sich deren Ideen zu verschreiben.
Und Demagogen, Freiheitskimpfer und die einen oder ande-
ren radikalen Tsageweihten versuchen nicht selten das gemei-
ne Volk zu einem Aufstand aufzuwiegeln und gegen die Herr-
scherschicht aufzuhetzen.

Im Gegensatz zum Talent Uberreden oder Einschiichtern ist Be-
kehren & Uberzeugen ein Prozess, der die Geisteshaltung der/
des Betroffene/n lingerfristig beeinflusst und nicht nur kurz-
zeitig dndert.

IMopirikaTOREN FUR GESELLSCHAFTSTALEOTE

In dieser Tabelle sind Modifikatoren fiir Gesellschaftsta-
lente aufgelistet, die auf bestimmte Situationen angewandt
werden konnen. Die einzelnen Punkte sind miteinander
kumulativ (nicht jedoch Unterpunkte zueinander):

Handlung Modifikator

Kulturelle Unterschiede 0 bis -6
Mittellander < Bornlander/Horasier -1
Mitteldnder/Mensch =2

& Andergaster/Tulamide/Zwerg
Mittellander < Gjalsker/Maraskaner -3
Mittellinder < VWaldmenschen/Fjarninger —4
Mensch < EIf =5
Mensch < Ork/Goblin/Echsenmensch/Troll -6

Einstellung des Gegeniibers +8 bis -8
feindselig -8
abgeneigt =1
neutral +/-0
zugeneigt +4
freundlich +8

Spezialisierungen: Aufwiegeln, 6ffentliche Rede (Demagogie,
Pladoyer, Predigt), Einzelgesprich (Bekehrung), Diskussions-
Rhetorik, schriftliche Rhetorik

Hilfsmittel: Fliistertiite, erh6hte Position, vorbereitete Rede
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Opfer glaubt dem Prediger nicht.
Kritischer Erfolg: Das Opfer der Uberzeugungsversuche ist
vollends tiberzeugt.

Patzer: Das Opfer versucht den Prediger mit Androhung von
Gewalt zu vertreiben.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Den Dorfler in guten Zeiten von einer zusitzlichen +12
Spende liberzeugen

Einem Goblin die Gemeinsamkeiten von Firun und +8
seinem Gott nahe bringen

Einen Bauern iliberzeugen neben dem Tempelzehnt +4
zusatzliche Abgaben an wenig verehrte Gotter zu

leisten

Bei einer politischen Diskussion sein rhetorisches +/-0
Konnen beweisen

Eine wirkungsvolle Schmahschrift anfertigen —4

Eine Gruppe von Bauern gegen den ortlichen Baron -8
aufhetzen

Einen Zwergen zum Efferdkult bekehren -12
Jemanden seine Weltsicht nahebringen:

Sammelprobe; mindestens so viele Fertigkeitspunkte wie der fiinffache
Fertigkeitswert des Opfers in Willenskraft, Zeitintervall | Tag, maximal
10 Proben; Opfer kann mit Willenskraft-Proben die Zahl der Netto-
Fertigkeitspunkte der Bekehren & Uberzeugen-Probe bei jedem Versuch
verringern
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BETORED
Probe: MU/CH/CH

Mit Betoren kann ein Held versuchen seine Ausstrahlung und
Attraktivitit einzusetzen, um sich jemand gewogen zu machen.
Um sich durch Anbéindeln einen Vorteil zu verschaffen, bei-
spielsweise einen Gardisten dazu zu bringen noch einmal ein
Auge zu zudriicken, dafiir ist das Talent genau die richtige
Wahl. Das bedeutet jedoch nicht, dass jeder Einsatz der Fi-
higkeit gleich eine Einladung zu einem Rahjadienst sein muss.
Dennoch bildet das Talent ebenso die Kunst der Verfithrung ab
und gibt Auskunft dariiber wie geschickt sich jemand in den
Liebeskiinsten anstellt. Wihlt der Held schmeichelhafte Worte,
schafft er eine angenehme Umgebung und geht auf die Vorlie-
ben seines Gegeniibers ein?

Doch Betdren umfasst noch mehr: Auch Kenntnisse der Feszge-
staltung, etwa wie man seinem Gast eine kleine Freude bereitet
und ihn sich gewogen stimmt, gehéren dazu.
Spezialisierungen: Festgestaltung, Anbindeln, Liebeskiinste,
nach Kultur

Hilfsmittel: Parfiim (z.B. Kandle von Grangor Nr. 5), hiibsche
Kleidung, Buch tiber Verfithrung (z.B. Rahjasutra)
Behinderung: nein (in bestimmten Situationen ja, beispiels-
weise in einer Gestechriistung jemanden verfiihren)
Misslungene Probe: Dem Helden gelingt es vorerst nicht, ein
Interesse bei dem Opfer zu wecken.

Kritischer Erfolg: Das Verfihrungsopfer versucht dem bets-
renden Helden alle Wiinsche zu erfiillen.

Patzer: Ohrfeige

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

EinscHUCHTERI
Probe: MU/IN/CH

Durch dieses Talent kann man sein Gegentiber bedrohen, be-
schimpfen oder beleidigen, um eine Reaktion hervorzurufen,
beispielsweise um an Informationen zu gelangen oder jeman-
den Angst einzufl6fen.

Ein Duellant kénnte versuchen seinen Gegner zu beleidigen,
um seinen Jihzorn auszunutzen und ihn zu einem unachtsa-
men Angriff zu bewegen. Der Ork-Hiuptling mag vielleicht
nicht so stark sein wie er aussicht, doch mit den richtigen Dro-
hungen kann er seinen Kontrahenten beeindrucken, sodass er
ithn erst gar nicht herausfordert. Mit Einschiichterungen kann
man an Informationen gelangen, fiir die Uberreden eine zu
milde Form der Uberzeugungskunst ist: Die Folzer (bei der In-
quisition als Hochnotpeinliche Befragung bekannt) hingegen
ist im Gegensatz dazu nicht nur die Androhung, sondern auch
Ausfiihrung kérperlicher Gewalt.

Spezialisierungen: Beleidigungen, Drohungen, Folter
Hilfsmittel: bedrohliche Waffen, Folterinstrumente
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Gegentiber ignoriert alle Schmihun-
gen und Einschiichterungsversuche des Helden.

Kritischer Erfolg: Das Gegentiber des Helden ist vollkommen
eingeschiichtert und wird nichts mehr jemals gegen den Hel-
den unternechmen.

Patzer: Anstatt eingeschiichtert oder beleidigt zu sein, ge-
schieht das Gegenteil: Das Opfer ist wiitend oder vollig ruhig
gegeniiber dem Helden.

Steigerungskosten: B

Modifikator

Handlung

Ein kleines Fest im engen Freundeskreis gestalten +12 Ein Kind mit einer Barbarenstreitaxt einschiichtern +12
Den Liebsten um einen ungewohnlichen Gefallen +8 Einen Jahzornigen mit Schmahungen zum Angriff +8

bitten provozieren

Ein Techtelmechtel mit einer leicht verfiihrbaren +4 Einen eitlen Gecken beleidigen +4

Person anfangen Einem Blirger mit Waffengewalt drohen +/-0
Der.n Wirt schone Augen machen, um einen +-0 Einen Dieb mit Drohungen dazu bringen, sein —4

Preisnachlass zu bekommen Versteck zu verraten

Erotische Briefe verfassen —4 Eine Patrouille der Stadtgarde einschiichtern -8

Eine erinnerungswiirdige Orgie inszenieren -8 Einen Fanatiker vertreiben _1n
Eine ,,harte Nuss (zum Beispiel eine Lowanger -12

Dualistin) verfiihren

Jemanden verfiihren:

Sammelprobe; mindestens so viele Fertigkeitspunkte wie der fiinffache

Fertigkeitswert des Opfers in Willenskraft, Zeitintervall | Tag, maximal 10

Proben erlaubt; Opfer kann mit Willenskraft-Proben die Zahl der Netto-

Fertigkeitspunkte der Betéren-Probe bei jedem Versuch verringern
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ETirkeTTE
Probe: KI/IN/CH

Gelegentlich kommt ein Abenteurer in das Vergniigen, sich in
der Umgebung hochgestellter Persénlichkeiten, Adliger und
anderer Wiirdentriger aufzuhalten. Und da ist gutes Beneh-
men Pflicht!

Ein Held, der sich am Hofe eines Grafen oder einer Sultana
schlecht benimmt, kann sich schneller als er glaubt vor dem
Burgtor oder gar im Verlies wiederfinden. Das Talent Etzikette
hilft ihm, die korrekte Anrede fiir den lokalen Herrscher zu
wihlen, er achtet bei einer erfolgreichen Probe auf die Einhal-
tung der ortlichen Sitten und zeigt sich am Esstisch von seiner
besten Seite.

Etikette umfasst ebenfalls das Wissen um die aktuelle Mode,
Stammbiume von Adelsfamilien und —hiusern sowie das
grundlegendes Hofzeremoniell. Was sind die aktuellen Ge-
spriachsthemen am Hofe? Welche Witze gelten im Horasreich
als Bonmot? Wie kann man Beleidigungen geschickt ausspre-
chen? All dies wird iiber Etikerte geregelt.

Spezialisierungen: Heraldik, Mode, Stammbiume, Witze,
nach Kultur

Hilfsmittel: in Ficher versteckte Karte mit klugen Spriichen
und Anreden, ein Buch iiber Stammbiume

Behinderung: nein (eventuell ja bei bestimmten Situationen,
beispielsweise falsche Kleidung fiir falschen Anlass)
Misslungene Probe: Der Held kann sich nicht an alle wichti-
gen Benimmregeln erinnern und fillt bei der Feier nicht son-
derlich auf (oder sogar cher schlecht).

Kritischer Erfolg: Auf der Feier ist der Held aufgrund seines
Benehmens, Wortwitzes und Charmes der Mittelpunkt.
Patzer: Ein grober Etiketteschnitzer unterliuft dem Helden
(falsche Anrede des Herzogs, schlechter Witz iiber der Kaise-
rin neue Kleider, Stammbaum verwechselt).
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Wie lautet die Anrede eines einfachen Geweihten +12
Wie ist die korrekte Anrede der Tochter eines Junkers +8

Muss man sich vor dem Baron verneigen +4

Wie benehme ich mich vor Hoéhergestellten +/-0
Was tragt man beim Empfang der Sultana von Palmy- —4

rabad

Welche Witze sind am Hof des Horas tabu -8

Wie ist der Titel des Jagdmeisters des Emirats —-12
Floeszern — und wie griit man ihn

GASSEMWIiSSEN

Probe: KI/IN/CH

Gassenwissen spiegelt die Erfahrung wieder, wie gut man sich
in zwielichtigen Stadtvierteln auskennt und wo man sich in
eine billige Herberge einquartieren kann. Dieses Wissen lésst
sich nicht nur auf den Heimatort des Abenteurers, sondern
auch auf fremde Stidte anwenden.

Proben geben dem Helden Hilfestellung auf Fragen zur
Ortseinschétzung: Wo patrouilliert die Stadtwache heute Nacht?
In welcher Taverne treffe ich am ehesten auf ein Mitglied einer
Unterweltbande? Wo kann ich am giinstigsten tibernachten?
Wie viele Silbertaler brauche ich, um von dem Bettler meines
Vertrauens eine Gefilligkeit zu verlangen?

Um einen Hehler zu finden um verbotenen Waren loszuwer-
den oder zu kaufen, ist ebenfalls eine Probe auf Gassenwissen
unumginglich.

AuBerdem kann man mit dem Talent jemand anderen beschaz-
ten. Dies umfasst eine gute Sichtposition und Kenntnis des
richtigen Abstands zum Zielobjekt, aber auch allgemeine Un-
auffilligkeit auf den StraBen. Damit sind nicht zwangsweise
Schleichen und sich verstecken gemeint (dies wiirde unter das
Talent Verbergen fallen).

Und zu guter Letzt gehort auBerdem dazu, wie und wo man
gute Kontakte kniipfen kann, beispielsweise zu Wirten, Auf-
traggebern und zwielichtigem Gesindel.

Spezialisierungen: Beschatten, Hehlerei, Informationssuche,
Kontakte, Ortseinschitzung

Hilfsmittel: ein paar Biere spendieren, Silbermiinzen zustecken
Behinderung: nein (eventuell ja bei bestimmten Situationen,
zum Beispiel, wenn die Riistung den Anschein eines Gardisten
oder Adligen erweckt)

Misslungene Probe: Der Held erhilt keine hilfreichen Infor-
mationen.

Kritischer Erfolg: Der Held entdeckt ein besonders gutes, aber
glinstiges Gasthaus, erhilt mehr Informationen als er erwar-
tet hat oder es gelingt ihm, einen Kontaktmann zu finden, der
thm exzellente Konditionen anbietet.

Patzer: Der Held gerit in den Hinterhalt einer Bande oder an-
derer Schurken, die ihn auspliindern wollen.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Ich mochte zur nachsten Armenspeisung +12
Wo kann ich am giinstigsten tibernachten? +8

Ich will ein paar Geriichte aufschnappen +4

Wo ist der niachste Schwarzmarkt? +/-0
Ich mochte Informationen tber Alrik, den Schlager —4

Wo finde ich einen Giftmischer? -8

Ich muss ein gestohlenes magisches Artefakt verkaufen -12
Beschatten:

Vergleichsprobe (Gassenwissen gegen Sinnesschdrfe)
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MenscHEnDREDnTIis
Probe: KI/IN/CH

,Glaube ich ihm?* ist eine der am hiufigsten gestellten Fragen
jeder Rollenspielrunde. Auch wenn Menschenkenninis kein Lii-
gendetektor in Talentform ist, kann man hiermit sein Gegen-
iiber besser einschitzen, gegebenenfalls Unwahrheiten durch-
schauen und sich ein Bild von den Motiven machen.

Will der Karawanenfiihrer uns in einen Hinterhalt fiihren,
weil er gemeinsame Sache mit der Riuberbande macht? Liigt
mich die Baronin an und ist sie — entgegen ihrer eigenen Aus-
sage — verheiratet? Ist das Elixier des Alchimisten wirklich so
gut wie er sagt, obwohl er andauernd kichern muss?
Spezialisierungen: Liigen durchschauen, Manipulation wie-
derstehen (zum Beispiel Bekehrungsversuchen), Motivation
erkennen, nach (Fremd-)Spezies

Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held ist sich nicht sicher.

Kritischer Erfolg: Der Held durchschaut die Person komplett.
Patzer: Der Held ist einer kompletten Fehleinschitzung auf-
gesessen (Liignern glaubt er, ehrliche Leute verdichtig er, die
Unwahrheit zu sagen).

Steigerungskosten: C

Handlung

Liigen durchschauen:
Vergleichsprobe (Menschenkenntnis gegen Uberreden)

UBERREDEN
Probe: MU/IN/CH

Eine giildene Zunge, Wortwitz, gute Argumente — all jene Fi-
higkeiten zeichnen Uberredungskiinste aus. Oft wird das Ta-
lent zum Liigen oder Schmeicheln verwendet.

Zwar gehen Helden nur selten der Betteler nach, doch um eine
Patrizierin zu tberzeugen, ein paar Kreuzer in den Almosen-
beutel des Habenichts zu werfen, werden ebenfalls Uberreden-
Proben eingesetzt.

Spezialisierungen: Betteln, Liigen, Schmeicheln

Hilfsmittel: kleine Gefilligkeit, ein kleines Geschenk machen
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Dem Held gelingt es nicht, sein Gegen-
tiber zu tiberzeugen.

Kritischer Erfolg: Die Person, die der Held tiberzeugen wollte,
tut weit mehr als sie muss.

Patzer: Die Person, die der Held tiberzeugen wollte, ist wiitend
auf den Held und lisst sich nicht mehr tiberreden.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Einer eitlen Person schmeicheln +12
(Fertigkeitspunkte) Kreuzer erbetteln +8

Eine schwer zu beweisende Liige auftischen +4

Eine Schmeichelei oder Liige vortragen +/-0
Die Stadtwache von seiner Unschuld iiberzeugen —4

(nachts trotz Verbots auf der StraBe unterwegs)

Erfolgreich leugnen, die Person auf dem Steckbrief -8

Zu sein

Die Stadtwache von seiner Unschuld iiberzeugen -12
(mit Einbruchswerkzeug in einem fremden Haus

erwischt worden)

VERKLEIDED

Probe: IN/CH/GE

In einigen Situationen kann es ratsam sein, als jemand ande-
res zu erscheinen. Vielleicht will ein von der Garde gesuchter
Abenteurer als Bettler das Stadttor passieren oder ein Hoch-
stapler in der Tarnung als Grafensohn auf einem Bankett auf-
treten, um unbemerkt ein Diadem stehlen zu kénnen. Um
die T#duschung aufrechtzuerhalten, muss dem Helden eine
Verkleiden-Probe gelingen.

Verkleiden umfasst aber nicht nur die Verkleidung an sich,
sondern auch die notwendigen Gesten und die Mimik. Jede
erfolgreiche Theaterschauspielerin verfiigt tiber einen hohen
Wert in diesem Talent, um die verschiedenen Rollen auf der
Biithne gekonnt spielen zu kénnen.

Es ist sowohl moglich sich als Angehériger eines anderen Stan-
des zu verkleiden oder als Angehoriger eines fernen Reiches —
ja, sogar eine andere Spezies und/oder ein anderes Geschlecht
lassen sich vortiuschen.

Dem Talent sind jedoch gewisse Grenzen gesetzt: Ein Zwerg
kann sich nicht glaubhaft als riesiger Thorwaler verkleiden,
ebenso wird es fiir einen dicken Tulamiden schier ein Ding der
Unmoglichkeit sein, sich als schlanke Elfe auszugeben.
Spezialisierungen: anderer Stand, anderes Geschlecht, andere
Spezies, andere Kultur, Bithnenschauspiel

Hilfsmittel: Theaterschminke, passende Kleidung
Behinderung: ja oder nein (kommt auf die Rolle an)
Misslungene Probe: Die Verkleidung ist nicht gut gewihlt und
hilt einem priifenden Blick nur selten stand.

Kritischer Erfolg: Die Verkleidung funktioniert tadellos. Um
sie zu durchschauen wird der Fertigkeitswert verdoppelt.
Patzer: Die Kleidung wird immer durchschaut und der Held
handelt sich in der Regel Arger ein.

147



Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Eine Person gleichen Geschlechtes, Kérperbaus, +[2
Rasse und Sozialer Stellung darstellen (z.B. als Tage-
|6hner einen Bettler, als Adlige eine andere Adlige)

Eine ahnliche Kultur bei gleicher Stellung und +8
Geschlecht darstellen (z.B. als Almadanerin eine
Horasierin)

Eine Person gleicher Kultur und dhnlichen Standes, +4
gleichen Geschlechts oder dhnlichem Aussehen
darstellen (als Almadaner Bauer einen Almadaner
Stadtbiirger; als femininer Hofkinstler eine Hof-
kiinstlerin)

Eine fremde Kultur bei gleicher Rasse und +/-0
Geschlecht vortauschen (z.B. als Horasierin eine

Thorwalerin)

Eine Person einer anderen sozialen Stellung oder —4
anderen Geschlechts darstellen (z.B. als Bauer einen
Edlen oder andersherum, als Mann eine Frau oder
andersherum)

Eine Person einer anderen Rasse darstellen (z.B. -8
als Mensch einen Elf oder als Zwerg einen kleinen
Menschen)

Eine Person einer stark anders wirkenden Rasse —-12
darstellen (z.B. als Mensch einen Ork)

Verkleiden:Vergleichsprobe (Verkleiden gegen Sinnesschdrfe)

WIiLLEnDSKRAFT
Probe: MU/IN/CH

Wenn es gilt Versuchungen zu widerstehen, spottische Bemer-
kungen zu unterdriicken oder sich im Angesicht groBer Gefahr
zusammen zu reiflen, wird das Talent Willenskraft benotigt.
Oftmals wird es bei vergleichenden Proben gegen Talente wie
Betiren, Bekehren & Uberzeugen oder Einschiichtern verwendet.
Spezialisierungen: Benehmen, Furcht unterdriicken, Triebe
kontrollieren

Hilfsmittel: Willenstrunk

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kann nicht widerstehen.
Kritischer Erfolg: Der Held widersteht und kann von dieser
Person nicht mehr beeinflusst werden.

Patzer: Der Held ist der Person, die ihn beeinflussen will, voll-
kommen verfallen.

Steigerungskosten: C

Handlung

Kontrolle bewahren:
Vergleichsprobe (Willenskraft gegen Betéren, Bekehren & Uberzeugen
oder Einschiichtern)

[MatTurRTaLEODTE

Naturtalente bilden das Leben in der Wildnis ab und helfen
dem Helden dabei, sich in einer gefihrlichen Umgebung zu-
rechtzufinden. Sie lassen ihn Essen und Nahrung finden, aber
auch mit den Witterungsbedingungen seiner Umwelt zurecht-
kommen oder geben ihm Hinweise fiir die beste Strategic zum
Uberleben. Proben sind in der Regel als Erfolgsproben ange-
legt. Vergleichsproben sind selten, Sammelproben kommen
ofters bei der Verarbeitung von Produkten vor oder bei zeitin-
tensiven Einsitzen wie der Nahrungsbeschaffung.

GELANDEARTEN

Bei einigen Talenten kann man sich auf eine bestimmte
Gelidndeart spezialisieren. Die dabei in fragekommenden
Umgebungen entsprechen der Sonderfertigkeit Gelinde-
kunde (siche 162): Dschungel, Eis und Schnee, Gebirge,
Hohlen, Meere, Steppen, Stimpfe, Willder, Wiisten.

FAHRTENSUCHED

Probe: KI/IN/IN

Um eine Wildfihrte aufzunehmen oder der Spur eines fliichti-
gen Verbrechers durch einen Wald zu verfolgen, ist eine Probe
auf Fihrtensuchen unerlisslich.

Das Talent kann ebenfalls dazu benutzt werden, die eigenen
Spuren in der Wildnis zu verwischen und es so einem Verfol-
ger zu erschweren, die eigene Fihrte zu entdecken.
Spezialisierungen: nach Gelindeart (siche Gelindearten auf
Seite 148)

Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein (eventuell ja bei Helmen)

Misslungene Probe: Der Held findet keine Spur oder kann
keine neuen Erkenntnis gewinnen.

Kritischer Erfolg: Sofern die Spur nicht komplett zerstort wur-
de, kann der Held ihr zielsicher bis zum Ende folgen. Er erhilt
mehr Informationen als tiblich. Tduschungsmanéver wie das
Verwischen der Spuren durchschaut er sofort.
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Patzer: Der Held verwechselt die Spur und folgt einer falschen
Fihrte. So triftt er vielleicht auf eine gefihrliche Kreatur oder
jagt den falschen Leuten hinterher.

Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Frische FuBspuren auf auffilligem Untergrund +12
entdecken

Benennung der Spurenart (Mensch, Reh, Bar) +8

Aussage Uiber das ungefihre Alter einer Spur +4

Der Spur eines Rehs durch den Wald folgen +/-0
Regen hat Spurenlesen schwierig gemacht —4

Fiinf Tage alte Spuren eines Kampfes genauestens -8

liberpriifen

Exakte Bestimmung von Alter, Gewicht und Art der -12
Spur — selbst nach vielen Tagen

Eigene Fahrte verwischen:

Vergleichsprobe (Fdhrtensuchen gegen Fahrtensuchen)

FESSELD
Probe: KI/FF/KK

Durch Fesseln kann ein Held Schwachstellen bei einer Fesse-
lung eines Gefangenen vermeiden und dafiir sorgen, dass man
sich nicht bei der erstbesten Gelegenheit befreien kann. Da-
riiber hinaus gibt das Talent Auskunft iiber das Wissen eines
Helden fiir verschiedene Knotentechniken, das Spleifien von
Tauen und das Kniipfen von Nezzen.

Spezialisierungen: Fesselungen, Knotenkunde, Taue Splei-
Ben, Netze kntipfen

Hilfsmittel: Fesselseil, Netz

Behinderung: nein (eventuell ja bei Helmen, Panzerhand-
schuhen, etc.)

Misslungene Probe: Dem Held gelingt nur ein Knoten von
schlechter Qualitit. Das Befreien daraus ist leichter als tiblich.
Kritischer Erfolg: Der Held hat einen so stabilen Knoten ge-
macht, dass man die doppelte Zahl Fertigkeitspunkten in Kor-
perbeherrschung benétigt, um sich zu entwinden.

Patzer: Der Held hat einen Knoten gemacht, der sich in fast
jeder Lage 16st und ein Problem verursacht.
Steigerungskosten: A

Handlung

Fesseln: Erfolgsprobe; Gegner muss sich mit einer Sammelprobe befreien
(sieche 140)

FiscHEOD & ANGELI

Probe: IN/FF/KO

Proben auf Fischen & Angeln beurteilen den Erfolg eines Hel-
den bei der Suche nach schmackhaften Wassertieren.

Eine erfolgreiche Probe gibt an, dass man nicht nur etwas ge-
fangen hat, sondern es sich in der Tat um Fische oder Mee-
resfriichte handelt. Die Menge ist allerdings nicht nur von der
Umgebung, sondern auch von der verwendeten Methode ab-
hingig. Mittels Netzen und Reusen kann man mehr Fische in-
nerhalb des gleichen Zeitraums fangen, als mit einer einzigen
Angel und einem Wurmkdéder.

Spezialisierungen: nach Gewisserart, z.B. Fliisse/Biche,
Seen, Sumpf, Strand/Riff; Hochsee

Hilfsmittel: schmackhafter Koder, gute Angelausriistung,
Netze, Reusen

Behinderung: ja (beim Speerfischen; beim Reusenfang oder
dem Fischen mit Netzen nein)

Misslungene Probe: Kein Fisch beift an.

Kritischer Erfolg: Die Zahl der Rationen ist so hoch wie der
doppelte Fertigkeitswert.

Patzer: Die Angel fillt ins Wasser und ist verloren.
Steigerungskosten: A

Modifikator

Handlung

Genug Fische fiir die Heldengruppe
im Bach fangen, um sie am Abend
liber dem Lagerfeuer zu braten

| Fertigkeitspunkt = | Ration
(pro Person und Tag), bei Netzen
und Reusen die fiinffache Zahl

ORrientiervnG

Probe: KI/IN/IN

Mit Hilfe des Talents Orientierung kann ein Abenteuer anhand
von Sonnenstand, Moosbewuchs, Sternenhimmel und ande-
ren Auffilligkeiten die Himmelsrichtung bestimmen.
Orientierung hilft nur bedingt in Stiddten. Zwar kann der Held
dort die Himmelsrichtungen bestimmen, doch kann nur eine
erfolgreiche Probe auf Gassenwissen offenbaren, welcher Weg
der kiirzeste ist und welche StraB3e in einer Sackgasse endet.
Spezialisierungen: nach Gelindeart (siche Gelindearten auf
Seite 148)

Hilfsmittel: Karte, Kompass (Stidweiser), Kreide (im Dunge-
on), Sextant, Wegbeschreibung

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held weif} nicht genau, wo es lang-
geht und kann nur ungefihr die Richtung bestimmten.
Kritischer Erfolg: Der Held findet den Weg ohne Schwierig-
keiten und in einer sehr guten Zeit.

Patzer: Der Held hat sich komplett verlaufen und bewegt sich
in die falsche Richtung

Steigerungskosten: B

Richtungsbestimmung mit einem Siidweiser +12
In einer sternenklaren Nacht den Nordstern bestimmen +8
In einer Stadt die Richtung des Hafenviertels bestimmen +4
Durch Sonnenstand Nordwesten bestimmen +/-0
Himmelsrichtung anhand von Moosbewuchs feststellen —4
Sich in der Khomwiiste orientieren -8
In einer Hohle den Weg nach Stiden finden —12
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PFLAIZENKVIIDE

Probe: KIL/IN/FF

Mit diesem Talent lassen sich Pflanzen bestimmen, die richtige
Menge an Licht und Wasser zum Aufwuchs festlegen und die
wahrscheinlichsten Fundstellen ausfindig machen. Auch die
Wirkung als Gift, Heilmittel, Nahrung oder Firbemittel ldsst
sich hiermit herausfinden. Niitzliche Pflanzen lassen sich mit
einer entsprechenden Probe haltbar machen und weiter verar-
beiten. Zu guter Letzt beherrscht man mit diesem Talent die
richtigen Anbau- und Verarbeitungsmethoden fiir Getreide,
Wein und andere Feldfriichte.

Spezialisierungen: Ackerbau, Giftpflanzen, Heilpflanzen,
Nahrung sammeln, nach Gelindeart (siche Gelindearten auf
Seite 148)

Hilfsmittel: Kriuterbuch (z.B. Folianth der Kreutherkunde),
Gartengerit

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held weiB alles tiber die Pflanze, auch
besondere Wirkungen, und kann sie doppelt solange haltbar
machen wie iiblich.

Patzer: Der Held verwechselt die Pflanze mit einer anderen.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Pflanzenbestimmung je nach Pflanze

Pflanzensuche je nach Pflanze

Genug Krauter, Beeren und Wurzeln
fiir die Heldengruppe zum Essen
sammeln

| Fertigkeitspunkt = | Ration
(pro Person und Tag)

TierkvnDE

Probe: MU/KI/IN

Im Umgang mit Tieren, bei ihrer Aufzucht und Abrichtung,
aber auch bei der Jagd sind Kenntnisse tiber Verbreitung, Ver-
halten, Anatomie und Ernihrung von Tierarten sehr niitzlich.
Durch den Vergleich mit vertrauten Arten lassen sich unbe-
kannte Tiere einschitzen. Mittels Tierkunde kann ein Charak-
ter auch Tierstimmen nachahmen.

Spezialisierungen: Abrichten, Jagdwild, Monstren, Tierstim-
men imitieren, Viehzucht

Hilfsmittel: Biicher (z.B. Prems Tierleben, Bestiarium von Bel-
hanka)

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held weif} alles tiber das Tier.

Patzer: Der Held glaubt etwas tber das Tier zu wissen, aber
das Wissen ist falsch (ungiftig, obwohl sehr giftig, Pflanzen-
fresser, obwohl Fleischfresser).

Steigerungskosten: C

Modifikator

Handlung

Herausfinden, ob das groBe rosahaarige Ding
Fleischfresser ist

je nach Tierart

Tierart bestimmen je nach Tier

Tiere abrichten je nach Tier

WIiLDOISLEBEN

Probe: IN/GE/KO

Unter Wildnisleben versteht man alle wichtigen Titigkeiten,
die zum Uberleben unter freiem Himmel wichtig sind (mit
Ausnahme der iibrigen Naturtalente): Das Suchen eines ge-
eigneten Lagers, das Herrichten und befestigen der Schlafstirte,
Brennmaterial suchen und sammeln und ein Feuer entfachen.
Eine Probe kann dazu dienen, das Wetzer der nichsten Stun-
den oder Tage zu bestimmen, um somit Dauerregen oder
Sandstiirmen aus dem Weg zu gehen.

Spezialisierungen: Feuermachen, Lageraufbau, Lagersuche,
Wettervorhersage, nach Gelindeart (siche Gelindearten auf
Seite 148)

Hilfsmittel: Feuerstein und Zunder, Wanderstock, Schlafsack/
Decke

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Der Lagerplatz ist nicht wirklich gut, die
Regeneration ist um 1 Punkt verringert.

Kritischer Erfolg: Ein phantastischer Schlafplatz, die Regene-
ration ist um 4 Punkte erhéht.

Patzer: Das Lager ist unterhalb cines Hiigels erbaut und das
Zelt wird von Schlammmassen begraben, da es anfingt zu reg-
nen und der Hiigel sich auflgst.

Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Auf einer Wiese neben dem Dorf im Zelt nachtigen +12
Feuerholz im Wald sammeln +8
Feuermachen +4
Einen guten Lagerplatz im Wald finden +/-0
Wird es am nachsten Tag regnen? —4
Gutes Lager in einer unwirtlichen Gegend errichten -8
Brennmaterial im Yeti-Land besorgen —12
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WissenstaLenoTe

Das Biicherwissen so mancher Hesindegeweihten ist immens,
und manchmal ist es ganz niitzlich zu wissen, wer der mys-
teriose Herrscher in der alten Inschrift ist, warum der fremde
Magier in der schwarzen Robe gerade mit der Faust auf die
flache Hand schligt oder welcher Ritter sich hinter welchem
Wappen verbirgt. Proben werden meist als Sammelprobe bei
Recherchen oder als Erfolgsprobe genutzt.

BRrRETT- & GLUCKSSPIiEL

Probe: KI/KI/IN

AuBer reiner Regelkunde deckt dieses Talent auch die Kennt-
nis von Spieltechnik, Strategien, Gewinnkombinationen und
Wahrscheinlichkeiten bei verschiedenen Brett-, Karten- und
Wiirfelspielen ab. Wenn man nicht gerade gegen sich selbst
spielt, sind vergleichende Proben gegen das Talent Brest- &
Gliicksspiel der Mitspieler nétig.

Spezialisierungen: Wiirfelspicle, Brettspiele, Kartenspiele,
Wettspiele

Hilfsmittel: gezinkte Karten/Wiirfel/Spiele, Tabellen, Strate-
gieftihrer

Behinderung: nein (je nach Situation auch ja)

Misslungene Probe: Der Held verliert.

Kritischer Erfolg: Der Held gewinnt auf spektakulire Art
und Weise. Wurde um Geld gespielt, dann verdoppelt sich
sein Gewinn.

Patzer: Der Held wird des Falschspiels verdichtigt oder hat
eine Pechstrihne.

Steigerungskosten: A

Handlung

Ein Spiel gewinnen: 25 Fertigkeitspunkte, | Spielzug (Die Partei, die
zuerst die notwendigen Punkte angesammelt hat gewinnt. Passiert dies
im gleichen Spielzug, gewinnt die Partei mit insgesamt am meisten FP)

GEOGRAPHIE
Probe: KI/KIL/IN

Da Helden viel auf Reisen sind, ist es sehr hilfreich eine Vor-
stellung zu haben, wie die Welt an Orten aussieht, die man
bisher nie gesehen hat. Das Talent ist von Nutzen um seinen
Weg zu einem gewiinschten Ziel zu finden, gangbare Pisse
und sichere Furten ausfindig zu machen oder eine Vorstellung
zu haben, wie weit eine geplante Reise sein wird und welche
Schwierigkeiten der Weg bereit hilt.

Spezialisierungen: nach Region

Hilfsmittel: Kartenmaterial, Reiseberichte

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kiritischer Erfolg: Der Held weil viele Details aus der Region:
Herrscher, Bevolkerungszahlen, Briuche, Flussverliufe und
Briicken etc.

Patzer: Der Held erinnert sich an vollig falsche geographische
Details: Einwohnerzahlen von Stidten stimmen nicht, Brii-
cken sind an anderer Stelle zu finden wie er gedacht hat etc.
Steigerungskosten: B
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Handlung Modifikator

Sich in seiner Heimatstadt auskennen +12
Informationen Uber die Umgebung seines Heimat- +8
ortes
Wissen, wohin eine ReichstraBe fiihrt +4
Die Kenntnis iiber die BevolkerungsgroBe einer +/-0
bekannten Stadt
Eine Briicke Uber einen Fluss ausfindig machen —4
Eine Schatzung, wie weit der Weg von Gareth nach -8
Festum ist
Winzige Schleichwege in einer unbekannten Baronie -12
kennen

GESCHiCHTSWIisSSEN

Probe: KI/KI/IN

Gute dreitausend Jahre ldsst sich die Geschichte Aventuriens
in alten Texten nachverfolgen, aber Geschichten und Gesinge
vieler Vélker reichen noch viel weiter zuriick in die Vergangen-
heit des Kontinents. Mit Hilfe dieses Talents kann man seine
Kenntnisse der Geschichtskunde tiberpriifen.
Spezialisierungen:: Kunstgeschichte, Militirgeschichte, Ge-
schichte des Horasreiches, Geschichte des Hauses Gareth,
nach Kultur

Hilfsmittel: Geschichtsbuch, Steintafel mit wichtigsten histo-
rischen Informationen

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held kennt viele Details iiber ein be-
stimmtes Ereignis oder eine historische Person.

Patzer: Der Held kann zu diesem Thema nur falsche Informa-
tionen beitragen: Er irrt sich in Daten und Ereignissen.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Kenntnis Uber bertihmteste Personlichkeiten der +12
jungeren Geschichte der eigenen Kultur

Kenntnis Uber bertihmteste Personlichkeiten der +8
Historie der eigenen Kultur

Wissen um bekannte Adlige und Politiker der +4
jungeren Vergangenheit der Heimat

Ungefahre Einordnung bekannter GroBereignisse +/-0
und Katastrophen in die aventurische Geschichte
Detailkenntnisse lber lange zuriickliegende —4
GroBereignisse Aventuriens

Detailliertes, taggenaues Wissen iber die eigene -8
Historie

Spezielle Geschehnisse iiber Orte, Ereignisse oder -12
Personen

GOTTER & KuULTE
Probe: KI/KI/IN

In einer Welt, in der Gétter real sind und ihre Diener wahrhaf-
te Wunder wirken kénnen, ist das Wissen um Gétter, Halbgot-
ter und ihre Sendboten mehr wert als Gold. Dies gilt besonders
fiir Geweihte, die die Géttersagen und das Leben der Heiligen
genauso beherrschen miissen wie die richtigen Rituale und
Gebete. Zu dem Talent gehoren auch Kenntnisse der Philoso-
phie und tiber fremdartige Denkrichtungen.

Spezialisierungen: nach Glaubensrichtung oder Philosophie
Hilfsmittel: Kirchliche Schriften und Bibliotheken
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held hat detaillierte Einsichten in das
Thema und kennt selbst sehr spezielle Rituale, Gebetstexte
oder philosophische Grundlagen.

Patzer: Der Held verwechselt kultische Handlungen und An-
sichten dieser Kirche mit einer anderen.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Tagliches Gebet zu Ehren der Gotter kennen +12
Einen Geburtssegen aufsagen +8

Die Bedeutung einer praiotischen Spharenkugel wissen +4

Oberflachliches Wissen tiber fremde Kulte +/-0
Als Zwolfgotterglaubiger die Zeremonien der —4

Lowanger Dualisten kennen

Als Mittelreicher die Rituale eines Novadis erkennen -8

Was sind die Ziele der echsischen Sekte von Scr’Shrf —-12

KrieGcskvnst

Probe: MU/KIL/IN

Im Gewiihl der Schlacht ist es fiir den einzelnen kaum mog-
lich zu erkennen, was um ihn herum eigentlich geschieht. Feld-
herren, die ganze Armeen in den Krieg fithren, miissen daher
den Uberblick bewahren. Sie lassen das Terrain nach seinen
taktischen Méoglichkeiten untersuchen, organisieren den Nach-
schub, schicken ihre Truppen im richtigen Moment auf die rich-
tige Position und wissen tiber Strategie und Taktik bescheid.
Spezialisierungen: Logistik, Seegefechte, Strategie, Taktik
Hilfsmittel: Informationen {ber Strategiec des Feindes,
Schlachtfeldkarte

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kann keine besonderen Vorteile
nutzen.

Kritischer Erfolg: Der Held hat einen vortrefflichen Plan, der
ihm zusitzliche Vorteile im Kampf einbringt (Uberraschung
des Gegners, INI-Bonus).

Patzer: Ein kapitaler Planungsfehler, der den Kampf zu Un-
gunsten des Helden entscheidet oder ihm zumindest extreme
Nachteile beschwert (selbst tiberrascht, INI-Abzug).
Steigerungskosten: A
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Handlung Modifikator

Mit 20 Gardisten 2 Schurken in die Enge treiben +12
Die Versorgung eines Trupps in einer ruhigen +8

Gegend organisieren

Taktik gegen eine Rauberbande entwerfen +4

Katapulte auf einer Anhohe positionieren lassen +/-0
Berittene Bogenschiitzen an ein Flussufer abdrangen —4

Im richtigen Moment die Reserve an eine Flanke zu -8

schicken

Sich aus einer aussichtslosen Lage -12
herausmanovrieren

M AGIERUVIIDE
Probe: KI/KL/IN

Die Magie ist in Aventurien zwar nicht alltdglich, aber allgegen-
wirtig. Daher ist es eine Wissenschalft fiir sich, Zauber anhand
der genutzten Gesten oder beobachteten Effekte zu erkennen,
den Zweck magischer Artefakte zu verstehen oder sich mit der
Vielzahl von Dimonen oder Elementaren auszukennen.
Spezialisierungen: Artefakte, Zauber, Dimonen, Elementare,
je nach Tradition

Hilfsmittel: entsprechendes Zauberbuch

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Durch das Wissen des Helden in diesem
Gebiet, kann er Vorteile erzielen, zum Beispiel einem Zau-
ber kurzfristig besser widerstehen oder ausweichen oder die
Schwiche eines Wesens herausfinden.

Patzer: Der Held hat falsche Vorstellungen von einem magi-
schen Thema und irrt sich gewaltig, sodass es zu einem gravie-
renden Fehlurteil kommt.

Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Ein Magier tragt meistens einen Zauberstab und +12
einen Hut

Die richtige Geste fiir einen einfachen Zauber kennen +8

Metall vertragt sich nicht mit Magie +4

Grundlegende Kenntnisse iiber Elementarwesen +/-0
Die schwarze Kutte mit roten Augen als Heshthot —4

identifizieren

Wissen, was es mit der kritischen Essenz auf sich hat -8

Was hat es mit der Limbus-Anomalie auf sich? —-12

IMMECHADIKR.
Probe: KI/KL/FF

Dieses Talent umfasst Kenntnisse grundlegender mechani-
scher Gesetze und ihrer Umsetzung, beispielsweise Hebelge-
setze, Reibung, schiefe Ebenen, aber auch Flaschenzug, Zahn-
rad und Ubersetzung. Proben auf Mechanik kénnen beim Bau
von Fallen, Katapulten und Spieluhren anfallen.
Spezialisierungen: Belagerungswaffen, Hebewerke, Wasser-
und Windkraft, Zahnradgetriebe

Hilfsmittel: Biicher (z.B. Handbuch der Konstrukteure), Hebel,
Seile, Unterlagen von Odenius dem Ttftler

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Die Planungszeit halbiert sich und die Aus-
fithrung fillt allen Beteiligten leichter.

Patzer: Was immer der Held konstruieren wollte: Es wird nicht
funktionieren oder die Konstruktion fillt in sich zusammen.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Planungen einer Wippe 5 Fertigkeitspunkte, 30 Minuten

Flaschenzug planen 10 Fertigkeitspunkte, 4 Stunden

Planung eines Katapults 25 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Entwicklung einer doppelkolbigen
Handpumpe

50 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Entwurf einer Turmuhr 100 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Eine Belagerungswaffe im MaBe
eines ,,Skorpions* planen

150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

RECHIEN

Probe: KI/KI/IN

Um sich nicht beim Verkauf von hart erkimpften Schitzen
iibervorteilen zu lassen, die Zinsen eines Darlehens richtig zu
berechnen oder die Fliche einer Tempelkuppel korrekt zu er-
mitteln, ist das Talent Rechnen niitzlich.

Spezialisierungen: Algebra, Analysis, Arithmetik, Geometrie,
Zahlenmystik

Hilfsmittel: Rechenschieber

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Ergebnis ist falsch.

Kritischer Erfolg: Exakte Bestimmung der Lésung. Der Held
gilt fortan als Rechengenie.

Patzer: komplett falsches Ergebnis

Steigerungskosten: A

Mit Handen und FiiBen bis 3 addieren +12
Einfaches addieren +8

GroBere Mengen addieren +4

Berechnung der Fliche einer Dukatenmiinze +/-0
Volumenberechnung eines Schiffsrumpfes —4

Berechnung der Zinsen eines Guthabens der letzten -8

fiinfzehn Jahre

Schwierige Al'Gebra- und Arimethik-Aufgaben -12
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RECHTSKUNIDE

Probe: KI/KI/IN

Jede Region und jedes Volk hat ihr eigenes Rechtssystem. Um
Recht und Gesetz von Stidten, Reichen, Gilden und Kirchen
zu kennen und gegebenenfalls fiir sich in Anspruch nehmen
zu konnen, bedarf es dieses Talents.

Spezialisierungen: Gildenrecht, Kirchenrecht, Strafrecht, Zunft-
recht, 99 Gesetze Rastullahs, je nach Staat

Hilfsmittel: Gesetzbiicher

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held kennt sich mit Besonderheiten
des Gesetzes aus und kann eine Idee entwickeln, das Gesetz

Spezialisierungen: nach Kultur

Hilfsmittel: Biicher (z.B. Annalen des Gétteralters, Mdrchen aus
1001 Rausch, Mérchen zwischen Raller und Breite)
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kennt das Mirchen nicht oder
hat es schlecht vorgetragen.

Kritischer Erfolg: Alle Zuhorer halten den Helden fir den
besten Geschichtenerzihler der Welt.

Patzer: Die Geschichte hat die Leute verdrgert und sie ver-
lassen ihn erbost. Der Ruf des Helden wird dadurch Schaden
tragen.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

zu SCll’lC[‘ﬂ. Vorteil zu nutzen. ) Marchen aus der Region des Helden +12
Pat'zer: Die Auslegung des Gesetzes ist falsch. Legenden aus Rohals Herrschaftszeit +8
Steigerungskosten: A - -
Einfacher Legendschatz der Heimat kennen +4
(z.B. Geron den Einhandigen)
Kiandiung iodifikaton Spezielles Wissen liber Heimatmarchen +/-0
Fiir Mord erwartet mich der Henker +12 (z.B.Was tat Geron der Einhandige in Simyala?)
In den Tulamidenlanden wird einem Dieb die Hand +8 Woher stammen die Thorwaler? —4
abgehackt Unbekannte Marchen aus fremden Landern kennen -8
Welc.he SERAIS StEE i Funin auf dasiRalschen von 4 Ganzlich exotische Sagen aus fernen Landern kennen -12
Gewichten
Wer ist fiir den straffalligen Magier zustandig +/-0
Wo steht in den 99 Gesetzen, das Novadis keine —4 Staatskvnst
Maulwiirfe essen
Welche Strafe bekommt man in Phexcaer fiir einen -8 Probe: ) IN/CH L . . . .
Diebstahl Sollte ein Held in die Situation kommen seine eigene klei-
Unbekannte Rechtssysteme (Strafen der Molochen 12 ne B:?rome. zu beherrschen, kanrll dieses Talent 'fur ihn sehr
fiir das sinnlose Zerquetschen von Krustentieren) niitzlich sein. Es umfasst Kenntnisse tiber verschiedene Herr-

SaGcen & LEGEODEDN

Probe: KI/KI/IN

Die verschiedenen Vélker Aventuriens kennen eine Unzahl
von Geschichten, Mirchen und Legenden tiber die Vergangen-
heit, und in vielen steckt ein Kérnchen Wahrheit. Dieses Talent
ist daher von Noéten, um die Helden und Wesenheiten dieser
Geschichten zu kennen und die Sagen richtig wiederzugeben.
Mit diesem Talent kann auch die Darbietung einer Geschichte
dargestellt werden, beispielsweise, um herauszufinden, ob ein
Geschichtenerzihler sein Publikum mit dem Erzihlen eines
Mirchens fesselt.

schaftsformen, Finanzierung von Staatswesen und die Zusam-
menhinge und Abhingigkeiten zwischen verschiedenen Rei-
chen. AuBerdem erlangt man durch das Talent die Kenntnis
von Staatsaufbau und politischer Winkelziige.
Spezialisierungen: Diplomatie, Intrige, Verwaltung, Wirt-
schaftspolitik

Hilfsmittel: Buch tiber Staatswesen

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held weiB nichts iiber das Thema
oder ihm féllt nicht ein, wie er die Intrige voranbringen kann.
Kritischer Erfolg: Dem Helden gelingt es, eine meisterhafte
Intrige anzuzetteln oder thm sind hervorragende Losungen
fiir staatsminnische Probleme eingefallen.

Patzer: Der Held verzettelt sich und sein Plan scheitert grandi-
o0s, sodass sein Ruf Schaden nimmt.

Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Wissen liber Abgaben der Bauern +12
Provinzen des Mittelreiches kennen +8

Welcher Baron ist wem lehnspflichtig? +4

Verwaltung eines Edlenguts +/-0
Was fiir Konsequenzen hat es, wenn der Zoll —4

verdoppelt wird?

Wie kann man den Baron mittels einer kleinen -8

Intrige gegen seine Tochter ausspielen?

Eine Grafschaft erfolgreich fiihren und erbliihen -12
lassen
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STEROKUNDE
Probe: KI/KI/IN

Sowohl die alte Kunst der Astrologie fillt unter dieses Talent,
als auch die Navigation und die Kalender- und Zeitbestim-
mung nach den Gestirnen und die Beobachtung und Katalo-
gisierung von Himmelsphinomenen.

Spezialisierungen: Astrologie, Himmelskartographie, Naviga-
tion, Zeitbestimmung

Hilfsmittel: Sternenkarte

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Held kann sehr genau die Bewegungen
der Himmelskérper berechnen.

Patzer: Eine Fehleinschitzung bei einem Horoskop, einer
Mondfinsternis etc.
Steigerungskosten: B

Wofiir steht ein Sternzeichen +12
Sein Sternbild erkennen +8
Die Wandelsterne aufzahlen konnen +4
Am Nachthimmel die Himmelsrichtungen ablesen +/-0
Astrologisches Gutachten erstellen —4
Wann ist die nachste Mondfinsternis -8
Komplexe Karte des Sternenhimmels erstellen -12

HanpwEeERKSTaLEODTE

Die meisten Stadtbewohner Aventuriens verdienen ihren Un-
terhalt mit der Arbeit als Handwerker. Die folgenden Talente
sollten einen GroBteil der fir Handwerker nétigen Fihigkei-
ten abdecken. Wenn Handwerkstalente eingesetzt werden sol-
len, um eine Beurteilung abzugeben, oder nur theoretisches
Wissen abzufragen, sollte der Meister auf die Regel zur Ab-
inderung der Fertigkeitsprobe zugreifen und die kérperlichen
Eigenschaften durch geistige ersetzen (siche 18). Am hiufigs-
ten kommen Sammelproben zum Einsatz.

ALCHIMIE

Probe: MU/KL/FF

Mit der alten Kunst der Alchimie lassen sich sowohl wunder-
same Tinkturen als auch ganz profane Substanzen wie Seifen,
Glas und Porzellan, Farben und Lacke analysieren und her-
stellen. Zur Herstellung von Elixieren und Trinken benétigt
der Alchimist meist recht aufwendig aufzutreibende Grund-
stoffe, das richtige Rezept und ein Labor. Viele Alchimisten
leiden unter dem Vorurteil, bei dem Versuch Blei zu Gold zu
verwandeln oder bei anderen verriickten Experimenten ihre
Werkstitten in Brand zu setzen und giftige Wolken oder besti-
alischen Gestank freizusetzen.

Spezialisierungen: Duftstoffe und Seifen, Elixiere, Farben
und Lacke, Gifte, Materialtransformation

Hilfsmittel: Buch tiber Alchimie, gute Laborausstattung
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Elixier ist misslungen oder eine Ana-
lyse hat kein Ergebnis gebracht.

Kritischer Erfolg: Der Held weil} exakt, was es fiir ein Elixier
ist, welche Stufe es besitzt und wie lange haltbar es ist. Alterna-
tiv ist die Wirkung doppelt so stark und es ist doppelt so haltbar.
Patzer: Das Elixier sorgt fiir einen unangenchmen Nebenef-
fekt oder explodiert 2W6+6 SP).

Steigerungskosten: C

Handlung
Elixiere brauen oder analysieren: je nach Elixier

FAHRZEUGE
Probe: IN/CH/FF

Ob Eselskarren oder Streitwagen, mit diesem Talent lassen

sich alle Fahrzeuge lenken, die von Tieren (oder Sklaven) ge-
zogen werden.

Spezialisierungen: Hundeschlitten, Karren, Mehrspinner,
Streitwagen

Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Fahrzeug bewegt sich schwerfillig
und wenig exakt oder dem Helden gelingt es nicht, es in Be-
wegung zu setzen.

Kritischer Erfolg: Das Fahrzeug kommt gut voran und schafft
die Strecke in Rekordzeit.

Patzer: Das Fahrzeug fillt wihrend der Fahrt mitsamt des
Fahrers um (2W6+6 SP) oder es kommt zu einem dhnlichen
Missgeschick.

Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Ruhige Fahrt auf der ReichsstraBBe +12
Auf einer vielbefahrenen Strae unterwegs +8

Etwas holprige StraBe +4

Unruhige Fahrt +/-0
Riskantes VWWendemanaver einleiten —4

Rammangriff ausfithren -8

Unter Beschuss aus einer Stadt fliehen -12
Verfolgung eines anderen Fahrzeugs:

Vergleichsprobe (Fahrzeuge gegen Fahrzeuge) (siehe 255)
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HanbpEeL

Probe: KI/IN/CH

Um ein gutes Geschift machen zu kénnen, muss man Kennt-
nisse von der Marktlage haben und eine Ahnung, wo man gut
giinstig ein- und teuer verkaufen kann. Auch der preisgiinsti-
ge und sichere Transport von einem Ort zum anderen gehort
zu diesem Talent. Hinzu kommen der korrekte Umgang mit
fremdlindischen Miinzen, der Umgang mit Zollen, Abgaben
und Wechselkursen, aber auch der Verleih und die Verzinsung
von Geld. Feilschen gehort ebenfalls zu diesem Talent.
Spezialisierungen: Buchhaltung, Feilschen, nach Region,
nach Warenart

Hilfsmittel: Biicher (z.B. Kamele und Kalifen)

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held bekommt nicht so viel wie er-
hofft.

Kritischer Erfolg: Der Held bekommt zu einem Spottpreis
die Ware bzw. kann seine Ware zu Wucherpreisen loswerden —
ohne das sein Handelspartner es ihm {ibel nimmt.

Patzer: Der Handelspartner wird wiitend und wird in Zukunft
den Helden meiden.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

HeiLkvnbpEe Girt
Probe: MU/KL/IN

Um einer vergifteten Person zu helfen, muss das Gift iden-
tifiziert und eine Behandlung, beispielsweise mit einem Ge-
gengift, vorgenommen werden. Mit einer Probe, erschwert
um die Stufe des Giftes, kann dies erzielt werden. Manche
Gegenmittel benétigen jedoch seltene Ingredienzien, die
erst aufwendig beschafft werden miissen. Ist das Gegenmit-
tel verabreicht, ist die Wirkung des Giftes gestoppt. Scheitert
die Probe, erkennt der Heiler das Gift nicht oder kennt kein
geeignetes Gegenmittel.

Spezialisierungen: Art des Giftes (alchimistisches, minerali-
sches, pflanzliches oder tierisches Gift)

Hilfsmittel: Gegengift, Heilmittel

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung und kennt
keine Moglichkeit der Heilung.

Kritischer Erfolg: Der Patient ist geheilt und erhilt den Vorteil
einer Resistenz gegen dieses Gift (siche 118).

Patzer: Der Held hat Patienten bei der Behandlung verletzt
oder zusitzlich vergiftet (IW6 SP).

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Rohstoffe sind billiger als das Endprodukt +12 Identifikation des Giftes je nach Gift
Als Bauer seine Riben in der Stadt verkaufen +8 Behandlung des Giftes je nach Gift
Wie komme ich von Vinsalt nach Kuslik, ohne Zoll +4
zu zahlen! HeiLkvnbpeE KRANKHEITEND
In Brabak einkaufen und im Svellttal verkaufen ist +/-0
lukrativ Probe: MU/KL/IN
Vi . . o . ;
Zu welcher Jahreszeit sind Schweine am billigsten? ) erschiedene Kranl?helten bendtigen unterschlledhche Be
Was fir oiman Prois brinet e Ballor alanfanicch s handlungen. Mit einer Probe erschwert um die Stufe der
t - . . . . . .
o> T Sinen TIEIs Dringt ein Batlen dlanianiseher Krankheit lassen sich die Krankheit und eine mégliche Be-
Seide in Festum? . oo
Gildenand. und Uthariahandel o 0 handlung ermitteln. In manchen Fillen sind jedoch recht exo-
uldenland- un uriahande anen - . . . . . .
- P tische Heilmittel von Néten, die erst beschafft werden miis-
Auf de_m Marke feilschen: . o sen. Meist endet die Krankheit nach der Behandlung nicht
Vergleichsprobe (Handel gegen Handel) (Der Sieger kann die Fiinffache b doch ih ke d 1d d di
Zahl der Differenz der Fertigkeitspunkte als Prozente vom Kaufpreis abrupt, doch ihre Auswirkungen werden gemildert un 1€
abziehen oder erhohen, jedoch nicht mehr als 50%.) Dauer verkiirzt.

Spezialisierungen: Kinderkrankheiten, Seuchen, Tierheilkunde
Hilfsmittel: Buch tiber Krankheiten

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung und kennt
kein Heilmittel.

Kritischer Erfolg: Der Patient ist geheilt und erhilt den Vorteil
einer Resistenz gegen diese Krankheit (siche 120).

Patzer: Der Held hat Patienten bei der Behandlung verletzt
(IW6 SP).

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Identifikation der Krankheit je nach Krankheit

Behandlung der Krankheit je nach Krankheit
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HEiLRKUNDE SEELE

Probe: KI/IN/CH

Wenn der Held panische Angst vor Feuer hat, von Alptriumen
verfolgt wird oder von dimonischem Wirken traumatisiert ist,
sind Seelenheiler wie die Noioniten gefragt. Doch Seelenheil-
kunde ist eine unsichere Kunst. Will man zumindest kurzfris-
tig eine schlechte Eigenschaft wie beispielsweise Hohen- oder
Totenangst senken, ist eine Probe noétig, die um die Stufe der
schlechten Eigenschaft erschwert ist. Erleichtert wird sie, wenn
der Patient dem Seelenheiler bekannt oder sogar mit ihm be-
freundet ist oder ein anderes Vertrauensverhiltnis zwischen
thnen herrscht.

Spezialisierungen: Angste, Giere, Traumata, Triume
Hilfsmittel: Rauschkriuter, Weihrauch

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held hat keine Ahnung.

Kritischer Erfolg: Der Patient ist geheilt und kann eine
Schlechte Eigenschaft oder eine Schlechte Angewohnheit kosten-
los streichen.

Patzer: Der Held hat Patienten bei der Behandlung neue
Angste eingefloBt oder seiner Seele anderweitig geschadet. Er
bekommt eine Schlechte Eigenschaft auf 4 oder eine Schlechte
Angewohnheit.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Identifikation der Seelenstorung je nach Seelenstérung

Behandlung der Seelenstorung je nach Seelenstorung

HEeiLkvnpe WunbpEn

Probe: KI/FF/FF

Verletzungen gehéren fiir Helden zur Tagesordnung. Schnit-
te, Prellungen, Briiche aber auch Zahnleiden kénnen mit dem
Talent Heilkunde Wunden behandelt und die Heilung damit
beschleunigt werden.

Spezialisierungen: Anatomie, Schnitte und Stiche, Verbren-
nungen, Verstauchungen und Briiche, Zahnheilkunde
Hilfsmittel: Chirurgenbesteck, gutes Verbandszeug
Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kann dem Patienten kaum helfen.
Kritischer Erfolg: Der Patient ist stabilisiert (1 LeP bei Pati-
enten mit 0 oder weniger LeP) oder seine Regeneration wird
verdoppelt.

Patzer: Der Held hat Patienten bei der Behandlung verletzt
(IW6 SP).

Steigerungskosten: C

Modifikator
siehe 250

Handlung

Verletzungen behandeln
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HoLrLzBEaRBEITUDIG
Probe: KI/FF/KK

Dieses Talent deckt den gesamten Bereich der Verarbeitung
von Holz vom fachgerechten Fillen tiber das zurechtschnei-
den von Brettern und Balken bis hin zur Anfertigung von Ge-
ritschaften wie Musikinstrumenten oder Bégen aus Holz und
dem Bau von Booten, Holz- und Fachwerkhiusern oder Pali-
saden. Auch die Verarbeitung von Horn und Mammuton fillt
unter dieses Talent.

Spezialisierungen: Bogenbauer, Holzfiller, Instrumentenbau-
er, Tischler, Zimmermann, nach Holz- oder Materialart
Hilfsmittel: guter Hobel, scharfe Axt

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kommt mit der Arbeit an dem
Werkstiick nicht voran.

Kritischer Erfolg: siche Kritischer Erfolg bei Sammelprobe auf
Seite 22.

Patzer: siche Patzer bei Sammelprobe auf Seite 22.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Einen Pfeil anfertigen 5 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Einen Stuhl anfertigen 10 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Eine Truhe oder einen Schrank
anfertigen

25 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Aus einem ElefantenstoBzahn eine
Statue schnitzen

50 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Ein Musikinstrument anfertigen 100 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Eine komplizierte Konstruktion
herstellen

150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Waffen- und Riistungsherstellung unterschiedlich

KocHEn & Backen

Probe: KI/IN/FF

Aus guten Zutaten etwas Essbares zu kochen ist keine Kunst.
Wer jedoch Giiste mit einem gelungenen Essen bewirten will,
kommt an diesem Talent nicht vorbei. Das Talent kann auch
zum Braten, Backen oder haltbar machen von Speisen einge-
setzt werden. Dazu kommt die Herstellung von Alkoholika.
Spezialisierungen: Backen, Braten/Sieden, Brenner, Haltbar-
machung, Alkoholherstellung, Winzer

Hilfsmittel: seltene Gewiirze, Profikiiche

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Das Essen ist nicht besonders gut.
Kritischer Erfolg: ein exquisiter Genuss

Patzer: schwere Magenverstimmung, Durchfall, Brechreiz
(IW6 SP)

Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Eine diinne Suppe kochen +12
Uber dem Lagerfeuer Essen zubereiten +8

Einen kraftigen Eintopf fiir zehn Personen kochen +4

Das Fleisch eines gefangenen Hasen haltbar machen +/-0
Eine Hochzeitstorte backen -4

Kostliche Gerichte fiir eine Feier zubereiten -8

Ein Bankett fiir einen Grafen organisieren und -12
zubereiten

LEDERBEARBEITUDNG

Probe: KI/FF/FF

Vom toten Rind zum fertigen Rindslederstiefel ist es ein weiter
Weg: Das Fell muss abgezogen, gereinigt und gegerbt werden,
um es danach firben, zurechtschneiden und vernihen zu kén-
nen. All dies umfasst das Talent Lederbearbeiten. AuBerdem
fillt die Herstellung und Verarbeitung oftmals wertvoller Pelze
und Felle darunter.

Spezialisierungen: Gerben, Lederriistungen, Pelze, Sittel,
Schuhwerk

Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kommt mit der Arbeit an dem
Werkstiick nicht voran.

Kritischer Erfolg: siche Kritischer Erfolg bei Sammelprobe auf
Seite 22.

Patzer: siche Patzer bei Sammelprobe auf Seite 22.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Ein paar Lederreste zusammenndhen | 5 Fertigkeitspunkte, 30 Minuten

Eine kaputte Sohle flicken 10 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Ein paar Reiterstiefel nahen 25 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Pelzmantel anfertigen 50 Fertigkeitspunkte, 4 Stunden

Einen Sattel herstellen 100 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Eine komplizierte Spezialanfertigung | 150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Ristungen herstellen unterschiedlich

IMarLen & ZEiCHOED

Probe: KI/IN/FF

Um das Gesicht eines Verdichtigen zu zeichnen, eine Karte anzu-
fertigen oder ein Gemilde zu malen, bendtigt man dieses Talent.
Spezialisierungen: Kartenzeichnungen, Kohlezeichnungen,
Kupferstich, Olgemilde, Titowierungen, Wandmalerei
Hilfsmittel: gutes Papier und Stifte, Pinsel in verschiedenen
Stirken

Behinderung: nein

Misslungene Probe: erkennbare, aber wenig schone Zeichnung
Kritischer Erfolg: Das Bild ist so gut, dass der Held fiir einen
bertihmten Maler gehalten wird.

Patzer: schreckliches, nicht erkennbares Gekrakel
Steigerungskosten: A
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Handlung Modifikator

Eine Herde Stiere an eine 5 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden
Hohlenwand malen

Eine schnelle Skizze eines
Fliichtigen anfertigen

10 Fertigkeitspunkte, |0 Minuten

Ein einfaches Bild anfertigen 25 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Die korrekten Beschworungs-
zeichen malen

50 Fertigkeitspunkte, 30 Minuten

Das Portrit eines Helden malen 100 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Ein breitformatiges Landschaftsbild
anfertigen

150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

IMefaLLBEARBEiITUDIG
Probe: KI/FF/KK

Mit diesem Talent kann man vom Verhiitten des richtigen
Erzes bis hin zum GieBen oder Schmieden den Umgang mit
Metallen umsetzen. Dies gilt sowohl fiir den Bronzeguss als
auch fiir das Schmieden von Eisen und Stahl und den deutlich
filigraneren Umgang mit Gold und anderen Edelmetallen.
Spezialisierungen: Feinschmied, Grobschmied, Goldschmied,
Metallguss, Verhiitten, nach Metall oder Legierung
Hilfsmittel: zwergische Hochofen, eine gut ausgestattete
Schmiede mit mechanischem Blasebalg, Gehilfen
Behinderung: nein (eventuell durch die Hitze ja)
Misslungene Probe: Der Held kommt mit der Arbeit an dem
Werkstiick nicht voran.

Kritischer Erfolg: siche Kritischer Erfolg bei Sammelprobe auf
Seite 22.

Patzer: siche Patzer bei Sammelprobe auf Seite 22.
Steigerungskosten: C

Handlung Modifikator

Ein unformiges Hufeisen anfertigen 5 Fertigkeitspunkte, 2 Stunden

Einen verbeulten Kiirass reparieren 10 Fertigkeitspunkte, | Minuten

Aus Grassodenerz Eisen gewinnen 25 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Aus einem Schwert eine Pflugschar
schmieden

50 Fertigkeitspunkte, 30 Minuten

Eine komplizierte Legierung
herstellen

100 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Verarbeitung von magischen
Metallen

150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Waffen- und Ristungsherstellung unterschiedlich

IMusiziERED

Probe: IN/CH/FF

Um in einer Taverne ein paar Silberstiicke zu verdienen, sich
die Zeit zu vertreiben oder ein wildes Tier zu besinftigen,
kann der Umgang mit einem Musikinstrument ganz niitzlich
sein. Besonders in der elfischen Kultur ist Musik zudem ein
beliebtes Mittel der Kommunikation.

Spezialisierungen: nach Instrumentart

Hilfsmittel: Dirigent, Stimmgabel

Behinderung: nein (eventuell ja bei Helmen, Panzerhand-
schuhen 0.A.)

Misslungene Probe: kein besonders gutes Stiick

Kritischer Erfolg: Der Held spielt eine Melodie, der keiner wi-
derstehen kann und alle Zuhérer in ithren Bann zieht.

Patzer: Schreckliche, unheilvolle Téne werden dem Musik-
instrument entlockt. Menschen suchen das Weite oder wollen
dem Musikanten das Instrument wegnehmen.
Steigerungskosten: A

Der Flote ein paar Tone entlocken +12
Ein paar Trommeltakte vorgeben +8

Ein einfaches Lied auf der Leier vortragen +4

Mit Flotenspiel (Fertigkeitspunkte) Heller verdienen +/-0
StraBenballade auffiihren —4

Die Herzogin von Weiden mit Lautenspiel beeindrucken -8

Bei einem Vinsalter Orchester ein schweres Musik- —-12
stlick vortragen

SCHLOSSERKIIACKET
Probe: IN/FF/FF

Wenn man nicht mit Gewalt Ttiiren aufstemmen oder Winde
durchbrechen will, ist dieses Talent eine gute Wahl. Besonders
komplexe oder verrostete Schlésser konnen die Probe merklich
erschweren, wihrend geeignete Dietriche statt einfacher Haar-
nadeln die Probe erleichtern kénnen. Auch mechanische Fal-
len lassen sich mit diesem Talent entschirfen. Wenn die Probe
in einem solchen Fall misslingt, wird sie jedoch ausgeldst.
Spezialisierungen: Fallen, Kombinationsschlosser, Tiirschlos-
ser, Vorhidngeschlosser

Hilfsmittel: Dietrichset

Behinderung: ja

Misslungene Probe: Das Schloss geht nicht auf

Kritischer Erfolg: Das Schloss springt in Rekordzeit auf.
Patzer: Der Dietrich bricht ab oder der Held verletzt sich (IW6 SP).
Steigerungskosten: C

Modifikator

Handlung

Ein rostiges Vorhiangeschloss
offnen

5 Fertigkeitspunkte, 10 Sekunden

Ein einfaches Schloss knacken 10 Fertigkeitspunkte, |0 Sekunden

Ein kompliziertes Schloss knacken | 25 Fertigkeitspunkte, |0 Sekunden

Eine komplexe Trittfalle in einem
echsischen Grabmal entschirfen

50 Fertigkeitspunkte, |0 Minuten

Eine mehrfach gesicherte Tur
offnen

100 Fertigkeitspunkte, 10 Minuten

Einen zwergischen Tresor mit
Kombinationsschloss knacken

150 Fertigkeitspunkte, | Stunde
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SEEFAHRT
Probe: FF/GE/KK

Wenn es darum geht von der kleinsten Nussschale bis zur
groBten Kogge Fliisse, Seen und das weite Meer unsicher zu
machen, ist man mit dem Talent Seefa/rt gut bedient. Vom Ru-
dern und Treideln tiber den richtigen Umgang mit der Takela-
ge und kleinere Reparaturen bis zur Verwendung von Stidwei-
ser und Tiefenlot deckt das Talent alle wichtigen Titigkeiten
von Seeleuten ab.

Spezialisierungen: Galeeren, Galeassen, Segelschiffe
Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kommt mit dem Boot oder
Schiff kaum voran.

Kritischer Erfolg: Giinstige Stromungen und Winde und die
Erfahrung des Helden lassen ihn doppelt so schnell voran-
kommen wie tiblich.

Patzer: Der Held fillt von Bord oder ein wichtiger Teil des
Schifts/Boots wurde beschidigt.

Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

STeinBEaRBEITUDNG
Probe: FF/FF/KK

Um Stein in die gewiinschte Form zu bringen, muss man ihn
spalten, behauen und vermaurern kénnen. Oder man verwen-
det sogar die geheime zwergische Kunst des Steingusses. Ob
die Steinklinge eines Trollzackers, der Wasserspeier auf einem
Tempeldach oder die Mauer einer Burg, all dies ist mit dem
Talent Steinbearbeitung geformt worden.

Spezialisierungen: Feuersteinbearbeitung, Maurern, Stein-
guss, Steinmetz

Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kommt mit der Arbeit an dem
Werkstiick nicht voran.

Kritischer Erfolg: siche Kritischer Erfolg bei Sammelprobe auf
Seite 22.

Patzer: siche Patzer bei Sammelprobe auf Seite 22.
Steigerungskosten: B

Handlung Modifikator

Einen Steinkeil bearbeiten 5 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Aus einer Feuersteinknolle eine 10 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Mit einem Kahn einen Fluss hinab fahren +12 Speerspitze heraus arbeiten

Von Insel zu Insel segeln +8 Eine stabile Bruchsteinmauer 25 Fertigkeitspunkte, 4 Stunden

Unruhige Fahrt auf einem Fluss +4 hochziehen

Im Sturm die Segel reffen +-0 Eine Hauswand bauen 50 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Riskantes Wendemanéver einleiten 4 Aus Marmor eine Statue hauen 100 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

Mit einer Galeere ein anderes Schiff rammen _8 Elnetwlllmderschone Gotterstatue 150 Fertigkeitspunkte, 8 Stunden

erstellen

Unter Beschuss aus dem Hafen einer Stadt fliehen —12 —
Waffenherstellung unterschiedlich

Verfolgung eines anderen Schiffes:

Vergleichsprobe (Seefahrt gegen Seefahrt) (sieche 255)

STorrFBEARBEiITUIIG

Probe: KI/FF/FF

Ob Spinnen und Weben, Filzen oder sogar Hikeln und Stri-
cken, mit diesem Talent kann man nicht nur Textilien herstel-
len, sondern auch Kleidung vernihen. Wihrend das Flicken
eines Hemdes oder das Schneidern eines Umhangs aller-
héchstens eine einfache Probe erfordern, kann das Schneidern
eines Ballkleides oder das Spinnen von Seide deutlich schwie-
riger werden.

Spezialisierungen: Filzen, Schneidern, Spinnen, Weben
Hilfsmittel: keine

Behinderung: nein

Misslungene Probe: Der Held kommt mit der Arbeit an dem
Werkstiick nicht voran.

Kritischer Erfolg: siche Kritischer Erfolg bei Sammelprobe auf
Seite 22.

Patzer: siche Patzer bei Sammelprobe auf Seite 22.
Steigerungskosten: A

Handlung Modifikator

Einen Riss am Hemdarmel zunihen 5 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Wolle spinnen 10 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Eine Hose aus Leinen schneidern 25 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Einen hiibschen Filzhut herstellen 50 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Ein zerrissenes Brokatkleid flicken 100 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Ein horasisches Ballkleid nahen 150 Fertigkeitspunkte, | Stunde

Riistungsherstellung unterschiedlich

[60



ALLGEMEINE SONDERFERTIGKREITEDN

Die nachfolgende Auflistung enthilt alle Sonderfertigkeiten,
die Talenten oder profanen Handlungen zugeordnet sind.
Kampfsonderfertigkeiten werden im Kapitel Kampf ab Seite
172, magische Sonderfertigkeiten im Kapitel Magie ab Scite 196
und klerikale Sonderfertigkeiten im Kapitel Gotterwirken ab
Seite 241 erldutert.

ARRLimMATISIERVIIG

Wer tiber diesen Vorteil verfiigt, erleidet durch Hitze- oder
Kilteschaden jedes Mal 2 Trefferpunkte bzw. Schadenspunkte
weniger, wenn Schaden fiir Temperaturen ausgewtirfelt wird.
Akklimatisierung gibt es in zwei Varianten: Akklimatisierung
(Hitze) und Akklimatisierung (Kilte). Beide Varianten miis-
sen getrennt voneinander erworben werden.

Voraussetzung: kein Nachteil Hitzeempfindlichkeir oder Kiil-
teempfindlichkert

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

ALLGEMEIOWISSED

Der Held hat sich ein so groBes Allgemeinwissen angeeignet,
dass alle Fertigkeitsproben auf Wissenstalente um 2 Punkte
erleichtert sind. Es gibt kein Thema, zu dem er nichts beitra-
gen kann.

Voraussetzung: keine

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

Anatom

Das Wissen um die Funktion und den Aufbau des Korpers
ist selbst unter den Heilkundigen Deres ein seltenes Gut. Ein
Anatom kennt sich mit Organen, der Kérpersiftelehre und an-
deren Gegebenheiten des Kérpers aus und kann Erschwernis-
se bei Heilkunde-Proben halbieren, wenn es um anatomisches
Wissen geht (z.B. um herauszufinden, ob ein Gift Organe und
Muskeln angegriffen oder ob eine Krankheit oder ein Parasit
bestimmte Leiden hervorgerufen hat). Die Sonderfertigkeit
hilft weder bei der Behandlung von Wunden noch bei der Ver-
besserung von Regeneration bei Lebensenergie.
Voraussetzung: Heilkunde Wunden 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

BavmEisTER

Die Lehre der Baumeister umfasst Planung und Beaufsich-
tigung von GroBbauten und erméglicht es Kuppelbauten,
Briicken und Burgen zu errichten, die den Elementen trot-
zen und ihren Zweck erfiillen. Die kérperliche Arbeit vor Ort
ibernehmen fiir gewdhnlich Steinmetze, Zimmerleute und
Tagelohner, die vom Baumeister angeleitet werden. Kleinere
Holz- und Fachwerkhiuser kénnen Zimmerleute ohne Bau-
meister errichten. Alle Erschwernisse bei Proben beztiglich der
Planung von Gebiuden sind halbiert.

Voraussetzung: Rechnen 8

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BERUFSGEHEImMMIIs

Einige Berufe verfiigen tiber seltenes und spezielles Wissen,
dass nicht jedem Helden zur Verfiigung steht. Nur wer tiber
ein entsprechendes Berufsgeheimnis verfiigt, kann das Wissen
einsetzen. Berufsgeheimnisse sind auBerdem Voraussetzung,
um einen Gegenstand mit einer Qualitit von 7 herstellen zu
kénnen. Zum Erzielen dieser ausgezeichneten Qualitidt muss
zusitzlich einmal pro Talent, das angewendet werden soll, die
Sonderfertigkeit Berufsgeheimnis (Qualitdt) erlernt werden.
Wer also ausgezeichnete Metallwaffen mit Qualitit 7 herstel-
len méchte, braucht dazu ein Berufsgeheimnis Mezallbearbei-
tung (Qualitit). Wer auch noch magische Metalle verarbeiten
will, braucht zusitzlich ein Berufsgeheimnis Mezallbearbeitung
(Magische Metalle).

Voraussetzung: Das Talent muss auf einem Fertigkeitswert
von mindestens 8 stehen, damit das Berufsgeheimnis genutzt
werden kann.

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

BEiSPiELE FUR BERUFSGEHEIMITiSSE

Talent Berufsgeheimnis

Alchimie Branddl (z.B. Hylailer oder Mengbiller
Feuer); Porzellan (z.B. Unauer Porzellan)
Geographie Wissen um Langengrade

Heilkunde Gift Herstellung von seltenen Giften (z.B.

Purpurblitz)

Heilkunde Krankheit Heilung seltener Krankheit (z.B. Blutiger

Rotz)

Heilkunde Wunden alte Heilkunstpraktiken (z.B. urtulamidi-

sche Heilkunst)

Holzbearbeitung spezielle Bogen und Armbriste (z.B. El-
fenbogen, Gandrasch-Armbrust), spezielle
Instrumente (z.B.Vardari-Instrumente),

Streitwagen, Torsionswaffen

Mechanik
Metallbearbeitung

Uhrherstellung (z.B.Vinsalter Ei)

Falten, Lehmbacktechnik, Bearbeitung von
magischen Metallen, Zwergenspann

Steinbearbeitung Aquadukte, Thermen

Stoffbearbeitung Verarbeitung von speziellen Materialien
(Elfenbausch, Spinnenseide), Zauber-

teppiche knipfen
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CHIRURG

Kenner dieser Sonderfertigkeit sind dazu in der Lage, Ope-
rationen vorzunchmen, ohne dass der Patient an den Folgen
des Eingriffs zwangsweise verstirbt. Dennoch sind derischen
Chirurgen deutliche Grenzen aufgelegt. Was im Zweifels-
fall moglich ist, entscheidet der Spielleiter. Erschwernisse fiir
Heilkunde Wunden-Proben, die bei Operationen eingesetzt
werden, werden halbiert.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Anatom

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

DoORUVMEODTFALSCHER_

Ein Dokumentfilscher kann Unterschriften vortiuschen,
Schriftstiicke filschen, Stempel und Siegel nachbauen. Eine
Sinnesschérfe-Probe, um herauszufinden, ob das Dokument ei-
nes Anwenders der Sonderfertigkeit eine Filschung ist, ist um
8 Punkte erschwert.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Schrift 111 (je nach Schrift, die
gefdlscht werden soll)

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

DomPTEUR.

Ein Held, der tiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann Tiere
leichter abrichten. Alle Tierkunde-Proben, um ein Tier auszu-
bilden oder ihm ein Befehl beizubringen, sind um 4 Punkte
erleichtert.

Voraussetzung: Tierkunde 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

EntGirfEr.

Einige Heiler spezialisieren sich auf das Entgiften. Ein Entgif-
ter kann die Erschwernisse bei Heilkunde Gift-Proben halbieren.
Voraussetzung: Heilkunde Gift 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

FALSCHER_

Ein Filscher kann Gegenstinde filschen: Waften, Vasen, M6-
belstiicke. Um eine Filschung mittels einer Fertigkeitsprobe zu
entlarven (auf das entsprechende Handwerkstalent), muss der
Gegenseite eine Probe bestehen, die um 4 Punkte erschwert ist.
Voraussetzung: entsprechende Fertigkeit, um den gefilschten
Gegenstand zu erschaften, zum Beispiel Steinbearbeitung, Me-
tallbearbeitung etc.

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

FaLscHSPIiEL

Indem er mit gezinkten Wiirfeln spielt, heimlich Karten im Ar-
mel versteckt oder durch Komplizen die Karten des Gegners
ausspihen ldsst, kann ein erfahrener Falschspieler einiges an
Geld verdienen, zumindest solange er nicht erwischt wird. Bei
einer gelungenen Vergleichsprobe auf Brett- & Gliicksspiel kann
der Spieler seinen Einsatz vervierfachen. Sollte bei einer Ver-
gleichsprobe mit Sinnesschirfe seines Gegners jedoch heraus-
kommen, dass der Held betrogen hat, steht ihm Arger bevor.
Voraussetzung: Fertigkeitswert Brett- & Gliicksspiel 8

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

FUHRUDGSSTARKE

Der Held ist ein Vorbild und kann Untergebene ausgezeich-
net fiihren und motivieren. Proben, bei denen es darum geht,
andere Personen zu fiihren, sind um 4 Punkte erleichtert (z.B.
Soldaten oder Gliubige mittels Bekehren & Uberzeugen, Uber-
reden oder Kriegskunst).

Voraussetzung: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

GELATIDEKVUIIDE

Eine Gelindekunde gewihrt eine Erleichterung von 4 auf
Proben fiir folgende Talente (falls sie in der entsprechenden
Umgebung angewandt werden kénnen): Fihrtensuchen, Orien-
tierung, Pflanzenkunde, Seefahrt, Tierkunde, Wildnisleben.
Folgende Arten existieren (jede muss einzeln erlernt werden):
Dschungelkundig, Eis- und Schneekundig, Gebirgskundig, Hoh-
lenkundig, Meereskundig, Steppenkundig, Sumpfkundig, Wald-
kundig, Wiistenkundig.

Voraussetzung: 12 Monate in entsprechender Umgebung ge-
lebt und tiberlebt

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

HavswirTscHAFT

Nicht nur einen Haushalt sauber zu halten, sondern auch das
Hauspersonal richtig einzuteilen, stets eine Vorratskammer ge-
fillt zuhalten und Empfinge und Feiern zu organisieren, vor-
zugsweise zu einem giinstigen Preis, das macht einen guten
Hauswirtschafter aus. Solche Kenntnisse finden sich bei Haus-
dienern bis hinauf zum Majordomus oder Hofmarschall wie
auch bei Tavernenwirten und Traviageweihten. Proben auf Ta-
lente, die im Zusammenhang mit den Planungen stehen, sind
um 4 Punkte erleichtert (beispielsweise Etikette, Handel usw.).
Voraussetzung: Etikette 4

Kosten: 10 Abenteuerpunkte
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KUuLTuRKUINIDE

Unter diese Sonderfertigkeit sind die Kenntnisse und die
Gebriuche einer Kultur zusammengefasst. Bei Proben, die
Wissen oder soziale Umgangsformen der eigenen Kultur be-
inhalten, gilt eine Erleichterung von 4 Punkten. Dabei kénn-
te es sich zum Beispiel um lokale Mirchen bei einer Sagen &
Legenden-Probe oder den Umgang mit dem hiesigen Baron bei
Etikette handeln.

Wer als Held Fertigkeitsproben ablegen muss, die fiir seine
Kultur fremdartig sind, beispielsweise Metallbearbeitung-Pro-
ben, um Schwerter zu schmieden, obwohl er der Kultur der
Mohas angehért und dort keine Metallverarbeitung existiert,
erleidet eine Erschwernis von 4 Punkten. Jede Kultur besitzt
ihre eigene Kulturkunde.

Voraussetzung: Die erste Kulturkunde erhilt man als Angeho-
riger der Kultur, jede weitere Kulturkunde setzt intensive Be-
schiftigung mit einer Kultur voraus (was etwa einem Zeitraum
von 3 bis 6 Monaten entspricht).

Kosten: 10 Abenteuerpunkte pro Kultur (die eigene Kultur-
kunde ist gratis)

KurturspPeziaLisierunc (oprfiomnmatr)

Wenn du mit der Regel zur Kulturspezialisierung spielen
méchtest, kannst du folgende Sonderfertigkeit verwenden:

KULTURSPEZIALISIERUVTIG

Kulturspezialisierung funktioniert wie eine Kulturkunde,
nur das die Region stirker eingegrenzt wird. Wer Proben
ablegen muss, die seiner Kulturspezialisierung entspre-
chen, bekommt eine weitere Erleichterung von 2 Punkten
(mit der Erleichterung aus der Kulturkunde also eine Ge-
samterleichterung von 6).

Voraussetzung: Kulturkunde der Kulturspezialisierung
vorhanden

Kosten: 5 Abenteuerpunkte pro Kulturspezialisierung
(die eigene Kulturspezialisierung ist gratis)

LEHRER

Einem guten Lehrer gelingt es, das zu erlernende Wissen schnell
und einprigsam zu vermitteln. Wer tiber diese Sonderfertigkeit
verfligt, kann sein ecigenes Wissen jemand anderem schneller
beibringen als iiblich. Die Lernzeit halbiert sich. Dies funktio-
niert jedoch nur bis zu dem Fertigkeitswerts des Lehrers.
Voraussetzung: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

MEeisTER DER ImPROVisaTion

Nur mit improvisierten Werkzeugen und ohne grundlegende
Kenntnisse kann es einem Meister der Improvisation gelingen,
Fertigkeitsproben auf Handwerkstalente abzulegen und Er-
schwernisse bis zu 4 Punkten zu ignorieren.

Voraussetzung: keine

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

ORTsrRennotmis

Eine Ortskenntnis gewihrt eine Erleichterung von 4 auf Pro-
ben fiir folgende Talente (falls sie in der entsprechenden Um-
gebung angewandt werden kénnen): Gassenwissen, Orientie-
rung, Rechtskunde, Sagen & Legenden.

Ortkenntnis muss jeweils fiir einen bestimmten Ort erworben
werden. Dieser Ort kann eine kleine Stadt, ein Stadtteil einer
GroBstadt oder ein Weg, ein Pfad oder eine StraBe sein.
Voraussetzung: 12 Monate lang an diesem Ort gelebt haben
oder Weg dutzendfach bereist

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

PREDIGER

Geweihte, Priester, Demagogen und andere Helden weisen ein
Talent auf, andere Menschen zum Zuhoren zu bewegen. Pro-
ben, die darauf ausgelegt sind, sein Gegeniiber zu tiberzeugen,
sind um 4 Punkte erleichtert.

Voraussetzungen: Bekehren & Uberzeugen 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

ROSSTAUSCHER_

Um einen moglichst hohen Gewinn fiir kranke oder alte Tiere
zu erzielen, gibt es verschiedene Moglichkeiten, ein Pferd oder
anderes Tier aufzuwerten und Erkrankungen zu verbergen.
Um zu erkennen, dass ein Rosstiuscher am Werk war, ist eine
vergleichende Tierkunde-Probe notwendig, die fiir die passive
Partei um zusitzliche 4 Punkte erschwert ist.

Voraussetzung: Tierkunde 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

ScHATZED

Manche Helden kénnen den Wert von Gegenstinden deutlich
genauer bestimmen als andere. Hindler, Phexgeweihte und
Kontoristen haben oft ein Gespiir fiir den exakten Wert einer
Ware. Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann den Wert
eines Gegenstandes mit einer Abweichung von maximal 10%
genau bestimmen.

Voraussetzung: keine

Kosten: 5 Abenteuerpunkte
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SCHAVUSPIELER_

Der Held hat weitreichende Kenntnisse des Theaterlebens.
Er kennt sich mit Biithnenstiicken, bertthmten Schauspielern,
aber auch dem Einsatz von Theaterschminke und professio-
neller Verkleidung aus. Proben auf die Talente Erikette und
Verkleiden werden um 4 Punkte erleichtert werden, wenn der
Held sie im Zusammenhang mit dem Theater benutzt.
Voraussetzung: keine

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

SEELENHEILER_

Ein Seelenheiler hat tiefe Einblicke in die Seele eines Men-
schen gewonnen. Wenn er Schlechte Eigenschaften heilen
will, kann er bei Heilkunde Seelen-Proben die Hilfte der Er-
schwernisse ignorieren.

Voraussetzung: Heilkunde Seele 8

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

SPEZIALISIERVIIG

Ein Held kann sich bei Fertigkeiten auf bestimmte Themenge-
biete konzentrieren. Beispielhafte Themengebiete sind bei der
Beschreibung der Fertigkeit genannt. Ein Held erhilt einen
Bonus von 2 auf seinen Fertigkeitswert, wenn das entsprechen-
de Gebiet eine Rolle bei der Probe spielt. Dieser Bonus ist keine
Erleichterung, sondern erh6ht den Fertigkeitswert. Man kann
sich im Laufe seines Lebens bei einer Fertigkeit in maximal
drei verschiedenen Gebieten spezialisieren.

Voraussetzung: Fertigkeitswert 4 (erste Spezialisierung),
Fertigkeitswert 8 (zweite Spezialisierung), Fertigkeitswert 12
(dritte Spezialisierung)

Kosten: A- / B-/ C-Fertigkeit: 10/20/ 30 Abenteuerpunkte

STanbpresT

Ein standfester Charakter bekommt eine Erleichterung von 2
Punkten auf alle Kérperbeherrschung-Proben, bei denen es dar-
um geht, nicht hinzufallen.

Voraussetzung: keine

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

WUODHEILER_

Ein Wundheiler hat sich auf die Kenntnisse der Behandlungen
einfacher Verletzungen konzentriert. Kenner dieser Sonder-
fertigkeit kénnen Erschwernisse zur Behandlung von Wunden
halbieren.

Voraussetzung: keine

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEITEN
in pER UBERSicHT

Sonderfertigkeit Kosten

Akklimatisierung 5 Abenteuerpunkte

Allgemeinwissen 50 Abenteuerpunkte
Anatom 30 Abenteuerpunkte
Baumeister 20 Abenteuerpunkte
Berufsgeheimnis 30 Abenteuerpunkte
Chirurg 50 Abenteuerpunkte
Dokumentfilscher 20 Abenteuerpunkte
Dompteur 30 Abenteuerpunkte
Entgifter 30 Abenteuerpunkte
Félscher 10 Abenteuerpunkte
Falschspiel 20 Abenteuerpunkte
Fiihrungsstdrke 20 Abenteuerpunkte
Gelidndekunde 30 Abenteuerpunkte
Hauswirtschaft 10 Abenteuerpunkte

Kulturkunde 10 Abenteuerpunkte pro Kultur

(die eigene Kulturkunde ist gratis)

Kulturspezialisierung 5 Abenteuerpunkte pro Kulturspezia-
lisierung (die eigene Kulturspezialisie-

rung ist gratis)

Lehrer 10 Abenteuerpunkte
Meister der Improvisation | 50 Abenteuerpunkte
Ortskenntnis 20 Abenteuerpunkte
Prediger 30 Abenteuerpunkte
Rosstduscher 30 Abenteuerpunkte
Schidtzen 5 Abenteuerpunkte

Schauspieler 20 Abenteuerpunkte
Seelenheiler 50 Abenteuerpunkte

Spezialisierung A- | B- | C-Fertigkeit:

10 /20 / 30 Abenteuerpunkte

10 Abenteuerpunkte

Standfest
Wundheiler

30 Abenteuerpunkte
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SPRACHSONDERFERTIGKEITEN

DiaLexT (oprfionmaLr)

Beherrscht ein Held einen Dialekt, bekommt er nach
Meisterentscheid bei Einheimischen, die ebenfalls diesen
Dialekt sprechen, eine Erleichterungen von +2 bei Ge-
sellschaftstalenten.

Verbreitung: je nach Sprache

Voraussetzung: entsprechende Sprache des Dialektes auf
Stufe III

Kosten: A-/ B-/ C-Dialekt: 1/2 /3 Abenteuerpunkte

FACHERSPRACHE

In hoheren Kreisen des Horasreiches ist die Fichersprache ver-
breitet, die es ihrem Benutzer gestattet, nur mit Gesten und
einem Ficher eine nonverbale Kommunikation zu fithren. Die
Fichersprache wird oft fiir Verfithrungen oder Beleidigungen
eingesetzt. Ein Held, der sich mit jemanden in der Ficher-
sprache unterhilt, der ebenfalls diese Kommunikationsform
beherrscht, kann nach Meisterentscheid eine Erleichterung
von +2 bei Gesellschaftstalenten bekommen.

Voraussetzung: IN 13, Dialekt Horathi, kein Nachteil Blind
Kosten: 5 Abenteuerpunkte

FUcHsiscH

Viele Unterweltbanden haben ihre eigene ,,Geheimsprache®
entwickelt. Diese allgemein als Fiichsisch bekannten Sprachen
zeichnen sich durch eine Umdeutung von Worten einer ande-
ren Sprache aus und kennen meist eine kleine Zahl von gehei-
men Zeichen, die sogenannten Zinken. Fiir jede Stadt ist eine
eigene Sonderfertigkeit Fiichsisch notwendig. Ein Held, der
Fichsisch spricht, kann nach Meisterentscheid bei Gaunern,
die die gleiche Fiichsisch-Variante sprechen, eine Erleichte-
rung von +2 bei Gesellschaftstalenten bekommen.
Verbreitung: 2

Voraussetzung: IN 13, entsprechende Sprache auf Stufe II,
kein Nachteil Blind

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

KryYPTOGRAPHIE

Verschiedene geheime Organisationen, paranoide Magier und
Botendienste verwenden Methoden, um Nachrichten zu ver-
schliisseln oder in trivialen Texten zu verbergen. Diese zu ver-
schliisseln und mit Kenntnis tiber die gewihlte Methode zu
entschliisseln gehért genauso zu dieser Sonderfertigkeit wie das
Knacken unbekannter Verschliisselungen. Mittels Kryprographie
kann man komplexe Verschliisselungen 16sen oder erstellen.
Voraussetzung: entsprechende Sprache auf Stufe 111

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

LiPPENILESEN

Wer diese Sonderfertigkeit beherrscht, ist in der Lage, von den
Lippen anderer abzulesen. Natiirlich muss man die entspre-
chende Sprache beherrschen, um das Gesagte auch zu verstehen.
Voraussetzung: IN 13, kein Nachteil Blind

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

POESIE

Um ein berithmter Autor, Schriftkundiger oder Poet zu wer-
den, bendtigt man ein Gespiir fiir Sprache. Mit dieser Sonder-
fertigkeit ist man in der Lage, lesenswerte Romane und Ge-
dichte zu verfassen und erfreut sich gréBerer Bekanntheit in
seinem Heimatort oder der Stitte seines Wirkens.
Voraussetzung: entsprechende Sprache III, entsprechende
Schrift, Vorgingerstufe (Ausnahme: Stufe I)

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

ScHRIiFT I Bis V

Viele Sprachen besitzen eine eigene Schrift. Zur Kenntnis des
Alphabets oder der Schriftzeichen ist die entsprechende Son-
derfertigkeit notwendig. Fiir jede Schrift muss die Sonderfer-
tigkeit einzeln erworben werden.

Voraussetzung: passende Sprache auf gleicher Stufe oder ho-
her, Vorgingerstufe der Sonderfertigkeit (Ausnahme: Stufe I),
kein Nachteil Blind

Kosten: A- / B- / C-Schrift: 5/ 10 / 15 Abenteuerpunkte pro
Stufe

SpracHE I Bis V

Um ecine bestimmte Sprache zu sprechen, benétigt ein Held
die entsprechende Sonderfertigkeit. Jede Sprache besitzt 5 Stu-
fen, die Auskunft tiber die sprachlichen Qualititen geben (sie-
he Kasten Bedeutung der Sprachstufen).

Voraussetzung: Vorgingerstufe der Sonderfertigkeit (Ausnah-
me: Stufe I)

Kosten: A-/ B-/ C-Sprache: 5/ 10/ 15 Abenteuerpunkte pro
Stufe
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BeEpEviunG DER SPRACH- vnD SCHRIiFTSTUFED

Je nach Stufe kann ein Held unterschiedlich komplexe
Dialoge fithren. Bei zugehoriger Sonderfertigkeit Schrift
beherrscht ein Held auch die Fihigkeit des Lesens und
Schreibens.

Stufe I: In dieser Stufe kann ein Held nur ein paar kleine
Brocken der Sprache verstehen und sprechen (,Ja. Nein.
Ich bin hungrig.”). Der Held kann gerade so seinen Na-
men und ein paar weitere Worter schreiben.

Stufe II: Diese Stufe bedeutet, dass er zwar noch keinen
komplexen Dialog fithren kann, eine Verstindigung mit
Akzent ist aber dennoch einigermalBen fliissig moglich.
Man kann kleinere Texte verfassen, macht aber noch vie-
le Fehler.

Stufe III: Um cine Sprache akzentfrei zu sprechen und als
Einheimischer durchzugehen, wird diese Sprachstufe be-
notigt. Mit dieser Stufe macht man nur noch gelegentlich
Fehler beim Schreiben und Lesen.

Stufe IV: Gutes Sprachgefiithl und einen groBen Wort-
schatz bildet die vierte Stufe ab. Texte lassen eine zunch-
mende Qualitit erkennen und zeugen von Begabung.
Stufe V: Die letzte Stufe ist fiir Personen mit einer giilde-
nen Zunge gedacht, die sicher mit Fremdworten umzuge-
hen wissen und zu den besten Rhetorikern Deres gehoren.
Ein Autor ist in der Lage brillante Texte zu verfassen

Beispiel: Xaron beherrscht die Sprache Zhayad auf einer
Stufe von III. Wenn er nun auch noch die Schrift Zhayad-
Zeichen beherrscht, dann kann er Texte lesen und schreiben.
Die maximale Stufe darin wire aber ebenfalls drei, da die
Sprachstufe die Schriftstufe begrenzt.

SPRACHSONDERFERTiGKEITEN im DER UBERSiCHT

Sonderfertigkeit Kosten

Dialekt A-/ B-/ C-Dialekt: | / 2 / 3 Abenteuerpunkte

Fdchersprache 5 Abenteuerpunkte

Fiichsisch 5 Abenteuerpunkte

Kryptographie 10 Abenteuerpunkte

Lippenlesen 20 Abenteuerpunkte

Poesie 10 Abenteuerpunkte

Schrift | bisV A-/ B-/ C-Schrift:5/ 10 / 15 Abenteuerpunkte
pro Stufe

Sprache | bisV A- [ B-/ C-Sprache:5/ 10/ |5 Abenteuerpunkte
pro Stufe

SPRACHEN UvND SCHRIFTEDN

An dieser Stelle folgt eine Ubersicht iiber die bekanntesten
Sprachen und Schriften Aventuriens. Sie sind mit den oben ge-
nannten Sonderfertigkeiten Sprache und Schrift zu erwerben.

SPRACHEN

Affenmenschsprache

Auch wenn kaum jemand den Affenmenschen eine eigene
Sprache zutraut, so beherrschen sie doch unterschiedliche
Laute, die eine rudimentire Sprache darstellen.

Dialekte: keine

Schrift: keine

Steigerungskosten: A

Anmerkung: Diese Sprache ist nur bis zu einer Stufe von II
erlernbar. Die Sprache der Affenmenschen hat keine héhere
Komplexitit.

Alaani

Die Sprachen der Norbarden, das Alaani, ist eine komplexe
Weiterentwicklung aus dem Tulamidya.

Dialekte: Gajka, Takellen

Schrift: Kusliker Zeichen oder Eigenentwicklung aus frithem
Tulamidya und Chrmk

Steigerungskosten: B

Angram

Unter den Zwergen wird nur noch selten und dann fast aus-
schlieBlich in der Angroschpriesterschaft das heilige Angram
gesprochen.

Dialekte: keine

Schrift: Angram-Bilderschrift

Steigerungskosten: C

Asdharia

Asdharia ist die alte Hochsprache der Elfen, die heute fast in
Vergessenheit geraten ist. Aus ihr entwickelte sich das heutige
Isdira.

Dialekte: Shakargoran (Nachtalbisch, eine Mischsprache aus
dem Asdharia, dem Rssahh und dem Zhayad)

Schrift: Isdira-Zeichen (aber deutlich verschnorkelter als die heu-
tigen Isdira-Zeichen, bei Shakargoran auch Zhayad-Zeichen)
Steigerungskosten: C
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Atak

Eine Zeichen- und Gebirdensprache, die vor allem von Gau-
nern, Dieben und Hindlern gesprochen wird. Sie stammt ur-
spriinglich aus den Tulamidenlanden, hat sich aber auch bei
Phexanhingern in ganz Aventurien ausgebreitet.

Dialekte: Tulamidisch, Giildenlindisch

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Aureliani

Das Aureliani ist die Sprache der ersten giildenldndischen
Siedler Aventuriens und wird auch oft als Altgiildenlindisch
bezeichnet. Aus dieser Sprache entwickelten sich das Bospara-
no und das Zyklopiische.

Dialekte: keine

Schrift: Imperiale Zeichen

Steigerungskosten: B

Bosparano

Das Bosparano wird heute fast ausschlieBlich noch von Ge-
weihten, Magiern und Gelehrten gesprochen und ist die
Hochsprache des Alten Reiches gewesen. Gelegentlich wird
Bosparano bei Gebeten verwendet.

Dialekte: Kirchenbosparano, Magierbosparano

Schrift: Imperiale Zeichen, spiter Kusliker Zeichen
Steigerungskosten: B

Drachisch

Hierbei handelt es sich um die Gedanken- und Telepathie-
sprache der Drachen. Zum Erlernen des Drachischen ist Zau-
berei notwendig (Blick in die Gedanken Seite 227).

Dialekte: keine

Schrift: Drakned-Glyphen (von Menschen entwickelte Schrift,
um das Drachische in Schriftform abzubilden)
Steigerungskosten: C

Ferkina

Das Ferkina ist schriftlos und wird von den gleichnamigen wil-
den Bergstimmen der Tulamidenlande gesprochen. Wo sich
das Tulamidya im Laufe der Jahrhunderte weiterentwickelte,
ist das Ferkina noch sehr dicht an der Ursprache der Tulami-
den dran.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Fjarningisch

Eine Abart des Saga-Thorwalschen, die von den Eisbarbaren
des Nordens gesprochen wird.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Garethi

Das Garethi, welches aus dem Bosparano entstanden ist, ist die
verbreiteste Sprache Aventuriens. Es wird in fast allen groferen
mittellindischen Reichen gesprochen und ist die inothzielle
Verkehrssprache des Kontinents geworden.

Dialekte: Horathi, Bornlindisch, Brabaci, Maraskani, Alber-
ned, Andergastisch, Charypto und Gatamo

Schrift: Kusliker Zeichen

Steigerungskosten: B

Gjalskisch

Die Sprache der Gjalskerlidnder; eine Abart des Hjaldingschen,
durchsetzt mit Elementen des Alaani.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: Gjalskische Runen

Steigerungskosten: A

Goblinisch

Die nicht sehr komplexe Sprache wird von allen Stammes-
Goblins gesprochen.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Anmerkung: Diese Sprache ist nur bis zu einer Stufe von III er-
lernbar. Die Sprache der Goblins hat keine hohere Komplexitit.

Grolmisch

Die Grolme Aventuriens sprechen eine wegen ihrer merk-
wiirdigen Schnalz- und Knacklaute von anderen Wesen nur
schwer erlernbare Sprache.

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Hummerisch

Die kaum von Lungenatmern zu erlernende Sprache der
Hummerier.

Dialekte: keine

Schrift: keine

Steigerungskosten: C

Anmerkung: Falls man kein krustentierartiges Wesen ist, kann
Hummerisch nur bis zu einer Sprachstufe von II erlernt werden.
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Isdira

Das aus dem Asdharia entstandene Isdira ist die gemeinsame
Sprache aller Elfenvolker Aventuriens.

Dialekte: nach Elfenvolk

Schrift: Isdira-Zeichen

Steigerungskosten: B

Anmerkung: Ohne die Fihigkeit des Zweistimmigen Gesangs
kann Isdira nur bis Sprachstufe II erlernt werden.

Kemi

Das Kemi ist eine so gut wie ausgestorbene Sprache, die nur
noch von den wenigen Kemi und einigen Sprachkundlern ge-
sprochen wird.

Dialekte: keine

Schrift: Chrmk und Alte Kemi-Hieroglyphen
Steigerungskosten: B

Koboldisch

Das mit schneller Zunge gesprochene Koboldisch kann nur
mit Hilfe von Magie gesprochen werden (siche Axxeleratus
Seite 226).

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Anmerkung: Schelme kénnen Koboldisch sprechen ohne auf
magische Fihigkeiten zuriickgreifen zu miissen.

Mabhrisch

Die fiir Landbewohner seltsam anmutende Sprache der Mahre
Dialekte: keine

Schrift: Mahrische Glyphen

Steigerungskosten: B

Anmerkung: Falls man kein maritimes Wesen ist, kann Mah-
risch nur bis zu einer Sprachstufe von II erlernt werden.

Mohisch

Die unterschiedlichen Sprachen der Waldmenschen und Utu-
lu sind sich einander sehr dhnlich. Gemeinhin wird die Spra-
che auch nach dem grofiten Stamm der Waldmenschen, den
Mohaha, einfach Mohisch genannt.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte (z.B. Tocamu-
yac, Puka-Puka)

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Molochisch

Diese Sprache wird fast ausschlieSlich von der Volksgruppe
der Molochen gesprochen. Sie enthilt einige Wérter aus dem
Tocamuyac und dem Alaani.

Dialekte: keine

Schrift: keine

Steigerungskosten: B

Neckergesang

Neckergesang wird teilweise iiber Telepathie vermittelt (siche
Blick in die Gedanken Seite 227).

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: C

Nujuka

Nujuka, auch einfach nur Nivesisch genannt, ist die gemeinsa-
me Sprache alle Nivesen.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Ogrisch

Die Sprache der Oger ist sehr primitiv, oft erlernen die Men-
schenfresser auch noch einige Brocken einer Menschensprache
oder Oloarkh.

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Oloarkh

Das ,,Gemeinorkische® wird nicht nur von einigen gewohn-
lichen Orks, den ausgestoBenen Yurach, Orkriubern und
Schwarzpelzen auBerhalb des Orklandes gesprochen, sondern
auch von vielen Ogern und Goblins. Es ist eine vereinfachte
Form des Hochorkischen.

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Ologhaijan

Ologhaijan ist die Hochsprache der Orks im Orkland. Sie wird
vor allem von den Hiuptlingen, den Kriegern und Schamanen
gesprochen, andere Orks begniigen sich oft mit dem primiti-
veren Oloarkh.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Rabensprache

Eine Geheimsprache, die vor allem unter alanfanischen Bo-
rongeweihten verbreitet ist.

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B
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Rissoal

Die Meeressprache der Risso

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Anmerkung: Falls man kein maritimes Wesen ist, kann Rissoal
nur bis zu einer Sprachstufe von II erlernt werden.

Riesensprache

Die Sprache der letzten Riesen Aventuriens ist so gut wie un-
bekannt und ihre Nutzer geben das Wissen so gut wie nie frei-
willig an Menschen weiter.

Dialekte: keine

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Rogolan

Die Sprache der Zwergenvolker Aventuriens
Dialekte: nach Zwergenvolk

Schrift: Rogolan

Steigerungskosten: B

Rssahh

Die gemeinsame Verkehrssprache der echsischen Vélker Aven-
turiens

Dialekte: nach Echsenvolk

Schrift: Chrmk

Steigerungskosten: C

Anmerkung: Falls man kein Echsenwesen ist, kann Rssahh
nur bis zu einer Sprachstufe von II erlernt werden.

Ruuz

Einst benutzten die Beni Rurech, die menschlichen Ursiedler
der Insel Maraskan, das Ruuz. Heute wird es so gut wie nicht
mehr gesprochen.

Dialekte: keine

Schrift: Tulamidya (mittleres Tulamidya)

Steigerungskosten: B

Saga-Thorwalsch

Eine sagenhafte Sprache der frithen Thorwaler, die sie aus ih-
rer alten Heimat, dem Giildenland, mitgebracht haben. Die
Sprache wird auch als Hjaldingsch bezeichnet. Sie wird vor
allem in Lied- und Versform noch heute benutzt.

Dialekte: keine

Schrift: Hjaldingische Runen

Steigerungskosten: B

Thorwalsch

Die Sprache der Thorwaler, die sich aus dem Hjaldingsch
(oder Saga-Thorwalsch) entwickelt hat.

Dialekte: Nordthorwal, Stidthorwal, Waskirer Hochland
Schrift: Thorwalsche Runen

Steigerungskosten: B

Trollisch

Das Trollische ist eine komplizierte Sprache der riesenhaften
Trolle.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: Trollische Raumbilderschrift

Steigerungskosten: C

Tulamidya

Neben dem Garethi ist das Tulamidya wohl die verbreiteste
Sprache Aventuriens. Wihrend das Tulamidya grundlegend
die Tulamidya-Schriftzeichen verwendet, nutzen die Novadis
mehr und mehr die Geheiligten Glyphen von Unau.

Das Tulamidya entstammt der alten Sprache der Tulamiden,
dem Ur-Tulamidya.

Dialekte: Aranisch, Khom-Novadisch, Maraskani-Tulamidya,
Mhanadisch-Balashidisch, Zahorisch

Schrift: Tulamidya oder Geheiligte Glyphen von Unau (bei
den Novadis) oder Kusliker Zeichen (teilweise in Aranien)
Steigerungskosten: B

Wudu

Eine alte menschliche Hochkultur Siidaventuriens, die Wudu,
besaBen eine eigene Sprache, die wesentlich héher entwickelt
war als die tibrigen Waldmenschen-Sprachen.

Dialekte: keine

Schrift: Wudu-Schriftzeichen

Steigerungskosten: B

Ur-Tulamidya

Das mittlerweile ausgestorbene Ur-Tulamidya war die Sprache
der ersten Tulamiden und der ersten tulamidischen Hochkul-
tur.

Dialekte: nach Region

Schrift: 5.000 Zeichen des Chrmk, danach 300 Wort- und Sil-
benzeichen des Ur-Tulamidya, danach 56 Silbenzeichen des
Tulamidya

Steigerungskosten: C

Yetisprache

Eine aus seltsamen Knack- und Schmatzlauten bestehende
Sprache der Schneeschrate des Nordens.

Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Zelemja

In Selem und der niheren Umgebung spricht man das Zelem-
ja, eine Mischsprache aus dem Rssahh der Echsenmenschen
und dem Ur-Tulamidya. Das Zelemja ist uralt und mittlerwei-
le fast ausgestorben.

Dialekte: keine

Schrift: Chrmk

Steigerungskosten: B
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Zhayad

Bei Zhayad handelt es sich um eine Magiergeheimsprache,
die vor allem bei Schwarzmagiern und Dimonenbeschwérern
Verbreitung gefunden hat. Die Herkunft der Sprache ist unbe-
kannt, aber man sagt ihr nach, dass sie aus den Niederhéllen
stammen soll und alle Dimonen damit kommunizieren.
Dialekte: keine

Schrift: Zhayad-Zeichen

Steigerungskosten: B

Zhulchammaqra

Das Zhulchammaqra hat sich aus dem Ur-Tulamidya entwi-
ckelt und wird von den Barbaren der Trollzacken gesprochen.
Dialekte: unterschiedliche Stammes-Dialekte

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: A

Z’Lit

Das Z’Lit ist die Sprache der Fischmenschen, der sogenann-
ten Ziliten. Es kann nur von Kiementrigern gesprochen und
erlernt werden.

Dialekte: Zilitisch, Mholurisch

Schrift: schriftlos

Steigerungskosten: B

Anmerkung: Falls man kein maritimes Wesen ist, kann Z’Lit
nur bis zu einer Sprachstufe von II erlernt werden.

Zyklopdisch

Das Zyklopiische ist nicht die Sprache der eindugigen Riesen,
sondern die der menschlichen Bewohner der Zyklopeninseln.
Es wurde aus dem Aureliani entwickelt und ist selbst auf den
Zyklopeninseln eine kaum noch verwendete Sprache.
Dialekte: keine

Schrift: Kusliker Zeichen, in einer alten Form Imperiale Zei-
chen

Steigerungskosten: B

Zyklopisch

Die geheimnisumwitterte Sprache der Zyklopen
Dialekte: keine

Schrift: unbekannt

Steigerungskosten: C

ScHRIFTED

Altes Alaani

Alphabet: etwa 1.000 Wort- und Silbenzeichen
Sprache: Alaani (sehr alte Form)
Steigerungskosten: B

Alte Kemi-Hieroglyphen
Alphabet: etwa 1.000 Hieroglyphen
Sprache: Altes Kemi
Steigerungskosten: B

Amulashtra

Alphabet: alte Version: ca. 300 Laut- und Silbenzeichen; neue
Version: 24 Lautzeichen

Sprache: Ur-Tulamidya

Steigerungskosten: A (neu), B (alt)

Anmerkung: Beide Amulashtra-Versionen miissen getrennt
erworben werden.

Angram-Bilderschrift
Alphabet: Bilderschrift
Sprache: Angram
Steigerungskosten: B

Arkanil-Schrift

Alphabet: unbekannte Zahl an Buchstaben, magische Schrift
Sprache: keine

Steigerungskosten: C

Chrmk

Alphabet: 5.000 Wort- und Deutzeichen

Sprache: Alaani, Kemi, Rssahh, Ur-Tulamidya, Zelemja
Steigerungskosten: B

Chuchas (Protozelemja, Yash-Hualay-Glyphen)
Alphabet: etwa 20.000 Zeichen

Sprache: frithes Rssahh

Steigerungskosten: C

Drakhard-Zinken

Alphabet: Zauberrunen, 24 Lautzeichen, spezielle Ligaturen
moglich

Sprache: Bosparano

Steigerungskosten: A

Drakned-Glyphen

Alphabet: etwa 2.000 Wort-, Silben- und Deutzeichen
Sprache: Drachisch

Steigerungskosten: C

Geheiligte Glyphen von Unau
Alphabet: 19 Laut und Deutzeichen
Sprache: Tulamidya
Steigerungskosten: A

Gimaril

Alphabet: 29 Laut- und Deutzeichen

Sprache: keine zugeordnete Sprache (aber meist Garethi oder
Bosparano)

Steigerungskosten: A
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Gjalskische Runen

Alphabet: Mischschrift aus Thorwalschen Runen und Ur-
Tulamidya

Sprache: Gjalskisch

Steigerungskosten: A

Imperiale Zeichen
Alphabet: 57 Lautzeichen
Sprache: Aureliani
Steigerungskosten: A

Isdira- und Asdharia-Zeichen

Alphabet: 27 Lautzeichen, dazu subtile Deutzeichen
Sprache: Isdira, Asdhdaria

Steigerungskosten: A

Kusliker Zeichen
Alphabet: 31 Lautzeichen
Sprache: Garethi
Steigerungskosten: A

Mabhrische Glyphen

Alphabet: hunderte von Bildzeichen, so gut wie unbekannt
Sprache: Mahrisch

Steigerungskosten: B

Nanduria-Zeichen

Alphabet: 26 Lautzeichen

Sprache: keine zugeordnete Sprache (aber meist Garethi oder
Bosparano)

Steigerungskosten: A

Rogolan-Runen

Alphabet: 24 Laut-Runen, 4 davon mit geringer Verwendung
Sprache: Rogolan

Steigerungskosten: A

Trollische ,,Raumbilderschrift
Alphabet: dreidimensionale Steinsetzung
Sprache: Trollisch

Steigerungskosten: C

Tulamidya-Zeichen
Alphabet: 56 Silbenzeichen
Sprache: Tulamidya
Steigerungskosten: A

Wudu-Zeichen

Alphabet: viele unterschiedliche Bild-Zeichen
Sprache: Wudu

Steigerungskosten: A

Ur-Tulamidya-Zeichen

Alphabet: etwa 300 Wort-, Deut- und Silbenzeichen
Sprache: Ur-Tulamidya

Steigerungskosten: A

Zhayad-Zeichen

Alphabet: mehrere hundert Laut- und Silbenzeichen
Sprache: Zhayad

Steigerungskosten: A

SPRACHEDN

vnb SCHRiFTEND AVENTURIEDS
in pER UBERSicHT

Steige- Steige-
rungs- rungs-
Sprache kosten Sprache kosten
Affenmenschspra- A Ur-Tulamidya C
che Yetisprache A
Alaani B Zelemja B
Angram c Zhayad B
Asdharia c Zhulchammagqra A
Aureliani B Zyklopiisch B
Bosparano B Zyklopisch C
Drachisch (@ Steige-
Ferkina A rungs-
Fjarningisch A Schrift kosten
Garethi B Altes Alaani B
. . Alte Kemi- B
Gjalskisch A
jalsidsc Hieroglyphen
Goblinisch A
oblinisc Amulashtra A oder B
Grolmisch B
Angram- B
Hummerisch c Bilderschrift
Isdira B Arkanil-Schrift C
Kemi B Chrmk B
Koboldisch A Chuchas C
Mahrisch B Drakhard-Zinken A
Mohisch A Drakned-Glyphen C
Molochisch B Gebheiligte Glyphen A
Neckergesang C von Unau
Nujuka B Gimaril A
Ogrisch A Gjalskische Runen A
Oloarkh A Imperiale Zeichen A
Ologhaijan B Isdira- und A
Rabensprache B Asdharia-Zeichen
) Kusliker Zeichen A
Rissoal B
Riesensprache B Mabhrische Glyphen B
Nanduria-Zeichen A
Rogolan B
Rssahh C Rogolan-Runen A
Trollische ,,Raum- C
Ruuz B | bilderschrift
Saga-Thorwalsch B Tulamidya-Zeichen A
Thorwalsch B Wudu-Zeichen A
Trollisch € ['UrTulamidya- A
Tulamidya B Zeichen
Wudu B Zhayad-Zeichen A
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RAMIPE

Ob als ehrenhafter Zweikampf, im Gewiihl der Schlacht oder
als Messerstecherei in engen Gassen: Kimpfe gehéren zum
Leben reisender Abenteurer. In diesem Kapitel werden die
notigen Regeln vorgestellt, um Kimpfe schnell, spannend und

tibersichtlich abzuwickeln. AuBerdem erfihrst du hier mehr
tiber Kampftechniken, den Einsatz von Sonderfertigkeiten
wihrend des Kampfes und die Stile der Schwertmeister und
anderer Institutionen wie Kriegerakademien.

RKamPFWERTE

Schon in den Kapiteln Grundregeln und Heldenerschaffung
hast du etwas iiber Attacke, Parade und den Fernkampf erfah-
ren bzw. wie sich die entsprechenden Grund- und Basiswerte
zusammensetzen. Zur Erinnerung: Du hast in jeder Nah-
kampftechnik Attacke- und Parade-Punkte. Diese addierst
du jeweils zu den Basiswerten. Genauso verfihrst du mit dem
Fernkampf-Basiswert und Fernkampf-Punkten.

Von den Attacke- und Parade-Werten muss noch die Behinde-
rung abgezogen werden, die zum Zeitpunkt des Kampfes auf
einem Kidmpfer lastet (siche 178). Die abgezogenen Punkte
werden gleichmiBig von Attacke und Parade abgezogen, wobei
bei der Attacke begonnen wird.

Beispiel: Hardas hat einen Attacke- und Parade-Basiswert von 8.
Um seine Attacke- und Parade-Werte in der Kampftechnik Hieb-
waffen zu bestimmen, schaut er sich an, wie viele Kampftechnik-
punkte er durch die Heldenerschaffung besitzt: 9. Hardas verteilt
die Punkte auf die Basiswerte. Somit ergeben sich ein Attacke-Wert
in Hiebwaffen von 13 (8 + 5 = 13) und ein Parade-Wert von 12
(8+4=12).

So verfihrt Hardas mit all seinen Kampftechniken. Bei Fern-
kampftechniken wie Armbriste addiert Hardas auf seinen Fern-
kampf-Basiswert von 9 alle Fernkampfpunkte. Bei Armbriste
sind dies beispielsweise 10 Punkte, sodass Hardas insgesamt einen
Fernkampf-Wert in Armbriste von 19 aufweist (9 + 10 = 19).

KamPFTECHOIKEDN

Um die Kampfregeln zu verstehen, ist es wichtig, zunichst
die Kampftechniken zu kennen. Die Kampftechniken decken
sowohl den waffenlosen und bewaftneten Nahkampf als auch
den Fernkampf ab. Sie sind sozusagen Kampftalente, obwohl
sie nicht mit einer Fertigkeitsprobe {iberpriift werden, sondern

mit IW20, dhnlich wie eine Eigenschaft. Jeder Held kann — bis
auf wenige Ausnahmen — mit allen Waffen zumindest rudi-
mentidr umgehen. Erst bei hohen Kampfwerten und Sonder-
fertigkeiten wird er hingegen zu einem wahren Waffenmeister,
der seine Kimpfe schnell und effizient gewinnt.

ERRKLARUNG DER KamPFTECHOIRED

Bevor wir mit den Beschreibungen der Kampftechniken be-
ginnen, zunichst noch eine kleine Erklirung, was die einzel-
nen Angaben bedeuten:

Besonderheiten: An dieser Stelle sind spezielle Regeln fiir die-
se Kampftechnik aufgefiihrt, die fiir alle Waffen dieser Kate-
gorie gelten.

Leiteigenschaft: Die Leiteigenschaft der jeweiligen Kampf-
technik. Sie beeinflusst sowohl den Attacke- und den Parade-
Basiswert als auch den Schadensbonus.

Steigerungsfaktor: Wie teuer ist das Steigern von Attacke-, Pa-
rade- und Fernkampfpunkten?

MNaesRamMPFIECHOIKED

DoLcHE

Mit dieser Technik werden alle Klingenwaften gefiihrt, die kiir-
zer als ein Kurzschwert sind. Dazu zihlen sowohl beidseitig
als auch einseitig geschliffene Klingen und kurze Stichwaffen,
also alles vom einfachen Besteckmesser bis zum Langdolch.
Besonderheiten: Mit Dolchen kénnen Stangenwaffen, Zwei-
handhiebwaffen und Zweihandschwerter nicht pariert werden.
Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: B
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FEcETWAFFEN

Besonders im Horasreich sind diese leichten und eleganten Waf-
fen sehr beliebt. Sie sind zwar kaum in der Lage, schwere Rii-
stungen zu durchstoBen, erfahrene Fechter kénnen mit ihnen
jedoch sehr gezielt empfindliche Stellen des Gegners angreifen.
Besonderheiten: Mit Fechtwaffen kénnen Stangenwaffen, Zwei-
handhiebwaffen und Zweihandschwerter nicht pariert werden.
Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: C

HiEBWAFFEI

In diese Kategorie fallen vom einfachen Kniippel t
meisterlich geschmiedeten Rabenschnabel alle eir
gefiihrten Wuchtwaffen, egal ob stumpf oder mit A:
Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: C

KettfEmwAFFED

Aufgrund ihrer durchschlagenden Wirkung beliebt
und ihrer Unberechenbarkeit gefiirchtet, sind Ket
fen mittlerweile bei einigen ritterlichen Turnieren v
Unter dieser Technik werden vor allem der Mor;
und die bertichtigte Ochsenherde, ein Morgenstern
Kugeln, gefiihrt.

Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer ko
baren Kugeln kaum abzuwehren sind, ist die Para
Kettenwaffen um 4 erschwert. Kettenwaffen ignori
Parade-Bonus von Schilden. Angriffe mit Kettenwe
ten bereits ab einem Ergebnis von 19 als Patzer.
Mit Kettenwaffen kann man nicht parieren, sie si
Attacke-Waffen und besitzen keinen Parade-Wert.
Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: C

RAVFED

Bei der sicher iltesten Methode des Kampfes trakeic

die unbewaffneten Kontrahenten mit Schligen und
versuchen sich gegenseitig zu wiirgen, zu Fall zu

oder festzuhalten.

Besonderheiten: Unbewaffnete kénnen Angriffe m

nicht parieren, und wenn ein Raufenangriff mit einer Waffe
pariert wird, werden die Trefferpunkte der Waffe ausgewtirfelt
und die Hilfte davon trifft den Angreifer.

Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: B

SCHWERTER_

Als treuen Begleiter schitzen Krieger und Ritter das Schwert,
und fiir viele ist es ein Symbol fiir Kampf und Herrschaft.
Unter die Kampftechnik fallen einhindig gefiihrte Klingen-
waffen ab der Linge eines Kurzschwertes, mit Ausnahme von
Fechtwaffen, egal ob gerade oder gebogen oder mit einseitig
oder beidseitig geschliffener Klinge. Dazu gehéren auch Sibel
und Anderthalbhinder.

Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: C

STANGENWAFFEN

Speere, Stibe und die verschiedenen Spiefe der Landwehr so-
wie vieler S6ldnereinheiten fallen unter diese Kampftechnik.
Allen gemein ist ein langer Schaft, mit dem sich Gegner auf
Abstand halten lassen.

Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: C

ZWEIHATIDHIEBWAFFEI

Besonders bei primitiven Kulturen werden die unausgewo-
“weihandwaften gerne im Kampf gefiihrt, da sie oft
hreckendes AuBeres mit einer tédlichen Wuchtwir-
rbinden.
_nschaft: Korperkraft
ingsfaktor: C

ZWEIHATIDSCHWERTER

Alle Klingenwaften, die mit zwei Hinden gehal-
ten werden, vom klassischen Zweihinder bis zum
Doppelkhunchomer, fallen unter diese Kampftechnik.
Leiteigenschaft: Korperkraft
Steigerungsfaktor: C

ORAamMPFFECHIIKED

ARMBRUSTE

>ehaupten, die Zwerge hitten die Armbrust erfun-

vihrend einige vermuten, dass sie von giildenlin-

n Siedlern nach Aventurien gebracht wurde, und
Lokalpatrioten sich den Glauben nicht nehmen
die Bornldnder hitten sie erdacht.

‘mbrust ist bei den Zwergen, aber auch bei den Biir-

ar groBen Stiddte beliebt und wird bisweilen fiir die

rwendet. Der Umgang mit ihr ist leicht zu erlernen.

>doch mit Aufwand verbunden, sie nachzuladen.

enschaft: Fingerfertigkeit

ingsfaktor: B
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BOGEN

Der Bogen ist eine der iltesten Schusswaffen Aventuriens und
wird besonders bei den Vélkern der Elfen, den Reitern der No-
vadis und den Schwarzpelzen der Orksteppe einsetzt. Bégen
verfiigen iiber eine groBe Reichweite und sind schnell zu span-
nen. Allerdings bedarf ihr Gebrauch einiger Ubung.
Besonderheit: Einige Bogen erfordern eine Mindest-KK, um
den Bogen zu spannen.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: C

WURFWAFFEII

Neben Steinen fallen vor allem alle Arten von Speeren, Wurf-
dolchen und -beilen unter diese Kampftechnik.
Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: B

Sonstice KamPrfECHIiKED

AUVSWEICHEN

Besonders wenn man keine geeignete Waffe zur Hand hat, um
einen Schlag zu parieren, kann es hilfreich sein, zur Seite zu
springen oder anderweitig auszuweichen. Dieser Notnagel im
Kampf wird durch diese Kampftechnik dargestellt.
Besonderheiten: Man kann mit Ausweichen sowohl Projek-
tilen als auch Wurfwaffen entgehen und es als Reaktion im
Nahkampf einsetzen. Ausweichen ist eine reine Parade-Tech-
nik, es gibt dafiir keinen Attacke-Wert. Ausweichen gestaltet
sich jedoch in vielen Fillen schwieriger als das Parieren mit
einer Waffe.

Leiteigenschaft: Gewandtheit

Steigerungsfaktor: C

SCHILDE

Einige Kimpfer verwenden Schilde zum Schutz vor Nah-
kampfangriffen, aber auch vor Beschuss. Unter diese Technik
fallen Schilde aus Leder, Holz, Metall und auch aus Flechtwerk.
Besonderheiten: Die Parade mit der Technik Schilde ist um
den in der Tabelle angegebenen Parade-Bonus modifiziert.
Fernkampfangriffe und Attacken grofier Gegner kénnen mit
einer Schild-Parade geblockt werden. Ein Nachteil am Schild-
kampf ist aber der AT-Abzug.

Leiteigenschaft: Korperkraft

Steigerungsfaktor: C

ExotiscHE WAFFEN

Unter die Kampftechnik exotische Waffen fallen hochst un-
terschiedliche Waffengattungen. Jede Technik muss fiir eine
spezielle Waffengattung erlernt werden. Es kann sich dabei
beispielsweise um Lanzen, Peitschen, Schleudern, Blasrohre
oder Kettenstibe handeln, aber auch andere Arten von Waffen
sind denkbar.

Besonderheiten: Die Kampftechniken der exotischen Waffen
miissen erst aktiviert werden. Wer keine entsprechende Tech-
nik aufweist, der hat nur seine Attacke- und Parade-Grund-
werte zur Verfiigung.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit, Gewandtheit oder Korper-
kraft (je nach Waffe)

Steigerungsfaktor: C

BEisPiELE FUR EXOTiscHE WAFFEN

Waffe Leiteigenschaft Anmerkung
Blasrohr FF Fernkampftechnik
Kettenstibe GE -

Lanzen FF reine Attacke-Technik
Peitschen GE reine Attacke-Technik
Schleudern FF Fernkampftechnik

Bespiel: Rashim versucht sich schon seit einigen Wochen mit
Schleudern und méchte die entsprechende Fernkampftechnik
Schleudern aktivieren. Dass bedeutet aber nicht, dass er mit al-
len exotischen Waffen umgehen kann. Jede andere Technik muss
er separat erlernen. Auf Rashims Heldendokument wird die neue
Kampftechnik Schleudern eingetragen.

K@mPFTECHnikﬁBEmiCHT

Kampftechnik Leiteigenschaft  Steigerungsfaktor

Armbriiste FF B
Ausweichen GE C
Bogen FF C
Dolche GE B
Exotische Waffen FF, GE oder KK C

(je nach Waffe)

Fechtwaffen GE C
Hiebwaffen KK C
Kettenwaffen KK C
Raufen GE B
Schilde KK C
Schwerter KK C
Stangenwaffen KK C
Wurfwaffen FF B
Zweihandhiebwaffen KK C
Zweihandschwerter KK C
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KanmPFABLAVF

In diesem Abschnitt wird geklirt, welche grundlegenden Re-
geln fiir den Kampfablauf gelten. Es geht um die Zahl und
die Art der Handlungen, die man zur Verfiigung hat, wer zu-
erst handeln darf und in welche Zeiteinheiten der Kampf un-
terteilt ist. Weitere Kampfregeln sind im Abschluss an diesen
Abschnitt aufgefiihrt und behandeln im Detail den Nah- und
Fernkampf sowie den berittenen Kampf.

KaniPFRUNIDE

Kimpfe sind oftmals untibersichtlich und komplex, und nicht
selten werden sie um Leben und Tod gefiihrt. Entsprechend
benétigen Spieler und Meister eine klare Ubersicht, wann wel-
cher Beteiligter etwas tun kann. Daher wird der Zeitraum, in
dem gekimpft wird, in sogenannte Kampfrunden (KR) unter-
teilt. Jede Kampfrunde umfasst einige Sekunden (etwa 2 bis
5), gerade so viel Zeit, um einen kurzen Schlagabtausch darzu-
stellen oder eine andere Handlung auszufiihren.

Axfionen, FREIE ARTIiONED vnibD
ReEakfiomen

Innerhalb einer Kampfrunde verfiigen die Beteiligten nor-
malerweise jeweils Giber eine Aktion. Eine Aktion kann dabei
einen Angriff umfassen, einen kurzen Zauberspruch oder
Teil einer lingeren Handlung sein, wie das Aufbrechen eines
Schlosses oder dhnliches. Hierbei gilt, dass Aktionen erst aus-
gefiihrt werden kénnen, wenn der entsprechende Spieler laut
Initiative an der Reihe ist. Die Ausnahmen von dieser Regel
betreffen hinausgezogerte Aktionen (siche Abschnitt Initiative
und Reihenfolge auf Seite 176) und gegebenenfalls spezielle
Regelungen durch Sonderfertigkeiten, Zauber oder Liturgien.
Neben solchen Handlungen gibt es zudem Titigkeiten, die so
simpel und kurz sind, dass sie keine Aktion verbrauchen. Man
nennt sie daher freie Aktionen. Pro Kampfrunde kénnen bis zu
zwel freie Aktionen zu einem beliebigen Zeitpunkt ausgefiihrt
werden. Man kann Aktionen in freie Aktionen umwandeln.
Andersherum ist dies nicht méglich.

Immer, wenn man sich verteidigen muss, einem Schuss aus-
weicht, einen gegnerischen Hieb pariert, blockt oder eine
sonstige defensive Handlung unternimmt, sprechen wir von
Reaktionen. Man kann in einer Kampfrunde mehrmals auf
Aktionen des Gegners reagieren, es wird aber immer schwe-
rer: Die erste Reaktion ist nicht erschwert, jede weitere in der
laufenden Kampfrunde um 4 Punkte. Diese 4 Punkte sind
kumulativ, rechnen sich also auf. Das bedeutet, dass die erste
Reaktion nicht erschwert ist, die zweite um 4, die dritte um
8 usw. Zu Beginn einer neuen Kampfrunde sind diese Mo-
difikatoren hinfillig und die nichste Reaktion ist nicht mehr
erschwert. Wenn diese Erschwernisse dazu fiihren, dass der
Wert einer Reaktion auf 0 oder darunter sinkt, kann keine Re-
aktion dieser Art mehr ausgefiihrt werden, sehr wohl aber eine
Reaktion, die noch nicht auf 0 gefallen ist. Ein Kdmpfer kann
zwischen Paraden und Ausweichen beliebig wechseln, aber
er nimmt die Erschwernisse innerhalb der Kampfrunde mit.
Man kann einen Angriff aber nur einmal versuchen abzuweh-
ren, es ist also nicht mdglich, mehr als eine Reaktion gegen
einen Angriff auszufithren.

Die Moglichkeit, mehrere Reaktionen in einer Kampfrunde zu
benutzen, steht nur Personen mit Schicksalspunkten zur Verfii-
gung (siche 248). Andere Wesen haben nur eine Reaktion pro
Kampfrunde und eventuell weitere durch Sonderfertigkeiten,
Zauber oder Liturgien.

Will man sich auf den Angrift konzentrieren, kann man, wenn
man an der Reihe ist und noch keine Aktionen oder Reakti-
onen verwendet hat, entscheiden, dass man auf alle Reakti-
onen verzichtet und stattdessen 2 Aktionen zur Verfiigung hat,
die direkt hintereinander ausgefithrt werden miissen.

In bestimmten Situationen, beispielsweise durch Sonderfertig-
keiten oder Zauber, kann man die Zahl der Aktionen zusitzlich
erhohen. Ein Kidmpfer muss die Handlungen aber direkt hin-
tereinander ausfithren und kann sie nicht aufsparen. AuBerdem
ist es nie moglich, als Held in einer Kampfrunde mehr als 3
Aktionen zu besitzen. Hat man mehr Aktionen, verfallen diese.

IMeEER REaKTiOOED FUR
MeisterPERsonEn (opfiomaLr)

Die Regeln gehen davon aus, dass Helden und Meister-
personen, die Schicksalspunkte ansammeln kénnen, po-
tenziell mehrere Reaktionen haben. Um Meisterpersonen
ohne Schicksalspunkte zu stirken, kann man beschlieBen,
dass sie ebenfalls mehrere Reaktionen nutzen kénnen.
Diese Anderung fiihrt allerdings zu lingeren Kimpfen.

Beispiel: Rashim steht zwei Wegelagerern gegeniiber. Die Attacke
des ersten Raubers gelingt. Rashim hat eine Parade von 14 und sein
Spieler wiirfelt eine 12. Ebenfalls gelungen. Nun ist Rashim an
der Reihe. Er sieht seine Chance und greift den ersten Wegelagerer
an. Seine Attacke-Probe schafft er; aber der Rauber pariert.
Rashim und der erste Rauber haben ihre Aktionen verbraucht und
Jeweils eine Reaktion (eine Parade) benutzt. Als Letzter handelt
der zweite Riuber. Er greift Rashim ebenfalls an. Auch diese At-
tacke gelingt. Rashim muss in der laufenden Kampfrunde zum
zweiten Mal eine Reaktion einsetzen, eine zweite Parade. Das
bedeutet, dass diese Reaktion um 4 Punkte erschwert ist. Rashim
pariert den zweiten Riuber also nur noch bei eier 1 bis 10 (14—
4=10). Auch dieses Mal gelingt die Abwehr.
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Alle Kampfbeteiligten haben nun ihre Aktionen verbraucht, und
eine neue Kampfrunde beginnt. Rashims Erschwernis fiir Reakti-
onen ist ab der zweiten Kampfrunde aufgehoben. Hiitte es einen
dritten Rauber gegeben, der ihn erfolgreich angegriffen hdtte, hit-
te er thn ebenfalls parieren kénnen, jedoch nur noch mit einem
Parade-Wert von 6 (14—4—4=6). Einen vierten Gegner hitte er
nur noch mit einer 1 oder 2 abwehren konnen (14—4—4—4=2), bei
einem fiinften Feind wire es nicht mehr maoglich gewesen, da die
FParade dann einen Wert von —2 gehabt hdtte.

Wiire Rashim zwischenzeitlich auf eine andere Reaktion, zum Bei-
spiel Ausweichen, iibergeschwenkt, hitten die Erschwernisse auch
dafiir gegolten. Hdtte er also zundchst pariert und wdire dann aus-
gewichen, wire das Ausweichen um 4 Punkte erschwert gewesen.

Inmifiative vip KamMPFREIHEONFOLGE

Um festzustellen, in welcher Reihenfolge die Beteiligten han-
deln, wird die Initiative bestimmt. Diese gilt bis zum Ende des
Kampfes. Die Initiative ergibt sich, indem man einen W6 wiir-
felt und den Initiative-Basiswert hinzuaddiert. Der Beteiligte
mit der héchsten Initiative darf als Erster im Kampf handeln.
Haben zwei Beteiligte die gleiche Initiative, handelt der von
ihnen zuerst, der den héheren Initiative-Basiswert hat. Sind
diese ebenfalls gleich, wiirfeln beide einen W20. Derjenige
mit dem hoheren Ergebnis darf vor dem anderen handeln. Bei
Gleichstand wiederholt man den Wurf so lange, bis eine Ent-
scheidung gefallen ist.

REIHENFOLGE DES HanbDELDS

Héchster INI-Wurf
(bei Gleichstand) Héchste INI-Basis
(bei Gleichstand ) Hoheres Ergebnis eines W20-Wurfes

Der Beteiligte mit der hochsten Initiative beginnt mit seinen
Aktionen. Dann folgt der Kampfbeteiligte mit der zweithéch-
sten Initiative und so weiter.

Statt seine Aktionen direkt auszufiihren, kann man sie hinaus-
zdgern. Sie diirfen dann im spiteren Verlauf zu einem belie-
bigen Moment nach der eigenen Initiative ausgefiihrt werden.

BEisPiELE FUR ARTiOomED

2 Attacke

& versuchen, vom Boden aufzustehen, 1 bis 3 Aktionen
(siche 180)

@ bis zu Geschwindigkeit-Wert in Schritt laufen

@ versuchen, eine Tiir einzutreten

¥ cine Waffe zichen

@ cinen Hebel umlegen

@& Kampfstil indern

@ Schusswaffe laden, je nach Ladezeit mehrere Akti-
onen (sieche 184)

#» Zauber sprechen, je nach Zauber mehrere Aktionen
@ Liturgie wirken, je nach Liturgie mehrere Aktionen

BEiSPIELE FUR FREIiE AKTionmEn

#» cinen Schritt gehen

@ cinen kurzen Satz rufen

@ cinen Gegenstand fallen lassen
#» von cinem Stuhl aufstechen

& sich zu Boden werfen

#» Wunden zu ignorieren versuchen
@ Passierschlag ausfithren

BEeisPieLE FUR REaKTionmEn

&% Parade
2 Ausweichen
& Blocken (Schild-Parade)

Beispiel: Hardas und Rashim stehen zwei Orks gegeniiber. Hardas
hat einen Initiative-Basiswert von 12, Rashim von 14 und die bei-
den Orks haben 10. Hardas wiirfelt 1W6 und erzielt eine 2. Damit
hat er einen Initiative-Wert von 14 (12+2=14). Rashim wiirfelt
eine 3 und kommt insgesamt auf 17 (14+3=17), der erste Ork
hat eine Initiative von 11, der zweite Ork wie Hardas eine von 14.
Damit kommt es zwischen Hardas und dem zweiten Ork zu einem
Gleichstand. Da Hardas aber den besseren Basiswert aufweist, ist
er vor dem Ork dran.

Die Reihenfolge lautet also: Rashim (17), Hardas (14), Ork B
(14), Ork A (11).

Da Rashim noch unentschlossen ist, zdgert er seine Handlung hi-
naus. Hardas ist Orks schon mal begegnet und hasst sie abgrundtief
und greift sie an. Als ndchstes wire Ork B dran, doch Rashims
Spieler entscheidet sich nun nach Hardas™ Angriff sich ebenfalls
auf einen der Orks zu stiirzen. Da er hinausgezogert hat, kann er
vor dem Ork handeln.
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ALLGEMEINE KamMPFREGELI

Die nachfolgenden Regeln sind fiir alle Kampfsituationen ge-
dacht, egal ob fiir den Fern- oder Nahkampf oder den Kampf
zu Pferd. Sie umfassen die Regeln fiir kritische Erfolge, Patzer,
die bei den Kampftechniken verwendeten Leiteigenschaften
und einige Sonderregeln fir bestimmte Kampfsituationen.

LeitfeicenscHarFfeEn im KamPF

Den verschiedenen Kampftechniken sind sogenannte Leizei-
genschaften zugeordnet. Sie definieren, welche Eigenschaft zur
Berechnung der Attacke- und Parade-Basiswerte verwendet
werden und bieten zudem die Méglichkeit, durch besondere
Fingerfertigkeit, Korperkraft oder Gewandtheit zusitzlichen
Schaden zu verursachen.

SCHADENSBOMNUS UNID SCHADENSSCHWELLE

Je nach Waffengattung kann ein Held durch seine Leiteigen-
schaft einen Bonus auf seine Trefferpunkte erhalten. Bei jeder
Wafte ist eine Schadensschwelle angegeben. Besitzt der Triger
der Wafte mehr Punkte in seiner Leiteigenschaft als dort ange-
geben, so erzielt er bei jedem Angriff pro Punkt tiber der Scha-
densschwelle 1 Trefferpunkt Schadensbonus mehr.

Der Schadensbonus und die Schadensschwelle gelten sowohl
fiir Nah- als auch fiir Fernkampftechniken.

Beispiel: Shayariel ist ein Degen in die Hénde gefallen. Der Degen
ist eine Fechtwaffe, und Fechtwaffen haben als Leiteigenschaft Ge-
wandtheit. Die Schadensschwelle des Degens ist GE 14. Shayariel
weist eine Gewandtheit von 15 auf, was 1 Punkt iiber der Scha-
densschwelle liegt. Sie erhilt also 1 Punkt Schadensbonus, sodass
sie nicht IW6+3 TP anrichtet, sondern IW6+4 TP

Wvunpen vob WUNDDSCHWELLE

Von ecinem Schwerthieb getroffen zu werden, ist nicht nur
ungesund, sondern auch ungemein schmerzhaft. Um diese
Schmerzen und die damit verbundenen Einschrinkungen
darzustellen, werden in den Kampfregeln sogenannte Wunden
verwendet. Eine Wunde erleidet man immer, wenn man so
viele Schadenspunkte durch eine Verletzung erlitten hat, wie
die Wundschwelle betrigt. Die Wundschwelle ist gleich dem
halben Konstitution-Wert. Immer, wenn dieser Wert oder ein
Vielfaches davon bei einem Treffer als Schadenspunkte verurs-
acht wird, erleidet man eine bzw. so viele Wunden, wie es dem
Vielfachen entspricht. Bei einer Wundschwelle von 6 wiirde
man bei 12 Schadenspunkten 2 Wunden erleiden, bei 18 Scha-
denspunkten 3 Wunden usw.

Jede Wunde erschwert alle Arten von Fertigkeitsproben um
2, ebenso Attacke-, Parade- und Fernkampf-Proben. Die Ge-
schwindigkeit sinkt um den gleichen Betrag. Der Verletzte ver-
liert pro Wunde zusitzlich einmalig 1W3 Schadenspunkte, die
aber keine weiteren Wunden anrichten.

Sollte ein Held vier oder mehr Wunden erlitten haben, ist er
handlungsunfihig und dem Tode nahe, selbst wenn er noch
iiber gentigend Lebenspunkte verfligt. Seine Lebensenergie
wird auf 0 gesetzt.

Wie Wunden heilen, wird im Kapitel Erweiterungsregeln ab
Seite 248 erliutert.

WUnDEN iGINORIEREN

Wer eine Wunde erlitten hat, kann die Abziige kurzfristig hal-
bieren. Um Wunden zu ignorieren, muss man eine freie Hand-
lung aufwenden und ecine Selbstbeherrschung-Probe bestehen,
die fir jede bereits erlittene Wunde um 4 Punkte erschwert ist.
Erleidet man eine neue Wunde, wihrend man Wunden igno-
riert, muss man eine weitere Selbstbeherrschung-Probe nach
obiger Regel ablegen, ansonsten kann man das Unterdriicken
nicht aufrechterhalten. Die Probe muss sofort nach Erleiden
der Wunde abgelegt werden. Hat der Held keine freie Aktion
in der Kampfrunde, in der er die Wunde erleidet, tibrig, kann
er seine nichste freie Aktion in der nichsten Kampfrunde da-
fiir verwenden. Bis dahin kann er die Wunde nicht unterdrii-
cken und erleidet die vollen Auswirkungen.

Wunden kann man Fertigkeitspunkte der Selbstbeherrschung in
Minuten unterdriicken. Misslingt die Selbstbeherrschung-Probe,
erleidet der Held eine Stufe des Zustands Betiubung (siche 249).

BeEwvusstLoSiGREIT im KamPF

Ein Held kann aufverschiedene Arten wihrend eines Kampfes
sein Bewusstsein verlieren:

@ Wer 4 Wunden erlitten hat, wird handlungsunfihig und fillt
in einen Zustand der Bewusstlosigkeit. Man erwacht, sobald
man nur noch 3 Wunden und mindestens 1 Lebenspunke hat.
» Wer 3 oder weniger Wunden hat, wird bewusstlos, wenn
er 0 oder weniger Lebenspunkte hat und erwacht erst wieder,
sobald er wieder mindestens 1 Lebenspunkt hat.

@ Nach cinem einzelnen, schweren Treffer, der mindestens
so viele Schadenspunkte anrichtet, wie sein Konstitution-Wert
betrigt, muss der Held eine Selbstbeherrschung-Probe ablegen,
erschwert um die erlittenen Schadenspunkte, um nicht das Be-
wusstsein zu verlieren. Man erwacht nach IW6 Kampfrunden
und erhilt eine Stufe des Zustands Betiubung.

@ Wer von stumpfen Waffen (diverse Hiebwaffen, Kettenwaf-
fen, Stibe) oder im waffenlosen Nahkampf verletzt wird, kann
ebenfalls das Bewusstsein verlieren. Sobald ein Held mehr
Schadenspunkte erleidet, als seine Wundschwelle angibt, muss
er eine Selbstbeherrschung-Probe ablegen, die um die Schadens-
punkte erschwert ist. Bei Misslingen verliert er das Bewusstsein
und erwacht erst nach 1 W6 Kampfrunden wieder.

#» AuBerdem kann es passieren, dass man den Zustand Beziu-
bung IV erhilt (siche 249).

@ Unter Aufwendung 1 Aktion kann man einen bewusstlosen
Gegner so schlagen, dass er fiir weitere 2W6 x 5 Minuten be-
wusstlos bleibt.

W AFFEDLOSER KamPF

Waffenloser Kampfrichtet IW6 TP bei einem Gegner an. Man
erleidet jedoch bei einer Raufen-PA den vollen Waffenschaden,
wenn man eine Waffe pariert und den halben Waffenschaden,
wenn man bei einer Raufen-AT durch eine Waffe pariert wird.
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Trerrerzonmen (Optionar)

Manchmal ist es wichtig, zu wissen, wo man seinen Geg-
ner getroffen hat. Konnte man den fliichtenden Dieb
mit einem Schuss ins Bein zu Fall bringen oder dem
Orkhiuptling so hart am Arm treffen, dass er seine Waf-
fe fallen ldsst? Durch das Spiel mit Trefferzonen wird der
Kampf um solche Faktoren bereichert. Falls es wichtig fiir
das Spiel ist oder Sonderfertigkeiten bestimmte Trefferzo-
nen anvisieren, kann man folgende Regel verwenden:
Beim Kampf mit Trefferzonen wird nach dem Parieren,
Blocken oder Ausweichen und vor dem Auswiirfeln des
Schadens durch einen W20 bestimmt, wo die Attacke ge-
troffen hat.

Es ist moglich, gezielt Korperteile anzugreifen. Solche ge-
zielten Schlige, Stiche und Schiisse sind wie in der Tabelle
beschrieben erschwert. Diese Zonen kann man anvisieren,
wenn das Opfer iiberrascht ist (siche 179) oder die Sonder-
fertigkeit Gezielter Angriff / Gezielter Schuss einsetzt (siche
190). In beiden Fillen gilt aber der Modifikator fiir die At-
tacke oder den Fernkampfangriff.

Wer ohne diese Sonderfertigkeiten oder ohne den Uberra-
schungszustand des Opfers Zonen anvisieren will, erleidet
die doppelten Erschwernisse.

Trefferzonen Probe aufW20 Modifikator
Kopf 19 bis 20 -8

Torso 13 bis I8 =4

Arme 5 bis 12 +/-0
Beine | bis 4 -2

Ist das Ergebnis des Wurfes gerade, wurde die rechte Korperseite
getroffen, bei ungerade die linke.

RUstfunc vnp BEHINDERUDNG

Wer fiirchten muss, mit einer Waffe angegriffen zu werden, sollte
darauf achten sich zu schiitzen. Die Vélker Deres haben daher
eine Vielzahl verschiedener Riistungen und Helme aus verschie-
denen Materialien entwickelt, um nicht verletzt zu werden.

Jedes Riistungsteil wird in eine von sieben Materialkategorien
einsortiert, von einfacher Stoftkleidung bis zu schwerer Ge-
stechriistung. Sie unterscheiden sich sowohl in der Schutzwir-

W UNDEN il VERSCHIEDEMEN T REFFERZOTET
(OrptiomaL)

Wenn du nicht das allgemeine Wundensystem verwenden
willst, sondern jede Trefferzone eine andere Einschrin-
kung einbringen soll, kann dieses alternative System niitz-
lich sein:

2 Wunden verursachen nur Erschwernisse von jeweils —1,
dafiir gibt es aber noch andere Auswirkungen nach Zone.
“» Sobald man insgesamt 4 Wunden erlitten, egal ob in ei-
ner oder mehreren Zonen, ist man handlungsunfihig bzw.
bewusstlos und dem Tode nahe.

Trefferzonen  Auswirkungen

Kopf pro Wunde eine Stufe Betdubung und zusatzlich
IW6+2 Schadenspunkte (siche 249)

Torso pro Wunde zusitzlich W6 Schadenspunkte

Arme Automatischer Angriff zum Entwaffnen gegen
einen Arm (siehe 189)

Beine Automatischer Angriff zum Niederwerfen (siehe
191)

kung, die durch den Riistungsschutz dargestellt wird, als auch in
threm Gewicht und ihrer Sperrigkeit, die mit der sogenannten
Behinderung zusammengefasst wird. Ristungen, Waffen und
Traglast kénnen Behinderungspunkte einbringen. Die Behin-
derung erschwert die meisten kdrperlichen Aktivititen. Daher
wird sie bei vielen Talenten als Erschwernis eingerechnet und
von der Initiative und dem Ausweichen-Wert abgezogen. Bei
Attacke- und Parade-Werten miissen diese Erschwernisse auf-
geteilt werden, beginnend mit der Attacke.

RUstuncsarTen, Ristungsscaviz
vnb BEHIiNDERUVIIG

Riistungs-
Art schutz Behinderung
Normale Kleidung oder nackt 0 0
Schwere Kleidung, Felle | |
Stoffriistung, Gambeson 2 |
Lederriistung 3 2
Kettenriistung, Hartholz 4 2
Schuppenriistung 5 3
Plattenriistung 7 4

RistuvncskomBinationen viip Ristuncszonen

Da es verschiedene Riistungsteile fiir verschiedene Kérperzo-
nen gibt, wie Helme, Panzerhandschuhe oder Kettenhemden,
werden die verschiedenen Kombinationen zu dem Gesamt-
Ristungsschutz verrechnet. Wir gehen dabei davon aus, dass
Arme, Beine, Torso und Kopf eigene Riistungszonen darstellen.
Der Torso zidhlt dreifach. Daraus ergibt sich folgende Rechnung:
(Torsoriistung *3 + Helm + Armriistung + Beinriistung) / 6
= Gesamt-Ristungsschutz

Die gleiche Rechnung gilt fiir die Gesamt-Behinderung.

In den ecinzelnen Trefferzonen kann man durchaus unter-
schiedliche Riistungsschutz-Werte haben, falls es bei der Loka-
lisierung eines Treffers wichtig ist.



Beispiele fiir typische Riistungen Aventuriens sind im Kapitel
Ausriistung ab Seite 273 zu finden.

Beispiel: Hardas trige einen Schuppenpanzer, dazu einen Topf-
helm, der als Plattenriistung gilt, und eine einfache, aber stabile
Hose mit hohen Stiefeln. Daraus ergibt sich:

5*3 (fiir den Schuppenpanzer)

+7 (fiir den Topfhelm, da er aus einer Platte besteht)

+5 (fiir die Arme)

+1 (fiir die stabile Hose, die als schwere Kleidung interpretiert wird)
Ergibt 28. Dies geteilt durch 6 ergibt einen Gesamt-Riistungs-
schutz von 4,66, also gerundet 5.

Behinderung: (3*3 + 4 + 3 + 1) /6, also eine Gesamt-Behinde-
rung von 3.

Wird unser Held also mit einer Waffe getroffen, kann er 5 Punkte
vom Schaden abzichen, dafiir sind alle Proben auf Talente, in de-
nen die Behinderung zum Tragen kommst, um 3 erschwert und er
erhilt ebenso Abziige von insgesamt 3 auf alle Attacke- und Pa-
rade- (je 2 und 1) sowie Fernkampf-Proben (die vollen 3 Punkte
Behinderung).

KritiscHER ERFOLG im KamPF

Wie schon in Kapitel Grundregeln erklirt, konnen bei Proben
im Kampf Kritische Erfolge zustande kommen. Eine gewiir-
felte 1 bei einer Attacke, einer Parade oder einem Fernkampf-
angriff muss mit einem Bestitigungswurf tiberpriift werden.

Wenn der Bestitigungswurf gelingt, geschicht Folgendes:

Attacke und Fernkampf:

4 Dic Reaktion des Gegners ist um 8 Punkte erschwert.

@ Dic gegebenenfalls ausgewiirfelten Trefferpunkte werden
verdoppelt.

@ Der Gegner erleidet bei einem Treffer wenn er nicht pa-
riert oder ausweicht ungeachtet der Schadenspunkte 1 Wunde,
zusitzlich zu den Wunden, die durch den Schaden entstehen.

Parade, Ausweichen:

#» Wenn die nichste Handlung eine Attacke gegen den Geg-
ner ist, gegen den gerade reagiert wurde, bekommt der Held
eine Erleichterung von 8 Punkten.

Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschicht Folgendes:

Attacke und Fernkampf:
#» Die Reaktion des Gegners ist um 4 Punkte erschwert.

Parade, Ausweichen:

#» Wenn die nichste Handlung eine Attacke gegen den Geg-
ner ist, gegen den gerade reagiert wurde, bekommt der Held
eine Erleichterung von 4 Punkten. Eine freie Aktion darf zwi-
schenzeitlich ausgefiihrt werden, ohne dass der Bonus verfillt.

Patzer im KamPF

Umgedreht gibt es im Kampf auch Patzer. Hier muss ebenfalls
ein Bestitigungswurf erfolgen.

Wenn der Bestitigungswurf misslingt, geschicht Folgendes:

Attacke, Parade und Fernkampf:
@ gewohnlicher Fehlschlag

Wenn der Bestitigungswurf gelingt, geschieht Folgendes:

Attacke und Parade:
@ Wiirfeln auf die Nahkampf-Patzertabelle (siche 182).

Fernkampf:
@ Wiirfeln auf die Fernkampf-Patzertabelle (siche 185).

()BEKRASCHT

Die tblichen Kampthandlungen gehen davon aus, dass alle
Parteien ihre Gegner sehen oder wahrnehmen. Allerdings gibt
es Situationen, in denen man iberrascht ist. Uberraschte Per-
sonen kénnen in der ersten Kampfrunde nicht handeln, sprich
weder Aktionen noch freie Aktionen oder Reaktionen ausfiih-
ren. Erst ab der zweiten Kampfrunde kann das Opfer normal
reagieren, wiirfelt seine Initiative fiir den Kampf aus usw.
Gegen Uberraschte kénnen Meuchel- und Betiubungsangriffe
ausgefiihrt werden.

Personen sind immer dann zberrascht, wenn sich jemand mit-
tels einer Vergleichsprobe zwischen Verbergen und Sinnesschérfe
an sie heranschleicht und sie denjenigen nicht bemerken oder
sie bewusst- oder schutzlos sind (schlafend, betdubt, gefesselt).
Gelungene Gefahreninstinkt-Proben (siche 118) oder der Ein-
satz von Schicksalspunkten (siche 248) kénnen vor Uberra-
schungen schiitzen.
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M EVCHELATIGRIFFE

Manchmal ist es notwendig, einen Gegner schnell auszuschal-
ten und es erst gar nicht auf einen langen Kampf ankommen
zu lassen. Einen Meuchelangriff fiihrt man wie folgt aus:

@ Ausfiihrbar ist ein Meuchelangriff mit jeder Waffe. Unter
der Kampftechnik Dolche gefithrte Waffen machen einen auto-
matischen Schadensbonus von 4 Punkten. Diese Punkte wer-
den vor dem Verfiinffachen des Schadens eingerechnet.

% Das Opfer muss iiberrascht sein.

“» Es muss ecine Attacke gewiirfelt werden, die um 8 Punkte
erleichtert ist.

2 Der Schaden des Angriffs wird ausgewiirfelt und verfiinf-
facht. Es handelt sich dabei um Schadenspunkte und nicht um
Trefferpunkte, da Meuchelangriffe immer auf ungeschiitzte
Bereiche zielen.

BETAUBUINIGSATIGRIFFE

Nicht immer soll ein Gegner bei einem Angriff sterben. Es
kann wichtig sein, jemanden nur bewusstlos zu schlagen. Da-
fiir ist folgende Regelung gedacht:

2 Ein Betiubungsangriff erfordert eine stumpfe Wafte. Ein
Angriff mit einer improvisierten stumpfen Waffe, z.B. einem
Schwertknauf, fiigt IW6+1 TP zu.

#» Ein Betdubungsangriff erfordert, dass das Opfer iiberrascht ist.
“» Es muss cine Attacke gewiirfelt werden, die um 8 Punkte
erleichtert ist.

@ Der Schaden des Angriffs wird ausgewiirfelt und verfiinf-
facht. Der Angriff richtet sich in der Regel auf den Kopf, sodass
ein getragener Helm mit seinem RS schiitzt.

“» Das Opfer muss eine Selbstbeherrschung-Probe erschwert
um die erlittenen Schadenspunkte bestehen, sonst erhilt es
den Zustand Betidubung IV. Bei Bestehen der Probe bleibt das
Opfer wach, bekommt aber fiir jeweils 5 SP eine Stufe des Zu-
stands Betdubung (bis maximal Stufe III).

“» Dic erzielten Schadenspunkte werden nur zur Hilfte von
der Lebensenergie abgezogen.

< Es konnen bei diesem Angriff keine Kampfsonderfertig-
keiten eingesetzt werden.

HintTerBALT

Gelegentlich kommt es vor, dass eine Riuberbande den Hel-
den einen Hinterhalt legt oder besagte Helden sich auf die
Lauer legen, um selbst jemanden zu tiberfallen. Wann immer
dies geschieht, kommt die Regel fiir Hinterhalt zum Tragen.
Wer sich verbergen will, muss eine Vergleichsprobe zwischen
Verbergen und Sinnesschirfe ablegen. Es kénnen wie tblich
weitere Modifikatoren eingerechnet werden (Versteckméglich-
keiten, wie viel Zeit haben diejenigen gehabt, die den Hinter-
halt gelegt haben usw.).

Gewinnt die Partei, die iiberfallen werden soll, die Vergleich-
sprobe, so hat sie den Hinterhalt bemerkt. Verliert sie, lduft sie
unbedacht in den Hinterhalt und ist éberrascht, was gegebe-
nenfalls Meuchel- und Betiubungsangriffe ihrer Gegner nach
sich zieht.

STURzEOD vnID AVFSTEHED

Wer auf dem Boden liegt, z.B. durch einen Sturz, ist in einer
ungiinstigen Position. Um im Kampf aufzustehen, muss man
1 Aktion aufwenden.

Man hat die Wahl zwischen dem Versuch schnell aufzustehen
oder langsam. Will man langsam aufstehen, muss man keine
Probe ablegen und braucht dafiir 2 Aktionen. Bei dem Versuch,
schnell aufzustehen, muss man eine Kdrperbeherrschung-Probe
ablegen. Gelingt sie, braucht man nur 1 Aktion, Misslingt sie,
sind es 3 Aktionen.

AnNGRiFFsDistanz

Bei der Angriffsdistanz handelt es sich um den maximalen Ab-
stand zwischen zwei Kimpfern im Nahkampf. Wer mehr als 4
Schritt von einer Kampthandlung entfernt ist, gilt nicht mehr
als direkt am Kampf beteiligt. Die Angriffsdistanz kommt
dann zum Tragen, wenn bestimmt wird, ob man noch als Mo-
difikator eines Fernkampfangriffes ins Kampfgetiimmel zihlt,
ob man Attacken gegen einen Gegner schlagen oder ob man
einfach flichen kann. Wer nicht in Angriffsdistanz ist, kann
keinen Gegner im Nahkampfangreifen, dafiir aber direkt weg-
laufen, ohne einen Passierschlag befiirchten zu miissen.

FLucHT

Nicht jeden Kampf will man bis zum bitteren Ende austragen.
Wer aus einer Kampfhandlung flichen will, muss sich jedoch
vorschen. Befindet der Held sich nichtin einer direkten Kampf-
handlung, muss er sich also keiner Gegner erwehren und greift
selbst keine Feinde an, dann kann er mit 1 Aktion losrennen.
Ist er direkt in Kampfhandlungen verwickelt, muss er sich
zunichst 18sen. Dazu ist eine Sammelprobe notwendig (Ge-
wandtheit des Gegners als Schwelle fiir die Fertigkeitspunkte,
Korperbeherrschung, Zeitintervall 1 Aktion).

Sobald er die Probe bestanden hat, ist er 5 Schritt von seinem Geg-
ner weg und kann wegrennen. Sein Feind kann versuchen, ihm zu
folgen, und sobald er ihn eingeholt hat, wieder anzugreifen.

Als Alternative kann der Held ohne die Sammelprobe weg-
rennen, riskiert dann aber einen Passierschlag. Diese spontane
Flucht kostet 1 Aktion. Misslingt der Passierschlag, so ist der
Held nun 5 Schritt von seinem Gegner weg und kann weiter-
rennen. Gelingt der Passierschlag, erleidet der Fliichtende nicht
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nur vermutlich Schaden, sondern ist auch immer noch in der
Angriffsdistanz seines Gegners und seine Aktion war vergebens.
Mehr zu den Bewegungsregeln findest du im Kapitel Erweite-
rungsregeln ab Seite 248.

PaSSIERSCHLAG

Wann immer ein Kimpfer Hals tiber Kopf aus einer direkten
Kampthandlung zu flichen versucht oder bestimmte Sonder-
fertigkeiten gescheitert sind, kénnen alle Gegner in Angriffs-
distanz (sprich: hochstens in der Reichweite lang entfernt) ihn
mit einem Passierschlag angreifen. Ein Passierschlag ist ein An-

griff; der eine freie Aktion erfordert und auf den man nicht mit
einer Reaktion reagieren kann. Ein Passierschlag ist eine um 8
Punkte erschwerte Attacke. Der Passierschlag darf kein Fern-
kampfangriff sein.

ImpPrOVisSiERTE W aFFED

Einige Gegenstinde kénnen zwar fiir den Kampf verwendet
werden, sind aber nur improvisierte Waffen. Wer Waffen be-
nutzt, die als improvisierte Waffe gekennzeichnet ist, erleidet
eine Erschwernis von 2 Punkten auf Attacke und Parade und 4
Punkte auf Fernkampfangrifte.

[TaHRAMPF

Bei einem Nahkampf stehen sich zwei oder mehr Kiampfer in
Angriffsdistanz gegeniiber. Um sein Gegeniiber anzugreifen, ist
eine A#tacke notwendig. Diese wird ausgefiihrt, indem gegen
den Artacke-Wert der jeweiligen Kampftechnik eine Probe ge-
wiirfelt wird. Die Attacke ist erfolgreich, wenn das Wiirfeler-
gebnis hochstens so hoch wie der Wert ist.

Hat das Ziel noch Méglichkeiten fiir eine Reaktion, kann es
eine Purade wiirfeln und versuchen den Angriff mit einer Waf-
fe zu parieren, mit einem Schild zu blocken oder dem Schlag
auszuweichen. Hierzu legt es eine Probe gegen den Parade-Wert
seiner Waffe oder seines Schildes oder gegen seinen Auswei-
chen-Wert ab. Gelingt diese, bleibt der Angriff ohne Wirkung.
Auch hier gilt, dass hochstens der Wert der Parade bzw. des
Ausweichens gewiirfelt werden darf.

Gelingt sie nicht, wiirfelt der Angreifer die Trefferpunkte seiner
Wafte aus. Von diesen Trefferpunkten wird der Riistungsschutz
der vom Ziel getragenen Riistung abgezogen. Den Rest erleidet
das Ziel an Schadenspunkten, die es von seinen Lebenspunkten

abziehen muss.

inferPrETAaTiOn EimER missLunGEmEN ATTacCKE

Eine misslungene Attacke ist nicht immer gleichbedeu-
tend mit danebenschlagen. Es kann bedeuten, dass man in
diesem Augenblick keine giinstige Position fiir einen An-
griff hatte oder der Gegner intuitiv ausgewichen ist, ohne
einen entsprechenden Wurf auf seinen Ausweichen-Wert.

AvswEiIicHEN im [TaAHRAMPF

Wiihrend eine Parade mit einer Waffe die gewdhnlichste Art
der Abwehr darstellt, ist Ausweichen weitaus schwieriger. Je
nach Reichweite der gegnerischen Waffe ist die Ausweichen-
Probe erschwert.

AUSWEICHEN im [TaAHKAMPF

Reichweite Modifikator

Waffe des Gegners in gleicher Kategorie -2
Waffe des Gegners eine Kategorie groBer als eigene —4
Waffe des Gegners zwei Kategorien groBer als eigene -6

ReicHWEITE (im [TAHKAMPE)

Alle Waften besitzen eine Reichweite. Dabei muss zwischen der
Reichweite von Fernkampfwaffen und der Reichweite der Nah-
kampfwaften unterschieden werden. Wihrend die Reichweite
von Fernkampfwaffen ein Modifikator fiir die Fernkampf-Pro-
be ist, handelt es sich bei der Reichweite im Nahkampf um die
Linge der Waffe und damit verbundene Vor- und Nachteile.
Nahkampfwaffen sind in die Kategorien kurz, mittel und lang
cingeteilt. Jede dieser Kategorien hat bestimmte Vor- und
Nachteile im Kampf.

Kurz

@ Torteil: Du erleidest in beengter Umgebung keine Ab-
ziige auf Attacke- und Parade-Proben.

@ Nachterl: Im Kampf gegen Waffen mit der Reichweite
mittel erleidest du eine Erschwernis von 2 auf Attacke-Pro-
ben. Gegen Waffen mit der Reichweite lang erleidest du
eine Erschwernis von 4 Punkten auf ihre Attacke-Proben.

IIitteL

@ Torteil: Mittlere Waffen erleiden weniger Erschwer-
nisse durch beengte Umgebung als lange Waffen und ha-
ben gegentiber kurzen Waffen einen Reichweitenvorteil.
@ Nuachterl: Im Kampf gegen Waften mit der Reichweite
lang erleiden sie eine Erschwernis von 2 auf ihre Attacke-
Proben. Sie erleiden bei beengter Umgebung Abziige auf
Attacke- und Parade-Proben.

Lanc

» Torteil: Lange Waffen haben einen Reichweitenvorteil
gegeniiber kurzen und mittleren Waffen.

@ Nuchteil: Sie erleiden bei beengter Umgebung die dop-
pelten Abziige auf Attacke- und Parade-Proben.
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BeEenGgtfeE UVmGEBUIDG

In kleinen Riumen, einem Gang und Zhnlicher Umgebung
kann der Spielleiter entscheiden, dass es sich um eine beengte
Umgebung handelt. Waffen mit der Reichweite furz erleiden
hier keine Abziige. Die Reichweite mittel hingegen bekommen
eine Erschwernis von 4 Punkten auf Attacke und Parade, lange
Waften sogar Erschwernisse von jewelils 8.

BEipHAODDIGER [IAHRAMPF

Einige Helden versprechen sich durch den Kampf mit zwei
Nahkampfwaften Vorteile. Der beidhindige Nahkampf ist aller-
dings nicht einfach, und nur ein geiibter Kimpfer kann daraus
groBere Vorteile ziehen.

& Es diirfen keine Waffen verwendet werden, die man mit
zwei Hinden fithren muss.

4 Der Held schligt mittels 1 Aktion mit beiden Waffen zu,
muss fiir sie aber getrennt eine Attacke fiir die entsprechenden
Kampftechniken wiirfeln.

“» Fiir beide Angriffe gilt eine Erschwernis von 2 Punkten auf
die Attacke und alle Reaktionen, da die Koordination und das
ungewohnliche Gewicht stéren, so lange der Held mit beiden
Waften angreift (die Erschwernis entfillt, wenn er pro Kampf-
runde nur eine Waffe nutzt).

@ Fiir die Waffe in der falschen Hand gilt ein zusitzlicher Ab-
zug von 4 Punkten auf Attacke und Parade.

2 Gelingen eine oder zwei Attacken und die Reaktion/en des
Gegners misslingt/misslingen, wird der Schaden fiir eine bzw.
beide Waffen bestimmt.

@ Wer mit beidhindigem Kampf pariert, kann sich aussu-
chen, mit welcher Waffe er pariert, aber hier gelten die entspre-
chenden Abziige von beidhindigem Kampf und Kampf mit
der falschen Hand.

4 Ein Patzer bedeutet, dass auch der andere Angriftf automa-
tisch misslungen ist.

FarLscHE Hanp

Wer mit der falschen Hand kidmpft (bei Rechtshindern zum
Beispiel die linke Hand), beispielswiese, weil er verletzt ist, der
erleidet Erschwernisse von 4 auf Attacke und Parade. Durch
den Vorteil Beidhéndig (siche 188) kann diese Erschwernis auf-
gehoben werden.

PARIERWAFFEII

Wer eine Parierwaffe fihrt, bekommt zum einen eine Erleich-
terung auf seine Parade der Hauptwatffe (je nach Parierwaffe
unterschiedlich hoch), wenn er die Waffe zusitzlich zu seiner
Hauptwafte fiihrt, zum anderen kann er spezielle Sonderfer-
tigkeiten einsetzen, fiir die eine Parierwaffe notwendig ist.
Ansonsten sind Parierwaffen tiber ihre entsprechende Kampf-
technik auch als Wafte fiir den beidhindigen Kampf einsetzbar.

ErHOHTE Position

Wer sich als Kimpfer in einer erhdhien Position befindet, be-
kommt Erleichterungen von jeweils 2 Punkten auf Attacke und
Parade. Als erhohte Position kénnte ein Felsen oder ein Tisch
dienen, und auch, wer sich von oben gegen Gegner wehrt, die
einen Hiigel hinaufstiirmen, hat diesen Vorteil.

Um wihrend eines Kampfes auf eine erhohte Position zu ge-
langen, beispielsweise den erwihnten Tisch, sind mindestens 1
Aktion und eventuell eine erfolgreiche Kérperbeherrschung-Probe
notwendig.

Kampr imt WaSSER

Wer sich im Wasser authilt, kann sich in der Regel schlechter
bewegen und erleidet Erschwernisse auf Attacke- und Parade-
Proben. Bei etwa hiifthohem Wasser sind es jeweils 4 Punkte.
Unter Wasser steigen die Erschwernisse auf jeweils 6 Punkte. Ein
Einsatz von Fernkampfwaffen unter Wasser ist ausgeschlossen.

INaarkamPr-PatzERTABELLE

Ergebnis Auswirkungen
(PA))

2 Waffe zerstort. Die Waffe ist unwiederbringlich zerstort.

3 Waffe schwer beschidigt. Die Waffe ist nicht mehr ver-
wendbar, bis sie repariert wird.

4 Waffe beschddigt. Die Waffe ist beschadigt worden. Alle
Attacke- und Parade-Proben sind um 2 Punkte erschwert,
bis sie repariert wird.

5 Waffe verloren. Die Waffe ist auf den Boden gefallen. Um
sie wiederzubekommen, sind | Aktion und eine erfolgreiche
Korperbeherrschung-Probe —4 notwendig. Bei Misslingen der
Probe ist die Aktion verschwendet.

6 Stolpern. Der Held stolpert, seine niachste Handlung ist
um 4 Punkte erschwert.

7 Sturz. Der Held stolpert und stiirzt, wenn ihm nicht eine

Kaorperbeherrschung-Probe —8 gelingt. Sollte er das nicht
schaffen, liegt er anschlieBend auf dem Boden.

8 Waffe steckengeblieben. Die Waffe des Helden ist in ei-
nem Baum, einer Holzwand, dem Boden oder Ahnlichem
stecken geblieben. Um sie zu befreien, sind | Aktion und
eine Korperbeherrschung-Probe —4 notwendig

9 FuB verdreht. Der Held erleidet bis zum Ende des
Kampfes Erschwernisse von 2 Punkten auf Attacke und Pa-
rade, seine Geschwindigkeit sinkt um 2 und alle Proben auf
korperliche Talente sind um 2 erschwert.

10 Waunde. Der Held verletzt sich im Kampf zwar nicht
schwer, wird aber durch eine Wunde behindert.

11 Selbst verletzt. Der Held hat sich selbst verletzt und er-
leidet normalen Schaden.

12 Selbst schwer verletzt. Ein schwerer Eigentreffer. Der
Schaden wird normal bestimmt und dann verdoppelt.
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IMopirikatTorEn im [TaHRAMPF

Beengte Umgebung

EXN | <oV +-0 auf AT / +/-0 auf PA
Winzig —8 auf AT / -8 auf PA Mittlere Waffen —4 auf AT / —4 auf PA
Klein —4 auf AT / —4 auf PA Lange Waffen —8 auf AT / -8 auf PA
GroB Nur PA mit Schild oder Erhohte Position +2 auf AT / +2 auf PA

Ausweichen zulissig Kampf mit der falschen Hand —4 auf AT / —4 auf PA
Riesig Nur Ausweichen zulassig Angreifer liegt am Boden —4 auf AT / —4 auf PA

Bewegung

Ziel extrem schnell (GS 20 und mehr) | —4 auf AT

Sicht

Ziel als Silouette erkennbar -2 auf AT / -2 auf PA

(leichter Nebel, Mondlicht)

Ziel schemenhaft erkennbar
(starker Nebel, Sternenlicht)

—4 auf AT / —4 auf PA

Ziel unsichtbar unmoglich (Gliickstreffer bei

einer gewdrfelten | auf 1W20)

Angreifer ist bis zur Hiifte im Wasser

—4 auf AT / —4 auf PA

Angreifer ist unter Wasser

—6 auf AT / —6 auf PA

FERODKANMPF

Statt mit Schwert und Axt kann man seine Feinde aus siche-
rer Distanz mit Bgen beschieBen oder Wurfspeeren bewerfen.
Ein solcher Angriff 1duft dhnlich wie beim Nahkampf ab.
Auch hier ist ein Angriffswurf notwendig, und zwar auf den so-
genannten Fernkampf-Wert. Ist die Probe erfolgreich, trifft das
Geschoss sein Ziel. Ein Ziel muss sich nicht in Angriffsdistanz
befinden, sehr wohl aber innerhalb der Reichweite der Waffe.
Noch mehr als beim Nahkampf sind Schiitzen von den dufle-
ren Umstdnden abhingig. Wie gut das Ziel zu schen ist, ob es
sich bewegt oder sogar teilweise hinter einer Deckung steht,
beeinflusst die Wahrscheinlichkeit, das Ziel zu treffen.

ReicHWEiITE (im FERIKAMPF)

Abhingig von der Waffe gelten die Modifikatoren fiir die
Reichweite. Es gibt die Kategorien sehr nah, nah, mittel, weit
und sehr wert fir die Distanz zum Ziel. Jede Waffe hat eine
andere Reichweite, die der Beschreibung der Waffe zu entneh-
men ist. Es ist moglich, in weitem Bogen iiber das Maximum
der Distanz sehr weit hinaus zu schiefen, und zwar bis zum
Anderthalbfachen der Maximalreichweite. Solche Schiisse sind
immer ungezielt und reichen héchstens dazu aus, um auf eine
groBere Fliche oder tiber eine Stadtmauer hinwegzuschiefen.

GROBE

Essentiell wichtig ist die Grdfie des Ziels. Ein menschengroBes
Ziel gilt hierbei als Standard, also mittleres Ziel, Ziele von der
GroBe eines Hasen als klein und Apfel, Miinzen und 4hnliches
als winzig. Dafiir fallen Oger oder Pferde in die Kategorie grofs
und alles dariiber hinaus in die Kategorie riesig. Diese Modi-
fikationen kénnen ebenfalls angewendet werden, wenn es gilt,
Ziele in Deckung oder teilweiser Deckung zu beschieBen. Ein
Mensch, der bis zur Brust von einer Mauer geschiitzt wird, gilt
als kleines Ziel. Ist nur ein Viertel, beispielsweise die Unter-
schenkel, auBerhalb der Deckung, gilt er als winziges Ziel.

BEwWEGUNG

Ebenfalls von Bedeutung ist die Bewegung von Schiitzen und
Ziel. Wihrend ein véllig still stehendes Ziel leicht zu treffen
ist, wird der Schuss bereits durch leichte Bewegungen wie
langsames Gehen, sich Umschauen und Ahnliches erschwert.
Rennt oder fliegt das Ziel oder schligt Haken, kann dies be-
reits eine grofle Herausforderung fiir einen Schiitzen darstel-
len. Auch fiir den Schiitzen gilt: Hat dieser die letzte Aktion
genutzt, um zu laufen, ist ein Schuss schwieriger.

SicHT

Zu guter Letzt sei noch die Sicht genannt. Ein Ziel bei bestem
Licht und ohne weitere Stérungen zu treffen, ist vergleichs-
weise einfach. In fahlem Mondlicht kann man zwar noch
klar die Silhouette erkennen, aber es macht das Zielen nicht
gerade einfacher. Und beispielsweise im Nebel oder hinter
Buschwerk kann ein schemenhaftes Ziel eine duBerst schwie-
rige Aufgabe sein. Der Schuss auf ein unsichtbares Ziel ist ein
reiner Gliicksschuss.
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LapezeEiTEDn

Alle Fernkampfwaffen miissen erst fiir den Einsatz vorbereitet
werden: Bei Bégen muss ein Pfeil aus dem Kocher gezogen
werden, Armbriiste miissen mit Bolzen bestiickt werden, und
um einen Wurfdolch zu schmeiflen, muss man erst mit dem
Arm ausholen. Die normale Zeit, die man fiir diesen Vorgang
braucht, bis man einen Fernkampfangriff ausfithren kann,
wird Ladezeit genannt. Mit der letzten Aktion der Ladezeit
wird der Fernkampfangriff ausgefithrt. Keine Ladezeit kann
unter 1 Aktion fallen.

Der Auflistung der Waffen im Kapitel Ausriistung ab Seite 273
kann man die Ladezeiten der einzelnen Waffen entnehmen.

BOGEN sPammEN

Wenn ein Bogen nicht gespannt ist und man die Bogensehen
noch einhingen muss, dauert es 4 komplette Kampfrunden, um
thn schussbereit zu machen. Dabei kann man keine anderen
Aktionen als das Spannen ausfiihren, alle Reaktionen verfallen.

PrEiL LiEcT Ein

Wenn ein Pfeil nicht erst aus dem Kécher oder vom Boden
genommen werden muss, sondern schon im Bogen einliegt,
verkiirzt sich die angegebene Ladezeit der Schusswaffen um
1 Aktion.

ZIiELEN VD SCHOELLSCHUSS

Um sich das SchieBen zu erleichtern, ist es moglich zu zie-
len. Jede zum Zielen genutzte Aktion erleichtert den folgenden
Schufl um 1. Dieser Bonus kann bis zu einem Maximum von
4 erhoht werden.

Wenn es schnell gehen muss, kann man einen Schnellschuss
(oder Schnellwurf) riskieren. Dabei verkiirzt sich die Ladezeit
um 1 Aktion, aber der Schiitze muss eine Erschwernis von 4
hinnehmen. Schnellschiisse und Zielen schlieBen einander aus.

ScHUSSE ins KamPFGETUmMmMEL

Wenn ein Fernkimpfer auf Gegner in direkten Kampthand-
lungen schieBt (sprich: das Ziel und andere Kiampfer sich zuei-
nander in Angriffsdistanz befinden), dann erleidet der Schiitze
pro Person, die sich neben dem anvisierten Gegner in der Nihe
befindet eine Erschwernis von 2.

AVSWEICHEN vOD BLOCKEM im
FERIODKANPE

Das Ziel kann Fernkampfangriffe nicht mit einer Waffe parie-
ren, dafiir aber den Schuss oder Wurf mit einem Schild blocken
oder ausweichen. Mit dem Schild zu blocken, ist bei Schuss-
waffen um 4 Punkte erschwert, bei Wurfwaffen gibt es keine
Erschwernis. Ausweichen ist bei Schusswaffen um 8 erschwert,
bei Wurfwaffen um 4.

Sollte es nicht gelingen, dem Fernkampfangriff zu entgehen,
werden wie beim Nahkampf die Trefferpunkte ausgewiirfelt,
der Ristungsschutz vom Ergebnis abgezogen und die verblie-
benen Schadenspunkte von den Lebenspunkten abgezogen.
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IMobpirikaTOREND BEim BLOCKEND vnD
AUVSWEICHEN von FERONKAMPFANIGRIFFEI

Art Modifikator
Schusswaffenangriff blocken —4
Schusswaffenangriff ausweichen -8
Waurfwaffenangriff blocken +/-0
Waurfwaffenangriff ausweichen —4

SCHADENSBOMNVUS DURCH
REicHWEITE im FERONKAMPF

Je niher ein Ziel ist, desto stirker wirkt die Wucht eines Ge-

schosses auf es ein. Daher gilt:

4 Fernkampfwaffen in der Reichweite sehr nah verursachen +2 TP
@ Fernkampfwaffen in der Reichweite na/ verursachen +1 TP
@ Fernkampfwaffen in der Reichweite weit verursachen —1 TP,
% Fernkampfwaffen in der Reichweite sehr weit verursachen -2 TP,

WIiEDERVERWENDUNG VOII GESCHOSSEI

Wenn ein Geschoss getroffen hat, kann man priifen, ob es
noch verwendet werden kann:

¥ Pfeile sind nur bei 1 auf W6 noch nutzbar.

2 Bolzen (auch Kugeln von Ballistern) bei einer 1 und
2 auf W6

FErRnRamPF-PatzERTABELLE

Ergebnis
(2wWeé)

2

Auswirkungen

Waffe zerstort. Die Waffe ist unwiederbringlich zer-
stort.

Waffe schwer beschiddigt. Die Waffe ist nicht mehr
einsetzbar, bis sie repariert wird.

Waffe beschidigt. Die Waffe ist beschadigt worden.
Alle Fernkampf-Proben sind um 4 Punkte erschwert, bis
sie repariert wird.

Waffe verloren. Die Waffe ist zu Boden gefallen und
kann nur mittels | Aktion und einer erfolgreichen Kérper-
beherrschung-Probe —4 erreicht werden.

Kamerad/Unschuldiger getroffen. Das Geschoss
trifft aus Versehen einen Freund oder einen nicht am
Kampf beteiligten. Ist kein solches Ziel in der Nahe, wird
diese Auswirkung wie Selbst verletzt behandelt. Der Scha-
den wird normal ausgewdirfelt.

Fehlschuss. Ein spektakuldrer Fehlschuss, der ein Ob-
jeke trifft (Ladenschild heruntergeschossen, Glasfenster
zu Bruch gegangen etc.).

Zerrung. Der Held hat Riickenschmerzen und erleidet
bis zum Ende des Kampfes eine Erschwernis von 4 auf
Fernkampfangriffe.

Sehne herausgerutscht/Waffe nicht richtig gegrif-
fen/Ladehemmung. Der Held bendtigt 2 komplette
Kampfrunden, um die Waffe wieder funktionstiichtig zu
machen.

Zu konzentriert. Angriffe gegen den Fernkampfer |
Kampfrunde lang um 4 Punkte erleichtert.

Selbst verletzt. Der Held hat sich selbst verletzt und
erleidet normalen Schaden.

Schwer verletzt. Der Schaden der Waffe muss ausge-
wiirfelt werden, anschlieBend wird er verdoppelt.

IMopirikaToREN im FERIKAMPF

Sehr nah +8 auf FK
Nah +4 auf FK
Mittel +/-0 auf FK
Weit —4 auf FK
Sehr weit -8 auf FK

Winzig -8 auf FK

Klein —4 auf FK

Mittel +/-0 auf FK
GroB +4 auf FK

Riesig +8 auf FK

Ziel bewegt sich leicht +/-0 auf FK
(GS 4 und weniger)

Ziel bewegt sich schnell —4 auf FK

(GS 5 und mehr)

Schiitze geht (GS 4 und weniger) —4 auf FK

Schiitze rennt (GS 5 und mehr) -8 auf FK

Hakenschlagen -2

(starker Nebel, Sternenlicht)

Sicht klar und ungestort +/-0 auf FK
Ziel als Silouette erkennbar —4 auf FK
(leichter Nebel, Mondlicht)

Ziel schemenhaft erkennbar -8 auf FK

Ziel unsichtbar

Vom Reittier aus schieBen

unmoglich (Glickstreffer bei
einer gewiirfelten | auf 1'W20)

Sonstiges

Zielen (max. 4 Aktionen)

Tier steht +/-0 auf FK

Tier geht —4 auf FK

Tier im Trab unmoglich (Glickstreffer bei
einer gewiirfelten | auf W20)

Tier im Galopp —8 auf FK

+1 pro Aktion auf FK

Schnellschuss (Ladezeit —1)

—4 auf FK




REITERKAMPF

Viele Volker praktizieren den Kampf zu Pferd. In den meisten
Hinsichten unterscheidet sich der Kampfvom Pferd aus wenig
vom Nah- und Fernkampf zu FuB. Jedoch ist das Reittier unter
dem Reiter ein lebendes Wesen mit eigenem Willen, das im
dichten Gedringe der Schlacht beherrscht werden will. Pferde,
aber auch Reitkamele und bei einigen Goblinsippen Reitwild-
schweine unterteilen sich hierbei in drei Klassen: Das unaus-
gebildete Reittier, das ausgebildete Reittier und das Schlachtross
(oder Kriegskamel oder eben Kriegswildschwein). Wihrend
unausgebildete Pferde meist jung und gerade zugeritten sind,
sind ausgebildete Pferde ruhiger und lassen sich mit Schen-
keldruck fithren. Schlachtrésser sind aufwendig ausgebildete
und meist tiber Jahre von ihrem Reiter geprigte Pferde, die bei
Lirm, Gedringe und kleineren Verletzungen ruhig bleiben.
Fir fremde Reiter gilt ein Schlachtross als ausgebildetes Pferd.
Zu Beginn jeder Kampfrunde ist von jedem am Kampf be-
teiligten Reiter eine Probe auf das Talent Reiten notig, um zu
iiberpriifen, ob das Pferd sich so verhilt wie gewiinscht. Sie ist
bei Schlachtréssern um 4 erleichtert, bei ausgebildeten Pfer-
den eine normale Probe und bei unausgebildeten Pferden um
4 erschwert. Wird das Pferd in einer Kampfrunde verletzt, er-
schwert sich in der folgenden Runde die Probe um 4.

Gelingt die Probe, kann sich das Pferd mit seinem Geschwin-
digkeit-Wert in Metern in eine vom Reiter gewiinschte Rich-
tung bewegen, stehen bleiben oder um bis zu 90 Grad die
Richtung dndern usw.

Misslingt die Probe, agiert das Pferd nicht wie gewiinscht. Es
scheut, was Attacken und Paraden um 4 erschwert, und bewegt
sich nach Wahl des Meisters in die falsche Richtung.

AvsBiLpvnG von REeiTtiEREN

Ausbildung Modifikator

Unausgebildet —4
Ausgebildet +/-0
Schlachtross +4

KampF avF DEm REIiTTiER

Attacken vom Pferderticken aus gelten bei hoherer Geschwin-
digkeit als 5 als Sturmangriff (siche 192), auch wenn der Reiter
diese Sonderfertigkeit nicht beherrscht.

Statt selbst anzugreifen, kann der Reiter das Pferd durch eine
weitere Reiten-Probe mit den gleichen Modifikatoren dazu
bringen, nach hinten auszuschlagen oder nach vorne zu #reten,
wenn es steht. Ist es in Bewegung, kann er stattdessen versu-
chen, einen Gegner niederzureiten. Solche Angriffe sind jedoch
nur mit ausgebildeten Reittieren und Schlachtréssern méglich.
Dabei wird der Attacke-Wert des Pferdes und nicht der des Rei-
ters verwendet.

Paraden sind wie gewohnt moglich, das Ausweichen auf Reittie-
ren immer um 4 Punkte erschwert, es sei denn, man springt vom
Reittier. In diesem Fall kann die Erschwernis ignoriert werden.

Fernkampf vom Pferderiicken aus ist nicht einfach. Wenn das
Pferd steht, wird die Attacke normal ausgefiihrt. Im Trab ist
SchieBen nicht moglich und im Gehen um 4 und im Galopp
um 8 erschwert.

Allgemein gilt, dass Ristungen zu Pferd weniger behindern,
da das Pferd einen Teil des Gewichtes trigt. Daher gilt die Be-
hinderung fir Kampfproben vom Pferderticken aus als halbiert.
Sobald ein Reiter auf einem Reittier sitzt, wird die Initiative des
Reittiers durch die Initiative des Reiters ersetzt.

LanzenreiteEn

Besonders im nordlichen Mittelreich gilt der Angriff mit der
Lanze als besondere Kunstform. Die Wucht, mit dem eine sol-
che schwere Lanze ihr Ziel trifft, ist allerdings stark abhingig
von der Geschwindigkeit des Reiters und daher mit dem An-
lauf, den das Pferd mindestens hat. Um ein Ziel aus vollem
Galopp zu treffen, ist ein gewisses Geschick vonnéten. Wie
beim Fernkampf ist hierbei besonders wichtig, wie grof} das
Ziel ist und ob es sich bewegt. Daher gelten wie beim Fern-
kampf die Modifikatoren fiir Groffe und Bewegung (siche 183).
Bei einem Treffer lisst der Reiter die Lanze tiblicherweise los,
um nicht vom Aufprall aus dem Sattel gehoben zu werden.

LanzenanGrifFr vnb [TiEDERREITEN

Angriffsart Bis 5 Schritt  Bis 15 Schritt Ab 16 Schritt
Niederreiten IW6+4 2W6+2 2Wé+4
Turnierlanze IW6+2 IW6+4 2Wé6+4
Kriegslanze IWé6+6 2W6+8 3W6+10
Dschadra IWé+5 2W6+5 3W6+5

KamPF GEGEN InFanteRIE

Die Trefferpunkte durch Hicbwaffen, Kettenwaffen und
Schwerter gegen Infanteristen gelten vom Pferderiicken aus
automatisch als um +2 erhéht. Wenn Trefferzonen verwendet
werden, wird die Probe zur Trefferlokation bei Treffern an den
Beinen wiederholt.

AuBerdem ist die Parade des Infanteristen um 8 Punkte er-
schwert. Infanteristen mit einer Waffe der Reichweite lang, die
gegen einen Reiter kimpfen, erleiden diese Abziige nicht und
der Reiter erhilt keinen Schadensbonus.
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ZWEIHATIDWAFFEND VIID SCHILDE
vom PFERDERUCKEI

Der Umgang mit Zweihandwaffen ist vom Pferderticken aus
sehr eingeschrinkt moglich. Attacken und Paraden mit zwei-
hindig gefiihrten Waffen sind um 4 erschwert.

Mit Schilden lassen sich nur Angriffe von vorne und der Seite
des Schildarms blocken. Angrifte von der Seite des Waftenarms
kann man nur parieren oder ausweichen.

IMopirikatToREN im REITERKAMPF

GroBe Modifikator

Winzig —8 auf AT
Klein —4 auf AT
Mittel +/-0 auf AT
Grof3 +4 auf AT
Riesig +8 auf AT

Ziel bewegt sich leicht +/-0 auf AT
(GS 4 und weniger)
Ziel bewegt sich schnell ( —4 auf AT

GS 5 und mehr)

Sicht klar und ungestort +/-0 auf FK
Ziel als Silouette erkennbar —4 auf AT
(leichter Nebel, Mondlicht)

Ziel schemenhaft erkennbar -8 auf AT

(starker Nebel, Sternenlicht)

Ziel unsichtbar unmoglich (Gliickstreffer bei

einer gewiirfelten | auf IW20)

Vom Reittier aus schieBen

Tier steht +/-0 auf FK

Tier geht —4 auf FK

Tier im Trab unmoglich (Gliickstreffer bei
einer gewiirfelten | auf W20)

Tier im Galopp -8 auf FK

Sonstiges

Als Infanterist parieren —8 auf PA

(mit Reichweite kurz oder mittel)

Als Infanterist parieren +/-0 auf PA
(mit Reichweite lang)

Als Reiter Zweihandwaffen einsetzen —4 auf AT / —4 auf PA

KamPFSONDERFERTIGKEITEDN

Um den Kampf mit mehr Alternativen und Details zu verse-
hen, werden sogenannte Kampfsonderfertigkeiten verwendet.
Sie sind einzeln zu festgelegten Abenteuerpunkte-Kosten er-
lernbar und erméglichen zusitzliche Mandver. Manéver sind
besondere Angriffs- und Verteidigungstechniken, die als Ak-
tion oder Reaktion ausgefithrt werden. Einige Sonderfertig-
keiten wirken jedoch immer, ohne dass ein Held zusitzliche
Handlungen aufwenden muss. In den meisten Fillen handelt
es sich um besondere Attacke oder Paraden.

Aktive Kampfsonderfertigkeiten miissen bei der jeweiligen
Handlung (zum Beispiel als Attacke oder Parade) angesagt
werden. Andere sind passiv und wirken immer. Bei der Be-
schreibung der Kampfsonderfertigkeiten ist angegeben, mit
welcher Kampftechnik man die entsprechende Sonderfertig-
keit ausfithren kann. Ist eine Sonderfertigkeit mit allgemein
versehen, so ist ihr Einsatz unabhingig von einer bestimmten
Kampftechnik und gilt fiir alle.

Unter dem Punkt Kombinierbarkeit ist gegebenenfalls angege-
ben, welche anderen Sonderfertigkeiten mit dieser zusammen
ausgefiihrt werden kénnen.

AVFMERKSAMKEIT

(passiv)

In der Hitze des Kampfes ist es nicht leicht, die Ubersicht zu
behalten. Ein Held mit der Sonderfertigkeit Aufmerksamkeit
hat genug Ubung, um schnell auf Gefahren zu reagieren. Bei
einem Hinterhalt oder wenn es darum geht, ob er dberrasche
wird, erhilt er eine Erleichterung von 4 Punkten auf Sinnes-
schérfe, um seine Gegner zu entdecken. AuBerdem sind gegen
thn Passierschlige um 4 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: IN 13

Kampftechnik: allgemein

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

AVUSFALL

(aktiv, Aktion)

Mittels Ausfall kann ein Kdmpfer mehrere Attacken hinterei-
nander schlagen und seinen Gegner zum Parieren zwingen.
Um den Ausfall einzuleiten, ist eine Attacke notwendig, die um
4 Punkte erschwert ist. Gelingt sie, kann der Gegner keine Ak-
tionen mehr ausfiithren, sondern nur noch Reaktionen. Der An-
greifer fithrt immer 2 Aktionen aus, als ob er zu Beginn einer
Kampfrunde alle Reaktionen in eine zweite Aktion umwandeln
wiirde. Diese Aktionen sind immer Attacken fiir das Ausfall-Ma-
noéver. Der Ausfallende verliert wihrend des Ausfalls simtliche
zusitzliche Aktionen und kann keine Reaktionen ausfiihren.
Der Ausfall endet, wenn eine der folgenden Bedingungen eintritt:
@ Der Angreifer hat so viele Attacken geschlagen, wie der
Bonus seiner Leiteigenschaft in der Kampftechnik betrigt
(mindestens aber 2). Wer zum Beispiel als Leiteigenschaft Ge-
wandtheit nutzt und darin 13 Punkte hat — und somit einen
Bonus von 3 —, der kann 3 Attacken schlagen.
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#» Der Verteidiger besteht eine Parade, die um 4 Punkte er-
schwert ist. Er hat dann 1 Aktion zur Verfigung, die er sofort
einsetzen muss.

In beiden Situationen verliert der Ausfallende augenblicklich
alle weiteren Aktionen dieser Kampfrunde und kann nur noch
reagieren, allerdings mit einer Erschwernis von 4 Punkten.
Erschwernis: —4 (erster Angriff)

Voraussetzungen: Offensiver Kampfstil I

Kampftechnik: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Raufen,
Schwerter

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

AVSWEIDEDN

(passiv, Aktion)

Die Wundschwelle des Gegners sinkt bei Angriffen um 2
Punkte.

Voraussetzungen: Leiteigenschaft der Kampftechnik 15
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Schwerter, Zweihand-
schwerter

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

BEHINDERVNGSGEWOHNVUNG |

(passiv)

Gardisten, Soldner und andere, die stets eine Riistung tragen,
gewohnen sich im Laufe der Zeit an die schwere Last und das
Gewicht. Fiir solche Helden eignet sich diese Sonderfertigkeit,
die den Behinderung-Wert um 1 senkt, wenn es um die Be-
rechnung von Erschwernissen auf Fertigkeiten, Initiative, At-
tacke, Parade oder Fernkampf geht.

Voraussetzungen: KK 13

Kampftechniken: allgemein

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BEHINDERUNGSGEWOHNUNG 11

(passiv)

Wer etwa ein Jahr lang schwerere Riistung oder Lasten trigt,
kann mit dieser Sonderfertigkeit den Behinderung-Wert um
insgesamt 2 senken, wenn es um die Berechnung von Er-
schwernissen auf Fertigkeiten, Initiative, Attacke, Parade oder
Fernkampf geht.

Voraussetzungen: KK 15, Behinderungsgewohnung I
Kampftechniken: allgemein

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BeipHAODIGER KamPr I

(passiv)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann die Erschwernis durch das
Fiihren zweier Waffen bei Attacke-Proben von 2 auf 1 gesenkt
werden.

Voraussetzungen: keine

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaften, Schwerter
Kosten: 30 Abenteuerpunkte

BeEipHAODDIGER KampF 11

(passiv)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann die Erschwernis durch das
Fihren zweier Waffen bei Attacke-Proben zusitzlich zu dem
Bonus aus Beidhdindiger Kampf I um einen weiteren Punkt auf
insgesamt 0 gesenkt werden.

Voraussetzungen: Beidhdindiger Kampf 1

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Schwerter
Kosten: 30 Abenteuerpunkte

BERITTENER SCHUTZE

(passiv)

Im Reiterkampf getibte Schiitzen kénnen mit dieser Sonder-
fertigkeit deutlich leichter vom Pferderticken aus schiefen.
Geht das Reittier, ist das Schieflen nicht mehr erschwert. Im
Galopp ist es nur noch um 4 erschwert. Der Schiitze kann zu-
dem aus vollem Galopp nach hinten schiefen.
Voraussetzungen: Reiterkampf

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurfwaffen

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

DEerensivErR KamPrstiL I

(passiv)

Mit dieser Sonderfertigkeit verzichtet man in einer Kampfrun-
de auf 1 Aktion, dafiir bekommt man bei jeder Reaktion nach
der ersten in der laufenden Kampfrunde nur eine Erschwernis
von jeweils 3 Punkten. Die Umwandlung muss am Anfang der
Kampfrunde angesagt werden.

Voraussetzungen: IN 15

Kampftechniken: Dolche,  Fechtwaffen,
Hiebwaffen, Raufen, Schilde, Schwerter, Stangenwaffen,

Ausweichen,

Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter
Kosten: 40 Abenteuerpunkte

Derensiver KamprstirL 11

(passiv)

Mit dieser Sonderfertigkeit verzichtet man in einer Kampfrun-
de auf 1 Aktion, dafiir bekommt man bei jeder Reaktion nach
der ersten in der laufenden Kampfrunde nur eine Erschwernis
von jeweils 2 Punkten. Die Umwandlung muss am Anfang der
Kampfrunde angesagt werden.

Voraussetzungen: IN 17, Defensiver Kampfstil I
Kampftechniken: Dolche,  Fechtwaffen,
Hiebwaffen, Raufen, Schilde, Schwerter, Stangenwaffen,

Ausweichen,

Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter
Kosten: 40 Abenteuerpunkte

[88



Eisemarm I

(passiv)

Wer diese Sonderfertigkeit beherrscht, kann mittels Raufen
parieren, erleidet aber die Hilfte des Waffenschadens der geg-
nerischen Waffe als Trefferpunkte. Wer diese Sonderfertigkeit
besitzt und Raufen-Attacken einsetzt, aber mit einer Waffe pa-
riert wird, verliert nur 1 Lebenspunkt.

Voraussetzungen: KK 13

Kampftechniken: Raufen

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Eisemarm 11

(passiv)

Wer diese Sonderfertigkeit beherrscht, kann mittels Raufen ge-
gen Waffen attackieren und parieren, erleidet dabei aber kei-
nen Schaden.

Voraussetzungen: KK 15, Eisenarm [

Kampftechniken: Raufen

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

EntwarFnen

(aktiv, Aktion)

Um dem Gegner mit diesem Manéver eine Waffe aus der
Hand zu schlagen, ist eine um 8 erschwerte Attacke-Probe no-
tig. Dieser Angriff kann regulir pariert werden. Misslingt die
Parade, muss der Gegner eine Probe auf Kérperbeherrschung
erschwert um die Trefferpunkte des Angriffs ablegen, um das
Objekt in seiner Hand nicht loszulassen. Zur Schadensberech-
nung werden die Trefferpunkte hingegen halbiert (und ggf.
noch der RS der Zone abgezogen). Wird das Objekt mit beiden
Hinden festgehalten, lisst nur die getroffene Hand los.
Erschwernis: —4

Kombinierbarkeit: Das Manéver Entwaffnen ist kombinierbar
mit Finte und Wuchtschlag.

Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Raufen,
Schwerter, Stangenwaften, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

FEsTHALTEND

(aktiv, Aktion)

Anwender dieser Sonderfertigkeit kénnen versuchen ihre Geg-
ner in den Schwitzkasten zu nehmen, zu umklammern oder
sie festzuhalten. Festhalten ist eine Attacke, die um 4 Punkte er-
schwert ist. Wer festgehalten wird, erhilt pro IW3+1 Kampf-
runde eine Stufe auf Betdubung. Der Festhaltende muss kei-
ne weitere Attacke wiirfeln, aber pro Kampfrunde alle seine
Aktionen aufwenden, um mit dem Festhalten weiterzumachen.
Er kann wihrend des Festhaltens keine Angriffe parieren.
Thm sind nur Ausweichen-Manéver gestattet, die jedoch um 4
Punkte erschwert sind.

Unm sich aus dem Festhalten-Angrift zu befreien, ist eine Sam-
melprobe (Kérperkraft x 2 in FB, Korperbeherrschung, Zeitin-
tervall 1 Aktion) notwendig.

Erschwernis: —4

Voraussetzungen: keine

Kampftechniken: Raufen

Kosten: gratis (jeder Held beherrscht diese Sonderfertigkeit)

Finte

(aktiv, Aktion)

Der Angreifer kann mit diesem Mandver seine eigene Attacke-
Probe um eine selbst gewihlte Anzahl von Punkten erschwe-
ren, die wiederum beim Gelingen die Reaktion des Gegners
um die gleiche Anzahl von Punkten erschwert. Man kann so
viele Punkte Finte ansagen, wie man Attacke-Punkte in einer
Kampftechnik hat.

Erschwernis: — selbst auferlegter Zuschlag (max. Attacke-
Punkte der Kampftechnik)

Kombinierbarkeit: Das Mandver Finte ist mit Wuchtschlag
kombinierbar.

Voraussetzungen: GE 11

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaften, Raufen,
Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

GEGEnHALTEN

(aktiv, Reaktion)

Statt eine Attacke zu parieren, kann man in den Angrift hi-
neingehen und so selbst Schaden verursachen. Der Angreifer
fithrt regulir seine Attacke aus. Darauf folgt die Parade des
Verteidigers in Form von Gegenhalten. Gelingt nur einer von
beiden Wiirfen, kann die erfolgreiche Seite regulir Schaden
auswiirfeln. Misslingen beide Wiirfe, wird der Kampf regulir
fortgesetzt. Sind beide Wiirfe erfolgreich, gilt der Wurf als er-
folgreicher, der weiter unter dem jeweiligen Probenwert liegt.
Der erfolgreichere Kimpfer macht vollen Schaden, der weni-
ger erfolgreiche nur halben. Sind beide Wiirfe gleich auf, ma-
chen beide Seiten reguldren Schaden.

Das Manéver Gegenhalten muss vor dem Attacke-Wurf des An-
greifers angesagt werden, wird mit der entsprechenden Waf-
fen-Parade gewiirfelt und gilt als Parade.

Wer gegenhiilt, verliert alle weiteren Reaktionen in der Kampf-
runde.

Voraussetzungen: MU 15, Meisterparade

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Ket-
Schilde, Stangenwaffen,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

tenwaffen, Raufen, Schwerter,

Kosten: 50 Abenteuerpunkte
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GESCHOSSHAGEL |

(aktiv, Aktion)

Innerhalb einer Kampfrunde kénnen zwei Wurfgeschosse in-
nerhalb der Ladezeit geworfen werden. Es kénnen getrennte
Ziele beworfen werden. Der Wurf des zweiten Geschosses hat
eine zusitzliche Erschwernis von 4.

Erschwernis: —4 (fiir das zweite Wurfgeschoss)
Voraussetzungen: FF 15

Kampftechniken: Wurfwaffen

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

GESCHOSSHAGEL 1

(aktiv, Aktion)

Innerhalb einer Kampfrunde kénnen drei Wurfgeschosse in-
nerhalb der Ladezeit geworfen werden. Es kénnen getrennte
Ziele beworfen werden. Der Wurf des zweiten Geschosses hat
eine zusitzliche Erschwernis von 4, der des dritten von 8.
Erschwernis: —4 (fir das zweite Wurfgeschoss) / —8 (fiir das
dritte)

Voraussetzungen: FF 17, Geschosshagel 1

Kampftechniken: Wurfwaffen

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

GEzIiELTER ATIGRIFF

(aktiv, Aktion)

Mit diesem Manéver kann man eine Trefferzone anvisie-
ren. Dazu ist eine Attacke-Probe erschwert entsprechend
dem Zonenaufschlag nétig.

Erschwernis: je nach Zone

Kombinierbarkeit: Das Manéver Gezielter Angriff ist
kombinierbar mit Finze.

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen,
Raufen, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen,
Zweihandschwerter

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

GEZIELTER SCHUSS

(aktiv, Aktion)

Der Schiitze kann im Fernkampf durch das Anvisieren
ausgesuchte Trefferzonen beschieBen. Die Erschwernisse
fiir die Fernkampf-Probe ergeben sich aus der Trefferzone.
Erschwernis: je nach Zone

Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurfwaffen
Kosten: 20 Abenteuerpunkte

GEzIiELTER STicH

(aktiv, Aktion)

Mittels dieses Angriffs kann man den Ristungsschutz ei-
ner gewohnlichen Ristung umgehen. Dazu ist eine Atta-
cke-Probe erschwert entsprechend dem Zonenaufschlag
und den dort getragenen RS notwendig. Bei Gelingen
wird der RS ignoriert (Ausnahme stellen natiirlicher, ma-
gischer und karmaler RS dar).

Erschwernis: je nach Zone

Kombinierbarkeit: Das Manéver Gezielter Stich ist kom-
binierbar mit Finte.

Voraussetzungen: GE 15, Gezielter Angriff, Finte
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

HaLBSCHWERT

(aktiv, Aktion)

Mittels Halbschwert-Position kann ein Held in einer freien Akti-
on zwischen den Reichweiten mittel und lang bei langen Waffen
wechseln und zwischen kurz und miztel bei mittleren Waffen.
Voraussetzungen: MU 13, GE 13

Kampftechniken: Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandschwerter
Kosten: 20 Abenteuerpunkte

HammERSCHLAG

(aktiv, Aktion)

Wenn es gilt, alle Kraft in einen Schlag zu legen, kommt die-
se Sonderfertigkeit ins Spiel. Die Attacke-Probe ist um 8 er-
schwert und kann regulir pariert werden. Geschieht dies nicht,
werden die Trefferpunkte inklusive moglicher Ansagen durch
einen Wuchtschlag verdoppelt. Ist die Attacke ein bestitigter
Kritischer Erfolg, werden die Trefferpunkte inklusive mog-
licher Ansage vervierfacht.

Das Mandover Hammerschlag kann nur durchgefithrt werden,
wenn der Angreifer in der Kampfrunde noch keine Aktionen
verwendet hat. Durch das Manéver werden alle Aktionen und
Reaktionen in dieser Kampfrunde verbraucht.

Wenn das Manéver misslingt, steht dem Verteidiger ein Pas-
sierschlag zu.

Erschwernis: —8

Kombinierbarkeit: Das Manéver Hammerschlag ist kombi-
nierbar mit Schildspalter und Wuchtschlag.

Voraussetzungen: MU 15, KK 17, Wuchtschlag
Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaften,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

Kosten: 100 Abenteuerpunkte
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ImprOVisiERTE WarrFen I

(passiv)

Improvisierte Waffen erhalten durch diese Sonderfertigkeit ei-
nen Schadensbonus von 1 TP, Bei improvisierten Waffen gel-
ten die iblichen Erschwernisse fiir improvisierte Waffen nicht.
Voraussetzungen: IN 13

Kampftechniken: Raufen

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

ImproVisiErRTE Warrenm 11

(passiv)

Improvisierte Waften erhalten durch diese Sonderfertigkeit ei-
nen Schadensbonus von 2 TP, Bei improvisierten Waffen gel-
ten die iblichen Erschwernisse fiir improvisierte Waffen nicht.
Voraussetzungen: IN 15, Improvisierte Waffen I
Kampftechniken: Raufen

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

KanmPFREFLEXE |

(passiv)

Kimpfer mit dieser Sonderfertigkeit reagieren schneller im
Kampf. Thr INI-Basiswert steigt um 2. Passierschlige gegen
den Held sind um 8 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: IN 13

Kampftechniken: allgemein

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

KamPFREFLEXE [1

(passiv)

Nur wenige erfahrene Kiampfer beherrschen diese Sonderfer-
tigkeit. Thr INI-Basiswert steigt um weitere 2. Passierschlige,
die durch Flucht entstehen, sind gegen den Helden nicht mehr
erlaubt.

Voraussetzungen: IN 15, Kampfreflexe I

Kampftechniken: allgemein

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

KREUVZBLOCK_

(aktiv, Reaktion)

Um mit Dolchen oder mit Fechtwaffen zweihindig gefiihrte
Waffen parieren zu kénnen, bedarf es der Sonderfertigkeit
Kreuzblock und zwei gefithrter Waffen.

Voraussetzungen: GE 13

Kombinierbarkeit: Das Mandover Kreuzblock ist mit Meister-
parade kombinierbar.

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaften

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

NTEisTERPARADE

(aktiv, Reaktion)

Der Verteidiger kann mit diesem Manéver seine Parade-Pro-
be um eine selbst gewihlte Anzahl von Punkten erschweren.
Schafft er die Probe trotzdem, kann er diese Punkte auf sei-
ne nichste Attacke- oder Parade-Probe aufaddieren. Diese
Erleichterung verfillt nach einer Kampfrunde ohne Attacke-
oder Parade-Wiirfe. Misslingt eine Attacke des Gegners und
setzt der Held die Meisterparade dennoch mit einer Reaktion
erfolgreich ein, so erhilt er eine Erleichterung von 4 Punkten.
Erschwernis: — selbst auferlegter Zuschlag (max. Parade-
Punkte der Kampffertigkeit)

Voraussetzungen: IN 11

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Raufen,
Schilde, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaften,
Zweihandschwerter

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

ITiEDERWERFEI

(aktiv, Aktion)

Um den Gegner mit diesem Mandéver zu Fall zu bringen, be-
notigt man eine ausreichend lange Waffe, fiir gewohnlich eine
zweihindig gefiihrte, mit der man dem Gegner die Beine
wegzichen kann. Die Attacke-Probe ist um 4 erschwert. Die-
ser Angriff kann regulir pariert werden. Geschieht dies nicht,
muss der Gegner eine Probe auf Kérperbeherrschung bestehen,
die um 4 und den erlittenen Trefferpunkten erschwert ist, um
nicht zu stiirzen. Zur Schadensberechnung werden die Tref-
ferpunkte halbiert.

Erschwernis: —4

Kombinierbarkeit: Das Manéver ist kombinierbar mit Finze
und Wauchischlag.

Voraussetzungen: KK 13, Wuchtschlag

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Raufen, Stan-
genwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter
Kosten: 50 Abenteuerpunkte

OFfrrensiverR KamprstiL I

(aktiv, Aktion)

Mit dieser Sonderfertigkeit kénnen in einer Kampfrunde statt
1 Aktion 2 Aktionen durchgefithrt werden. Beide Aktionen
miissen Attacken sein. Die zweite Attacke erfolgt direkt nach
der ersten. Man kann weiterhin 1 Reaktion ausfiihren, jedoch
ist die Reaktion um 8 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Ketten-
waffen, Raufen, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaf-
fen, Zweihandschwerter

Kosten: 100 Abenteuerpunkte

[91



OFffFensiveR KampPrsTiL I1

(aktiv, Aktion)

Mit dieser Sonderfertigkeit kann man in einer Kampfrunde
statt 1 Aktion 2 Aktionen durchfithren. Beide Aktionen miis-
sen Attacken sein. Die zweite Attacke erfolgt direkt nach der
ersten. Man kann auBlerdem 1 Reaktion ausfiithren, jedoch ist
die Reaktion um 4 Punkte erschwert.

Voraussetzungen: GE 17, Offensiver Kampfstil 1
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Ketten-
waffen, Raufen, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaf-
fen, Zweihandschwerter

Kosten: 100 Abenteuerpunkte

REiIfERRAMPE

(passiv)

Als getibter Kdmpfer zu Pferd ist auf Schlachtréssern und ge-
iibten Pferden keine Probe mehr am Anfang der Kampfrunde
notig, solange sie nicht in der Kampfrunde davor verwundet
wurden. Ist der Reiter gezwungen, im Kampf Proben auf das
Talent Reiten abzulegen, sind die Erschwernisse halbiert.
Voraussetzungen: Reiten 10

Kampftechniken: allgemein

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

RirPoOSTE

(aktiv, Aktion)

Direkt im Anschluss an einen Angriff kann der Held versu-
chen, aus der Abwehr heraus einen Konter einzuleiten. Nach
einer erfolgreichen Parade, die fir den Held um 4 Punkte er-
schwert ist, gibt der Held seine restlichen Reaktionen auf und
bekommt 1 zusitzliche Aktion, die er direkt als Attacke gegen
seinen Angreifer verwenden muss. Diese Attacke ist wie eine
weitere Reaktion erschwert.

Erschwernis: —4 (fiir die Parade; die Attacke ist erschwert wie
eine weitere Reaktion)

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Fechtwaften

Kosten: 75 Abenteuerpunkte

RunpumscHLAG I

(aktiv, Aktion)

Diese Attacke erméglicht es, zwei Gegner in Angriffsdistanz zu
treffen. Beide miissen auf den Angriff getrennt reagieren. Die
erste Attacke ist um 4, die zweite um 8 erschwert. Wenn ihre
Reaktion versagt, wird fiir jeden Gegner einzeln Schaden aus-
gewiirfelt.

Erschwernis: —4 (erste Attacke) / —8 (zweite Attacke)
Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter, Stangenwaffen,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

Kosten: 75 Abenteuerpunkte

RunpumscHLaG 11

(aktiv, Aktion)

Diese Attacke erméglicht es, drei Gegner in Angriffsdistanz zu
treffen. Beide miissen auf den Angriff getrennt reagieren. Die
erste Attacke ist um 4, die zweite um 8 und die dritte um 12
erschwert. Wenn ihre Reaktion versagt, wird fiir jeden Gegner
einzeln Schaden ausgewiirfelt.

Erschwernis: —4 (erste Attacke) / —8 (zweite Attacke) / —12
(dritte Attacke)

Voraussetzungen: GE 17, Rundumschlag I

Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter, Stangenwaffen,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

Kosten: 75 Abenteuerpunkte

SCHARFSCHUTZE

(passiv)

Abziige durch GroBe, Bewegung, Sicht und Erschwernisse
durch Trefferzonen sind bei Fernkampfgangriffen halbiert.
Voraussetzungen: FF 15, IN 15

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurfwaffen

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

ScHiLDSPALTER_

(aktiv, Aktion)

Schilde stellen in manchen Kimpfen kaum tiberwindbare Hin-
dernisse dar. Daher kann es sinnvoll sein, erst den Schild des
Gegners zu zertriimmern, um ihn dann ungehindert angreifen
zu kénnen. Hierzu wird eine regulire Attacke-Probe durchge-
fithrt, der Gegner darf aber nur mit dem Schild blocken. Wenn
der Gegner mit dem Schild blockt, werden die Trefferpunkte
von den Strukturpunkten des Schildes abgezogen. Fallen diese
auf null, ist der Schild zerstért. Die Sonderfertigkeit kann nur
gegen Schildkdmpfer eingesetzt werden.

Erschwernis: +/— 0

Kombinierbarkeit: Das Manover Schildspalter kann mit Wachi-
schlag und Hammerschlag kombiniert werden.
Voraussetzungen: KK 15, Wuchischlag

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Stangenwaffen,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

SCHOELLLADEN

(passiv)

Das Nachladen von Bégen und das Bereitmachen von Wurf-
waffen ist um 1 Aktion verkiirzt. Das Nachladen von Armbrii-
sten dauert nur die Hilfte der angegebenen Aktionen.
Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurfwaffen

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

SCHOELLZIEHEN

Anstatt 1 Aktion zu verwenden, reicht 1 freie Aktion aus, um
eine Waffe zu ziehen.

Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Ket-
tenwaffen, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaften,
Zweihandschwerter

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

STURMANIGRIFF

(aktiv, Aktion)

Um aus vollem Lauf Kraft in einen Schlag zu legen, wird diese
Sonderfertigkeit benétigt. Die Attacke-Probe ist hierbei um 4
erschwert. Die Trefferpunkte durch diesen Angriff steigen um
die halbe Geschwindigkeit.

Das Manover Sturmangriff kann nur durchgefithrt werden,
wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke von mindestens 4
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Schritt hat, tiber eine GS von mindestens 4 verfiigt und in der
Kampfrunde noch keine Aktionen verwendet hat. Dieser An-
griff kann regulir pariert werden. Durch die Sonderfertigkeit
werden alle Aktionen und Reaktionen in dieser Kampfrunde
verbraucht.

Erschwernis: —4

Kombinierbarkeit: Das Manéver Sturmangrift ist kombinier-
bar mit Wuchtschlag.

Voraussetzungen: MU 15, Wuchtschlag

Kampftechniken: Fechtwaffen, Hiebwaffen, Schild, Schwer-
ter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter
Kosten: 50 Abenteuerpunkte

TopesstosB

(aktiv, Aktion)

Manchmal ist es nétig, einen Gegner mit einem kriftigen Stof3
auszuschalten. Die Attacke-Probe ist um 8 erschwert und kann
regulir pariert werden. Geschieht dies nicht, werden die Tref-
ferpunkte verdoppelt. Ist die Attacke ein bestitigter Kritischer
Erfolg, werden die Trefferpunkte vervierfacht.

Das Manoéver kann nur durchgefiihrt werden, wenn der An-
greifer in der Kampfrunde noch keine Aktionen verwendet
hat. Durch das Manéver werden alle Aktionen und Reaktionen
in dieser Kampfrunde verbraucht.

Wenn das Manéver misslingt, steht dem Verteidiger ein Pas-
sierschlag zu.

Erschwernis: —8

Kombinierbarkeit: Das Manover Todesstof3 ist kombinierbar
mit Finte und Gezielter Stich.

Voraussetzungen: GE 17, Gezielter Stich

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen

Kosten: 100 Abenteuerpunkte

Top von Links

(aktiv, Aktion)

Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Kimpfer mit Parierwafte
nach der Aktion seiner Hauptwaffe 1 zusitzliche Aktion aus-
fithren, die eine Attacke sein muss und sich gegen das gleiche,
eben mit der Hauptwatffe attackierte Ziel richtet. Die Attacke
muss mit seiner Parierwaffe ausgefithrt werden. Die Reaktion
des Gegners ist um 4 Punkte erschwert.

Erschwernis: +/-0

Voraussetzungen: Beidhindiger Kampf I, Offensiver Kampfstil I
Kampftechniken: Dolche

Kosten: 75 Abenteuerpunkte

W ASSERKANIPF

(passiv)

Wer tber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann besser unter
Wasser kimpfen. Abziige auf Attacke und Parade unter Wasser
werden halbiert.

Voraussetzungen: Schwimmen 10

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Raufen,
Schwerter, Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

WvucHTsSCHLAG

(aktiv, Aktion)

Man kann mit einem besonders harten Schlag mehr Schaden
verursachen, indem sich der Angreifer die Attacke-Probe um
eine selbst gewihlte Anzahl von Punkten erschwert. Bei Erfolg
wird die Ansage auf die Trefferpunkte addiert. Man kann so
viele Punkte Wuchtschlag ansagen, wie man Attacke-Punkte
in einer Kampftechnik hat.

Erschwernis: — selbst auferlegter Zuschlag (max. Attacke-
Punkte der Kampffertigkeit)

Voraussetzungen: KK 11

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Ketten-
waffen, Raufen, Schild, Schwerter, Stangenwaffen, Zweihand-
hiebwaffen, Zweihandschwerter

Kosten: 50 Abenteuerpunkte

WURF

(aktiv, Aktion)

Der Held kann mittels dieser Technik seine Gegner werfen.
Die Attacke ist um 4 Punkte erschwert, gelingt sie und der
Gegner kann weder parieren noch ausweichen, dann liegt er
am Boden. Ein Wurf verursacht keine TP

Erschwernis: —4

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Raufen

Kosten: gratis (jeder Held beherrscht diese Sonderfertigkeit)
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KanmPprsTiLE

Kampfstile sind Sonderfertigkeiten, die einem Kidmpfer beson-
dere Fihigkeiten zur Verfugung stellen. Jeder Kimpfer kann in
einem Kampf nur von einem Stil profitieren. Um den Stil im
Kampf zu dndern, ist 1 Aktion notwendig.

BLUTGRUBEN-STiL

(waffenloser Kampfstil)

Dieser wilde Kampfstil wird bei Gladiatoren der untersten Klas-
sen gelehrt, ist aber auch bei archaischen Kulturen verbreitet.
Besonderheit: Die Wundschwelle des Gegners sinkt um 2.
Voraussetzungen: Raufen 6

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

Gassen-STiL

(waffenloser Kampfstil)

Ein typischer Kampfstil fiir Kneipenschligereien. In Aventu-
rien wird er auch Bornlindisch genannt.

Besonderheit: Einschiichtern-Proben, um seinen Gegner zu
provozieren, sind um 4 Punkte erleichtert.

Voraussetzungen: Raufen 4

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

HammeRrFavst

(waffenloser Kampfstil)

Dieser Kampfstil ist bei den Thorwalern und anderen auf
Kraft ausgelegten Kimpfern verbreitet.

Besonderheit: Ein Anwender des Hammerfaust-Stils macht
mit einem waffenlosen Angriff den vierfachen Strukturscha-
den gegen Objekte ohne sich dabei zu verletzten; gegen leben-
dige Ziel macht er +2 TP Schaden bei waffenlosen Angriffen.
Voraussetzungen: Raufen 6

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

HRrurvUzZAaT

(waffenloser Kampfstil)

Ein eleganter Kampfstil, der bei Mohas, Maraskanern und den
Echsenmenschen anzutreffen ist.

Besonderheit: Ein Hruruzat-Kidmpfer macht bei waffenlosen
Angriffen 2W6 anstatt IW6 Schaden. Bei einem Pasch darf er
nochmals wiirfeln und den gewiirfelten Schaden aufsummie-
ren, bis er keinen Pasch mehr wiirfelt.

Voraussetzungen: Raufen 8

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

NMERCENARIO

(waffenloser Kampfstil)

Der Kampfstil, der vielen Séldnern von ihren Einheiten beige-
bracht wird und auf beenget Umgebung eingeht.
Besonderheit: Mercenario-Kidmpfer kénnen die Attacke-Er-
schwernisse ihrer Reichweite furz gegen Kimpfer mit Reich-
weite mittel ignorieren.

Voraussetzungen: Raufen 8

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

UnmAVER SCHULE

(waffenloser Kampfstil)

Ein Ringerstil, der in den Tulamidenlanden und vor allem bei
den Novadis verbreitet ist.

Besonderheit: Mittel dieses Stils kann ein Held bei Kérperbe-
herrschung-Proben, die dem Entwinden aus Festhalten-Angrif-
fen dienen, eine Erleichterung von 4 Punkten aufschlagen.
Voraussetzungen: Raufen 8

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

ZYRLOPAiISCHES RinGEn

(waffenloser Kampfstil)

Ein klassischer Ringkampfstil

Besonderheit: Angriffe zum Festhalten sind um 4 Punkte er-
leichtert

Voraussetzungen: Raufen 8

Kosten: 20 Abenteuerpunkte
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KamPFSONDERFERTIGREITED im ﬁBE&BLicK

Meisterparade 50 Abenteuerpunkte
Aufmerksamkeit 25 Abenteuerpunkte Niederwerfen 50 Abenteuerpunkte
Ausfall 25 Abenteuerpunkte Offensiver Kampfstil | 100 Abenteuerpunkte
Ausweiden 25 Abenteuerpunkte Offensiver Kampfstil Il 100 Abenteuerpunkte
Behinderungsgewohnung | 20 Abenteuerpunkte Reiterkampf 30 Abenteuerpunkte
Behinderungsgewdhnung Il 20 Abenteuerpunkte Riposte 75 Abenteuerpunkte
Beidhdndiger Kampf | 30 Abenteuerpunkte Rundumschlag | 75 Abenteuerpunkte
Beidhdndiger Kampf Il 30 Abenteuerpunkte Rundumschlag II 75 Abenteuerpunkte
Berittener Schiitze 50 Abenteuerpunkte Scharfschiitze 50 Abenteuerpunkte
Defensiver Kampfstil | 40 Abenteuerpunkte Schildspalter 25 Abenteuerpunkte
Defensiver Kampfstil 11 40 Abenteuerpunkte Schnellladen 20 Abenteuerpunkte
Eisenarm | 10 Abenteuerpunkte Schnellziehen 15 Abenteuerpunkte
Eisenarm Il 10 Abenteuerpunkte Sturmangriff 50 Abenteuerpunkte
Entwaffnen 10 Abenteuerpunkte TodesstoB 100 Abenteuerpunkte
Festhalten gratis Tod von Links 75 Abenteuerpunkte
Finte 50 Abenteuerpunkte Wasserkampf |5 Abenteuerpunkte
Gegenhalten 50 Abenteuerpunkte Wouchtschlag 50 Abenteuerpunkte
Geschosshagel | 30 Abenteuerpunkte Wurf gratis
Geschosshagel 11 30 Abenteuerpunkte
Gezielter Angriff 20 Abenteuerpunkte KamprstiLe im UBERBLICK
Gezielter Schuss 20 Abenteuerpunkte
Gezielter Stich 25 Abenteuerpunkte Blutgruben-Stil 20 Abenteuerpunkte
Halbschwert 20 Abenteuerpunkte Gassen-Stil 20 Abenteuerpunkte
Hammerschlag 100 Abenteuerpunkte Hammerfaust 25 Abenteuerpunkte
Improvisierte Waffen | 10 Abenteuerpunkte Hruruzat 30 Abenteuerpunkte
Improvisierte Waffen Il 10 Abenteuerpunkte Mercenario |5 Abenteuerpunkte
Kampfreflexe | 30 Abenteuerpunkte Unauer Schule I5 Abenteuerpunkte
Kampfreflexe 11 30 Abenteuerpunkte Zyklopdisches Ringen 20 Abenteuerpunkte

Kreuzblock

15 Abenteuerpunkte
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IMAGIE

Uberall auf Dere existiert Magie. Dem Auge des einfachen Vol-
kes bleibt sie oft verborgen. Man mag Geschichten tiber alte Vet-
teln oder seltsame Eremiten kennen, denen man die Heilung so
manches Gebrechens genauso nachsagt wie Fliiche und Pakte
mit Geistern und schlimmeren Wesenheiten. Aber auBer der ei-
nen oder anderen Kriuterfrau trifft ein einfacher Bauer hochs-
tens auf die Illusionisten des fahrenden Volkes, die Gaukelei
und ganz weltliche Zaubertricks oftmals als michtige Magie
bewerben, um den einen oder anderen Silbertaler zu verdienen.
Die Biirger aventurischer Stidte verbinden Zauberei meist
eher mit den Magiern und Alchimisten der Magierakademien,

die wegen ihrer zahlungskriftigen Schiiler beliebt und wegen
ithrer bisweilen fiir das ungeiibte Auge bizarren und gefihrli-
chen Forschungen gefiirchtet sind.

Und wihrend man den Sippen der Elfen nachsagt, dass sie
Zauberwerk als natiirlichen Teil ihres Seins verstehen, lehnen
die Vélker der Zwerge bis auf wenige Ausnahmen Zauberei als
Werkzeug der verhassten Drachen ab.

Die Vorstellungen des einfachen Volkes mégen durchaus das
eine oder andere Kérnchen Wahrheit enthalten, doch sind die
Spielarten der Magie weit komplexer, als sich die meisten vor-
zustellen wagen.

DieE GRUNIDLAGEI DER ZAUBEREI]

Ein GroBteil aller magischen Fihigkeiten, die Helden haben
kénnen, basieren auf Zauberspriichen und Ritualen. Diese
funktionieren den Regeln nach grundsitzlich wie alle anderen
Fertigkeiten. Sie werden genau so angewandt und auch ge-
steigert. Jedoch ist bei Zaubern noch wichtiger als bei anderen
Talenten, wie viele Fertigkeitspunkte nach der Probe verblei-
ben, da der Effekt der einzelnen Zauber oft stark von diesen
abhingt. AuBerdem kénnen Zauberkundige Zauber in einem
gewissen Rahmen modifizieren, beispielsweise in ihrer Dauer
oder der exakten Auswirkung bestimmter magischer Effekte.

ASTRALENERGIE vnID ASTRALPUNIKTE

Anders als die Anwendung von Talenten benétigen Spruch-
zauber zudem Astralenergie. Jeder Zauberkundige verfiigt
iiber einen begrenzten Vorrat an Astralenergie, der sich mit der
Zeit wieder auffiillt. Je groBer der Effekt des Zaubers, desto
mehr Astralenergie kann diese Energie in sein astrales Muster
aufnehmen. Diese Energie wird in Astralpunkten gemessen.
Sie regeneriert sich mit IW6 Punkten pro Ruhephase, jedoch
kénnen passende Vorteile und Sonderfertigkeiten zusitzliche

Punkte pro Ruhephase gewihren. Kostet ein Zauber mehr AsP
als der Zauberkundige besitzt, gilt die Fertigkeitsprobe auf den
Zauber als misslungen. Dies kann durch Sonderfertigkeiten
wie Verboten Pforten (siche 222) umgangen werden, indem
Teile der notigen AsP stattdessen mit Lebenspunkten bezahlt
werden. Der Zaubernde opfert also einen Teil seiner Gesund-
heit als Ersatz fiir die fehlende Astralenergie.

PErmanenter VERLUST vorr AsTRALPUDKIED

Beispielsweise bei der Herstellung magischer Artefakte kann es
vorkommen, dass ein Zauberkundiger AsP permanent ausgibt.
Diese werden dauerhaft von seinem maximalen Vorrat abge-
zogen und fiillen sich nicht mehr auf. Verloren gegangene AsP
kénnen jedoch gegen 50 Abenteuerpunkte pro Punkt zurtick-
gekauft werden (siehe Kapitel Erfahrung auf Seite 256).

SPRUCHZAVBEREI im DETaiL

Das Wirken eines Zaubers lduft in mehreren Schritten ab:

1. Benennung des Ziels

Zuerst muss der Zauberkundige das Ziel seines Zaubers aus-
machen. In der Regel muss er es dafiir sehen und in einer be-
stimmten Mindestreichweite sein. In manchen Fillen ist es n6-
tig, das Ziel zu bertihren, in anderen kann der Zaubernde nur
sich selbst verzaubern. Das Ziel muss wihrend der gesamten
Dauer des Zauberns innerhalb dieser Reichweite sein.

Verliert der Zaubernde sein Ziel aus dem Blickfeld oder verlasst
es die Reichweite des Zaubers, gilt der Zauber als misslungen.

2. Festlegen der Modifikationen

Gelibte Zauberkundige kénnen ihre Zauber in einem gewis-
sen Rahmen modifizieren. So kénnen sie die notige Dauer des
Wirkens verkiirzen oder die Reichweite des Zaubers erhéhen,
um entfernte Ziele zu treffen. Solche Modifikationen kénnen
die eigentliche Fertigkeitsprobe erschweren oder erleichtern.
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3. Technik einsetzen

Die meisten magischen Traditionen miissen bestimmte Gesten
vollfithren oder Formeln rezitieren, um den Zauber zu wir-
ken. Dies benétigt genauso Zeit wie die Konzentration auf das
Formen und Weben der Matrix des Zaubers. Die Anzahl der
bendtigten Aktionen ist beim jeweiligen Zauber angegeben.

4. Ablegen der Probe

Nun wird die Fertigkeitsprobe auf den Zauber abgelegt. Er-
schwert wird sie neben den Modifikationen durch Stérungen
withrend des Zauberns, bei vielen Zaubern aber auch durch
die Magieresistenz des Ziels, insofern es sich bei diesem um ein
Lebewesen handelt, und der Zauber den Geist des Wesens be-
herrschen oder seinen Kérper verwandeln soll.

5. Ermittlung der Wirkung

Gelingt die Probe, so werden die verbleibenden Fertigkeits-
punkte mit den Beschreibungen bei dem jeweiligen Zauber
verglichen, um den exakten Effekt des Zaubers zu bestimmen.

6. Abzug der AsP

Zu guter Letzt muss der Zaubernde noch die AsP fiir seinen
Zauber ausgeben. Die Kosten des Zaubers kénnen durch Mo-
difikationen und dufere Einfliisse beeinflusst werden. Miss-
lingt der Zauber, muss der Zaubernde die Hilfte der so be-
rechneten AsP ausgeben.

GROSBE vniD AsP-VERBRAVCH

Die meisten Zauber auf Lebewesen gehen davon aus, dass das
Ziel die GroBe eines Menschen hat. Natiirlich kénnen Zauber
auch auf Hasen oder Mammuts gewirkt werden. Bei Zaubern,
die auf den Kérper des entsprechenden Wesens einwirken, also
tiblicherweise Zauber mit dem Merkmal Verwandlung, gilt fol-
gende Faustformel: Ist das Ziel halb so schwer oder leichter als
ein Mensch (wir gehen hier von 60 Stein Gewicht aus), kostet
der Zauber nur die Hilfte der angegebenen AsP. Ist das Ziel
doppelt so schwer, verdoppeln sich die AsP-Kosten. Wiegt das
Ziel das Dreifache, verdreifachen sich auch die Kosten usw.
Entsprechend ist die Fertigkeitsprobe zwar nicht erschwert,
wenn man einen Mammut paralysieren will, er ist jedoch sehr,
sehr teuer.

Konzenfration viip STORVIIGEN

Das Wirken von Zaubern bedarf immer der Konzentration
des Zaubernden. Manche Zauber benétigen jedoch auch nach
dem eigentlichen Wirken noch Konzentration, um die Effekte
des Zaubers zu kontrollieren. Ist dies der Fall, ist das bei dem
Zauber angemerkt. Will der Zauberer wihrend er einen Zau-
ber der besondere Konzentration erfordert einen weiteren Zau-
berspruch einsetzen, erhilt er eine Erschwernis von 4 Punkten.
Wihrend sich ein Zauberkundiger auf einen Zauber konzent-
riert, ist er kaum zu etwas anderem in der Lage. In Kampfrun-
den bedeutet dies, dass er alle seine Aktionen fiir das Wirken
des Zaubers aufgibt und nur noch freie Aktionen ausfithren
kann. Er kann nicht zwischendurch das Wirken unterbrechen,
beispielsweise um einen Angriff zu parieren, und sich dann
weiter auf den Zauber zu konzentrieren. Ist die Konzentration
erst einmal unterbrochen, ist der Zauber misslungen.

Natiirlich kann sich der Zaubernde freiwillig dazu entschei-
den, die Konzentration aufzugeben und anderweitig zu han-
deln. Auch in diesem Fall bricht der Zauber ab bzw. misslingt

(und kostet die entsprechende Menge an AsP fiir misslungene
Zauber).

Verletzungen und Stérungen erschweren die Konzentration
ungemein. Um diese unter solchen Umstdnden aufrechtzuer-
halten, miissen je nach Situation Proben auf das Talent Selbsz-
beherrschung gelingen. Wird der Zauberkundige beim Zaubern
verletzt, ist eine Probe auf das Talent Selbstbeherrschung fillig,
die um die erlittenen Schadenspunkte erschwert ist.

BEiSPIELE FUR ABLENNKUINIGEN

Situation Erschwernis

Tippen auf die Schulter -l

Heranstiirmender Orkkrieger -2
Erstes Zaubern vor Zuschauern -2
Zaubern auf schwankendem Schiff -2
Zaubern im freien Fall -8

Zauberer erleidet Schaden

— erlittene Schadenspunkte

GEstaPELTE ZAUBEREFFEKTE

Wenn mehrere Zauber die gleiche Wirkung auf eine Person
oder ein Objekt haben, dann wirkt nur der stirkste Effekt. Er-
hohen beispielsweise zwei Zauber die Stirke einer Person ein-
mal um 2 und einmal um 3, gilt nur der Bonus von 3. Dies gilt
auch, wenn der Effekt von unterschiedlichen Zaubern stammt.

Der Banm pes Eisens

GroBere Mengen Eisen am Zauberkundigen wirken sich ne-
gativ sowohl auf die Regeneration von AsP als auch auf das
Wirken von Zaubern aus. Trigt ein Zauberkundiger mehr als
2 Stein Eisen mit sich, ist das Wirken von Zaubern pro zusitz-
lichen Stein um je 1 erschwert. Trégt er tiber mehrere Stunden
solche Mengen Eisen mit sich herum, sinkt die Regeneration
von AsP pro Ruhephase pro Stein Eisen iiber dem Limit von
2um 1.
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MopirikationeEn von ZAUVBERII

Es gibt eine ganze Reihe von Modifikationen, die ein Zauber-
kundiger an einem Zauber vornehmen kann, um ihn auf die
jeweilige Situation anzupassen und ausgefallenere Effekte zu
erzielen. Die Zahl der nutzbaren Modifikationen ist begrenzt
und vom Fertigkeitswert des Zaubers abhingig. Jeder Zauber
kann mindestens einmal modifiziert werden. Mit je drei vollen
Punkten auf dem Fertigkeitswert erhilt der Zaubernde eine
zusitzliche Modifikation hinzu. Beherrscht ein Zauberkun-
diger einen Zauber beispielsweise auf 6, kann er 3 Modifika-
tionen verwenden (eine standardmiBig und zwei zusitzliche
aufgrund des Fertigkeitswertes).

Modifikationen teilen sich in allgemeine und spezielle Modifika-
tionen auf. Allgemeine Modifikationen kénnen bei allen Zau-
bern vorgenommen werden. Spezielle Modifikationen wirken
sich auf die einzelnen Effekte des jeweiligen Zaubers aus und
sind beim Zauber angegeben.

ZAVBERMODiFiRaTionm von
ZAUVBERDAVER UNID REICHWEITE

Der Einfachheit halber sind die méglichen Kosten, Dauer der
Zauberprobe und Reichweite der Zauber in festen Schritten
festgelegt. Diese konnen durch die Modifikationen Zauber-
dauer dndern und Reichweite erhéhen jeweils um einen Schritt
erhéht oder verringert werden. Mehr als ein Schritt ist nicht
moglich.

Bei Zaubern, die nur auf den Zaubernden selbst wirken, kann
die Reichweite nicht vergroBert werden.

Die Schritte sind wie in der Tabelle ersichtlich eingeteilt:

ZAUVBERMODIiFiKRATOREN

Zauberdauer | Aktion 2 Aktionen 4 Aktionen

8 Aktionen
24 Schritt

16 Aktionen
32 Schritt

32 Aktionen
64 Schritt

Zauberdauer

Reichweite

ZAUVBERMODIFiKATOREN DER KoSsTEnm

Fiir je drei FP kénnen die AsP-Kosten eines Zaubers um 1 ge-
senkt werden. Das Minimum betrigt dabei immer noch 1 AsP
fiir das Wirken eines Zaubers.

ErzwinGen

Durch den zusitzlichen Einsatz von AsP erhilt man eine Er-
leichterung von 2 Punkten. Dieser Vorgang wird Erzwingen
genannt. Diese Modifikationen Erzwingen und Zauberdauer
erhhen verdoppelt die Kosten bzw. erhéhen die Zauberdauer
um einen Schritt.

IMopirikationen im UBERBLICK.

Erzwingen AsP-Kosten verdoppelt, Probe um 2

erleichtert

Kosten senken Probe um 2 erschwert, fiir je 3 Fertig-

keitspunkte AsP-Kosten —1|

Reichweite erh6hen Probe um 2 erschwert, Reichweite um

einen Schritt erhoht

Reichweite senken Reichtweite um einen Schritt gesenkt,

Probe um 2 erleichtert

Zauberdauer erhéhen Zauberdauer um einen Schritt erhoht,

Probe um 2 erleichtert

Zauberdauer senken Probe um 2 erschwert, Zauberdauer um

einen Schritt verringert

KomBination von ZavBERmMODiFikaTioneEn

Ein Zauberkundiger kann diese Zaubermodifikationen belie-
big kombinieren, jedoch keine mehrfach wihlen.
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MMERRKMALE vnnD IMERKMALSKED TS

Zauber besitzen ein sogenanntes Merkmal. Hierbei handelt
es sich um eine Kategorie, in die Zauber basierend auf ihrer
Wirkung eingeteilt werden. Zauberkundige, die sich besonders
mit einer Kategorie von Zaubern beschiftigt haben, kénnen
eine sogenannte Merkmalskenntnis erwerben. Aufgrund dieses
gezielten Studiums einer Kategorie von Zaubern erwirbt er
damit bestimmte Vorteile im Umgang mit diesen Zaubern.

An dieser Stelle sind die hiufigsten und bekanntesten Merkma-
le aufgefiihrt. Es gibt jedoch noch weitere, die sehr selten oder
fast ginzlich unbekannt sind (etwa das Merkmal Temporal).

DiE MERRMALE im DETaiL

AntimacGike

Hierunter fallen verschiedene Methoden, Zauber zu unter-
driicken oder zu stéren. Schidliche Zauber kénnen absorbiert,
reflektiert oder unterbrochen werden. Priventiv kénnen auch
Zonen erschaffen werden, in denen Zauber mit bestimmten
Merkmalen erschwert zu wirken sind.

DAamoniscH

Neben der Beschwérung von Didmonen fallen auch der Um-
gang mit Untoten und Geistern, das Erzeugen von Krankhei-
ten und andere dimonische Krifte unter dieses Merkmal.

EinrLvuss

Die Kunst, den Geist von Mensch und Tier zu beeinflussen,
wird mit Zaubern dieses Merkmals praktiziert. Geistige Kom-
munikation ist genauso moglich wie verschiedene Arten der
geistigen Kontrolle und Unterwerfung.

ELEmEnDTaRrR

Zu diesem Merkmal zihlen hauptsichlich Zauber zur Herbei-
rufung von Elementaren und das Erschaffen und Manipulieren
der sechs Elemente Feuer, Wasser, Luft, Erz, Humus und Eis.
Hierzu zihlen auch Elementare das verindern von Elemen-
ten wie Erhitzen und Abkiihlen, Verfliissigen oder Verfestigen,
Verinderung des Wetters und Licht und Dunkelheit als Effekte
von Wasser, Luft und Feuer.

HeiLvnc

Mitden Zaubern dieses Merkmals kénnen Verletzungen, Krank-
heiten, Vergiftungen, Verstimmelungen und negative korperli-
che Zustinde geheilt werden. Auferdem kann man zeitweise
den Koérper stirken und seine Leistungsfihigkeit erhshen.

HeLLsicHT
Durch dieses Merkmal kénnen die Sinne zeitweilig verbes-
sert und neue Sinne erschaffen werden. Dies gilt auch fiir den

Blick in andere Sphiren.

ILLusion
Deas fiir Illusionisten wichtigste Merkmal umfasst das Vorgau-
keln von Sinneseindriicken, die Sicht, Gehor, Geruchs- und

Geschmackssinn oder den Tastsinn beeinflussen.

ILLUSTOTSREGELD

Fir lusionen gelten eine Reihe von Regeln:

& [llusion sind nicht real (und haben daher auch kein
Gewicht). Daher kénnen sie weder auf physische Objekte
einwirken, noch Schaden verursachen. Illusionire Leitern
kann man nicht erklimmen, illusionire Schirme halten
den Regen nicht ab.

4 [llusionen sind nicht selbstdenkend. Sie kénnen von sich
aus nicht auf ihre Umwelt reagieren. Eine illusionire Tiire
kann sich nicht schlieBen, wenn sich jemand nihert, ein
illusionirer Krieger kann nicht gezielt jemanden angreifen.
4 Auf sich verindernde Illusionen muss man sich kon-
zentrieren. Ein dauerhaft gleicher Ton oder ein gleich
bleibender Geruch miissen nur einmal gewirkt werden
und bleiben die Wirkungsdauer lang bestechen. Eine Me-
lodie oder ein wild herumhiipfender Ball muss konzent-
riert gesteuert werden. Sich wiederholende Bewegungen
oder Geridusche, beispielsweise ein stindig auf- und ab-
hiipfender Ball oder eine Tonfolge, miissen vom Illusio-
nisten so lange konzentriert begleitet werden, bis sich der
Durchlauf wiederholt.

4 [llusionen sind durchschaubar. Sie enthalten oft kleine
Fehler, zufillige Farbverinderungen oder falsche Refle-
xionen. Um sie zu durchschauen, ist cine Sinnesschirfe-
Probe gegen die doppelten verbliebenen Fertigkeitspunk-
te des Zaubers notig. Ahnt der Betrachter, dass es sich um
eine Illusion handeln konnte, ist diese erleichtert, da er
gewarnt ist.

4 [llusionen konnen kein Licht erzeugen.

#» [llusionen kénnen nicht heiB3 oder kalt sein.

LimBvus

Dieses Merkmal umfasst die Manipulation des Limbus, des
wabernden, grauen Nicht-Raums zwischen den Sphiren. Dies
gilt sowohl fiir das Offnen von Portalen in den Limbus als auch
die Reise durch diesen.
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OBjEKT

Hierzu gehoren alle Arten von Verzauberung, die auf Gegen-
stinde wirken. Neben dem Verankern von Zaubern auf Ob-
jekten gehort auch die Manipulation von Grofie und Form zu
diesem Merkmal. Nicht dazu gehéren die Bewegung von Ge-
genstinden und die Verwandlung der Aggregatzustinde oder
der elementaren Eigenschaften.

TELERIMESE

Zauber mit diesem Merkmal wirken mit kinetischer Kraft auf
Personen und Objekte ein, um sie zu bewegen, zu fixieren, zu
drehen, zu biegen oder zu zerbrechen.

VERWANDLUNG

Verwandlungszauber decken alle Arten der Verwandlung des
eigenen Korpers und derjenigen anderer lebender Wesen ab,
sowohl gerichtet, um eine bestimmte neue Form zu erreichen,
als auch ungerichtet, um den Kérper zu beschidigen. Sie wir-
ken nicht auf Objekte und nicht auf Wesen, die keinen leben-
den, organischen Kérper besitzen wie Golems, Untote, Dimo-
nen oder Elementare.

Das ERLEROEN vnD STEIiGERI

von ZAVBERI

Zauber werden basierend auf ihren Steigerungsfaktor erlernt
und gesteigert. Zum Erlernen eines neuen Zaubers bens-
tigt ein Zauberkundiger jedoch einen Lehrmeister, der ihm
den entsprechenden Zauber beibringt. Manche magischen
Traditionen wie beispielsweise die Gildenmagier haben aber
Moglichkeiten entwickelt, sogenannte Zauberthesen nieder-
zuschreiben, von denen man den jeweiligen Zauber erlernen
kann. Sowohl das Lehren von Zaubern als auch den Erwerb
solcher Thesen lassen sich Magiergilden und andere Lehr-
meister oft mit klingender Miinze oder Diensten entlohnen.
Zauberer der einzelnen Traditionen kénnen nur bei Lehrmeis-
tern ihrer eigenen Tradition neue Zauber ohne Schwierigkei-
ten erlernen. Will zum Beispiel eine Hexe von einem Magi-
er lernen, so hat der Meister dariiber das letzte Wort, ob dies
moglich ist. Es dauert auf jeden Fall wesentlich linger als bei
einem Lehrmeister der eigenen Tradition und die Zauber der
fremden Tradition sind eventuell erschwert.

Ist der Zauber erst einmal bekannt, kann er durch Ubung und
Studium verbessert werden. Im Unterschied zu anderen Fer-
tigkeiten kénnen Zauber jedoch nur bis zu einem Maximum
von 12 gesteigert werden, es sei denn, der Zauberer beherrscht
die zum Zauber gehérende Merkmalskenninis (siche 222).
Mehr zum Erlernen von Zaubern kannst du im Kapitel Erfah-
rung ab Seite 256 nachlesen.

RifvaLmAGIiE

Neben der relativ schnell geformten Magie der Spruchzaube-
rei wird von vielen magischen Traditionen auch Ritualmagie
praktiziert, meist um Wesen aus fremden Sphiren zu beschwo-
ren, michtige Artefakte zu erschaffen oder beeindruckende
magische Effekte zu erzeugen. Obwohl Rituale deutlich linger
dauern, haben sie einige Vorteile: Es kénnen mehrere Zauber-
kundige am Ritual teilnehmen und sich so gegenseitig unter-
stiitzen, magische oder heilige Orte konnen einen stirkeren
Effekt auf das Wirken des Rituals entwickeln und magische
Krifte konnen fiir lingere Zeit aufgebaut und so umfassendere
Effekte erzeugt werden.

Im Grunde sind Rituale jedoch nichts anderes als langsam
wirkende Zauberspriiche und benutzen grundsitzlich die glei-
chen Regeln, mit den hier vorgestellten Ausnahmen.

RitfvaLE in REGELI

Vereinfacht gesagt sind Rituale nicht viel mehr als aufwendige
Zauber, die deutlich mehr Zeit und Vorbereitung benétigen als
normale Spruchzauberei. Fiir sie gelten daher alle Regeln wie
fir Spruchzauberei.

ZAVBERMODIFiRATOREN BEi RifvaLEn

An Zaubermodifikatoren kénnen Rituale nur Erzwingen und
Kosten senken einsetzen. Eine Verinderung von Reichweiten
oder Zauberdauer ist nicht méglich, da Rituale wesentlich un-
flexibler sind als Zauberspriiche.

Die Kvnst pER WIiEDERHOLUNG

Rituale, die linger als 2 Stunden dauern, kénnen tiber meh-
rere Tage hinweg gewirkt werden. An mehreren aufeinander
folgenden Tagen wird dazu das Ritual fiir mindestens 2 Stun-
den ausgefiihrt, bis die entsprechende Ritualdauer erreicht ist.
Hierzu darf der Ort des Rituals wihrend der Pausen jedoch
nicht betreten werden, damit die sich aufbauenden astralen
Muster nicht gestort werden.

GEmEinscHAFTSRiTUALE

Besonders groBe Rituale benétigen groBe Mengen Astralener-
gie, die ein Einzelner kaum aufbringen kann. Daher werden
sie hdufig von einer Ritualgruppe ausgefiihrt. Diese wird vom
Ritualfiihrer geleitet, der den Kern des Rituals ausfithrt und die
Ritualhelfer anleitet. Er muss entsprechend auch alle nétigen
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ORY, ZeiT vnnp KLeipvne

Bereits die Wahl des richtigen Ortes und der richtigen Zeit
kann sich fur die Durchfithrung eines Rituals als niitzlich
erweisen. Ein dem Zauberkundigen bekannter Ritualort
ist genauso hilfreich, wie ein fir die jeweilige Tradition
heiliger oder als machtvoll verstandener Platz, wie bei-
spielsweise die druidischen Steinkreise, wihrend ein Ritu-
al an einem zufilligen Ort sich als merklich schwieriger
erweisen kann.

Ublicherweise ist die Vorbereitung des Ritualplatzes be-
reits ein Teil des eigentlichen Rituals. Zuerst wird der Ort
spirituell und auch ganz weltlich gereinigt und dann mit
heiligen und magischen Fetischen und Zeichen versehen,
bevor das eigentliche Ritual beginnen kann. Die praktische
Umsetzung sicht von Tradition zu Tradition sehr unter-
schiedlich aus, der Effekt ist jedoch der Gleiche.

Auch der Stand des Mondes ist ein wichtiger Faktor, ob als
Symbol Madas bei vielen Gildenmagiern oder als Zeichen
Tairachs bei den gefiirchteten Schamanen der Schwarzpelze.
Zu guter Letzt ist auch eine standesgemifBe Bekleidung,
ob korrekt bestickte Magierrobe oder das Fell eines passen-
den Tieres, hilfreich.

Heiligtum oder magischer Ort +8
kein Ritualplatz —4
passender Mondstand (meist Voll- oder Neumond) +4
unpassender Mondstand -2
Passende Kleidung +2
Besonders geeignete Geratschaften +2

Proben ablegen. Die AsP-Kosten des Rituals werden gleich-
miBig auf die Teilnehmer des Rituals verteilt. Verfiigt ein Be-
teiligter nicht tiber genug AsP, um seinen Anteil beizusteuern,
miissen die anderen die fehlenden AsP aus ihrem Vorrat aus-
gleichen. Miissen permanente AsP ausgegeben werden, muss
dies durch den Ritualleiter geschehen.

Zur Teilnahme an einem Ritual miissen einige Voraussetzun-
gen erfiillt sein: Alle Beteiligten der Ritualgruppe miissen der
gleichen magischen Tradition angehéren, das Ritual beherr-
schen und die Sonderfertigkeit Unitatio besitzen (siche 222).
Der Ritualleiter legt die Fertigkeitsprobe an und erhilt fiir je-
den Ritualhelfer, der seine Probe vorher bestanden hat, eine
Erleichterung von 1 (bis zu einem Maximum in Héhe des Fer-
tigkeitswertes des Ritualleiters).
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DiE TRADiTion DER GIiLDENMAGIER_

Den Magiern der aventurischen Magierakademien eilt der Ruf
voraus, geheimes Wissen tiber so ziemlich alle Bereiche des Le-
bens gesammelt zu haben. Ob Astronomie, Philosophie, Sphi-
rologie oder Alchimie, der gemeine Biirger erwartet, dass ein
Magier von Rang und Namen ein Gelehrter in allen Fichern
ist. Und tatsdchlich ist das Studium der Magie in den Akade-
mien mit der Lehre unterschiedlichster Fachbereiche verbun-
den. Doch Kern ist und bleibt die Erforschung der Magie, ihrer
Spielarten und der Kunst, magische Energien zu leiten und zu
formen. Die erbrachten Erkenntnisse werden in Formeln und
Modelle gepresst und in komplexen theoretischen Abhandlun-
gen niedergeschrieben. Im Unterschied zu den meisten ande-
ren magischen Traditionen Aventuriens geschicht dies oft los-
gelost von religidsen oder mystischen Vorstellungen, weshalb
der Austausch beispielsweise zwischen Magiern und Elfen
mehr als schwierig ist. Gildenmagier sind meist hoch ange-
sechene, wenn auch bisweilen mit einem gewissen Misstrauen
betrachtete Forscher, die offen ihren Kiinsten nachgehen kon-
nen, solange sie sich an geltendes Recht halten. Entsprechend
tragen sie ihre Standessymbole wie den Magierstab, das meist
in der Handfliche titowierte Siegel der jeweiligen Akademie
oder die oftmals aufwendig bestickte Magierrobe voller Stolz.
Die meisten Akademien und entsprechend auch ihre Abgin-
ger, aber auch die Schiiler privater Lehrmeister, sind in einer
der drei groBen Gilden organisiert:

Der Bund des weifSen Pentagramms wird auch einfach die Wei-
Be Gilde genannt. Thre Mitglieder sind den Zwdélfen treu und
verehren besonders Hesinde, die ihnen die Gabe der Zaube-
rei geschenkt hat. Sie versuchen das einfache Volk zu einem
gerechten und gesetzestreuen Leben anzuleiten, in dem jeder
seinen Platz in der Ordnung der Gesellschaft hat. Aufgrund
dieser Einstellung sind sie bei den Herrschern der grofien
Reiche besonders beliebt. Zudem lehnen sie den Umgang mit
Dimonen und die Nekromantie kategorisch ab und sind so-
fort bereit, sich Untoten und Kreaturen der Niederhéllen ent-
gegenzustellen. Die Mitglieder der weilen Gilde legen ihren
Fokus tiblicherweise auf Antimagie, Hellsicht, Heilung und
einige Kampfzauber.

Die als Grofie Graue Gilde des Geistes bekannte Graue Gilde
steht fiir Forschung und Wissenschaft, aber auch fiir einen
freigeistigen Umgang mit Magie und den mit ihr verbundenen
Regeln. Unter dem Dach der Gilde sammeln sich verschiedene
philosophische Stromungen und neben Magiern auch Alchi-
misten und Zauberer anderer magischer Traditionen, so dass
sie eher wie ein Flickenteppich wirkt denn wie eine feste Insti-
tution. Entsprechend stehen sie tolerant den meisten Spielar-
ten der Magie gegeniiber.

Die Bruderschaft der Wissenden genannte Schwarze Gilde ist
ein sehr lockerer Zusammenschluss verschiedener Magier-
akademien, die sich unter anderem mit der Kunst der Beherr-
schung anderer, der Ddmonenbeschworung und der Nekro-
mantie beschiftigen. Viele Mitglieder sind Individualisten und
haben das Credo ,Wissen ist Macht® verinnerlicht. Sie nutzen
die mangelnde Struktur innerhalb der Gilde und ihre mehr
als liberalen Regeln, um fragwiirdige Zweige der magischen
Kiinste zu erforschen. Es diirfte nicht iiberraschen, dass Ma-
giern der schwarzen Gilde, auch »Magier der linken Hand«
genannt, vielerorts mit Misstrauen bis offener Ablehnung be-
gegnet wird.

DiE ciLpEnmaciscHe Trapition

ALS SONDERFERTIGKEIT

4 Ein Zauber der gildenmagischen Tradition benétigt
Sicht auf das Ziel, eine magische Geste und eine deutlich
ausgesprochene Formel.

“» Fiir das Wirken cines gildenmagischen Zaubers kann
man eine Zaubermodifikation mehr nutzen als tiblich.
2 Gildenmagische Zauber kénnen in Zauberbiicher und
Schriftrollen niedergeschrieben und aus ithnen ohne Lehr-
meister erlernt werden.

@ Gildenmagier konnen spezielle gildenmagische Ritua-
le erlernen und nutzen (z.B. Stabzauber).

2 Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: als erste mit dem Vorteil Zauberer verbundene
Tradition gratis, ansonsten 1.000 Abenteuerpunkte
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GiLDEmNmAGISCHE RifvaLE

DeEr NIaGiERSTAB

Jeder Gildenmagier erhilt am Ende seiner Ausbildung nicht
nur das Siegel seiner Akademie, sondern auch seinen Magier-
stab. Dieses Standessymbol gehort zur Tracht der Magier und
ist daher nicht selten prunkvoll gestaltet. Doch es ist nicht nur
Symbol seines Standes, sondern auch ein unter Umstinden
ausgesprochen michtiger Ritualgegenstand. Neben der ers-
ten Verzauberung, die aus dem Stab einen echten Magierstab
macht, kénnen in aufwendigen Ritualen verschiedene Stab-
zauber in den Stab gewirkt werden, um seinen Nutzen fir den
Magier zu erhéhen. Die Zahl und Stirke der Stabzauber, die
in einen Stab gewirkt werden konnen, ist von der Linge des
Stabes abhingig. Stabzauber kénnen nur von dem Magier aus-
gelostwerden, der den Stab gebunden hat. Daher muss er die
entsprechenden Stabzauber selbst beherrschen. Ublicherwei-
se wird das Stabzauberritual in vorbereiteten Riumlichkeiten
in einer Magierakademie auf den Stab gewirkt, was mehrere
Stunden Vorbereitung bendtigt. Mit mehrtigigem Aufwand
kénnen jedoch auch magische Orte wie beispielsweise Knoten-
punkte von Kraftlinien so hergerichtet werden, dass sie fiir ein
Stabzauberritual geeignet sind. Sind entsprechende Vorberei-
tungen vorgenommen worden, ist das eigentliche Wirken des
Stabzauberrituals auf den Magierstab zwar fiir den Magier von
groBer personlicher Bedeutung, aber nicht mehr allzu aufwen-
dig. Daher wird hierzu auch keine Probe nétig.

Stabzauber funktionieren in allen Belangen wie Zauber des
Steigerungsfaktors B. Nur die Kosten ihrer Aktivierung auf ei-
nen Fertigkeitswert von 1 sind abweichend.

Manche Stabzauber bauen auf anderen Stabzaubern auf. So
kann der Stabzauber Flammenschwert nur auf einen Stab ge-
wirkt werden, in den der Stabzauber Ewige Flamme schon
verankert wurde. Einmal auf einen Stab gewirkte Stabzauber
kénnen nicht mehr aus ihm entfernt werden.

Wenn mehrere Stabzauber auf einen Magierstab gewirkt wur-
den, kann jenseits der Effekte der Bindung des Stabes jeweils
nur ein Stabzauber gleichzeitig genutzt werden. Ist der Stab
zum Beispiel durch Seil des Adepten zu einem Seil verzaubert,
kann er nicht gleichzeitig durch Ewige Flamme in Brand ge-
setzt werden. Ausnahme sind die sogenannten Foki, von denen
auch mehrere gleichzeitig aktiv sein kénnen und die auch par-
allel zu anderen Stabzaubern wirken kénnen.

Die Aktivierung eines Stabzaubers benétigt 1 Aktion, sofern
die Wirkung nicht immer aktiv ist. Das Aktivieren einiger
Stabzauber kostet AsP

GROBE vniD FASSUIIGSVERMOGEN

Magierstibe der reguliren Linge (etwa anderthalb Schritt)
werden als Stangenwaffen, kurze Magierstibe als Hiebwaffen
gefithrt. Dies gilt auch dann, wenn eine Kristallkugel an sei-
ner Spitze befestigt ist. Kurze Magierstibe von einem Schritt
Linge, die hiufig auch als Gehstocke verwendet werden, fiihrt
man als Hiebwaffen. Das Gleiche gilt fiir noch kiirzere Stibe
von 1/2 Schritt Linge.

GroBe Volumen

Magierstab (lang) 24 Punkte
Magierstab (mittel) I8 Punkte
Magierstab (kurz) I5 Punkte

DiE STaBzauBER im DETaiL

ArporT (IMacierstas)

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Stab kann vom Magier zu sich gerufen wer-
den. Er fliegt auf dem kiirzesten Weg mit Geschwindigkeit 15
zum Magier und umfliegt selbststindig Hindernisse. Fenster
durchschligt der Stab, Winde aus Holz oder Stein halten ihn
jedoch auf.

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

Binpuvnc pEs STaBES

Wirkung: Die Bindung des Stabes ist der erste Stabzauber, der
auf einen Magierstab gewirkt wird. Mit ihm wird der Stab an
den Magier gebunden. Zudem wird er unzerbrechlich, auch
wenn er die Flexibilitit des Holzes bewahrt. Einzig elemen-
tares Feuer, das heiBer brennt als ein Drachenodem oder ein
IGNIFAXIUS, oder aber gezielte Antimagie kénnen ihn zer-
storen. Der Stab gilt von nun an als magische Waffe und kann
nicht durch andere Mittel wie den ARCANOVI mit weiteren
Zaubern belegt werden. Ein Magier kann immer nur einen
Magierstab besitzen. Ublicherweise kostet das Binden des Sta-
bes an einen Magier einen permanenten AsP.

Volumen: 0

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

DoprPELTES IMaB3

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Stab kann auf seine doppelte Linge verlingert
werden, ohne dass er merklich an Dicke einbii3t. Zudem kann
der Magier ihn auch auf halbe Linge schrumpfen lassen.
Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

Kosten: 10 Abenteuerpunkte
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EwiGce FLammE

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Das Ende des Stabes kann nun willentlich entziin-
det werden und brennt wie eine Fackel. Das Feuer hat die na-
tirliche Helligkeit und Hitze einer solchen Flamme, zehrt den
Stab jedoch nicht auf. Die Trefferpunkte des Stabes durch die
Flammen erhéhen sich um 1W6.

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Elementar

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

FLammEnsCHWERT

Probe: MU/MU/CH

Wirkung: Mit diesem Stabzauber kann der Magier seinen
Stab in ein heiB brennendes Flammenschwert oder je nach
Region auch in ein Flammenrapier oder einen Flammensibel
verwandeln. Dieses Flammenschwert gilt als magische Wafte
und macht wie jedes elementare Feuer zusitzlichen Schaden
an Wesen, die feuerempfindlich sind. Es verursacht 1IW6+7
Trefferpunkte. Der Stab muss eine Mindestlinge von einem
Schritt besitzen, um in ein Flammenschwert verzaubert wer-
den zu kénnen.

Der Magier kann das Schwert auf zwei Varianten einsetzen:

1. Er kann es wie ein normales Schwert fiihren (und muss
dafiir die Kampftechnik entsprechend des Ausschens des
Schwertes benutzen). Bei einem Patzer verwandelt sich das
Flammenschwert zuriick in den Stab. Pro Kampfrunde kostet
diese Variante nach der Aktivierung 1 AsP

2. Er kann es per Telekinese fliegen und kidmpfen lassen.
Hierbei wird die Kampftechnik Stangenwaffen und der ent-
sprechende Attacke-Wert des Magiers fiir Attacken verwendet.
Es bewegt sich mit Geschwindigkeit 8. Der Magier muss zur
Kontrolle des Schwertes beide Aktionen in der Kampfrunde
ausgeben. Tut er dies nicht oder wird er in der Konzentration
gestort, so verwandelt sich das Flammenschwert wieder zu-
riick in den Stab. Pro Kampfrunde kostet diese Variante nach
der Aktivierung 2 AsP,

Voraussetzungen: Ewige Flamme und Kraftfokus

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Elementar

Kosten: 35 Abenteuerpunkte

Krarfrokrvus

Wirkung: Solange der Magier den Stab beriihrt, kann er bei je-
dem Zauber 1 AsP einsparen. Dieser Abzug wird nach Berech-
nung aller anderen Modifikationen eingerechnet. Die Erspar-
nis kann nicht dazu fiihren, dass die Kosten unter 1 AsP fallen.
Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

M ERKIMALSFOKUS

Wirkung: Bei diesem Stabzauber muss bei der Bindung an
den Stab ein Zaubermerkmal gewihlt werden, das der Fokus
unterstiitzen soll. Der Magier muss zu diesem Zeitpunkt die
entsprechende Merkmalskenntnis besitzen.

Proben auf Zauber mit dem so unterstiitzten Merkmal sind um
2 erleichtert. Der Merkmalsfokus kann mehrfach mit unter-
schiedlichen Merkmalen auf den Stab gewirkt werden, wenn
der Magier mehrere Merkmalskenntnisse beherrscht.
Voraussetzungen: Kraftfokus

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: je nach Merkmal

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

ScHUPPENHAVUT

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Magier kann bei der Bindung des Zaubers auf
den Stab wihlen, ob dieser sich in eine Speikobra oder ein
Chamiileon verwandeln kann. Bei Aktivierung verwandelt der
Stab sich in das gewihlte Tier und der Magier muss seinen
Geist in das Tier einfahren lassen. Sein Kérper bleibt dabei in
einer meditativen Starre zuriick. Der Magier kann eine belie-
big lange Zeit im Korper des Reptils bleiben, jedoch besteht
die Gefahr, dass sein Kérper mittelfristig verdurstet. Um sich
zurlck in seinen Korper zu begeben, muss der Magier Kor-
perkontakt zwischen dem Reptil und seinem menschlichen
Korper herstellen.

Wird das Tier getotet, so wird der Geist des Magiers zuriick in
seinen eigentlichen Kérper geworfen. Er erleidet hierbei 4W6
Schadenspunkte und der Stab wird zerstort.

Das Reptil ist jedoch tibernatiirlich zih: Es verfiigt iiber 20 Le-
benspunkte und einen Riistungsschutz von 3. Das Chamileon
kann nach Belieben des Magiers seine Farbe verindern, so dass
bei der richtigen Farbwahl Verbergen-Proben um 4 erleichtert
sind. Es kann aber auch Schriftzeichen und andere Symbole
auf seiner Haut erscheinen lassen.

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

SEiL DES ADEPTEDI

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerreiBbares Seil von 10
Metern Linge verwandelt werden. Es kann sich um Objekte
schlingen, wenn es geworfen wird. Knoten kénnen so willent-
lich gebunden oder geldst werden, solange der Magier das Seil
beriihrt. Das Knoten und Entknoten zihlt als Aktion. Verliert
der Magier den Kontakt zum Seil, verwandelt es sich zuriick in
seine urspriingliche Stabform.

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

Kosten: 20 Abenteuerpunkte
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Die Trapition pER HEXED

Die T6chter Satuarias, im Volksmund einfach Hexen genannt,
gehéren zu einem Jahrtausende alten Kult, der die Géttin Sa-
tuaria, eine Tochter Sumus, verehren. Im Gegensatz zu den
Gildenmagiern halten sie jedoch ihre Kiinste verborgen und
werden in manchen Regionen von der Praioskirche ange-
feindet und bei dem kleinsten Verdacht verfolgt. Die meisten
Hexen sind in geheimen Schwesternschaften organisiert, die
sich einmal im Jahr an verborgenen Orten zu grofien Festen
treffen, um Satuaria zu huldigen. Wihrend viele Hexen den
Rest des Jahres als Kriuterfrauen oder Hebammen auf dem
Land leben, um sich mit Heilkunst und der Natur zu beschif-
tigen, hat es andere Hexen in die groBen Stidte Aventuriens
verschlagen, wo sie als Kurtisanen oder Hindlerinnen Einfluss
auf die Geschicke der Vélker nehmen. IThre Magie ist von Ge-
fithlen getrieben, und je stirker diese in ihnen lodern, desto
leichter fillt es ihnen, ihre arkanen Michte zu formen. So sind
sic besonders fiir ihre Fliiche gefiirchtet, die sie Missetitern
in kaltem Zorn entgegenschleudern. Stindige Begleiter vieler
Hexen sind ihre Vertrautentiere, hiufig Katzen, Kroten, Spin-
nen, Schlangen, Raben, Affen oder Eulen, mit denen sie ein
starkes emotionales und magisches Band geschlossen haben.

Die meisten Hexen sind Frauen, und die wenigen minnlichen
Hexer werden von ihren Kolleginnen mit Misstrauen beobachtet.

DiE HExiscHE Trapition aLs
SOonDERFERTIGKEIT

@ Ein Zauber in hexischer Tradition benétigt Sicht auf
das Ziel und eine meist recht unauftillige Zaubergeste.
@ Die Hexe muss Bodenkontakt haben. Ansonsten sind
Zauber pro Schritt Distanz zum Boden um 1 erschwert,
bis zu einem Maximum von 8.

& Misslingt ein Zauber, muss die Hexe nur ein Drittel
der AsP aufwenden, statt der Hilfte.

@ Unter dem Einfluss zum Zauber passender Gefiihle
kann die Hexe eine Erleichterung von bis zu 4 fur die
Zauberprobe erhalten. Werden ihre Geftihle kiinstlich ge-
didmpft, zum Beispiel durch Ilmenblatt, erschwert dies die
Proben um bis zu 2.

Die Hexe kann bis zu vier Kampfrunden dazu aufwen-
den, um ihre Emotionen zu verstirken. Pro Kampfrunde
kann sie so zusitzliche 1 (bis zum besagten Maximum von
4) Punkt Erleichterung erlangen.

@ Hexen konnen spezielle satuarische Rituale erlernen
und nutzen (z.B. Fliche, Vertrautenbindung, Flugsalbe
brauen).

@ Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: als erste mit dem Vorteil Zauberer verbundene
Tradition gratis, ansonsten 1.000 Abenteuerpunkte

WERTE vonn VERTRAVTED

Vertraute sind besonders stattliche Exemplare ihrer Art.
AuBerdem sind sie weitaus verstindiger und schlauer als
ihre Artgenossen. Daher sind ihre korperlichen und geis-
tigen Eigenschaften um 2 hoher als bei ihrer Art tblich.
Zudem erhalten sie zusitzlich +10 Lebenspunkte, +1
Riistungsschutz und +4 Magieresistenz. Vertraute beherr-
schen verschiedene magische Tricks und verfiigen iiber 15
AsP. Die Regeneration von LeP und AsP funktioniert wie
bei Helden.

Vertraute bekommen eigene Abenteuerpunkte (ein Viertel
der Menge, die die Hexe bekommt — diese Menge wird
aber nicht von der Menge der Hexe abgezogen). Damit
kénnen sie ihre Eigenschaften nach den gleichen Regeln
wie Helden steigern. Auch AT und PA kann gesteigert
werden (jeweils Kategorie C). Theoretisch kénnen sie
sogar Kampfsonderfertigkeiten erlernen. Das letzte Wort
hierbei hat der Meister.

DiE TrRicks DER VERTRAVTEN

Vertrautentiere konnen eine Reihe von Tricks erlernen, die sie
unter Aufwendung von eigenen AsP nutzen kénnen. Diese
Tricks eignen sie sich selbst an. Sie benétigen keine Fertigkeits-
proben. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie gelten sie
als Zauber, die mit 4 Fertigkeitspunkten gewirkt wurden.

Die Tricks imt DetTaiL

DinGE ERSPUREN

Wirkung: Der Vertraute kann ein Objekt ausfindig machen,
das lingere Zeit im Besitz der Hexe war und zu dem sie eine
emotionale Bindung hat. Ublicherweise ibermittelt die Hexe
threm Vertrauten durch Zwiegesprich, welches Objekt er su-
chen soll. Befindet sich das Objekt im Umkreis von sieben
Meilen, kann der Vertraute die Richtung ausmachen, in der
sich das Objekt befindet, jedoch nicht zwingend den exakten
Weg, iiber den man zu dem Objekt gelangt.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP

Wirkungsdauer: eine halbe Stunde

Merkmal: Hellsicht

Kosten: 5 Abenteuerpunkte
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ErRsTER VITER GLEiCHEN

Wirkung: Der Vertraute kann Tiere seiner Art einschiichtern
und vertreiben, solange sie nicht groBer sind als er selbst.
Tierarten: alle

AsP-Kosten: 3 AsP

Wirkungsdauer: eine halbe Stunde

Merkmal: Einfluss

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

FLucHBOTE

Wirkung: Der Vertraute iiberbringt einen Fluch an ein von der
Hexe ausgewihltes Opfer. Er muss hierzu bis zu 7 Schritt an
sein Ziel herankommen und es anstarren. Sobald er den Fluch
auf das Opfer gewirkt hat, @ibermittelt er telepathisch die mit
dem Fluch verbundenen Worte der Hexe, die die Bedingungen
erkldren, ob und wie der Fluch gelést werden kann.
Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: je nach Fluch

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

HExXEnmsinno

Wirkung: Der Vertraute kann tiber eine beliebige Distanz hin-
weg die Richtung ausmachen, in der sich die Hexe befindet.
Nur géttliches Wirken und Antimagie gegen Hellsicht konnen
diese Verbindung stéren.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP

Wirkungsdauer: eine halbe Stunde

Merkmal: Hellsicht

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

KROTENGIFT

Wirkung: Die Kréte sondert ein Hautgift ab, das jeden, der sie
beriihrt, mit dem Fluch Warzen Spriefien schligt.

Tierarten: Kréten

AsP-Kosten: 3 AsP

Wirkungsdauer: 5 Kampfrunden

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

KrOTEDSCHLAG

Wirkung: Die Kréte wandelt auf einen Schlag ihre gesamten
AsP in einen magischen Angriff um, der dem FULMINIC-
TUS ihnelt. Sie fiigt dem nichststehenden Ziel so Schadens-
punkte in Hohe ihrer aktuellen AsP zu.

Tierarten: Kréten

AsP-Kosten: alle AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 10 Abenteuerpunkte
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SCHLAF RAVBEI

Wirkung: Der Vertraute kann einer Person dessen Regenera-
tion wihrend einer Ruhephase entziechen, wenn er sie beim
Schlafen beobachtet. Pro 10 Minuten des Beobachtens ent-
zieht er ihr 1 Lebenspunkt, den sie ansonsten regeneriert hit-
te. Entsprechend kann der Vertraute nur entzichen, was die
Person in dieser Ruhephase regeneriert hitte. Die entzogene
Lebensenergie kann er seiner eigenen hinzuftigen, wenn ihm
noch Lebenspunkte fehlen. Ansonsten verfillt sie. Die Person
hat wihrend der Beobachtungsphase Alptraume von dem Ver-
trautentier.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Heilung

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Stimmvunessinm

Wirkung: Der Vertraute erkennt die Gefiihle und Stimmun-
gen einer Person und tibermittelt sie der Hexe. Zwei Hexen
kénnen so in begrenztem Rahmen stille Zwiesprache halten,
indem ihre Vertrautentiere ihnen gegenseitig die Gefiihle
schildern.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Hellsicht

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

Tarovnc

Wirkung: Der Vertraute nimmt die Farbe der Umgebung an
und verschmilzt so mit dem Hintergrund. Verbergen-Proben
sind fiir ihn so um 4 erleichtert. Die Tarnung wirkt nur, so lan-
ge sich das Tier nicht bewegt.

Tierarten: Krote, Schlange, Spinne

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Tiersinme

Wirkung: Der Vertraute leiht seiner Hexe eine spezielle Art
der Wahrnehmung, abhingig von der Tierart des Vertrauten.
Katzen und Eulen kénnen so Dunkelsicht und Herausragen-
der Sinn Gehér verleihen, Schlangen und Kréten Herausra-
gender Sinn Geruch und Magiegespiir. Durch Spinnen erhilt
man einen Herausragenden Tastsinn. Die Tiersinne funktio-
nieren wie die entsprechenden Vorteile.

Der Vertraute muss wihrend der gesamten Wirkungsdauer
Kérperkontakt zur Hexe halten.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Hellsicht

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

UnGESEHENER BEOBACHTER_

Wirkung: Der Vertraute wird Auge und Ohr der Hexe. Sie
kann wahrnehmen, was er wahrnimmt, so lange er eine zuvor
ausgewihlte Person verfolgt. Um den Kontakt aufrechtzuer-
halten, muss die Hexe mit geschlossenen Augen verweilen und
sich auf ihren Vertrauten konzentrieren. Die Verbindung wirkt
nur in eine Richtung, die Hexe kann ihrem Vertrauten daher
keine Auftrige erteilen. Die Reichweite der Verbindung betrigt
sieben Meilen. Sollte der Vertraute verletzt werden, erleidet die
Hexe den gleichen Schaden wie der Vertraute. Der so miterleb-
te Tod eines Vertrauten kann eine Hexe stark traumatisieren.
Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Einfluss

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

ZWIEGESPRACH

Wirkung: Der Vertraute iibermittelt Bilder, Gefiihle und Er-
fahrungen telepathisch an die Hexe, so lange beide Korper-
kontakt aufrechterhalten. Da Vertrautentiere die menschliche
Sprache begrenzt verstehen, kann sich so ein Zwiegesprich
entwickeln, bei dem die Hexe spricht und der Vertraute tele-
pathisch antwortet.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Einfluss

Kosten: beherrschen Vertrautentiere von Anfang an
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DErR HEXENBESEN

Dass Hexen auf Besen durch die Nacht fliegen, ist ein offenes
Geheimnis. Tatsidchlich verwenden sie hierzu eine sogenannte
Hexen- oder Flugsalbe, die sie in einem grofen Ritual in He-
xennichten gemeinschaftlich herstellen. Mit ihr bestrichene
Gegenstinde aus Holz kénnen von der Hexe ein Jahr lang
als Fluggerit verwendet werden. Neben Besen werden auch
Wanderstibe oder Schemel verwendet, wihrend idltere Hexen
und solche mit festem Wohnsitz oder dem Wunsch nach einem
gewissen Mindestkomfort gerne auf holzerne Schaukelstiihle,
Tische und andere Geritschaften zurtickgreifen.

Das Fluggerit der Hexe ist nur begrenzt belastungsfihig. Ne-
ben der Hexe kann es maximal 25 Stein Gewicht tragen. Es
fliegt mit bis zu 50 Meilen die Stunde und bendétigt fiir jeden
Start 1 AsP. Withrend fiir langsames und gemichliches Fliegen
keine Proben nétig sind, bedarf es Proben auf das Talent Flie-
gen bei ausgefalleneren Flugmandévern, Fliegen mit hoheren
Geschwindigkeiten und Fliegen wihrend des Kampfes. Das
Misslingen einer solchen Probe fithrt nicht zwingend zum Ab-
sturz, das gewilinschte Manéver gelingt jedoch nicht.
Antimagie, die das Merkmal Telekinese stort, macht den Besen
schwer zu kontrollieren und ldsst ihn tiblicherweise an Héhe
verlieren, bis die Hexe landet.

DieE HEXEOFLUCHE

Hexen sind gefiirchtet fiir ihre Fliiche, und das zu Recht. Ha-
gelschlag, Impotenz und der Tod von Weidevieh sind nur eini-
ge der moglichen Wirkungen, die ein voller Zorn geschleuder-
ter Fluch haben kann. Fliiche werden nur von Hexe zu Hexe
weiter gegeben.

Der WEG DES FLUCHES

In den meisten Fillen schleudert die Hexe ihrem Opfer den
Fluch direkt entgegen. Hier gelten die Erleichterungen fiir
emotionales Zaubern wie bei anderen Hexenzaubern auch.

Die Hexe kann jedoch auch ihren Groll tiber lingere Zeit im
Herzen tragen und ihren Vertrauten ausschicken, um einen
Fluch zu tiberbringen. Sie tibertrigt den Fluch hierbei in ei-
nem Ritual von einer Stunde auf den Vertrauten, um diesen
anschlieBend zu seinem Ziel auszusenden. Der Vertraute
iibermittelt dann mit dem Vertrautentrick Fluchbote (siehe
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Zu guter Letzt kann die Hexe Fliiche auch iiber groBere Di-
stanzen wirken, insofern sie eine Haarlocke, Blut oder einen
anderen Teil des Korpers der Zielperson besitzt. Der Fluch
kann jedoch nur zur Mitternacht gewirkt werden und nur,
wenn die Zielperson schlift. Sie erfihrt dann im Traum, ob
und wie der Fluch gel6st werden kann.

PROBE LOsSEn DEsS FLUCHS

Fliiche funktionieren in allen Belangen wie Zauber des Stei-
gerungsfaktors B. Nur die Kosten ihrer Aktivierung auf einen
Fertigkeitswert von 1 sind abweichend. Sie haben einen eige-
nen Fertigkeitswert. Die Zauberdauer betrigt 2 Aktionen, es
sei denn das Aussprechen der Verfluchung benétigt mehr Zeit.
In solchen Ausnahmefillen muss der Meister die Zauberdauer
festsetzen.

Ein Fluch kann gelést werden, indem das Opfer ausfiihrt, was
die Hexe beim Fluchen verlangt hat. Dies gilt natiirlich nur,
falls die Hexe eine Forderung gestellt hat. Ansonsten endet der
Fluch vorzeitig, wenn die Hexe ihn fallen lisst, was sie 3 AsP
kostet. Und natiirlich kénnen auch Antimagie und Liturgien
gegen Fliiche helfen.

DiE FLUCHE im DefaiL

BEeif3 avrF Gramit!

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Feste Nahrungsmittel, die das Opfer beriihrt, wer-
den zu Stein oder einer anderen Substanz, die die Hexe im
Fluch benannt hat. Ublich sind neben Stein Holz, Mist oder
Schleim. Edelmetalle oder Ahnliches sind nicht méglich. Die
Lebensmittel verwandeln sich nach fiinf Minuten wieder zu-
rick, insofern das Opfer sie nicht bertihrt. Der Versuch, Le-
bensmittel mit Zangen oder Trichtern in den Mund zu fiihren,
kénnen dazu fithren, dass das Opfer an einem Stein im Hals
erstickt. Fiir Suppen, Milch und andere Flissigkeiten gilt der
Fluch nicht.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Merkmal: Objekt

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

BEUTE!

Probe: KI/IN/CH

Wirkung: Das Opfer lockt durch seinen Geruch alle Arten
von fleischfressenden Tieren an, von Insekten iiber Ratten bis
hin zu Wélfen und Biren, die das Opfer als leichte Beute an-
sechen. Wihrend domestizierte Tiere mit einer um die Fertig-
keitspunkte des Fluches erschwerten Tierkunde-Probe beruhigt
werden konnen, lassen sich wilde Tiere hiervon nicht abbrin-
gen. Der nur fiir die Tiere wahrnehmbare Geruch ist so stark,
dass Wildtiere das Opfer bereits aus mehreren Meilen Entfer-
nung wahrnehmen kénnen.

AsP-Kosten:14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Merkmal: Einfluss

Kosten: 10 Abenteuerpunkte
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HAGELSCHLAG

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Auf einer Fliche von bis zu (Fertigkeitspunkte x
10.000) Rechtschritt geht ein schwerer Hagelsturm nieder, so-
bald sich Wolken am Himmel zeigen. Nach Region kénnen
auch ein Schnee- oder Sandsturm die Fliche verheeren. Sol-
che Stiirme kénnen Ernten zerstéren, Dicher abdecken und
bei ungeschiitzten Tieren und Personen 2W6 TP Schaden pro
5 Minuten verursachen.

AsP-Kosten: 21 AsP

Wirkungsdauer: FP in 5 Minuten

Merkmal: Elementar

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

HEXENSCHUSS

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Das Opfer erleidet plétzlich einen starken Schmerz
im Riicken oder im Kopf, je nach Wahl der Hexe. Durch die
Schmerzen erleidet das Opfer Abziige von (FP/2) auf alle Pro-
ben.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

PEcH anm DEOD HAaLs WUNISCHEN

Probe: KI/IN/CH

Das Opfer zerbricht aus Versechen Gegenstinde, stolpert tiber
Hindernisse, vergisst Verabredungen oder tritt bei Gesprichen
in Fettnipfchen.

AsP-Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Merkmal: Einfluss

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

PEestiLEnz

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Das Opfer wird von der Hexe mit einer ihr bekann-
ten Krankheit infiziert. Ab der Infektion verlduft die Krankheit
wie normal. Nicht méglich sind magische Erkrankungen wie
Duglumspest. Die Krankheitsstufe darf den FW des Fluchs
nicht iibersteigen.

AsP-Kosten: Stufe der Krankheit in AsP

Wirkungsdauer: sofort, bis zum Ende der Krankheit
Merkmal: Dimonisch

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

SCHLAF RAVBEN

Probe: KI/IN/CH

Wirkung: Das Opfer kann nicht schlafen. Wenn es doch fiir
einige Sekunden einschlift, wird es von Alptriumen wieder
aufgeschreckt. Regeneration ist in diesem Zustand nicht még-
lich. Es reagiert genauso wie andere Menschen, die lange Zeit
wach gehalten werden, wird also fahrig, reizbar und erleidet
nach einigen Tagen Sinnestiuschungen.

AsP-Kosten:14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Merkmal: Einfluss

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

UnrrRUCHTBARKEIT

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Das Opfer, Person oder Tier, ist nicht mehr in der
Lage, Nachkommen zu zeugen oder zu gebiren. Schwangere
Wesen erleiden oft eine Miss- oder Totgeburt.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Wochen

Merkmal: Verwandlung

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

W aRzEN SPRIESBEN

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Dem Opfer wachsen innerhalb einiger Minuten di-
cke Warzen im Gesicht und an den Hinden und verleihen ihm
so den Nachteil Hisslich.

AsP-Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Merkmal: Verwandlung

Lernkosten: 5 Abenteuerpunkte

ZUNOGE LAHMEI

Probe: KI/IN/CH

Wirkung: Zunge und Lippen des Opfers sind gelihmt. Es
kann daher nicht mehr artikuliert sprechen. Dies gilt auch fiir
Zauberspriiche. AuBerdem neigen so Verfluchte zu Speichel-
fluss.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Einfluss

Kosten: 15 Abenteuerpunkte
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Die Trapition pEr ELFEN

Kaum ein Volk ist stirker von Magie durchdrungen als die
Elfen. Als magische Wesen geboren, ist fiir sie Zauberei ein
ganz natiirlicher Teil der sie umgebenden Welt. Thre Zauberei
ist nicht mehr als ein unbewusstes Handeln, um ihr Leben zu
gestalten. Oft sind Gesang und Musik Teil ihrer Zauberei, wo-
bei nicht jedes Lied und nicht jede Melodie von Zauberwerk
begleitet werden und nicht jeder Zauber mit Gesang einher-
gehen muss.

Neben verschiedenen Zaubern beherrschen die meisten elfi-
schen Sippen auch verschiedene Zauberlieder, mit denen sie,
oftmals mit der ganzen Sippe, meist unterschwellig wirkende,
aber doch michtige magische Effekte wirken kénnen.

DikE eLriscHE Trapition aLs SONDERFERTIGKEIT

#» Ein Zauber der elfischen Tradition bendtigt Sicht auf
das Ziel und eine magische Geste. AuBerdem miissen die
Zauber ausgesprochen bzw. gesungen werden.

@ Die Wirkungsdauer aller elfischen Zauber ist doppelt
so lang wie beim Zauber angegeben.

¥ Elfische Zauberkundige kénnen Zauber jederzeit be-
enden. Sie benétigen dazu keine Sonderfertigkeiten.

@ Elfen konnen spezielle elfische Rituale erlernen und
nutzen (z.B. Zauberlieder).

@ ] citeigenschaft der Tradition ist Intution.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: als erste mit dem Vorteil Zauberer verbundene
Tradition gratis, ansonsten 1.000 Abenteuerpunkte

DieE ELFEONLIEDER

Es gehort zu den Eigenheiten der Elfen, bestimmte Rituale in
Form vorgetragener Lieder und Melodien zu formen. Diese
Lieder werden innerhalb der Sippen gelehrt und unterschei-
den sich zum Teil stark von denen anderer elfischer Sippen.
Die verschiedenen Elfenlieder einer Sippe haben alle eine
unverdnderliche Grundmelodie zu eigen. Daher ist es Elfen
mdoglich, alleine anhand der Lieder die Herkunft und Abstam-
mung anderer Elfen zu erkennen. Elfenlieder kénnen nur mit
der Fihigkeit des zweistimmigen Gesangs gewirkt werden,
weshalb Zauberkundige anderer Vélker nicht in der Lage sind,
die Elfenlieder in der nétigen Perfektion zu singen.

ELFeEnLiEDER im DETaiL

Regeltechnisch gelten Elfenlieder als Ritual. Daher greifen alle
Regeln fir Rituale auch fiir Elfenlieder, wobei die richtige oder
falsche Bekleidung hierfiir keine Rolle spielt. Der Elf kann je-
doch immer nur so viele FP in dem Ritual ansammeln, wie sein
Fertigkeitswert in Singen bzw. Musizieren betrigt. Kann ein EIf
sein Seeleninstrument, das sogenannte iama, bei einem der El-
fenlieder benutzen, erhilt er eine Erleichterung von 4 Punkten.

ERINDERVIOGSMELODIE

Probe: KI/IN/IN

Wirkung: Mit dem Lied ruft sich der Elf eine Erinnerung aus
lang vergangener Zeit zuriick. Fiir je ein Jahr, das das Ereignis
zurlck liegt, muss er fiinf Minuten spielen. Zusitzlich spielt
er so lange, wie die Situation dauert, an die er sich zurtickent-
sinnen will.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

FrRevnDSCHAFTSLIiED

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Mit dem Freundschaftslied kénnen zwei Elfen, die
es gemeinsam spielen, ein festes Band der Freundschaft zwi-
schen einander weben. Dies ist nur einmal im Leben eines El-
fen moglich. Es besteht aus drei einstiindigen Strophen, die
an drei aufeinander folgenden Tagen von beiden gemeinsam
gespielt werden missen.

So miteinander verbundene Elfen spiliren die Anwesenheit
des anderen und kénnen starke Emotionen des anderen auch
auf groBere Entfernungen wahrnehmen. Sie kénnen gegen-
seitig den Zauber BALSAM aufeinander wirken, selbst wenn
sie keine AsP zur Verfiigung haben. In solchen Fillen kénnen
sie mit dem Zauber ihre Lebensenergie direkt auf den ande-
ren {ibertragen.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP pro Stunde, 1 permanenter AsP bei der
letzten Strophe

Merkmal: Einfluss

Kosten: 5 Abenteuerpunkte

FRIiEDEOSLIiED

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Nach fiinf Minuten des Spielens erzeugt dieses Lied
eine Zone des Friedens um den Elfen herum. So lange er wei-
ter spielt, verlieren Tiere und Kultur schaffende Wesen das In-
teresse daran, mit Gewalt gegeneinander oder gegen den Elfen
vorzugehen. Um trotzdem aktiv zu kimpfen, ist eine Fertig-
keitsprobe auf Willenskraft, erschwert durch die Fertigkeits-
punkte in der Musizieren-Probe notigt. Die Méglichkeit, sich
zu verteidigen, ist durch das Friedenslied nicht eingeschrinkt.
Nicht betroffen sind widernatiirliche Wesenheiten wie Untote,
Dimonen, Elementare oder Golems.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 2 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Kosten: 20 Abenteuerpunkte
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IMeLopie DER KunstrerTiGKEiT

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Proben auf Handwerkstalente, die wihrend der Me-
lodie der Kunstfertigkeit genutzt werden, sind um die Hilfte
der Fertigkeitspunkte der Probe auf Singen erleichtert. Diese
Erleichterung kann maximal die Hohe des Fertigkeitswertes
des jeweiligen Handwerkstalentes betragen.

Talent: Singen

AsP-Kosten: 4 AsP pro Stunde

Merkmal: Heilung

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

Liep pes TrosTEs

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Mit diesem Lied kann ein Elf einem Freund helfen,
der durch entsetzliche Geschehnisse seelisch gezeichnet ist.
Pro Stunde des Musizierens kann er Eigenschaften, die zeit-
weise gesunken sind, um einen Punkt bis zu ithrem urspriing-
lichen Maximum steigern. Er kann stattdessen auch auf die
gleiche Art Stufen von besonderen Zustinden wie Betiubung
oder Verwirrung senken.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP pro Stunde

Merkmal: Heilung

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

SORGENLIED

Probe: MU/IN/IN

Wirkung: Der Elf flicht Fragen in das Lied ein, die er an einen
guten Freund stellen méchte. Hierdurch kann er erfahren, ob
sein Freund gesund oder krank oder gar tot ist, ob er um sein
Leben firchtet oder ob er zufrieden und gliicklich ist. Mit dem
Lied sind nur allgemeine Eindriicke zu erzielen. Klar formu-
lierte Gedankenbilder lassen sich so nicht tibertragen. Je wei-
ter der gesuchte Freund vom Singer entfernt ist, desto linger
dauertdas Lied. Pro 100 Meilen muss er 5 Minuten singen, um
thn zu erreichen.

Talent: Singen

AsP-Kosten: 2 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Hellsicht

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

ZAUBERMELODIE

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Spielt der Elf ungestért eine Stunde lang diese Me-
lodie, kann er sich in einen tranceartigen Zustand versetzen, in
dem er sich in Einklang mit den astralen Strémungen der Um-
gebung bringen kann. Wenn er aus der Trance erwacht, sind
fiir ihn alle Proben auf Zauber und Rituale bis zum nichsten
Sonnenaufgang um 2 erleichtert.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8§ AsP

Merkmal: Heilung

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

BESCHWORVIOGEN

Eine sehr alte Kunst ist das Rufen von Wesen fremder Sphiren.
Besonders die Invokation von Dimonen und Elementaren ist
seit Jahrtausenden Teil aventurischer Magie. Und auch wenn
diese beiden Arten von ihrem Wesen her vollig unterschiedlich
sind, ist der Weg, sie ecinem erfahrenen Zauberkundigen zu
Diensten zu machen, sehr dhnlich.

DiE Kvnst pER DAMONENBESCHWORVIG

Dimonen! Den meisten Aventuriern ist dieses Wort ein Begriff.
Es steht fir Chaos, Zerstorung, Tod, und was fiir viele noch
schlimmer ist, fiir den Verlust der eigenen Seele.

Man sagt, dass die siebte Sphire von ihnen bevolkert ist und
sic aus blankem Chaos bestehen. Sie gelten als bosartig, brutal
und missgiinstig, und einzig der in die Sternenbresche geket-
tete Leib des Namenlosen verhindert, dass sie iiber Aventurien
und ganz Dere herfallen.

Doch auch wenn in der siebten Sphire ein wimmelndes Chaos
aus Didmonen herrschen soll, so haben die Gelehrten schon
vor Jahrhunderten versucht, Ordnung im Chaos zu finden und
eine Hierarchie der Dimonen aufzustellen. So heilit es, dass
der Dimonensultan der michtigste aller Dimonen ist und
alle anderem ihm Untertan sind. Ihm untergeordnet sind die
zwolf Erzdimonen, die ewigen Gegenspieler der zwalf Gotter
Alverans. Entsprechend werden ihnen passend zur jeweiligen
Gottheit bestimmte Eigenschaften unterstellt, die die Michte
des entsprechenden Gottes pervertieren. Die Ddmonen aus der

jeweiligen Domine beherrschen jeweils eine besondere Fihig-
keit. So sind die Didmonen aus der Domine des Blakharaz als
sadistische Foltermeister bekannt.

Manche Zauberkundige haben gelernt, diese Kreaturen nicht
nur aus der siebten Sphire heraus nach Aventurien zu be-
schworen, sondern sie auch ihrem Willen zu unterwerfen und
fiir ihre Zwecke zu verwenden. Es diirfte kaum iiberraschen,
dass die Beschwérung von Dimonen vielerorts verboten ist
und von den meisten Menschen zumindest mit Argwohn be-
trachtet wird.
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Ein ERzpamon: BLaKRHARAZ

Der Erzdimon der Rache ist der Widersacher von Pra-
ios, dem Goétterfiirsten. Er steht fiir die riicksichtslose
Verfolgung der eigenen Rachegeliiste und die sklavische
Befolgung von Gesetzen, selbst wenn sie sinnlos oder un-
menschlich sind.

Die Didmonen aus seinem Gefolge sind oftmals Meister
der Spionage und des Verhors, und ihr Sadismus ist ge-
fiirchtet.

Beispielhafte Ddmonen: Gotongi, Heshtoth

Typische Donaria: in Bernstein eingeschlossene Tiere, be-
nutzte Folterinstrumente, Hinde von Dieben

Besondere Fihigkeit: Alle Dimonen aus der Domine des
Blakharaz kénnen wehrlosen Personen groBe Schmerzen
zufligen, ohne sie ernsthaft zu verletzen.

DiE FORmMELN DER BESCHWORVIIG

Fir die Beschworung von Wesenheit aus der siebten Sphire
gibt es vier wichtige Formeln, die aufeinander autbauen. IN-
VOCATIO MINIMA, INVOCATIO MINOR, INVOCATIO
MAIOR und INVOCATIO MAXIMA. INVOCATIO MINI-
MA ist die einfachste und schwichste der vier Formeln und
beschwort nur eine Hand voll Substanz aus den Niederhéllen
herbei. Meist handelt es sich um Schleim, Siure, schweflige
Dimpfe oder Unelemente wie fliissiges Feuer. Das genaue
Ergebnis der Beschwérung ist mit diesem Zauber nicht zu
beeinflussen. INVOCATIO MINIMA ist in den Akademien
der schwarzen Gilde ein beliebter Ubungszauber, um den Um-
gang mit Beschworungen bei geringem Risiko zu erlernen. Die
nichste Stufe der Beschworung ist das Ritual INVOCATIO
MINOR, mit dem niedere Dimonen beschworen werden kén-
nen. Erst wer einen getibten Umgang mit INVOCATIO MI-
NIMA beherrscht, wird in diesem Zauber ausgebildet, da das
Risiko zu groB ist, dass der lernbegierige Eleve dem falschen
Dimon den Weg in die dritte Sphire 6ffnet und sich und der
ganzen Umgebung ein grausames Schicksal herautbeschwort.
Ist der Umgang mit niederen Ddmonen ausgiebig praktiziert
und getlibt, folgt, meist erst in der Zeit als Adeptus, die Aus-
bildung im Ritual INVOCATIO MAIOR, der Beschwérung
von gehérnten Dimonen. Mit ihm lassen sich die gefihrliche-
ren Wesenheiten der siebten Sphire beschworen, bis zu einer

Anzahl von fiinf Hérnern. Wer auch dieses Ritual gemeistert
hat, dem kann unter Umstinden die Ehre zuteil werden, das
hochste und michtigste Ritual zur Beschwérung von Dimo-
nen zu erlernen, die INVOCATIO MAXIMA. Es bedarf ei-
niges an Einfluss und oftmals auch Reichtum, um in einer
der wenigen Akademien, die sich mit Ddmonenbeschwérung
beschiftigen, an diese Thesis zu gelangen. Mit ihr lassen sich
auch die hohen Diener der Erzdimonen herbeirufen, die mehr
als funf Horner tragen.

Das ERLERIEN DER BESCHWORUNGEN

In Regeln ausgedriickt ist es nétig, einen Fertigkeitswert
von 12 in INVOCATIO MINIMA erlangt zu haben,
um das Ritual INVOCATIO MINOR erlernen zu kon-
nen. Um INVOCATIO MAIOR zu erlernen, benétigt es
wiederum einen Fertigkeitswert von 12 in INVOCATIO
MINOR, und zu guter Letzt muss der Beschwérer INVO-
CATIO MAIOR mit einem Fertigkeitswert von 12 beherr-
schen, um INVOCATIO MAXIMA erlernen zu kénnen.

Vom WESED DER DAmonEn

Wird eine Kreatur der Niederhéllen in die dritte Sphire ge-
rufen, manifestiert es sich korperlich. Beschworene Dimonen
haben nicht im gewohnten Sinne einen Leib mit Organen und
Knochen, sondern formen aus der Astralkraft ihres Beschwo-
rers ihren Korper nach ihrem Willen. Daraus und aus ihrer
Herkunft ergeben sich einige Besonderheiten:

@ Dimonen erleiden keine Wunden und kénnen nicht durch
besondere Zustinde beeintrichtigt werden.

4 Dimonen haben fast keine Masse. Daher kénnen sie an
Wiinden hinauflaufen und ohne zu verlangsamen die Rich-
tung dndern. Da ihr Wille ihren Leib formt und lenkt, kénnen
sie jedoch nicht gegen ihren Willen einfach fortgetragen oder
weggeweht werden, als wiirden sie nichts wiegen.

#» Werden Dimonen erschlagen, bleibt keine Leiche zuriick,
sondern meist nur eine kleine Menge Schleim, Schwefel oder
Ahnliches.

@ Angriffe mit profanen Waffen verursachen nur den halben
Schaden. Die Trefferpunkte werden erst halbiert, dann wird
der Riistungsschutz verrechnet.

4 Angriffe mit geweihten Waffen der Gegengottheit machen
doppelten Schaden. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,
dann verdoppelt, anschlieBend der Riistungsschutz abgezogen.
@ Angriffe mit geweihten Waffen aller anderen Gétter und
Angriffe mit magischen Waffen machen reguliren Schaden.
4 Dimonen sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen
Einfluss, Heilung, Illusion, Objekt und Telekinese. Gegen alle
anderen auf sie gewirkten Zauber gilt ihre Magieresistenz zu-
sitzlich als Erschwernis (also gegebenenfalls doppelt, falls der
Zauber von Natur aus um die Magieresistenz seines Ziels er-
schwert ist). Gegen Zauber, die direkt Schaden verursachen, gilt
die Magieresistenz stattdessen als zusitzlicher Riistungsschutz.
@ Dimonen sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
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Umcanc mitT DAmonen

Im Umgang mit den Wesen der Niederhéllen gilt es, einige
Punkte zu beachten:

@ Dimonen sind grausam und hassen jegliches Leben der
dritten Sphire. Je nachdem, welchem Erzdidmon sie zu Diens-
ten sind, neigen sie dazu, neben ihrem Auftrag einer eigenen
Agenda zu folgen, solange diese dem Auftrag nicht entgegen-
steht. So mag ein Diener der Mishkara Fiulnis und Krankhei-
ten verbreiten, wenn er sich unbeobachtet fiihlt, wihrend ein
Heshtoth unvermittelt einen Regelverstol oder ein Unrecht
brutalst méglich ahndet, ohne dazu von seinem Beschworer
aufgefordert worden zu sein. Unbeaufsichtigte Dimonen sind
daher immer ein Risiko fiir den Beschwérer und alle Personen,
in dessen Nihe er kommen mag.

Zwar wird Dimonologen bereits als Eleven eingetrichtert,
Befehle eindeutig zu formulieren und sie mit einem

fast traditionellen ,,und sonst tust du nic

beenden, doch selbst solche Vorsichtsm

men fruchten nicht immer.

Dies kann fiir den Beschwérer auch v

sein. Wenn dem Dimonen der Dienst sehr entge-

genkommt, wenn beispielsweise ein Ddmon aus der
Domiine des Belhalhar téten und vernichten soll,

kann es durchaus vorkommen, dass er dies

nicht als Dienst ansicht, sondern freiwillig

und ohne Gegenleistung ausfiihrt.

#» Dimonen sind unterschiedlich klug

rend Gotongis tiber nicht viel mehr als tierische

Intelligenz verfiigen, die ausreicht, um ihre Diens-

te sklavisch auszufiihren, besitzen Heshthotim

eine bosartige Schldue. So sind sie in d

zu verhandeln oder Befragungen und

rungen durchzuftihren.

@ Dimonen sind Ausgeburten des

Kein Dimon gleicht dem anderen, we

Aussehen noch im Auftreten. Trotz gew

meinsamkeiten, die ihre erzdimonische Domine vorgibt, ist
es schwer vorauszusagen, wie sie in bestimmten Situationen
reagieren.

& Abhingig von ihrer Macht, tiblicherweise erkennbar an der
Zahl ihrer Hérner, ist der Umgang mit Ddmonen unterschied-
lich schwierig. Niedere Dimonen lassen sich relativ leicht zu
Diensten zwingen und fithren sie mehr oder weniger willig
aus. Gehornte Dimonen folgen hiufiger auch eigenen Zielen
und neigen dazu, Befehle nach eigenem Ermessen umzuset-
zen. Hohe Diener der Erzdimonen wiederum sind so mich-
tige Wesen, dass nur Paktierer des jeweiligen Erzdimonen es
wagen konnen, ihnen direkte Befehle zu geben. Und selbst
dann ist es nicht selten, dass ihre Beschwérer die ersten Opfer
dieser Kreaturen werden, bevor sie auf Dere nach ihrem eige-
nen Willen Tod und Verderben verbreiten.

DiE Kvnst per.
ELEmMENTARHERBEIRUVFUIIG

Den meisten Aventuriern sind Elementarwesen nur als
Dschinne bekannt, die in Mirchen und Legenden wahre
Wundertaten vollbringen. In manchen Geschichten sind sie
mildtitig und giitig, in anderen aufbrausend und fordernd

oder kalt und ablehnend.

Jenseits dieser Sagen existiert jedoch auch die alte Kunst,
Dschinne und andere Elementarwesen zu rufen und sie um
Dienste zu bitten, die von einigen Zauberkundigen Aventuri-
ens beherrscht wird.

Elementare sind Wesen aus den sechs aventurischen Elemen-
ten Feuer, Wasser, Luft, Erz, Humus und Eis. Sie gehoren
stets einem dieser Elemente an und bestehen komplett daraus.
Es heiBt, dass von jedem Element eine Zitadelle jenseits der
dritten Sphire existiert, in denen der Elementarherr tiber die
Michte seines Elements wacht.

Die FOrRmELI DER HERBEIRUFUIIG

Fiir das Rufen von Elementaren gibt es vier wichtige Formeln, die

aufeinander aufbauen. MANIFESTO, ELEMENTARER DIE-

NER, DSCHINNENRUF und MEISTER DER ELEMENTE.

MANIFESTO ist die einfachste und schwiichste der vier For-

meln und beschwért nur eine Handvoll

eines bestimmten Elements. Meist han-

delt es sich um einfache Manifestationen

kleine Flamme, einen Kieselstein

oder ein Stiick Eis. Elementaristen erlernen

diesen Zauber friith in ihrer Ausbildung,

um die Grundziige der Herbeirufung

zu erlernen, ohne Elementare zu

beldstigen. Die nichste Stufe der

Herbeirufung ist das Ritual ELE-

MENTARER DIENER, mit der ein

cinfacher Elementar eines bestimm-

ten Elements gerufen werden kann. Ist

“ang mit cinfache Elementaren aus-

giebig praktiziert und getibt, folgt, meist

erst in der Zeit als Adeptus, die Ausbil-

dung im Ritual DSCHINNENRUEF,

dem Rufen eines michtigen Dschinns.

Wer auch dieses Ritual gemeistert hat

ch den Elementen wiirdig erwiesen

hat, kann unter Umstinden das michtigste Ritual erlernen,

MEISTER DER ELEMENTE. Nur wer Respekt und Demut

vor den Elementen bewiesen hat, kann hoffen, dieses Ritual er-

lernen zu diirfen. Mit ihm lassen sich die machtvollen Meister
der Elemente herbeirufen.
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Das ERLEROIEN DER HERBEIRUFUNIGENI

In Regeln ausgedriickt ist es notig, einen Fertigkeitswert
von 12 im MANIFESTO erlangt zu haben, um das Ritu-
al ELEMENTARER DIENER erlernen zu kénnen. Um
wiederum DSCHINNENRUF zu erlernen, benétigt es
einen Fertigkeitswert von 12 in ELEMENTARER DIE-
NER, und zu guter Letzt muss der Beschworer DSCHIN-
NENRUF mit einem Fertigkeitswert von 12 beherrschen,
um MEISTER DER ELEMENTE erlernen zu kénnen.

Vom WEseEn pDER ELEmMEODTARE

Wird ein Elementar gerufen, manifestiert es sich als Teil seines
Elements. Sein Leib besteht daher aus Feuer, Luft, Erz oder
einem der anderen Elemente. Daraus und aus seiner Herkunft
ergeben sich einige Besonderheiten:

“» Elementare erleiden keine Wunden und kénnen nicht
durch besondere Zustinde beeintrichtigt werden.

4 Angriffe mit profanen und geweihten Waffen machen nur
den halben Schaden. Die Trefferpunkte werden erst halbiert,
dann wird die Ristungsschutz verrechnet.

4 Angriffe mit magischen Waffen verursachen reguliren
Schaden.

“» Elementare sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen
Einfluss, Heilung, Illusion, Objekt und Telekinese. Gegen alle
anderen auf sie gewirkten Zauber gilt ihre Magieresistenz zu-
sitzlich als Erschwernis (also gegebenenfalls doppelt, falls der
Zauber von Natur aus um die Magieresistenz seines Ziels er-
schwert ist). Gegen Zauber, die direkt Schaden verursachen, gilt
die Magieresistenz stattdessen als zusitzlicher Riistungsschutz.
% Elementare sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

2 Elementare sind immun gegen schidliche Wirkungen ihres
Elements. Jedoch sind sie empfindlich gegen Schaden durch
ihr Gegenelement. Waffen aus dem Gegenelement machen re-
guldren Schaden. Schadenszauber des Gegenelements kénnen
den gesamte Rustungsschutz ignorieren.

4 Dschinne beherrschen alle Zauber mit dem Merkmal Ele-
mentar, die ithrem Element entsprechen, mit einem Fertig-
keitswert von 12. Wenn nicht anders angegeben, werden die
Zauberproben auf die Eigenschaftswerte 14/14/14 abgelegt.
Meister der Elemente beherrschen alle Zauber mit dem Merk-
mal Elementar, die ihrem Element entsprechen, mit einem
Fertigkeitswert von 18. Wenn nicht anders angegeben, werden
die Zauberproben auf die Eigenschaftswerte 18/18/18 abgelegt.

ELEmEeEnTE vip GEGENELEmMENTE

Jedem der sechs Elemente ist ein anderes Element als Ge-
genelement zugeordnet. Das Gegenelement von Feuer ist
Wasser, das von Luft ist Erz und das von Humus ist Eis.
Ublicherweise vertragen sich Elementare des jeweiligen
Gegenelements nicht sonderlich miteinander, auch wenn
diese Feindschaft selten handgreiflich wird.

Umcanc mit ELEmEnTarRED

Im Umgang mit Elementaren gilt es, einige Punkte zu beachten:
@ Elementare sind Teil eines der sechs Elemente. Damit ge-
hen auch bestimmte Charaktereigenschaften einher. So gelten
Erzelementare als sehr trige und ruhig, wihrend Luftelemen-
tare wechselhaft und quirlig sind.

#» Wihrend Elementargeister eher den Verstand eines intelli-
genteren Tieres haben, sind Dschinne verstindige und eigen-
sinnige Wesen. Sie lassen sich von dem Rufenden keine Be-
fehle aufzwingen, sondern entscheiden von Fall zu Fall, ob sie
einem Wunsch Folge leisten. Entspricht er ihrer Natur, werden
sie den Wunsch eher erhéren, als wenn er gegen diese verstoft.
Der Wunsch, auf einer Stelle zu stehen und zu warten, mag
einem Erzdschinn entgegenkommen, fiir einen Luftdschinn
wire dies undenkbar.

@ Meister der Elemente wiederum erscheinen zwar, wenn
man sie ruft, doch handeln sie tiblicherweise nach ihren eige-
nen Wiinschen und Belangen. Sie mégen sich einen mit dem
notigen Respekt und Demut vorgebrachten Wunsch anhéoren,
aber ob und wie sie diesem nachkommen, bleibt ganz im Er-
messen dieser michtigen magischen Wesen.

43 Als Teil der elementaren Ordnung verehren Elementare das
Leben. Daher kommen sie Bitten, die mit dem Tod eines Le-
bewesens, besonders eines denkenden, enden, selten nach. Be-
sonders Humusdschinne striuben sich gegen solche Wiinsche,
wihrend Eisdschinne aufgrund ihrer Abneigung gegen Hu-
mus, aus dem auch Menschen bestehen, eher gewogen sind, in
den Kampf zu ziehen.
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ALLGEmMEINE REGELID DER InmvoratTion

DiE Invokation

1. Die Vorbereitung

Beschworungen und Herbeirufungen beginnen mit den Vorbe-
reitungen des notigen Rituals. Hierzu gehért bei Ddmonenbe-
schworungen das Zeichnen eines Beschworungskreises und zu-
sitzlicher Schutz- und Bannkreise (siehe 218), um den Dimon
auf Distanz zu halten. Man kann auf diese Schutzmalinahmen,
beispielsweise zur Zeitersparnis, verzichten. Die meisten erfah-
renen Dimonologen raten jedoch davon ab. Auflerdem werden
Beschworungskerzen und Donaria bereitgelegt.

Die Herbeirufung eines Elementars bendtigt eine gewisse
Menge des jeweiligen Elements. Ein Elementargeist benotigt
meist nur ein kleines Lagerfeuer, einen Kessel voll Wasser oder
eine dhnliche Menge Humus, wihrend Dschinne bereits ein
echtes Freudenfeuer oder Ahnliches erwarten. Einen Meister
der Elemente kann man nur mit einer wirklich groBen Menge
des jeweiligen Elementes in moglichst reiner Form rufen.

2. Das Wirken der Formel

Die eigentliche Invokation wird durch das Wirken des ent-
sprechenden Rituals durchgefiihrt. Die Fertigkeitsprobe wird
zusitzlich um die Anrufungsschwierigkeit des Dimons bzw. des
Elementars erschwert. Bei der Beschworung von Wesen kén-
nen verschiedene Hilfsmittel die Probe modifizieren.

IMopirikaTionen pErR InVvOoRATIONSPROBE

Situation Modifikator

Anrufungsschwierigkeit abhingig vom Wesen

Donaria +2
Ort —4 bis +4

Sternenkonstellation —4 bis +4

3. Das Misslingen der Probe

Das misslungene Ritual kostet den Beschworer, wie bei jedem
Zauber, die Hilfte der AsP. Wenn ein Elementar gerufen wer-
den sollte, hat dies ansonsten keine zusitzlichen Konsequen-
zen. Wurde jedoch versucht, einen Didmonen zu beschworen,
wiirfelt der Meister auf der folgenden Tabelle. Bei einem Be-
schworungspatzer wird 15 auf die Probe addiert.

IW20 + Anrufungsschwierigkeit

I-14 | Nichts geschieht. Kein Damon erscheint.
15-18

Eine groBere Menge Materie aus den Niederhollen manifestiert
sich im Beschworungskreis.

19-21 | Der Damon erscheint, ist jedoch nicht unter der Kontrolle des

Beschworers.

22-23 | Ein unkontrollierter Damon nach Wahl des Meisters mit der

gleichen oder einer geringeren Zahl von Hornern erscheint.

24-25 | Ein unkontrollierter Damon nach Wahl des Meisters mit W3

zusatzlichen Hornern erscheint.

26-27 | Eine Flammensidule schieBt aus dem Beschworungskreis und

kann umstehende Objekte entziinden.

28-29 | Eine Wolke aus giftigem Gas breitet sich vom Beschworungs-

kreis aus. Es erzeugt beim Einatmen W6 SP pro Kampfrunde.

30-32 | Der gewiinschte Damon erscheint und gibt vor, unter der Kont-
rolle des Beschworers zu stehen, nutzt jedoch friiher oder spa-
ter die Situation, um seiner eigenen Agenda zu folgen. Er bleibt

bis zum nachsten Sonnenaufgang in der dritten Sphare.

Nichts geschieht. Der Beschworer hat jedoch das Interesse ei-
nes Erzdimons geweckt. Dieser mag sich ihm in Traumen offen-
baren, ihm einen Pakt anbieten oder ihn als Spielzeug fiir seinen
Sadismus ansehen.

4. Das Gelingen der Probe

Der Beschworer kann entscheiden, von der Probe verbliebene
Fertigkeitspunkte dazu zu nutzen, die Fihigkeiten des gerufe-
nen Wesens zu verbessern. Diese Punkte werden von den Fer-
tigkeitspunkten abgezogen. Siche hierzu auch den Abschnitt
Beschworene Wesen verbessern ab Seite 216.

5. Die Dienste

Das gewiinschte Wesen erscheint. Dimonen sind nun bereit,
die Dienste des Beschwérers im Rahmen ihrer Fihigkeiten aus-
zuftihren. Die Zahl dieser Dienste ist jedoch begrenzt. Jedes
Wesen muss mindestens einen Dienst erfiillen. Fiir je 3 verblie-
bene Fertigkeitspunkte bei der Beschworung muss das Wesen
einen zusitzlichen Dienst leisten. Zudem kostet das Verbleiben
in der dritten Sphire Dienste: Bei jedem Sonnenaufgang geht
daher ein verbliebener Dienst verloren. Sind alle Dienste aufge-
braucht, verschwindet das Wesen daher, wo es herkam.

Damit ein Wesen sich dem Willen des Beschworer beugt und
den Dienst auch ausfiihrt, ist cine Willenskraft- oder Uberre-
den-Probe notwendig. Bei einem Misslingen der Probe erfiillt
das Wesen keine weiteren Dienste mehr und verschwindet.
Elementare werden gerne gebeten Wiinsche zu erfiillen (Uber-
reden), Didmonen muss man zu Erfiillung der Dienste Zwin-
gen (Willenskraft). Man kann auch das jeweils andere Talent
benutzen, allerdings nur mit einer Erschwernis von 8 Punkten.
Ubliche Dienste finden Sie im Abschnitt Dienste beschwore-
ner Wesen ab Seite 216.
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BEscHWORENE WESEII VERBESSERII

Fir je 3 Fertigkeitspunkte erhilt das Wesen eine Verbesserung
aus folgender Auswahl. Jede Verbesserung kann nur einmal
gewihlt werden.

VERBESSERUNGEN im DETaiL
+2 AT, +4TP
+2 PA,+2 RS, +10 LeP

Offensive Verbesserung

Defensive Verbesserung

Magische Verbesserung Fertigkeitswert aller beherrschten Zau-

ber um 3 erhoht

Resistenzverbesserung +2 MR, Angriffe mit magischen Waffen
machen nur den halben Schaden. Die
Trefferpunkte werden erst halbiert,

dann wird die RS verrechnet.

Geistige Verbesserung Die geistigen Eigenschaften steigen um
2. Dies hat keine Auswirkung auf abge-

leitete Eigenschaften.

Korperliche Verbesserung | Die korperlichen Eigenschaften steigen
um 2. Dies hat keine Auswirkung auf ab-

geleitete Werte.

DiensteE BESCHWORENER WESEN

ARBEIT

Das beschworene Wesen fithrt im Rahmen seiner kérperlichen
Maoglichkeiten bis zum nichsten Sonnenaufgang eine einfache
Arbeit aus wie Gegenstinde von einem Ort zum anderen tragen.
Dies kann auch den Transport des Beschworers beinhalten.

Beratunc

Das Wesen berit den Beschwérer im Rahmen seiner geistigen
Maglichkeiten. Dies kann ein militdrischer Ratschlag, eine
Partie Garadan oder die Hilfe bei einem Ritsel sein. Weder
Dimonen noch Elementare sind allwissend.

FAHIGKEIT BEMUTZEN

Das Wesen verwendet eine seiner Fihigkeiten oder einen Zauber.
Kosten: eventuell AsP, wenn es sich um einen Zauber handelt

KampF

Das Wesen greift ein einzelnes Ziel an. Es kann dabei die
Mittel seiner Wahl einsetzen, wenn nichts anderes befohlen
wurde. Wenn es von anderen Gegnern angegriffen wird, wird
das Wesen sich verteidigen. Soll es mehrere Gegner angreifen,
verbraucht das alle Dienste (mindestens 2). Spitestens nach 1
Stunde hort das Wesen auf zu kimpfen.

Pakivermittruvnc (mvr DAmoOMED)

Der Dimon vermittelt dem Beschworer einen Kontakt zu dem
ihn beherrschenden Erzdimon. Selbst wenn der Dimon nicht
sprachfihig ist, wird er den Wunsch des Beschworers an sei-
nen Herren tibermitteln. Wie sich der Erzdimon mit dem Be-
schworer in Verbindung setzt, variiert stark. Hiufig erscheinen
sie in Triumen oder Visionen.

SrionAaGE

Das Wesen verfolgt und beobachtet ein vom Beschworer ge-
wihltes Ziel. Nach einer vom Beschwoérer festgelegten Zeit
kehrt es zu ihm zuriick und erstattet ihm Bericht. Die Spiona-
ge wird nicht linger als 1 Tag pro Dienst ausgefiihrt.

SUCHE

Das Wesen macht ein Objekt oder eine Personen ausfindig, die
dem Beschwérer personlich bekannt ist. Je nach Distanz kann
die Dauer der Suche stark variieren. Auch ein gutes Versteck
verlingert sie. Ein Gotongi oder ein fliegender Elementar kén-
nen einen Bereich von 1 Rechtmeile in etwa 1 Stunde absu-
chen. Danach ist ein neuer Dienst fillig

WacCHE

Das Wesen bewacht ein Objekt oder eine Person. Wird das
Objekt von Unbefugten angefasst oder die Person angegriffen,
schiitzt das Wesen sein Ziel mit dem ihn zur Verfiigung ste-
henden Mitteln. Die Wache dauert maximal 1 Jahr.
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ALCHIMIE

Entgegen landliufiger Vorstellungen beschiftigt sich ein
Grofteil der Alchimie nicht mit wundersamen Elixieren oder
dem Goldmachen, sondern mit der Herstellung ganz welt-
licher Dinge wie Farben, Seifen und Duftstoffe. Doch fur so
manchen Abenteurer hat ein von kundigen Hinden gemisch-
ter Heiltrank oder ein Astraltrunk den Unterschied zwischen
Erfolg und Misserfolg oder gar zwischen Leben und Tod aus-
gemacht. Daher wird in diesem Abschnitt hauptsichlich auf
die Herstellung von Elixieren und Trinken eingegangen.

HersteELLUnG EinES ELIXiERS

Ein Alchimist benétigt drei Dinge, um ein Elixier zu brauen:
Das Rezept, die Zutaten und ein Labor.

Das Rezeprt

Die meisten Alchimisten halten ihre Rezepte, besonders die
ausgefalleneren, sicher unter Verschluss. Daher bedarf es guter
Kontakte zu einem erfahrenen Alchimisten oder ein Zeichen
des Vertrauens in Form klingender Miinze, um an solche Re-
zepte heranzukommen. Es gibt kaum standardisierte Rezepte.
Selbst fiir ein und denselben Trank kursieren meist ganz unter-
schiedliche Rezepturen mit verschiedenen Ingredienzien und
Zubereitungsarten.

Die Zutaten

Alchimisten stehen nicht umsonst im Ruf] allerlei Seltsam-
keiten aus den entferntesten Ecken Aventuriens zu horten.
Tatsichlich handeln viele Alchimisten auch mit Gewiirzen,
Diiften und anderen Spezereien aus fernen Lindern, da sie so-
wieso viele ihrer Zutaten iiber den Fernhandel erwerben. Ne-
ben verschiedenen Kriutern, Extrakten von Pflanzen und Tie-
ren sind das auch seltene Metalle und Erden, Edelsteine und
allerlei kuriose Dinge wie Steine aus Drachenmigen, Salzlake
aus Unau oder die Haare eines Blinden.

Das LaBOR_

Das Labor, also die nétige Ausriistung zur Herstellung alchi-
mistischer Tinkturen und Elixiere, wird in drei Stufen unterteilt.
Die einfachste Stufe ist das archaische Labor, das meist aus
rustikalen Geritschaften besteht, die man auch in jeder bes-
seren Kiiche finden kann. Schamanen und Medizinminner
vieler primitiver Vélker nutzen solche Labore, um Gifte und
Rauschmittel anzumischen. Ein archaisches Labor kostet 20
Dukaten und lisst sich zur Not in einer Truhe transportieren.
Besser ausgestattet ist die Hexenkiiche, die nicht nur von He-
xen verwendet wird. Sie umfasst alle wichtigen Geritschaften,
die man fiir die Alchimie benétigt, ist jedoch limitiert, wenn es
darum geht sehr hohe Temperaturen, Unterdruck oder andere
ungewohnliche Zustinde zu erzeugen. Eine voll ausgestattete
Hexenkiiche kostet 100 Dukaten und lisst sich auf einem Kar-
ren transportieren.

Ein echtes Alchimistenlabor bietet alles, was ein Alchimist
auch fur aufwendigere Prozesse benétigt. Es kostet 500 Du-
katen und ist nicht ohne Weiteres zu transportieren, da Ofen,
Unterdruckkammern etc. iiblicherweise gemauert werden.

ArLcHimistiscHEs BRavEm im DEeTaiL

1. Das Bereitstellen der Ingredienzien

Meist besteht der gréfte Aufwand des alchimistischen Brau-
ens darin, die notigen Zutaten fiir ein Elixier in akzeptabler
Qualitit aufzutreiben. In manchen Fillen kann dies ein ganz
eigenes Abenteuer wert sein.

2. Das Brauen

Dem Rezept folgend wird das Elixier angemischt. Hierzu ist
eine um die Brauschwierigkeit erschwerte Probe auf das Talent
Alchimie nétig. Eine groBere Menge des gleichen Elixiers in
einem Durchgang herzustellen, ist zwar mdglich, aber nicht
ganz einfach, da das Rezept entsprechend angepasst werden
muss.

Magisch begabte Alchimisten kénnen sich das Brauen erleich-
tern, indem sie einen Teil ihrer AsP wihrend des Brauprozes-
ses in das Gebridu flieBen lassen. Hierzu ist das Untermischen
einer zerstoBenen Alraune nétig. Pro so verbrauchtem AsP ist
die Probe um 1 erleichtert bis zu einem Maximum von 4.

IMopirikatORED DER BRAUVPROBE

Modifikator

Pro zusitzlichem Elixier -2

Labor eine Stufe zu niedrig -8

Labor zwei Stufen zu niedrig Probe unméglich

Labor eine Stufe hoher als notig +2

Labor zwei Stufen hoher als nétig +4

Aufladen mit AsP

+ verwendete AsP, max. +4

3. Feststellung der Qualitit

Ist die Probe gelungen, wird die Qualitit des Elixiers bestimmt.
Diese ist abhingig von den Fertigkeitspunkten der Probe. Ist
die Probe jedoch misslungen, gelten die verwendeten Zutaten
als zerstort. AuBerdem kann dies unangenehme Folgen haben.

QuaLitatssTurEn
0-4 A
5-8 B
9-12 C
13-16 D
17+ E
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KONSEQUENZEN MiSSLUNGENER BRAVPROBEN

Probe: W20, +5 bei einem Patzer

1-8 Nichts weiter geschieht.
9-10

Das Braugut verklumpt zu einer klebrigen, schwarzen
Masse. Die Reinigung des Labors benotigt W6 Stunden.

1-12 Es kommt zu einer Verpuffung. Eine Wolke aus klebrigen
Tropfen legt sich iiber Geritschaften und Alchimisten. Die
Reinigung des Labors benétigt |Wé Tage. Die Substanz

lasst sich nur mit Essig entfernen.

13-14 Es kommt zu einer Verpuffung. Ein Teil der Laboreinrich-
tung wird zerstort, insgesamt Geratschaften im Wert von

einem Zehntel des Gesamtwertes des Labors.

I5 Ein geradezu erbarmlicher Gestank breitet sich aus.

16 Dichter, griinlicher Qualm erfiillt das Labor.

17 Das Braugut spritzt dem Alchimisten ins Gesicht. Er erlei-
det IW6 TP Schaden durch Verbriihungen.

18 Das Braugut spritzt dem Alchimisten ins Gesicht. Das Eli-
xier entfaltet seine Wirkung in Qualititsstufe C auf den
Alchimisten.

19 Einige Zeit geschieht nichts. Nach einigen Stunden ent-
flammen verschiittete Reste und erzeugen einen Zimmer-
brand.

20 Das Braugut verwandelt sich in eine amorphe, griinliche
Masse, die zum Leben erwacht und zu fliehen versucht.

21 Mit einem vernehmbaren Ploppen zieht sich das Braugut
zusammen und verschwindet im Limbus. Es reiBt zudem
alles mit, mit dem es in direktem Kontakt steht.

22 Es bilden sich giftige Gase. Sie erzeugen beim Einatmen
IW6 SP pro Kampfrunde.

23 Es kommt zu einer kleineren Explosion. Im Umkreis von
vier Schritt erleiden alle Anwesenden 2W6 TP Schaden.
Ein Teil der Laboreinrichtung wird zerstort, insgesamt Ge-
ratschaften im Wert von einem Viertel des Gesamtwertes
des Labors.

24 Es kommt zu einer groBeren Explosion. Im Umkreis von
sechs Schritt erleiden alle Anwesenden 4W6 TP Schaden.
Ein Teil der Laboreinrichtung wird zerstort, insgesamt Ge-
ratschaften im Wert von der Hilfte des Gesamtwertes
des Labors. Holzerne Dachstiihle, Bodendielen etc. kon-
nen in Brand geraten.

25 Das Braugut beginnt sich durch alles hindurchzufressen,
was ihm in den Weg kommt, inklusive der Tischplatte, dem
Boden und dem Untergrund unter dem alchimistischen
Labor. Im schlimmsten Falle kann es an dieser Stelle nach
einigen Tagen zu einem kleinerenVulkanausbruch kommen.

ANALYSE aLCHimMisTiSCHER ELIXIERE

Oft genug finden Helden Elixiere und Trinke unbekannter
Herkunft und Qualitit. Daher gehort es auch zur Aufgabe ei-
nes Alchimisten, Elixiere zu analysieren und ihre Wirkungs-
weise und Qualitit festzustellen. Zur Analyse alchimistischer
Elixiere bendtigt er mindestens eine Hexenkiiche.

Zur Analyse legt der Alchimist eine Probe auf Alchimie mit
der Spezialisierung Trinke brauen ab. Die Probe wird durch
die Hilfte der Brauschwierigkeit des Elixiers und weitere
Faktoren modifiziert. Ist die Probe gelungen, kann der Alchi-
mist die Art des Elixiers feststellen. Ist die Probe mit mindes-

tens 4 Fertigkeitspunkten bestanden, kann er auch die Quali-
tatsstufe feststellen.
Das Elixier wird bei der Analyse nicht verbraucht.

IMopirikafTOREN DER AMALYSEPROBE

Hilfte der Brauschwierigkeit wie beim Rezept angegeben
Nur archaisches Labor vorhanden -8
Alchimistisches Labor vorhanden +4
Rezept des Elixiers bekannt +4

BEisPiELE aLcHimisSTiSCHER ELIXIERE
HEeiLTfranKR

Ingredienzien: Der Schwanz einer Eidechse, 1 Skrupel Gold,
1 Arganwurzel oder 1 Bund Wirselkraut, 10 Unzen Morgentau
Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: —2

Qualititsstufen

A: heilt bei Einnahme 1W6 LeP

B: heilt bei Einnahme IW6+2 LeP

C: heilt bei Einnahme 2W6+4 LeP

D: heilt bei Einnahme 3W6+6 LeP

E: heilt bei Einnahme 4W6+8 LeP

LieBESTRUNK

Ingredienzien: 7 Biberklotze, 3 zusitzliche Alraunen, 1 Hah-
nenkamm, 7 frische Erdbeeren, 1 Skrupel Pollen des Schlei-
chenden Todes oder 1/2 Skrupel Samthauch, 1 Biischel Ilmen-
blatt, 10 Unzen Premer Feuer

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: —4

Qualitdtsstufen

A: Das Opfer fiihlt sich nach Einnahme der ersten Person
freundschaftlich verbunden, die es erblickt.

B: Das Opfer hegt fiir die erste Person, die es erblickt, romanti-
sche Gefiithl und sexuelle Geluste.

C: Wie B, wirkt zudem potenzsteigernd

D: Das Opfer verliebt sich fiir einen Tag in die erste Person,
die es erblick.

E: Das Opfer verfillt fiir IW6 Tage der ersten Person, die es
erblickt, und gerit geradezu in Ekstase.

W AFFENBALSATT

Ingredienzien: 3 Horuschenkerne, 5 Unzen Brabaker Vitriol,
2 Schuppen eines Hohlendrachen, 25 Unzen Wasser aus ei-
nem flieBenden Gewiisser, 5 Unzen Asche von Greifenfedern,
1 Unze Silberstaub, Birenfett

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: —6

Qualititsstufen

A: Wafte gilt fur 15 Minuten als magisch

B: Waffe gilt fiir 2 Stunden als magisch

C: Waftfe gilt fiir 8 Stunden als magisch, +1 TP

D: Waffe gilt fiir einen Tag als magisch, +1 TP

E: Waffe gilt fiir einen Tag als magisch, ist unzerbrechlich, +2 TP
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ScHUTz- vib BANINKREISE

Die meisten magischen Traditionen Aventuriens haben Mog-
lichkeiten entwickelt, magische Wesen von einem Ort fern-
zuhalten oder an ihn zu binden. Gemeinhin werden diese
Methoden Schutz- beziehungsweise Bannkreise genannt. Am
bekanntesten ist diese Technik unter Gildenmagiern, beson-
ders Antimagiern und Beschwérern, wobei Letztere die Krei-
se hauptsichlich zum Selbstschutz wihrend ihrer Beschwo-
rungsrituale benutzen.

ScHUTz- vnD BAannKREISE in REGELII

1. Das Zeichnen

Ublicherweise wird mit alchimistisch hergestellter Zauberkrei-
de ein Kreis mit einem Durchmesser von 3 Schritt gezeichnet
und mit verschiedenen arkanen Glyphen versehen. Diese sind
abhingig davon, auf welche Art von Wesen der Kreis wirken
soll. Das Zeichnen benétigt eine Probe auf das Talent Malen &
Zeichnen und 15 Minuten Zeit.

Manche Zauberkundige verwenden Teppiche oder andere Un-
terlagen mit eingestickten oder gravierten Kreisen, so dass der
Schritt des Zeichnens in diesem Falle entfillt.

2. Das Aktivieren

Nach dem Zeichnen wird der Kreis mit einem Kurzritual ast-
ral aufgeladen und so aktiviert. Der Zauberkundige leitet hier-
zu die jeweils angegebene Menge AsP in den Kreis. Wenn der
Kreis ordnungsgemil gezeichnet wurde und der Zauberkun-
dige iiber die Sonderfertigkeit Zauberzeichen verfiigt, muss er
fiir das astrale Laden keine weitere Probe ablegen. Sobald das
Ritual beendet ist, ist der Kreis bis zum nichsten Sonnenauf-
gang aktiv. Werden die Linien des Kreises auch nur an einer
Stelle verschmiert oder anderweitig getilgt, endet die Wirkung
des Kreises.

GRENZEN DER SCHUTZ- vnbD BANNKREISE

Schutz- und Bannkreise sind ein michtiges Mittel, um
magische Wesen in ihrer Bewegung einzuschrinken. Das
bedeutet jedoch nicht, dass sie damit handlungsunfihig
sind, denn Zauber, andere magische Fihigkeiten oder
schlichtweg geworfene Gegenstinde werden von den
Kreisen nicht aufgehalten.

Auch wenn die gefangenen Wesen die Kreise nicht beriih-
ren koénnen, besteht die Gefahr, dass die empfindlichen
Zeichnungen mit Zaubern oder herumliegenden Ge-
ritschaften verwischt werden. Manche Beschwérer sind
daher dazu ibergegangen, Schutz- und Bannkreise in
Steinbdden schlagen zu lassen und diese mit Einlagen aus
Mondsilber oder Arkanium zu versehen, die sie bei Bedarf
nur noch aktivieren miissen.

ARTEN von ScHUTZ- viiD BANNKRREISEN

Uber die Jahrhunderte wurden Schutz- und Bannkreise gegen
verschiedenste magische Wesen entwickelt. Einige der tiblichs-
ten sind hier aufgezihlt. Wirksame Kreise gegen hohe Diener
der Erzdimonen und Meister der Elemente sind bisher nicht
erfolgreich entwickelt worden. Auch tber Bannkreise gegen
Menschen und andere denkende Wesen wird immer wieder
ergebnislos spekuliert.

Bann- / ScHUTzRREIS GEGEN ELEmMENTARGEISTER_

AsP-Kosten: 4 AsP

Schutzkreis: Elementargeister konnen den Kreis nicht betreten.
Bannkreis: Der erste Elementargeist, der sich dem Kreis auf 7
Schritt ndhert, wird in ihn hineingezogen und kann ihn nicht
mehr verlassen.

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Banmn- / SCHUTzRREIS GEGEN DSscCHIinmE

AsP-Kosten: 8 AsP

Schutzkreis: Dschinne kénnen den Kreis nicht betreten.
Bannkreis: Der erste Dschinn, der sich dem Kreis auf 7 Schritt
nihert, wird in ihn hineingezogen und kann ihn nicht mehr
verlassen.

Kosten: 15 Abenteuerpunkte

Bann-/ SCHUTZKREIS GEGEIl MiEDERE DAmonEn

AsP-Kosten: 4 AsP

Schutzkreis: Niedere Dimonen kénnen den Kreis nicht be-
treten.

Bannkreis: Der erste niedere Dimon, der sich dem Kreis auf 7
Schritt nihert, wird in ihn hineingezogen und kann ihn nicht
mehr verlassen.

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

Banmn- / SCHUTZKREIS GEGEIN GEHORIOTE DAmMoOMNED

AsP-Kosten: 8§ AsP

Schutzkreis: Gehdrnte Didmonen kénnen den Kreis nicht be-
treten.

Bannkreis: Der erste gehérnte Dimon, der sich dem Kreis
auf 7 Schritt nihert, wird in ihn hineingezogen und kann ihn
nicht mehr verlassen.

Kosten: 15 Abenteuerpunkte
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Von pEn maGiscHEND ARTEFakTEnN

Die Sagen Aventuriens kennen eine Vielzahl michtiger und
mysterioser magischer Artefakte, meist legendire Waften be-
rithmter Helden. Und tatsichlich gibt es eine ganze Reihe
Zauberkundiger, beispielsweise die Artefaktmagier der Dra-
chenei-Akademie zu Khunchom, die sich auf die Herstellung
solcher verzauberter Geriitschaften verstehen. Ein GroBteil
dieser Artefakte sind jedoch nicht Waffen, sondern Ringe, Reife

und andere Schmuckstiicke, die Zauber in sich tragen.

SPiELARTEND DER ARTEFARTMAGIE

Grundlegend lassen sich zwei Arten von Artefakten unter-
scheiden: Solche, die Zauber in sich tragen und freisetzen
kénnen, und solche, die durch permanent in sich gebundene
AsP als magisch gelten. Wihrend Erstere hiufig als Schmuck-
stiicke oder Gebrauchsgegenstinde hergestellt werden, sind
letztere meist Waffen, die verzaubert wurden, um Dimonen
und andere magische Wesen bekidmpfen zu kénnen. Auch eine
Kombination aus beidem ist natiirlich méglich. Magische Waf-
fen, die zusitzlich Zauber in sich tragen, sind durchaus tiblich.
In allen Fillen ist es vonnoten, dass der Erschaffer des Arte-
fakts permanente AsP in das Objekt bindet, um es dauerhaft
mit einer magischen Matrix zu versehen.

DiE ARTEFAKTE im DeTaiL

IMaGciscHE WAFFED
Um ecine Waffe mit astraler Kraft zu erfiillen, beispielsweise

um sich damit gegen Didmonen zur Wehr setzen zu kénnen,
ist das Ritual ZAUBERKLINGE von Néten.

IMaciscHE ARTEFAKTE

Um einen Zauber in einen Gegenstand zu binden, muss etwas
mehr Aufwand betrieben werden. Hierzu ist das Ritual AR-
CANOVI nétigt, mit dem Spruchzauber in Objekte gebunden
werden. Die Erschwernis der Probe und die AsP-Kosten sind
abhingig vom Zauber, der Art, wie der Zauber mit dem Gegen-
stand verbunden wird, und vom zu verzaubernden Gegenstand.
Rituale kénnen nicht per ARCANOVTI in Artefakte gebunden
werden.

Um den gespeicherten Zauber zu aktivieren, sind tiblicherwei-
se das Aussprechen eines Schliisselwortes oder die Ausfithrung
einer Schliisselgeste notig.

ZAVBERSPEICHER_

Bei der einfachsten Variante der Artefakterschaffung werden
ein oder mehrere Zauber im Artefakt gespeichert. Hierzu wird
im ARCANOVI-Ritual zuerst der nétige Zauberspruch auf
das Objekt gewirkt und dann mit dem ARCANOVT verankert.
Die Zauberprobe des jeweiligen Spruches ist hierbei um 2
erschwert. Soll der gleiche Zauber mehrfach im Artefakt ge-
bunden sein, muss der Spruch auch mehrfach gewirkt werden.
Hierdurch wird die Ritualprobe auf den ARCANOVI um 2
pro zusitzlichen Zauber erschwert. Die einzelnen Fertigkeits-
punkte und genutzten Modifikationen sollten notiert werden,
um sie bei der spiteren Aktivierung des Artefakts zur Hand zu
haben. Der erste im Artefakt gespeicherte Zauber wird auch als
erster aktiviert.

Die Gesamtkosten des Rituals belaufen sich auf die AsP-Kos-
ten des Zaubers und die AsP-Kosten des ARCANOVI. Ein
Zehntel der Kosten muss der Artefakthersteller zusitzlich als
permanente AsP bezahlen (mindestens 1 permanenter Punkt).

SELBST AUFLADENDE ARTEFAKTE

Eine deutlich komplexere Anwendung des ARCANOVT sind
sich selbst aufladende Artefakte. Das Artefake ist in der Lage,
astrale Krifte aus der Umgebung zu zichen, um den in ithm
gebundenen Zauber immer wieder wirken zu kénnen. Abhin-
gig davon, wie schnell sich das Artefakt wieder aufladen soll,
variiert die Schwierigkeit der Ritualprobe des ARCANOVI,
die Schwierigkeit der Zauberprobe des gewiinschten Zaubers
und die Anzahl der Male, die der Zauber wiithrend des Rituals
gewirkt werden muss, um ihn zu verankern. Die dabei erziel-
ten Fertigkeitspunkte des Zaubers werden hierbei addiert und
dann durch die Anzahl der Zauberanwendungen geteilt, also
der Durchschnitt gebildet. Dies sind die Fertigkeitspunkte,
iiber die der Zauber bei der Aktivierung des Artefakts verfiigt.
Der Zauber muss in der wiederholten Form immer mit den
den gleichen Modifikationen gewirkt werden.

Die Gesamtkosten des Rituals belaufen sich auf die AsP-
Kosten der Zauber und die AsP-Kosten des ARCANOVI. Ein
Zehntel der Kosten muss der Artefakthersteller zusitzlich als
permanente AsP bezahlen (mindestens 1 permanenter Punkt).
Aufgrund der zum Teil sehr hohen AsP-Kosten arbeiten man-
che Artefaktmagier gerne zusammen, indem sie die Sonderfer-
tigkeit Unitatio nutzen (siche 222).

Misslingt eine der Proben, so misslingt die gesamte Verzau-
berung. In diesem Falle fillt jedoch kein Verlust permanenter
AsP an.

Tiglich aktivierbare Artefakte sind sehr selten und ausgespro-
chen teuer. Nur Meister ihres Faches sind in der Lage, sie her-
zustellen.

KosTenm vnb ERSCHWERITISSE

Ladezeit des

Artefakts Erschwernisse Anzahl der Zauber

Ein Monat ARCANOVI 4, 2-fach gewirkt
gewirkter Zauber -2

Eine Woche ARCANOVI -8, 4-fach gewirkt
gewirkter Zauber —4

Ein Tag ARCANOVI -6, 8-fach gewirkt
gewirkter Zauber -8

220



DaveErRHAFT WiRRENDE ARTEFAKTE

Ein groBes Mysterium der Artefaktmagie sind dauerhaft wir-
kende Artefakte, also solche, die iiber eine beliebige Zeit hin-
weg, manchmal {iber Jahrhunderte und Jahrtausende, ein und
denselben Zauber dauerhaft aktiv halten. Es wird vermutet,
dass hierzu eine Formel aus der Temporalmagie, der soge-
nannte INFINITUM verwendet wird, doch die wenigsten
Zauberkundigen Aventuriens beherrschen dieses Ritual.

ARTEFAKTGROBEN

Die GroBe des Artefakts spielt bei der Verzauberung
eine gewisse Rolle. So konnen sehr kleine Objekte wie
ein Knopf oder ein Ohrring beispielsweise maximal als
Zauberspeicher fiir einen einzelnen Zauber mit der Stei-
gerungsschwierigkeit A dienen. Ist das Objekt sehr klein,
kann die Probe des ARCANOVI zusitzlich um bis zu 4
erschwert sein. Bei besonders groBen Gegenstinden wie
Stadttoren oder die lebensgroBe Statue eines Elefanten
steigen die Kosten basierend auf den Regeln aus dem Ab-
schnitt GroBe und AsP-Verbrauch auf Seite 197.

Das MateErRIiAL

Theoretisch kann man Zauber in jedes beliebige Objekt binden
und so zu einem magischen Artefakt machen. Und tatsichlich
neigen manche Zauberkundige dazu, einfache Kupferringe,
Holzloftel und andere Alltagsgegenstinde zu verzaubern. Es
hat sich aber gezeigt, dass sich manche Materialien besonders
gut fiir die Verzauberung eignen, wihrend andere eher unge-
eignet sind.

Eisen und Stahl sind deutlich aufwendiger als die oben ge-
nannten Materialien zu verzaubern. Die Ritualprobe des AR-
CANOVTI ist bei Objekten, die dem Gewicht nach mindestens
zur Hilfte aus Eisen oder Stahl bestehen, um 4 erschwert.
Manche Metalle wie das sogenannte Amulettmetall (eine Le-
gierung aus Arkanium, Mondsilber und Quecksilber) verein-
fachen wiederum Proben und senken die AsP-Kosten. Auch
manche Edelsteine sind fiir verschiedene Arten von Zaubern
besonders geeignet. So sind Rubine bei der Verankerung von
Zaubern hilfreich, die Feuer erschaffen oder Kraft spenden,
wihrend Achate Heilzauber unterstiitzen.

Zu guter Letzt gelten ausgefallene Hilfsmittel wie Alicorne,
Ambra oder manche seltene Pflanzen als hilfreich.

Hierbei gilt: Zusitzliche Aufwendungen von je 50 Dukaten an
passendem Material senken die Kosten an permanenten AsP
um je 1 und erleichtern die Probe des ARCANOVI und der
zu wirkenden Zauber um je 1. Maximal kénnen so die Hilfte
der Kosten an permanenten AsP eingespart und eine Erleich-
terung von 4 erreicht werden.

UncewivnscHTE TEBEMEFFEKTE

Besonders bei sehr aufwendigen Artefakten und bei von Zau-
berlehrlingen verzauberten Ubungsartefakten tauchen immer
wieder storende Nebeneffekte auf.

Wenn bei der Ritualprobe des ARCANOVI maximal 3 Fertig-
keitspunkte verbleiben, wird auf folgende Tabelle gewiirfelt:

IMMEBENMEFFEKTE

IW20 + Fertigkeitspunkte

1-2 Das Artefakt wird Heim eines Geistes. Hierbei handelt es sich
nach einem W6-Wurf um einen Elementar (1), Damon (2),Ah-
nengeist (3-4) oder Astralgeist (5-6). Der Geist kann auch erst
nach Wochen und Monaten in das Artefakt eindringen.

3 Das Artefakt wird ungewohnlich leicht. Es wiegt nur noch ein
Drittel.

4 Das Artefakt wird ungewohnlich schwer. Es wiegt das Drei-
fache.

Das Artefakt versteift sich und verliert jegliche Flexibilitat.

Das Artefakt wird weich und biegsam wie ein Hanfseil.

Das Artefakt lockt Katzen an.

| N|o~|w»,

Es vergehen 2 Kampfrunden zwischen Aktivierung und Auslo-
sung des Zaubers.

0

Bei Aktivierung riecht das Artefakt stark nach Zwiebeln.

10 Das Artefakt farbt ab und hinterldsst schwer zu entfernende
Flecken.

Il Das Artefakt lasst sich nur nachts aktivieren.

12 Das Artefakt aktiviert sich nur in der Halfte aller Falle (1-3 auf
einem W6).

13 Das Artefakt gibt bei Aktivierung ein helles, zirpendes Ge-
rausch von sich, das Reptilien, auch intelligente, im Umkreis
von drei Meilen aggressiv macht.

14 Das Artefakt verwandelt sich nach einem Jahr und einem Tag in
ein Nahrungsmittel nach Wahl des Meisters.

15 Das Artefakt aktiviert sich selbst, wenn es durchgeschiittelt
wird, beispielsweise auf einem Karren oder bei einem Ritt.

16 Das Artefakt geht nach einem Jahr und einem Tag in Flammen
auf.

17 Nach einem Jahr und einem Tag erscheint nach einem Wé-

Wurf ein gehornter Damon (1-3) oder ein Dschinn (4-6),
nimmt das Artefakt an sich und verschwindet wieder.

18 Der Besitz des Artefakts wirkt sich auf Dauer negativ auf den
Besitzer aus. Er wird zunehmend von Verlustingsten geplagt und
will das Artefakt gegen echte und imaginare Feinde schiitzen.

19-23 | Es tritt kein zusatzlicher Effekt auf.
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MaGcisCHE SONDERFERTIGKEITEDN

An dieser Stelle sind einige magische Sonderfertigkeiten auf-
gefiihrt. Neben dieses solltest du auch die Traditionen (siche

202 (Gildenmagier), 205 (Hexen) und 209 (Elfen) sowie die
entsprechenden Rituale der Traditionen beriicksichtigen.

Astralre MEepitation

Mittels dieser Technik kann ein Zauberer Lebenspunkte in As-
tralpunkte umwandeln.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

AURA VERBERGEI

Der Zauberkundige kann seine magische Aura so verhiillen,
dass seine magische Befihigung durch Hellsichtzauber und
andere magische Wahrnehmung erschwert oder gar nicht
entdeckt werden kann. Hierzu ist eine Probe auf das Talent
Willenskraft nétig. Proben auf Liturgien oder Hellsichtzauber,
die direkt auf den Zauberkundigen gewirkt werden, sind um
die verbleibenden Qualititspunkte erschwert. Vor ungerichte-
ter magischer Wahrnehmung, beispielsweise durch eine Kno-
chenkeule, ist sein magisches Talent komplett verborgen. So
lange der Zauberkundige seine Aura verhiillt, kann er weder
zaubern, noch bereits gewirkte Zauber aufrechterhalten.
Voraussetzung: MU 13, IN 13

Kosten: 20 Abenteuerpunkte

GRrOBE MEepitation

Mittels dieser anstrengenden und etwa eine Woche dauernden
ritualisierten Meditation kann ein Zauberer sich neue perma-
nente Astralpunkte dazukaufen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

Kosten: gratis enthalten bei allen Zauberertraditionen

KonzentfrationsstARKE

Wird der Zauberkundige in seiner Konzentration gestért, sind
die nétigen Proben auf Selbstbeherrschung oder Willenskraft
durch diese Sonderfertigkeit um +4 erleichtert.
Voraussetzung: MU 15

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

DMERKMALSKEODITIIS

Die Merkmalskenntnis eines Merkmals umfasst das tiefe-
re Verstindnis einer bestimmten Ausprigung der Magie. Mit
dem Erwerb einer bestimmten Merkmalskenntnis ist es dem
Zauberkundigen moglich, Zauber und Rituale tiber einen Fer-
tigkeitswert von 12 hinaus zu steigern. Zauberkundige begin-
nen Ublicherweise mit einer Merkmalskenntnis und kénnen
im Laufe thres Werdegangs eine zweite zusitzlich erwerben.
Der Zauberkundige muss hierzu vier Zauber des gewiinschten
Merkmals auf 12 beherrschen und sich eingehend mit den Be-
sonderheiten des Merkmals beschiftigt haben, beispielsweise
durch einige Jahre Forschung an einer Magierakademie, in der
speziell dieses Merkmal gelehrt wird, oder durch andere in die-
sem Merkmal erfahrene Lehrmeister.

Voraussetzung: Leiteigenschaft der eigenen Tradition auf 13
Kosten: 50 Abenteuerpunkte

Unitatio

Durch diese Sonderfertigkeit kénnen sich mehrere Zauberkun-
dige in einem Ritual zusammen schlieBen und die AsP-Kosten
des Rituals gleichmiBig unter sich aufteilen.

Voraussetzung: keine

Kosten: 25 Abenteuerpunkte

VERBOTENE PFORTEDN

Der Zauberkundige kann seine Lebensenergie als Ersatz fiir
AsP verwenden. Verfiigt er iiber mindestens einen AsP, kann
er die restlichen durch LE ersetzen. Dies ist ausgesprochen
schmerzhaft und benétigt daher eine um die aufgewendeten
LE erschwerte Probe auf das Talent Selbstbeherrschung. Miss-
lingt diese, misslingt auch der Zauber. Der Zauberkundige
muss dann wie sonst auch die Hilfte der Kosten aufbringen,
wobei diese zuerst von den AsP, und sollten diese nicht ausrei-
chen, auch von seinen LE abgezogen werden.

Voraussetzung: MU 13

Kosten: 10 Abenteuerpunkte

ZAVBERZEICHEN

Um Schutzkreise und Zauberglyphen korrekt zeichnen zu
kénnen, benétigt man diese Sonderfertigkeit.

Voraussetzung: FF 12

Kosten: 15 Abenteuerpunkte
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MaciscHE SOnDERFERTIGKEITEN im DER UBERSiCHT

Apport (Stabzauber) 25 Abenteuerpunkte Merkmalskenntnis 50 Abenteuerpunkte
Aura verbergen 20 Abenteuerpunkte Pech an den Hals wiinschen (Hexenfluch) | 5 Abenteuerpunkte
Astrale Meditation 20 Abenteuerpunkte Pestilenz (Hexenfluch) 15 Abenteuerpunkte
BeiB auf Granit! (Hexenfluch) |5 Abenteuerpunkte Schlaf rauben (Hexenfluch) 20 Abenteuerpunkte
Beute! (Hexenfluch) 10 Abenteuerpunkte Schlaf rauben (Vertrautenmagie) 10 Abenteuerpunkte
Bindung des Stabes (Stabzauber) |5 Abenteuerpunkte Schuppenhaut (Stabzauber) 30 Abenteuerpunkte
Dinge erspiiren (Vertrautenmagie) 5 Abenteuerpunkte Seil des Adepten (Stabzauber) 20 Abenteuerpunkte
Doppeltes MaB (Stabzauber) 10 Abenteuerpunkte Sorgenlied (Elfenlied) 10 Abenteuerpunkte

Erinnerungsmelodie (Elfenlied)

|5 Abenteuerpunkte

Stimmungssinn (Vertrautenmagie)

5 Abenteuerpunkte

GroBe Meditation

Hagelschlag (Hexenfluch)

|5 Abenteuerpunkte

Hexenschuss (Hexenfluch) 10 Abenteuerpunkte
Hexensinn (Vertrautenmagie) 5 Abenteuerpunkte
Konzentrationsstdrke 10 Abenteuerpunkte
Kraftfokus (Stabzauber) 25 Abenteuerpunkte
Krotengift (Vertrautenmagie) 5 Abenteuerpunkte
Kroétenschlag (Vertrautenmagie) 10 Abenteuerpunkte
Lied des Trostes (Elfenlied) |5 Abenteuerpunkte
Melodie der Kunstfertigkeit (Elfenlied) 25 Abenteuerpunkte
Merkmalsfokus (Stabzauber) 25 Abenteuerpunkte

Erster unter Gleichen (Vertrautenmagie) | 5 Abenteuerpunkte Tarnung (Vertrautenmagie) 10 Abenteuerpunkte
Ewige Flamme (Stabzauber) 10 Abenteuerpunkte Tiersinne (Vertrautenmagie) 5 Abenteuerpunkte
Flammenschwert (Stabzauber) 35 Abenteuerpunkte Tradition als erste mit dem
Fluchbote (Vertrautenmagie) 10 Abenteuerpunkte Vorteil Zauberer
verbundene
Freundschaftslied (Elfenlied) 5 Abenteuerpunkte Tradition gratis,
Friedenslied (Elfenlied) 20 Abenteuerpunkte ansonsten 1.000

Abenteuerpunkte
Unfruchtbarkeit (Hexenfluch) 10 Abenteuerpunkte
Ungesehener Beobachter 10 Abenteuerpunkte
(Vertrautenmagie)
Unitatio 25 Abenteuerpunkte
Verbotene Pforten 10 Abenteuerpunkte

Warzen sprieBen (Hexenfluch)

5 Abenteuerpunkte

Zaubermelodie (Elfenlied) 20 Abenteuerpunkte
Zauberzeichen 15 Abenteuerpunkte
Zunge lihmen (Hexenfluch) 15 Abenteuerpunkte
Zwiegesprich (Vertrautenmagie) beherrschen
Vertrautentiere von
Anfang an
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AVENTURISCHE ZAUVBERFORIMELII

Grundlegend gibt es drei Arten von Zaubern: Zaubertricks,
Zauberspriiche und Rituale. Wihrend Zauberspriiche ganz
gewohnliche Fertigkeiten sind, handelt es sich bei Ritualen um
besonders lange Zauber, die aber im Grunde genauso funktio-
nieren wie Zauberspriiche. Zaubertricks hingegen sind kleine
Zauberspielereien, die jeder Zauberer beherrscht und deren
Wirkung minimal ist.

WIiRKUIIGSDAVER, ZAUVBER_
AVFRECHTERHALTEND vnnD Konzentration

Die meisten Zauber werden einfach gewirkt und entfalten
dann ihre Wirkung. Manche jedoch kénnen vom Zaubern-
den kontinuierlich mit AsP versorgt werden, um ihren Effekt
aufrecht zu erhalten. Daher werden die Kosten solcher Zauber
mit zwei Werten angegeben. Der erste gilt fir die Aktivierung
des Zaubers, der zweite fiir die Kosten pro Zeiteinheit, die der
Zauber aufrechterhalten bleiben soll. Der Zaubernde kann
sich nach Ablauf jeder Zeiteinheit entscheiden, ob er weitere
AsP investieren und den Zauber weiter aufrechterhalten will.
Das Aufrechterhalten von Zaubern benétigt etwas Konzentra-
tion vom Zaubernden. Daher sind alle weiteren Fertigkeitspro-
ben um 4 pro aufrechterhaltenen Zauber erschwert.

Einige Zauber benétigen zudem die ganze Zeit der Wirkung
tiber die volle Konzentration des Zaubernden, da der Zauber

durch den Willen des Zaubernden gelenkt werden muss. Ein
sich so konzentrierender Zaubernder ist kaum zu anderen
Handlungen in der Lage.

Varianten

Erfahrene Zauberkundige kénnen die Wirkung eines Zaubers
variieren. So sind unterschiedliche Effekte mit ein und dem
selben Zauber méglich. Hierzu muss er den Zauber jedoch auf
einem gewissen Niveau beherrschen (sprich: einen bestimm-
ten Fertigkeitswert). Er kann sich dann frei entscheiden, ob er
den normalen Spruch oder die Variante wirkt. Besonderheiten
sind bei der Beschreibung der Variante angegeben.

VERBREITUIIG

Unter Verbreitung ist bei den einzelnen Spriichen angegeben,
welcher Tradition der Spruch angehért. Zwar kann man auch
Zauber jenseits seiner Tradition erlernen, allerdings sind diese
Zauber beim Wirken um 4 Punkte erschwert.

Der Verweis allgemein bedeutet, dass diese Zauber von allen
Traditionen so behandelt wird, als seien sie von der eigenen
Zaubertradition.

Zauberer kénnen zu Spielbeginn nur Spriiche aus ihrer eige-
nen Tradition oder allgemeine Zuaber aktivieren.

ZaUBERTRICKS

Die ecinfachste Ausprigung der Spruchzauberei sind Zau-
bertricks, kleine Zauber, die selbst ein unausgebildeter Zau-
berkundiger beherrschen kann. Es sind meist schwache Ma-
nifestationen des jeweiligen Merkmals und kénnen in ihrer
Wirkung mit echten Zauberformeln nicht mithalten. In man-
chen Situationen sind sie jedoch trotzdem ausgesprochen
nitzlich.

Oft sind Zaubertricks bei Kindern das erste Anzeichen, dass sie
das Potential haben Magie zu wirken. Lehrmeister aller magi-
schen Traditionen haben daher ein Auge darauf, ob Bauern-
jungen oder Ginsemigde ungewdhnliche Tricks beherrschen,
die mit reinem Gliick oder Geschick nicht zu erkliren sind.
Zur Ausgestaltung magischer Helden spricht nichts dagegen
selbst weitere Zaubertricks zu entwickeln.

ZAUBERTRICKS im REGELI

Um Zaubertricks zu wirken, muss eine Probe auf die Fertig-
keit Zaubertrick abgelegt werden. Die Probe geht auf MU/IN/
CH und alle Helden starten mit einem Fertigkeitswert von 7
in dieser Fertigkeit. Sie wird nach Steigerungsfaktor A gestei-
gert. Einen Zaubertrick beherrscht jeder Zauberer gratis, jeder
weitere Zaubertrick kostet 5 Abenteuerpunkte. Zaubertricks
kosten beim Einsatz 1 AsB, die Zauberdauer betrigt 1 Aktion,
die Wirkungsdauer ist unterschiedlich lang.

ABKUHLVUIIG

Der Zauberer kann eine kleine Menge Eis herbeirufen, die
ausreicht, um ein Getriink zu kiihlen.
Merkmal: Elementar

ABWASCH

Teller und Tassen tauchen sich selbst in ein Becken mit Spiil-
wasser, ein Tuch reinigt sie.
Merkmal: Telekinese

BaUCHREDED

Ein einzelnes Wort oder ein anderes kurzes, nicht allzu lau-
tes Gerdusch nach Wahl erklingt bis zu 8 Schritt entfernt vom
Zaubernden.

Merkmal: Illusion
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BEzaUBERODES LACHELD

Der Zaubernde beherrscht ein besonders bezauberndes Li-
cheln, das 5 Minuten lang Proben auf Bezsren und Uberreden
um +1 erleichtert.
Merkmal: Einfluss

Dvurt

Der Zauberer riecht fiir etwa 5 Minuten nach einem Parfiim
oder einem anderen angenehmen Geruch.
Merkmal: Illusion

FEVERFIONGER_

Eine kleine Flamme entsteht etwa einen Zentimeter {iber ei-
nem Finger des Zaubernden. Sie brennt bis zu 5 Minuten. Der
Zaubertrick schiitzt die Hand nicht vor der Hitze der Flamme.
Merkmal: Elementar

GLUCKSGRIFF

Der Zaubernde kann aus einer iiberschaubaren Menge Objekte
gezielt das gewtinschte heraus greifen. Er kann aus einem Kar-
tenstapel eine bestimmte Karte zichen, aus einem Beutel eine
gewlinschte Miinze oder von einem Schliisselbund den richti-
gen Schlissel. Er muss dazu das gewiinschte Objekt kennen
und dieses muss auch wirklich an dem Ort vorhanden sein.
Merkmal: Hellsicht

HanDwWARMER_

Dieser Zaubertrick hilt die Temperatur eines maximal faust-
groBen Objektes konstant, so lange es in der Hand gehalten wird.
Merkmal: Elementar

KEHRBESEDN

Ein Besen beginnt einen Raum zu fegen und hért nach etwa 5
Minuten wieder auf.
Merkmal: Telekinese

LOCKRUVUF

Ein kleines Tier (Eichhérnchen, Taube) kommt neugierig auf
den Zauberer zu.

Merkmal: Einfluss

REGENBOGENAVGEN

Die Augenfarbe dndert sich fiir 5> Minuten. Es sind auch unna-
tiirliche Farben moglich.
Merkmal: Illusion

SCHLATIGEITHATNIDE

Die Hand- und Fingerknochen des Zaubernden werden sehr
flexibel, sodass sie durch enge Offnungen gezwingt werden
kénnen.

Merkmal: Verwandlung

SCHOIPSEN

Eine kurze telekinetische Entladung mit einer Reichweite von
4 Schritt, die beispielsweise eine Miinze von einem Tisch fegen
kann. Sie ist nicht stark genug, um eine Glasflasche zu zerbre-
chen, gentigt aber fiir eine Ohrfeige.

Merkmal: Telekinese

SCHREIBFEDER_

Eine abgelegte Schreibfeder springt wieder zuriick in ihr Tin-
tenfiBchen.
Merkmal: Telekinese

SEiTE FUR SEifE

Ein Buch blittert sich von selbst um, sobald der Zauberer die

Seite fertiggelesen hat.
Merkmal: Telekinese

Sicnatur,

Auf einem Objekt nach Wahl des Zauberers erscheint eine
Glyphe oder ein Symbol und verbleibt dauerhaft. Das Symbol
konnte wie eingebrannt, eingraviert oder leicht leuchtend wir-
ken. Mittels dieses Tricks kann man nur eine Art von Zeichen
auftauchen lassen.
Merkmal: Objekt

TeEetAsscHED

Eine Teetasse wandert wieder auf ihre Untertasse zuriick.
Merkmal: Telekinese

TroCKEN

Der Zauberer und seine Kleidung sind fiir etwa 5 Minuten vor
Nisse (Regen, Schnee) geschiitzt.
Merkmal: Elementar
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ZAUVBERSPRUCHE

Die hier vorgestellten Zauber stellen eine Auswahl der be-
kanntesten aventurischen Formeln dar. Fiir sie gelten alle bei
den Grundregeln ab Seite 12 vorgestellten Aussagen zu Fertig-
keiten und die in diesem Kapitel.

ADLERAVGE

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Das Talent Sinnesschirfe wird wihrend der Wir-
kungsdauer um FP des Zaubers erhoht.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro 5
Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Varianten:

#» Einzelner Sinn (ab FW 4): Der Zaubernde verstirkt nur
einen seiner Sinne. Die Kosten sinken hierbei auf 2 AsP (Akti-
vierung des Zaubers) + 1 AsP pro 5 Minuten.

ADLERSCHWITIIGE

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Zaubernde kann sich mit diesem Zauber in ein
spezielles Tier verwandeln, das er beim Erlernen des Zaubers
gewihlt hat. Er kann den Zauber mehrfach erlernen, um die
Gestalt unterschiedlicher Tiere annehmen zu kénnen. Das
Tier darf nicht kleiner als eine Ratte und nicht gréfer als ein
Pferd sein. Magische Tiere wie Einhérner sind nicht méglich.
Die Kleidung wird nicht mit verwandelt.

In der Tiergestalt behilt der Zaubernde seine geistigen Eigen-
schaften und erhilt die kérperlichen Eigenschaften und Fi-
higkeiten des Tieres. Er kann keine Zauber wirken.
Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro 5 Minuten
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

ARMATRUTZ

Probe: KIL/IN/FF

Wirkung: Die Haut des Zaubernden verhirtet sich, ohne seine
Flexibilitit zu verlieren. So erhilt er einen natiirlichen Riis-
tungsschutz, der sich auf getragene Riistung aufaddiert, ohne
die Behinderung zu erhéhen. Die Hohe des gewtiinschten zu-
sitzlichen Riistungsschutzes muss der Zaubernde vor der Pro-
be festlegen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: zusitzlicher RS mal zusitzlicher RS

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

AVURJS MASVS

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Mit diesem Illusionszauber ist die Tduschung der
meisten menschlichen Sinne méglich. Es lassen sich dreidi-
mensionale Illusionen erzeugen, die sich auf Sicht, Gehor,
Geschmack oder Geruch auswirken. Pro zusitzlichen Sinn er-
hohen sich die Kosten jeweils um 4 AsB, 2 AsP pro 5 Minuten.
Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro 5 Minuten; pro
Sinn

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend, Konzentration erforder-
lich

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Varianten:

3 Bewegte Bilder (ab FW 10): Die Illusionen kénnen inner-
halb des Radius Position und Form verindern. Beispiele wiren
ein springender Ball oder ein tanzender Zwerg.

AXXELERATUS

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Die Bewegungen des Verzauberten werden iiber-
natiirlich beschleunigt. Dies bringt folgende Erleichterungen:
+2 PA, +2 Ausweichen, GS x2, INI-Basiswert x2. Gegner
kénnen Attacken des Beschleunigten schlechter abwehren und
erhalten auf Reaktionen eine Erschwernis von 2 Punkten. Das
Laden von Fernkampfwaffen ist um eine Aktion fiir den Zau-
berer verkiirzt.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8§ AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: FP x 3 Kampfrunden

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B
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BALSAIT SALABVIIDE
Probe: KIL/IN/FF

Wirkung: Der Verzauberte erhilt innerhalb von 5 Minuten
nach dem Wirken des Zaubers verlorene LeP in Hohe der ver-
wendeten AsP zuriick. Der Zauberer kann maximal so viele
AsP einsetzen, wie er FW hat.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP pro LeP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: C

BATIMIBALADITII

Probe: KIL/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fiir einen
Freund. Die Stirke dieses Eindrucks variiert mit den Fertig-
keitspunkten:

1-4 FP: Der Verzauberte glaubt den Zaubernden irgend woher
zu kennen.

5-8 FP: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fiir einen guten
Bekannten.

9-12 FP: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fur einen ver-
trauenswiirdigen Freund.

13-16 FP: Der Verzauberte ist dem Zaubernden gegeniiber lo-
yal und hilft ihm, auch wenn er dafiir finanzielle, gesellschaft-
liche oder korperliche Risiken eingehen muss.

17+ FP: Der Verzauberte ist dem Zaubernden verfallen. Um
ihn zu schiitzen wiirde er sein Leben opfern.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: FP in Minuten

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

BLIiCKiMn DiE GEDAMNKEI

Probe: KI/IN/FF (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Zaubernde kann die Gedanken des Verzauber-
ten lesen. Er kann nur erkennen, was der Verzauberte gerade
denkt, nicht jedoch gezielt in seinen Erinnerungen forschen.
Der Verzauberte kann mit einer um die Fertigkeitspunkte der
Probe erschwerte Probe auf Sinnesschirfe entdecken, dass etwas
Fremdes in seine Gedanken blickt. Mit einer um die Fertig-
keitspunkte der Zauberprobe erschwerte Probe auf Willenskraft
kann er gezielt Gedanken mit irrefiihrenden Informationen
aussenden oder seine Gedanken mit nutzlosem Durcheinan-
der, inneren Monologen oder Gesang fiillen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung), 4 AsP pro 30 Sekunden
Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: C

BLiTZz DiCH FinnD

Probe: KL/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Verzauberte wird geblendet. Proben, bei denen
Sicht relevant ist, sind um die Fertigkeitspunkte der Probe er-
schwert. Dies gilt fiir entsprechende Zauber genauso wie Ta-
lentproben. Die FP werden von Attacke- und Parade-Werten
gleichmiBig abgezogen, beginnend mit der AT. Fertigkeits-
und Fernkampfproben werden um die vollen FP erschwert.
Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: FP/2 in Kampfrunden

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A

CORPOFESSO

Probe: IN/FF/KO (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Verzauberte erleidet schmerzhafte Muskel-
schwiche. Wihrend der Wirkungsdauer erleidet er imaginire
Wunden. Es gelten die tblichen Regeln fiir Wunden, jedoch
verliert das Opfer des Zaubers keine weiteren Lebenspunkte,
kann aber kampfunfihig werden.

1-4 FP: 1 Wunde

5-8 FP: 2 Wunden

9-12 FP: 3 Wunden

13-16 FP: 4 Wunden

17+ FP: 5 Wunden

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8§ AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: FP/2 in Kampfrunden

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B
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DUPLicatvus
Probe: KIL/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde erzeugt einen oder mehrere illusio-
nire Doppelginger von sich, die sich synchron zu ihm bewe-
gen und stindig mit ithm verschmelzen und sich wieder von
ihm trennen. Je nach FP erscheinen mehrere Doppelginger:
1-4 FP: 1 Doppelginger

5-8 FP: 2 Doppelginger

9-12 FP: 3 Doppelginger

13-16 FP: 4 Doppelginger

17+ FP: 5 Doppelginger

Da die Doppelginger nicht vom Zaubernden zu unterschei-
den sind, haben Angreifer mit Nah- und Fernangriffen oder
Zaubern cine entsprechende Chance, einen der Doppelgidnger
statt dem Zaubernden zu treffen. Erst wenn der Zaubernde
statt eines Doppelgingers getroffen werden, braucht dieser den
Angriff parieren oder ihm ausweichen. Flichenangriffe sind
hiervon nicht betroften.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP fiir den ersten, 2 AsP fiir jeden weiteren
Doppelginger

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: FP in Kampfrunden

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

TREFFEKCHAHCEH

1 Doppelginger: 50 Prozent (1-10 auf W20)
2 Doppelginger: 33 Prozent (1-7 auf W20)
3 Doppelginger: 25 Prozent (1-5 aut W20)
4 Doppelginger: 20 Prozent (1-4 auf W20)
5 Doppelginger: 17 Prozent (1-3 auf W20)

FALKEITAVGE

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde baut eine geistige Verbindung zu
seinem Ziel auf. Hierdurch wird fiir den Zaubernden der
nichste Fernkampfangriff auf dieses Ziel um die Fertigkeits-
punkte des Zaubers erleichtert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Bis zum nichsten Schuss, maximal FP
Kampfrunden, Konzentration erforderlich

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A
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FLIM FLAMI
Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zaubernde erzeugt eine kleine, schwebende
Kugel aus Licht. Sie ist entweder stationir oder folgt dem Zau-
bernden. Dies muss er vor dem Zaubern festlegen, genauso
wie die Farbe des Lichtes. Die maximal erzeugbare Helligkeit
variiert je nach den verbliebenen Fertigkeitspunkten. Der Zau-
bernde kann die Helligkeit jedoch nach Wunsch verringern:
1-4 FP: Das Licht hat die Helligkeit einer Kerze.

5-8 FP: Das Licht hat die Helligkeit einer Fackel.

9-12 FP: Das Licht hat die Helligkeit eines groBen Lagerfeuers.
13-16 FP: Die Helligkeit des Lichts reicht aus, um einen gro-
Ben Saal auszuleuchten.

17+ FP: Das Licht ist blendend hell. Es ist kaum mdoglich
direkt hinein zu sehen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A

Varianten:

@ Lichtkegel (ab FW 4): Das Licht strahlt fokussiert nur in
eine Richtung.

@ Leuchtturm (ab FW 7): Das Licht schwebt bis zu FP in
Schritt tiber dem Zaubernden.

FuLminictvus

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Verzauberte erleidet Schaden, der in seine Aura
einwirkt. Er erleidet 2ZW6+FP Trefferpunkte, jedoch hierdurch
keine Wunden. Riistungen schiitzen nicht vor diesem Zauber.
Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP pro ausgewiirfelten TP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Varianten:

#» Welle der Reinigung (ab FW 7): Im Umkreis von FP/2 ster-
ben alle Lebewesen mit 1 LeP oder weniger. Der Zauber kostet
4 AsP.

GARDIAMIVIM

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zauber erschafft eine unsichtbare Kuppel um
den Magier herum, die von aulen kommende magische Angriffe
absorbiert. Der Radius der Kuppel betrigt 3 Schritt, ihre Schild-
stirke die investierten AsP plus die doppelten Fertigkeitspunkte
aus der Probe. Sie kann ihre Schildstirke an Trefferpunkte an
Schaden absorbieren, die von Schaden verursachende Zaubern
und Attacken des Flammenschwerts verursacht werden, hilt je-
doch weder magische Wesen noch magische Waffen ab. Fillt die
Schildstirke auf 0, bricht die Kuppel zusammen. Die Kuppel
bewegt sich stets mit dem Zaubernden mit.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: mindestens 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Varianten:

@ Personlicher Schild (ab FW 7): Das Feld legt sich eng
um den Zaubernden und schiitzt ihn wie eine Riistung. Thre
Schildstirke betrigt die investierten AsP plus die dreifachen
Fertigkeitspunkte aus der Probe.

GROSSE GIiER_

Probe: KI/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Verzauberte verspiirt eine unbindige Gier auf
ein Objekt oder eine Handlung, die der Zaubernde ihm nennt.
Er wird alles ihm mégliche tun, um an dieses Ziel zu errei-
chen, so lange er Leib und Leben damit nicht gefihrdet.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: FP x 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

HARIMLOSE GESTALT

Probe: KIL/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde nimmt die Gestalt einer unauffil-
ligen Person wie einem Diener oder einem Bettler an, die an
dem entsprechenden Ort nicht auffillt. Dies umfasst sowohl
das Aussehen als auch die passende Stimme. GroBere Gegen-
stinde und Vertrautentiere werden nicht mit dem Zauber ver-
borgen werden.

Zauberdauer: 8 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung), 4 AsP pro 5 Minuten
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B
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HEXEIIGALLE

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Speichel der Hexe verwandelt sich augenblick-
lich in dtzende Siure, die der Hexe selbst jedoch keinen Scha-
den verursacht. Pro investierten AsP verursacht der Speichel
1 TP an dem nichsten Ziel, das die Hexe anspuckt. Um das
Ziel mit dem Speichel zu treffen, ist eine Probe auf den FK-
Basiswert + FP notig. Die Reichweite betrigt 3 Schritt. Die
maximale Ansage fiir die einsetzbaren AsP entspricht dem FW.
Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP pro angesagtem TP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

HEXEINNKRALLEI

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Hexe wachsen scharfe Krallen. Sie verursacht
damit IW6+2 TP im Nahkampf. Sie werden mit Raufen be-
nutzt. AuBerdem ist Kletzern auf Oberflichen wie Holz um
FP/2 Punkte erleichtert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: FP in Minuten

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

Varianten:

2 Katzenkrallen (ab FW 4): Die Hexe kann die Krallen wiih-
rend der Wirkungsdauer nach Beliecben einzichen und ausfahren.

HORRIPHOBUS

Probe: KL/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Zaubernde versetzt den Verzauberten in Angst
und Schrecken. Die Stirke dieses Eindrucks variiert mit den
Fertigkeitspunkten:

1-4 FP: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fiir einen iiber-
legenen Gegner.

5-8 FP: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fiir einen Furcht
erregenden, ibermichtigen Feind und versucht Abstand zu
halten oder sucht sein Gliick in einem mehr oder weniger ge-
ordneten Riickzug. Alle seine Proben sind um -2 erschwert.
9-12 FP: Der Verzauberte hilt den Zaubernden fiir eine aus
einem Alptraum entsprungene Monstrositit. Er fliichtet Hals
iiber Kopf oder versteckt sich so gut es geht. Alle seine Proben
sind um —4 erschwert.

13-16 FP: Der Verzauberte ist in vélliger Panik und will nur
noch weg. Er greift alles an, was ihn an einer Flucht hindern
will. Steht kein Fluchtweg offen, wird er sich mit allen Mitteln
wehren. Alle seine Proben sind um —8 erschwert. In manchen
Fillen kann der Verzauberte schlichtweg in Ohnmacht fallen.
17+ FP: Wie die letzte Stufe, aber auch nach dem Ende des
Zaubers fiirchtet sich das Opfer vor dem Zauberer.
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8§ AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: FP in Minuten

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

IGIIIFAXIVUS

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ein Flam-
menstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der Zaubernde
muss vor der Probe angeben, wie viele W6 TP er verursachen
will. Maximal stehen ihm eine Anzahl Wiirfel gleich dem FW
zur Verfligung.

Erwiirfelt der Zaubernde mehr TD als er AsP zur Verftigung
hat, gilt der Zauber als misslungen.

Der Flammenstrahl zihlt als Fernkampfangriff und kann ent-
sprechend ausgewichen oder geblockt werden. Ausweichen
ist um die FP des Zaubers erschwert. An Schilden erzeugt er
Strukturschaden, wenn er auf sie trifft.

Trifft der Flammenstrahl sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Durch die Schadenspunkte kénnen
Wunden entstehen. Getroffene Ziele kénnen durch den Flam-
menstrahl in Brand geraten.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP pro ausgewiirfeltem TP

Reichweite: 24 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B
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invocatTio minima
Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Es manifestiert sich eine Hand voll Substanz aus
den Niederhéllen. Meist handelt es sich um Schleim, Siure,
schweflige Dimpfe oder Unelemente wie fliissiges Feuer. Das
genaue Ergebnis der Beschworung lisst sich nicht beeinflus-
sen. Der INVOCATIO MINIMA gilt als einfacher und risi-
koarmer Ubungszauber fiir Beschworer.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Dimonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: A

KATZENAVGEI

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Die Lichtempfindlichkeit der Augen erhsht sich
ungemein. So kann der Zaubernde auch in fast vélliger Dun-
kelheit sehen. Der Zauberer erhilt den Vorteil Dunkelsicht 11
(siehe 117).

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP, 1 AsP pro 10 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

KROTENSPRUNG

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde kann unnatirlich weit und hoch
springen. Die Weite wird um FP erhsht, die Hohe um FP/2.
Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: A

mArnirFesto

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Es manifestiert sich eine Hand voll eines bestimm-
ten Elements nach Wahl des Zaubernden. Es handelt sich
um einfache Manifestationen wie eine kleine Flamme, einen
Kieselstein oder ein Stiick Eis. Elementaristen erlernen diesen
Zauber friih in ihrer Ausbildung, um die Grundziige der Her-
beirufung zu erlernen, ohne Elementare zu belistigen.
Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A
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mOTORICVUS

Probe: GE/FF/KK

Wirkung: Der Zaubernde kann unbelebte Gegenstinde tele-
kinetisch anheben und bewegen. Sie bewegen sich mit einer
Geschwindigkeit von maximal FP/2 Schritt pro Aktion. Pro 5
Stein Gewicht muss der Zaubernde daftir 1 AsP aufbringen.
Befinden sich andere Objekte auf dem zu bewegenden Gegen-
stand, zidhlt deren Gewicht mit hinzu. Die Bewegungen des
Objekts sind triige, weshalb es fiir Angriffe oder Paraden unge-
eignet ist. Um es durch festhalten oder driicken aufzuhalten,
ist eine um FP/2 erschwerte Korperbeherrschung-Probe nétig.
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: mindestens 3 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten, aufrechterhaltend

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

NEBELWAIID

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine Zone aus dichtem
Nebel, der sich von Wind nicht fort wehen lisst. Je investier-
tem AsP kann er 20 Kubikmeter Nebel erschaffen (was etwa
einem groéferen Haus entspricht). Die Nebelwolke kann nach
Belieben geformt werden, ob als kompakte Kugel, als lang ge-
zogenes Band oder gar in Form eines Drachen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: mindestens 4 AsP

Reichweite: 24 Schritt

Wirkungsdauer: FP x 5 Minuten, danach verweht der Nebel
Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Varianten:

2 Nebelbilder (ab FW 10): Der Nebel kann bestindig neue
Formen annehmen nach Wunsch des Zaubernden. Er muss
sich jedoch dazu durchgehend auf den Nebel konzentrieren.

ODEN ARCAITVIII

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Mit diesem Zauber lisst sich magisches Wirken
auf Gegenstinden und Personen erkennen. Je nach Stirke der
astralen Kriifte im Objekt kann die Probe erleichtert oder er-
schwert werden. Je nach Fertigkeitspunkten kénnen folgende
Fragen beantwortet werden, so fern sie dem Zaubernden als
Konzept vertraut sind. Wenn er beispielsweise noch nie ein Ri-
tual der Hexen gesehen hat, wird er erkennen, dass es sich um
die Magie einer unbekannten Tradition handelt.

1-4 FP: Ist Magie vorhanden oder nicht?

5-8 FP: Handelt es sich um starke oder schwache Magie?

9-12 FP: Wurde die Magie durch Dimonen, Elementare oder
mit Hilfe von Lebenskraft gewirkt?

13-16 FP: Welche Merkmale wirken? Welche Tradition hat den
Zauber gewirkt?

17+ FP: Welche ungefihre Wirkung hat die Magie?
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Minute

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A

PROBEINmMODIiFIiKRATOREND BEim ODEm

Modifikator

pro permanent gebundenem AsP +1
pro 10 wirkenden AsP +1
Magische Wesen:

Mindergeister, Untote etc. +2
Elementargeister, niedere Damonen -2
Dschinne, gehornte Damonen —4
Meister der Elemente, hohe Diener -8

Vergangene Zeit seit der Wirkung:

Bis zu einer Stunde =1

Bis zu einem Tag -2
Bis zu einer Woche —4
Bis zu einem Monat -8

Dariber hinaus

Probe nicht moglich

PARALYSIS

Probe: IN/FF/KO (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Koérper des Verzauberten versteift sich. Sein
Korper verwandelt sich in eine unzerstérbare Substanz, ohne
sein Gewicht zu verindern. Ein so versteinerter Korper ist
durch gewdhnliche Waffen, Feuer oder Stiirze nicht zu ver-
letzbar. Es kann sich nicht bewegen, spiiren oder horen, aber
innerhalb seines Sichtfeldes sechen. Die Wirkung von Giften
und Krankheiten kommt zum Stillstand.

Der Zauber kann auf mehrere Ziele gleichzeitig gewirkt wer-
den. In diesem Falle zihlt die hochste MR + die Anzahl der
Ziele als Erschwernis.

1-4 FP: Paralyse IV, IW3+2 KR

5-8 FP: Paralyse IV, 2W3+2 KR

9-12 FP: Paralyse IV, FP in Minuten

13-16 FP: Paralyse IV, FP in Stunden

17+ FP: Paralyse IV, FP in Tagen
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Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: je nach FP
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C

PENETRiIZZEL

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde kann durch feste Materie blicken.
Pro Fertigkeitspunkt kann der Zaubernde 10 Zentimeter
durchblicken. Magiestérendes Material kann die Probe er-
schweren (z.B. Eisen —4, Koschbasalt —12). Magische Objekte
kénnen nicht durchblickt werden. Herrscht auf der anderen
Seite des Hindernisses Dunkelheit oder Nebel, wirkt dies ganz
normal auf die Sicht des Zaubernden.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro Minute
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend, Konzentration erforderlich
Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Variante:

& Zusatzlicher Sinn (ab FW 13): Der Zaubernde kann durch
das Hindernis nicht nur sehen, sondern auch mit einem weite-
ren Sinn seiner Wahl wahrnehmen.

PSYCHOSTABILIS

Probe: MU/KIL/IN

Wirkung: Mittels dieses Zaubers man sich kurzfristig einen
hoheren Magieresistenz-Wert verleihen. Der Anwender erhilt
FP/2 Magieresistenz dazu.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 1 AsP pro 10 Minuten
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A

RADAV

Probe: GE/FF/KK

Wirkung: Der Besen oder ein anderer Stab oder Stock nach
Wahl des Zaubernden greift von sich aus alles an, was sich in
einem Radius von 8 Schritt um ihn herum befindet. Er gilt wih-
rend des Zaubers als unzerbrechlich und magisch, und schligt
mit zwei Attacken pro Runde zu. Seine Werte sind INI 12+ 1W6,
AT 8+FP, 1W6+3 TP, GS 12. Da der Besen unterschiedslos alle
Ziele angreift, neigen viele Hexen dazu ihn in einen Bereich zu
werfen und aus sicherer Distanz den Zauber zu wirken.
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro Kampfrunde
Reichweite: 24 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

RESPOIMDAIMI

Probe: MU/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Verzauberte muss auf FP/2 Fragen wahrheits-
gemil antworten. Die Fragen miissen mit ja oder Nein zu
beantworten sein. Auf andere Fragen kann der Verzauberte
schweigen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: FP in Minuten (maximal)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

SALATNIDER_

Probe: IN/FE/KO (MR als Erschwernis)

Wirkung: Mit diesem Zauber wird ein Lebewesen in ein belie-
biges anderes, kleineres und leichteres Lebewesen verwandelt.
Bei sehr massiven Anderungen (Mammut zu Maus) ist die
Probe um bis zu 8 Punkte erschwert. Es kann nur in Lebe-
wesen verwandelt werden, die dem Zaubernden bekannt sind.
Das Ziel behilt einen kleinen Teil seiner geistigen Fihigkeiten
und Erinnerungen, iibernimmt jedoch die kérperlichen Fi-
higkeiten der neuen Gestalt. Zudem behiilt es seine Lebens-
energie und seinen natiirlichen Ristungsschutz, weshalb ein
in einen Lowenzahn verwandelter Krieger kaum auszureifen
ist. Das Ziel kann nicht in magische oder tibernatiirliche Lebe-
wesen verzaubert werden.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Varianten:

©» Birenfell und Froschschenkel (ab FW 10): Der Zauber
kann auf einzelne GliedmaBen beschrinkt werden. Hiermit
lassen sich Bocksbeine, gespaltene Zungen oder dichtes Fell
erzeugen.
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sanFifmvut
Probe: MU/CH/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Zauber lisst sich auf gewohnliche Tiere anwen-
den. Ein verzaubertes Tier ist friedfertig und ldsst sich ohne
Schwierigkeiten von dem Zauberer anfassen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

SATUARIAS HERRLICHKEIT
Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Der Zaubernde erzeugt subtile Verinderungen sei-
nes Korpers, die ihn begehrlicher wirken lassen. Haar und Teint
werden verbessert, die Zihne aufgehellt und begradigt und die
gesamte Statur dem gewiinschten Schénheitsideal angepasst.
Proben auf das Talent Betdren sind um FP erleichtert. Je nach
Situation kénnen auch andere Gesellschaftstalente auf die
gleiche Weise erleichtert werden. Auf Wesen mit anderem
Schénheitsideal wirkt die Verdnderung nicht.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

SiLEmTivm

Probe: GE/FF/KK

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine kugelférmige Zone,
in der die Luft (oder das Wasser) keine Geridusche mehr iiber-
triagt. In ihr herrscht véllige Stille. Die Zone entsteht mit dem
Zaubernden als Mittelpunkt. Er kann sich vor der Fertigkeits-
probe entscheiden, ob sie an Ort und Stelle verbleiben soll oder
sich mit thm mit bewegt.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro 5 Minuten

Reichweite: FW Radius (maximal, Grofe muss zu Beginn
festgelegt werden)

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Varianten:

@ Pssst! (ab FW 7): Die Zone entsteht um den Kopf einer
anderen Person mit einem Radius von einem Meter und folgt
thm. Die Zauberprobe ist um die Magieresistenz des Verzau-
berten erschwert.

SOMITiGRAVIS

Probe: KIL/IN/CH (MR als Erschwernis)

Wirkung: Der Zauber betiubt den Bezauberten. Pro 2 FP er-
hilt der Verzauberte eine Stufe des Zustands Beziubung (siche
249). Erreicht er so die hochste Stufe, schliift er ein und ist vor
Ablauf der Wirkungsdauer nur durch groBen Lirm, kriftiges
Anstofen oder dhnliches zu wecken.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

SPIMIEMNLAVF

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Hinde und Fiile des Verzauberten erhalten die
Eigenschaft, sich auch an den glattesten Oberflichen festsau-
gen zu kénnen. So kann er auch glatte Felswinde und Mau-
ern iiberwinden und an Decken Halt finden. Das Gewicht
des Verzauberten dndert sich nicht. So kann es bei verputzten
Wiinden passieren, dass sich der Putz an Hinden und Filen
unter der Belastung von der Mauer l6st.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP, 2 AsP pro 5 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

SPURLOS

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Zaubernde hinterlisst keine Spuren mehr. Er
knickt keine Grashalme um oder erzeugt FuBabdriicke in wei-
chem Boden. Proben auf Féihrtensuchen sind um die Fertig-
keitspunkte der Fertigkeitsprobe erschwert.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro 5 Minuten
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B
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TRATMSVERSALIS
Probe: KI/IN/KO

Wirkung: Mittels dieses Zaubers kann ein Held und maximal
20 Stein (Kleidung, Waffen usw.) an einen anderen Ort tele-
portieren. Der Held muss schon einmal an dem Ort gewesen
sein oder ihn sehen. Wenn er ihn nur sieht, ist die Probe um 4
Punkte erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP + 1 AsP pro Meile

Reichweite: maximal FW Meilen

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Limbus

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

VISIBILI

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Verzauberte wird unsichtbar. Dies gilt nur fiir
ihn selbst, nicht fiir Kleidung oder Ausriistungsgegenstinde.
Substanzen, die linger als 20 Sekunden im Koérper verbleiben,
werden auch unsichtbar. Substanzen, die den Kérper verlassen,
werden entsprechend auch nach 20 Sekunden wieder sichtbar.
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro 5 Minuten
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

WASSERATEM

Probe: IN/FE/KO

Wirkung: Der Verzauberte kann unter Wasser atmen. Dafiir
kann er nicht mehr normale Luft atmen. Gegen den Willen
des Ziels kann dieser Zauber nicht gewirkt werden.
Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung), 2 AsP pro 5 Minuten
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Varianten:

% Amphibie (ab FW 13): Der Verzauberte kann sowohl Was-
ser als auch Luft atmen.
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RitfvaLE

ARCATIOVI

Probe: KI/IN/FF

Wirkung: Mit diesem Ritual lassen sich Zauber in Gegenstin-
de verankern. Details zur Verzauberung stehen im Abschnitt
Die Artefakte im Detail ab Seite 220.

Ritualdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Objekt

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: C

DSCHIMMENRVF

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Dschinn des gewiinschten Elements erscheint.
Details zur Herbeirufung und dem Umgang mit Dschinnen
finden sich im Abschnitt Die Kunst der Elementarherbeiru-
fung ab Seite 213.

Ritualdauer: 8 Stunden

Kosten: 32 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

ELEMENTARER DIiETMMER_

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Elementargeist des gewtinschten Elements er-
scheint. Details zur Herbeirufung und dem Umgang mit Ele-
mentargeistern finden sich im Abschnitt Die Kunst der Ele-
mentarherbeirufung ab Seite 213.

Ritualdauer: 2 Stunden

Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

ELEMENTARER MEISTER

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Meister der Elemente des gewiinschten Ele-
ments erscheint. Details zur Herbeirufung und dem Umgang
mit Meistern der Elemente finden sich im Abschnitt Die Kunst
der Elementarherbeirufung ab Seite 213.

Ritualdauer: 32 Stunden

Kosten: 48 AsP

Reichweite: 24 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

invocatio minor.

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Ein zuvor ausgewihlter niederer Dimon erscheint.
Die Ritualprobe ist um die Anrufungsschwierigkeit des Di-
mons erschwert. Details zur Beschwérung und dem Umgang
mit Dimonen finden sich im Abschnitt Die Kunst der Damo-
nenbeschwérung ab Seite 211.

Ritualdauer: 2 Stunden

Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Didmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

invocatio maior_

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Ein zuvor ausgewihlter gehérnter Dimon erscheint.
Die Ritualprobe ist um die Beschwoérungsschwierigkeit des
Dimons erschwert. Details zur Beschworung und dem Um-
gang mit Didmonen finden sich im Abschnitt Die Kunst der
Dimonenbeschworung ab Seite 211.

Ritualdauer: 8 Stunden

Kosten: 32 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Dimonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

imvocaTio maXima

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Ein zuvor ausgewihlter hoher Diener der Erzdi-
monen erscheint. Die Ritualprobe ist um die Beschwérungs-
schwierigkeit des Dimons erschwert. Details zur Beschworung
und dem Umgang mit Dimonen finden sich im Abschnitt Die
Kunst der Ddmonenbeschwérung, ab Seite 211.

Ritualdauer: 32 Stunden

Kosten: 48 AsP

Reichweite: 24 Schritt
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Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Dimonisch
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C

ZAUBERKLITIGE GEISTERSPEER

Probe: KIL/IN/FF

Ritualdauer: 8 Stunden
Kosten: abhingig von der Wafte
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: FP in Tage
Merkmal: Objekt

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: C Dolche, Fechtwaffen, Kurzschwerter 10 AP
Wirkung: Mit diesem Ritual lassen sich arkanen Krifte in Waf- [ yicpwaffen, Kettenwaffen, Schwerter 20 AsP
fen binden. Sie gilt dann als magische Waffe. Die Kosten des Ri- Zweihindig gefiihrte Waffen 35 AsP

tuals sind abhingig von der GroBe der Waffe und dem genutzten
Material. Sind signifikante Teile der Waffe aus Eisen oder Stahl,
beispielsweise der Kopf einer Axt, verdoppeln sich die Kosten.

ZAUBER IIACH Trapition

Varianten:

& Verletzende Waffen (ab FW 7): Die Waffe kann auf eine
bestimmte Art magischer Wesen ausgerichtet werden, so lange
diese dem Zaubernden bekannt sind. Die Art muss niher defi-
niert sein. Der Schaden der Waffe wird bei den entsprechenden
Wesen verdoppelt. Beispiele fiir solche Wesen wiren Gotongi,
Einhorner oder Dschinne des Feuers. Dimonen oder Elemen-
tare wiren keine ausreichend eng gefasste Definition.
Permanenz (ab FW 13): Um cine Waffe permanent magisch
zu machen, muss ein Zehntel der Kosten zusitzlich als perma-
nente AsP gezahlt werden (Minimum 1 permanenter Punkt).

KosTem macH GROBE

RitvaLre macu Trapition

Allgemein Hexen

ARMATRUTZ GROSSE GIER Allgemein

BALSAM SALABUNDE HARMLOSE GESTALT ARCANOVI

BANNBALADIN HEXENGALLE ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER

BLICK IN DIE GEDANKEN HEXENKRALLEN

BLITZ DICH FIND INVOCATIO MINIMA Gildenmagier

FLIM FLAM KATZENAUGEN ELEMENTARER DIENER

MANIFESTO KROTENSPRUNG DSCHINNENRUF

MOTORICUS RADAU ELEMENTARER MEISTER

ODEM ARCANUM SATUARIAS HERRLICHKEIT INVOCATIO MINOR

PSYCHOSTABILIS SPINNENLAUF INVOCATIO MAIOR
SANFTMUT INVOCATIO MAXIMA

Gildenmagier

AURIS NASUS Elfen Hexen

CORPOFESSO ADLERAUGE INVOCATIO MINOR

DUPLICATUS ADLERSCHWINGE INVOCATIO MAIOR

GARDIANUM AXXELERATUS INVOCATIO MAXIMA

HORRIPHOBUS FALKENAUGE

IGNIFAXIUS FULMINICTUS

INVOCATIO MINIMA NEBELWAND

PARALYSIS SILENTIUM

PENETRIZZEL SOMNIGRAVIS

SALANDER SPURLOS

RESPONDAMI VISIBILI

TRANSVERSALIS WASSERATEM
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ZauBERTRICK-UBERSicHT

Name

Merkmal

Abkiihlung Elementar Lockruf Einfluss
Abwasch Telekinese Regenbogenaugen lllusion
Bauchreden lllusion Schlangenhinde Verwandlung
Bezauberndes Lacheln Einfluss Schnipsen Telekinese
Duft lllusion Schreibfeder Telekinese
Feuerfinger Elementar Seite fiir Seite Telekinese
Glucksgriff Hellsicht Signatur Objekt
Handwarmer Elementar Teetdsschen Telekinese
ZavBER-UBERsicHT

Verbrei-

Wirkungsdauer

tung

ADLERAUGE KL/IN/FF | 4 Aktionen 4 AsP + 2 AsP selbst aufrechterhaltend Heilung Elfen
pro 5 Minuten
ADLERSCHWINGE IN/FF/KO | 8 Aktionen 4 AsP + 2 AsP selbst aufrechterhaltend | Verwandlung Elfen
pro 5 Minuten
ARMATRUTZ KL/IN/FF | 2 Aktionen RS mal RS selbst 5 Minuten Telekinese | allgemein
AURIS NASUS KL/IN/FF 8 Aktionen 4 AsP + 2 AsP 8 Schritt aufrechterhaltend, Illusion Gilden-
pro 5 Minuten Konzentration magier
erforderlich
AXXELERATUS KL/IN/FF | 2 Aktionen 8 AsP Beriihrung FPx 3 Heilung Elfen
Kampfrunden
BALSAM SALABUNDE | KL/IN/FF | 4 Aktionen | AsP pro LeP Beriihrung sofort Heilung allgemein
BANNBALADIN KL/IN/CH | 8 Aktionen 8 AsP 4 Schritt FP in Minuten Einfluss allgemein
(*MR)
BLICK IN DIE KL/IN/FF | 8 Aktionen 8 AsP +4 AsP 4 Schritt | aufrechterhaltend Hellsicht allgemein
GEDANKEN (+MR) pro 30 Sekunden
BLITZ DICH FIND KL/IN/CH | Aktion 4 AsP 8 Schritt FP/2 Einfluss allgemein
(+MR) in Kampfrunden
CORPOFESSO IN/FF/KO | 2 Aktionen 8 AsP 8 Schritt FP/2 Verwandlung | Gilden-
(+MR) in Kampfrunden magier
DUPLICATUS KL/IN/FF | 4 Aktionen | 4 AsP fiir den ersten, | Berlihrung | FP in Kampfrunden lllusion Gilden-
2 AsP fiir jeden weite- magier
ren Doppelganger
FALKENAUGE KL/IN/FF | 4 Aktionen 4 AsP Berlihrung | Bis zum nachsten Hellsicht Elfen
Schuss, maximal
FP Kampfrunden,
Konzentration
erforderlich
FLIM FLAM MU/IN/CH | 2 Aktionen | AsP 8 Schritt aufrechterhaltend Elementar | allgemein
FULMINICTUS IN/FF/KO | 2 Aktionen | AsP 8 Schritt sofort Verwandlung Elfen
pro ausgewdirfelten TP
GARDIANUM MU/IN/CH | 2 Aktionen mindestens 4 AsP selbst 5 Minuten Antimagie Gilden-
magier
GROSSE GIER KL/IN/CH | 4 Aktionen 4 AsP Beriihrung FP x 5 Minuten Einfluss Hexen
(*MR)
HARMLOSE GESTALT KL/IN/FF 8 Aktion 8 AsP, 4 AsP selbst aufrechterhaltend Illusion Hexen
pro 5 Minuten
HEXENGALLE IN/FF/KO | 2 Aktionen | AsP selbst sofort Verwandlung | Hexen
pro angesagtem TP
HEXENKRALLEN IN/FF/KO | 2 Aktionen 4 AsP selbst FP in Minuten Verwandlung | Hexen
HORRIPHOBUS KL/IN/CH | 4 Aktionen 8 AsP 8 Schritt FP in Minuten Einfluss Gilden-
(*MR) magier
IGNIFAXIUS MU/IN/CH | 4 Aktionen I AsP pro 24 Schritt sofort Elementar Gilden-
ausgewiirfeltem TP magier
INVOCATIO MINIMA MU/IN/CH | 16 Aktio- 4 AsP | Schritt sofort Damonisch | Gilden-
nen magier,
Hexen
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Zauber-
dauer

Kosten

Merkmal

Verbrei-

Wirkungsdauer

tung

KATZENAUGEN KL/IN/FF | 8 Aktionen 2AsP + | AsP selbst sofort Verwandlung | Hexen
pro 10 Minuten
KROTENSPRUNG KL/IN/FF | 8 Aktionen 2 AsP Beriihrung sofort Verwandlung | Hexen
MANIFESTO MU/IN/CH | 16 Aktio- 4 AsP | Schritt sofort Elementar | allgemein
nen
MOTORICUS GE/FF/KK | 4 Aktionen mindestens 3 AsP 8 Schritt 5 Minuten, Telekinese | allgemein
aufrechterhaltend
NEBELWAND MU/IN/CH | 4 Aktionen mindestens 4 AsP 24 Schritt FP x 5 Minuten, Elementar Elfen
danach verweht
der Nebel
ODEM ARCANUM KL/IN/FF | 4 Aktionen 4 AsP 8 Schritt | Minute Hellsicht allgemein
PARALYSIS IN/FF/KO | 4 Aktionen 8 AsP 8 Schritt unterschiedlich Verwandlung | Gilden-
(+MR) magier
PENETRIZZEL KL/IN/FF | 4 Aktionen 4 AsP + 2 AsP selbst aufrechterhaltend, Hellsicht Gilden-
pro Minute Konzentration magier
erforderlich
PSYCHOSTABILIS MU/KL/IN | 2 Aktionen 4 AsP +1 AsP Beriihrung FP in Stunden Einfluss allgemein
pro 10 Minuten
RADAU GE/FF/KK | 4 Aktionen 4 AsP + 2 AsP pro 24 Schritt | aufrechterhaltend Telekinese Hexen
Kampfrunde
RESPONDAMI MU/IN/CH | 4 Aktionen 4 AsP Beriihrung FP in Minuten Einfluss Gilden-
(+MR) magier
SALANDER IN/FF/KO 16 Aktio- 16 AsP Beriihrung FP in Stunden Verwandlung | Gilden-
(+MR) nen magier
SANFTMUT MU/CH/ | 2 Aktionen 4 AsP 8 Schritt 5 Minuten Einfluss Hexen
CH (+MR)
SATUARIAS KL/IN/FF | 8 Aktionen 8 AsP selbst FP in Stunden Verwandlung | Hexen
HERRLICHKEIT
SILENTIUM GE/FF/IKK | 2 Aktionen 4 AsP + 2 AsP
pro 5 Minuten
SOMNIGRAVIS KL/IN/CH | 8 Aktionen 8 AsP 8 Schritt FP in Stunden Einfluss Elfen
(*MR)
SPINNENLAUF IN/FF/KO | 8 Aktionen 4 AsP +2 AsP selbst aufrechterhaltend | Verwandlung | Hexen
pro 5 Minuten
SPURLOS IN/FF/KO | 8 Aktionen 4 AsP + 2 AsP selbst aufrechterhaltend Telekinese Elfen
pro 5 Minuten
TRANSVERSALIS KL/IN/KO | 4 Aktionen 8AsP + | AsP maximal sofort Limbus Gilden-
pro Meile FW magier
Meilen
VISIBILI MU/IN/CH | 4 Aktionen 4 AsP + 2 AsP Beriihrung | aufrechterhaltend | Verwandlung Elfen
pro 5 Minuten
WASSERATEM IN/FF/KO 16 Aktio- 4 AsP + 2 AsP Beriihrung | aufrechterhaltend | Verwandlung Elfen
nen pro 5 Minuten

*) SF = Steigerungsfaktor
**) selbstaufrechterhaltend, Konzentration erforderlich
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MTUAL-()BEl\SiCHT

von der Waffe

Ritual- Reich- Verbrei-
dauer Kosten weite Wirkungsdauer Merkmal tung
ARCANOVI KL/IN/FF 8 Stunden 16 AsP 8 Schritt sofort Objekt allgemein
DSCHINNENRUF MU/IN/CH | 8 Stunden 32 AsP 8 Schritt sofort Elementar Gilden-
magier
ELEMENTARER MU/IN/CH | 2 Stunden 16 AsP 8 Schritt sofort Elementar Gilden-
DIENER magier
ELEMENTARER MU/IN/CH | 32 Stunden 48 AsP 24 Schritt sofort Elementar Gilden-
MEISTER magier
INVOCATIO MINOR MU/CH/GE | 2 Stunden 16 AsP 8 Schritt sofort Diamonisch Gilden-
magier,
Hexen
INVOCATIO MAIOR MU/CH/GE | 8 Stunden 32 AsP 8 Schritt sofort Dimonisch Gilden-
magier,
Hexen
INVOCATIO MAXIMA | MU/CH/GE | 32 Stunden 48 AsP 24 Schritt sofort Damonisch | Gilden-
magier,
Hexen
ZAUBERKLINGE KL/IN/FF 8 Stunden abhingig 8 Schritt FP in Tage Objekt allgemein

*) SF = Steigerungsfaktor




GOTT

In diesem Kapitel erfihrst du mehr iber das Wirken der Ge-
weihten. Die Gétter Deres verleihen ihren geweihten Pries-
tern die Macht, karmale Krifte zu fokussieren und zu lenken.
Ahnlich wie Zauberer kénnen sie damit wundersame Dinge
anstellen, doch kommt ihre Kraft nicht von der ungebunde-
nen Astralenergie Deres, sondern sie erhalten sie von ihrem
Schutzpatron, dem sie ihr Leben geweiht haben. Im Gegen-

RVYIIRIKIENY

satz zu Zauberern miissen Geweihte nicht mit karmaler Gabe
geboren sein. Jeder, der sich ernsthaft mit den Lehren eines
Gottes beschiiftigt und die Weihe anstrebt, kann in den Dienst
einer Kirche treten und die hoheren Mysterien empfangen. Vo-
raussetzung ist jedoch, dass der Gott den Geweihten als seinen
Diener annimmt.

DieE GRunDLAGEI DES LITURGISCHEND WIiRKEDNS

KarRmMAENERGIE viiD KaRmAaLPUNKIE

Liturgien und andere Anwendung brauchen — genau wie Zau-
ber — eine besondere Form der Energie. Auf Dere nennt sich
diese Kraft Karmaenergie. Jeder Geweihte verfiigt iiber einen
begrenzten Vorrat an Karmaenergie, der sich mit der Zeit wie-
der auffullt. Je groBer der Effekt der Liturgie, desto groBer sind
die Kosten. Diese Kraft wird in Karmapunkten gemessen.
Sie regeneriert sich mit IW6 Punkten pro Ruhephase, jedoch
kénnen passende Vorteile und Sonderfertigkeiten zusétzliche
Punkte pro Ruhephase gewihren. Kostet eine Liturgie mehr
KaP als der Geweihte besitzt, gilt die Fertigkeitsprobe automa-
tisch als misslungen.

PErmanenter VERLUST von KarRmapPUnKieEn

Beispielsweise bei dem Erschaffen heiliger Gegenstinde kann
es vorkommen, dass ein Geweihter KaP permanent ausgibt.
Diese werden dauerhaft von seinem maximalen Vorrat abge-
zogen und fiillen sich nicht mehr auf. Verloren gegangene KaP
kénnen jedoch gegen 50 Abenteuerpunkte pro Punkt zuriick-
gekauft werden (siche Kapitel Erfahrung auf Seite 256).

LiTurRGIiEWIRKEN im DETaiL

Das Wirken einer Liturgie lduft in mehreren Schritten ab:

1. Benennung des Ziels

Zuerst muss der Geweihte das Ziel einer Liturgie benennen.
In der Regel muss er es daftir sehen und in einer bestimmten
Mindestreichweite sein. In manchen Fillen ist es nétig, das
Ziel zu bertihren, in anderen kann er nur sich selbst segnen.
Das Ziel muss wihrend der gesamten Dauer innerhalb dieser
Reichweite sein.

Verliert der Geweihte sein Ziel aus dem Blickfeld oder verldsst
es die Reichweite der Liturgie, gilt sie als misslungen.

2. Festlegen der Modifikationen

Getibte Priester konnen ihre Krifte in einem gewissen Rah-
men modifizieren. So kénnen sie die nétige Dauer des Wir-
kens verkiirzen oder die Reichweite erhéhen, um entfernte
Ziele zu treffen. Solche Modifikationen kénnen die eigentliche
Fertigkeitsprobe erschweren oder erleichtern.

3. Technik einsetzen

Die meisten kirchlichen Traditionen miissen bestimmte Ges-
ten vollfithren oder Gebete rezitieren. Die Anzahl der benétig-
ten Aktionen ist bei der jeweiligen Liturgie angegeben.

4. Ablegen der Probe
Nun wird die Fertigkeitsprobe abgelegt. Erschwert wird sie ne-
ben den Modifikationen durch Stérungen.

5. Ermittlung der Wirkung

Gelingt die Probe, so werden die verbleibenden Fertigkeits-
punkte mit den Beschreibungen bei der jeweiligen Liturgie
verglichen, um den exakten Effekt der Liturgie zu bestimmen.

6. Abzug der KaP

Zu guter Letzt muss der Geweihte noch die notwendigen KaP
ausgeben. Die Kosten kénnen durch Modifikationen und du-
Bere Einflisse beeinflusst werden. Misslingt die Liturgie, muss
der Geweihte die Hilfte der so berechneten KaP ausgeben.

EntTrRUCRUIIG

Wann immer ein Geweihter Karmaenergie einsetzt, versetzt er
sich in einen Zustand der Entriickung. Fiir jeweils 10 Karma-
punkte, die bei Liturgien oder Zeremonien frei werden, erhilt
er eine Stufe des Zustands Entriickung (siche 250).

Geweihten ist es auch moglich, Karmaenergie ausschlieBlich
zu dem Zweck der Entriickung einzusetzen. Nicht selten nut-
zen Eremiten und Heilige Personen diese Methode, um in Ab-
geschiedenheit threm Gott dadurch besonders nahe zu sein:
Fiir jeweils 10 Karmapunkte, die ein Geweihter einsetzt, erhilt
er cine Stufe des Zustand Entriickung.

Entriickung baut sich pro Tag um 1 Stufe wieder ab.

INMopirikatTionen von LifurRGIiED

Es gibt eine ganze Reihe von Modifikationen, die ein Priester
an einer Liturgie vornchmen kann, um ihn auf die jeweilige
Situation anzupassen und ausgefallenere Effekte zu erzielen.
Die Zahl der nutzbaren Modifikationen ist begrenzt und vom
Fertigkeitswert der Liturgie abhiingig. Jede Liturgie kann min-
destens einmal modifiziert werden. Mit je drei vollen Punkten
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auf dem Fertigkeitswert erhilt der Priester eine zusitzliche
Modifikation hinzu. Beherrscht ein Geweihter eine Liturgie
beispielsweise auf 9, kann er 4 Modifikationen verwenden
(eine standardmiBig und drei zusitzliche aufgrund des Fer-
tigkeitswertes).

Modifikationen teilen sich in allgemeine und spezielle Modifika-
tionen auf. Allgemeine Modifikationen kénnen bei allen Litur-
gien vorgenommen werden. Spezielle Modifikationen wirken
sich auf die einzelnen Effekte aus.

LifuvrGgiEmopirikation von
LifuRGIiEDAVER vnID REiCHWEITE

Der Einfachheit halber sind die méglichen Kosten, Dauer und
Reichweite der Liturgien in festen Schritten festgelegt. Diese
kénnen durch die Modifikationen Liturgiedauer senken/erhchen
und Reichweite senken/erhéhen jeweils um einen Schritt erh6ht
oder verringert werden. Mehr als ein Schritt ist nicht méglich.
Bei Liturgien, die nur auf den Geweihten selbst wirken, kann
die Reichweite nicht vergroBert werden.

Die Schritte sind wie in der Tabelle ersichtlich eingeteilt:

LitfurRGiEmoODiFikRaTORED

Liturgiedauer | Aktion 2 Aktionen 4 Aktionen

32 Aktionen
64 Schritt

8 Aktionen
24 Schritt

16 Aktionen
32 Schritt

Liturgiedauer

Reichweite

LiTurRGiEmoDiFikaTOREN DER KosTEm

Fiir je drei FP kénnen die KaP-Kosten einer Liturgie um 1 ge-
senkt werden. Das Minimum betridgt dabei immer noch 1 KaP
fiir das Wirken ciner Liturgie. Auch diese Anwendung ist eine
Liturgiemodifikation.

ErzwinGen

Durch den zusitzlichen Einsatz von KaP kann man Erleichte-
rung von 2 Punkten erreichen. Diese Modifikationen Erzwin-
gen verdoppelt die Kosten.

IMopirikationen im VBERBLiICK_

Erzwingen KaP-Kosten verdoppelt, Probe um 2

erleichtert

Kosten senken Probe um 2 erschwert, fiir je 3 Fertig-

keitspunkte KaP-Kosten —|

Probe um 2 erschwert, Reichweite um
einen Schritt erhdht

Reichweite erhéhen

Reichweite senken Reichtweite um einen Schritt gesenkt,

Probe um 2 erleichtert

Liturgiedauer erh6hen | Liturgiedauer um einen Schritt erhoht,

Probe um 2 erleichtert

Liturgiedauer senken Probe um 2 erschwert, Liturgiedauer um

einen Schritt verringert

KomBination von LiturRGiEmoDiFikatTionmeEn

Ein Geweihter kann diese Liturgiemodifikationen beliebig
kombinieren, jedoch keine mehrfach wihlen.

Das ERLEROEN vnD STEiGERI
von LitfurGieEn

Liturgien werden iiber Steigerungsfaktoren erlernt und gestei-
gert. Zum Erlernen einer neuen Liturgie benétigt ein Geweih-
ter jedoch einen Lehrmeister oder ein Schriftstiick. Manch-
mal erhilt ein Geweihter auch durch géttliche Inspiration die
Moéglichkeit zum Erlernen einer neuen Liturgie.

Mehr zum Erlernen von Liturgien kannst du im Kapitel Er-
fahrung ab Seite 248 nachlesen.

ZEREMOMIEN

Neben den ritualisierten Liturgien existiert noch die Form
langwieriger Zeremonien. Der Vorteil bei Zeremonien ist wie
bei der Ritualmagie die Unterstiitzung durch Mitbeter und an-
dere Gldubige, die die Zeremonie unterstiitzen kénnen.

Im Grunde sind Zeremonien jedoch nichts anderes als lange
Liturgien und benutzen grundsitzlich die gleichen Regeln,
mit den hier vorgestellten Ausnahmen.

ZEREMONIEN in REGELN
Fiir Zeremonien gelten alle Regeln wie fur Liturgien, mit un-
ten aufgefithrten Ausnahmen.

LiTURGIEMODIiFiRATOREN BEI ZEREMOMNIEN

An Liturgiemodifikatoren kénnen Zeremonien nur Erzwingen
und Kosten senken einsetzen. Eine Verinderung von Reich-
weiten oder Zeremoniedauer ist nicht méglich, da Zeremonien

wesentlich unflexibler sind als die gewshnlichen Liturgien.

Die Kvnst peErR WIiEDERHOLUOG

Zeremonien, die linger als 2 Stunden dauern, kénnen tiber
mehrere Tage hinweg praktiziert werden. An mehreren auf-
einander folgenden Tagen wird dazu die Zeremonie fiir min-
destens 2 Stunden ausgefiihrt, bis die entsprechende Zeremo-
niedauer erreicht ist.

GEMEINSCHAFTLICHE ZEREMOMIIEN

Bei allen Zeremonien gibt es nur einen ausfiihrenden Geweih-
ten. Er muss die Probe ablegen, aber er kann durch Mitbeter,
andere Geweihte oder Akoluthen unterstiitzt werden. Jeweils 5
Unterstiitzer kdnnen die Probe um jeweils 1 Punkt erleichtern,
bis zu einem Maximum von 4.
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MopirikaTorREN EinER LiTURGIEPROBE

Liturgieproben kénnen durch unterschiedliche Umstinde er-
leichtert oder erschwert sein. Nachfolgende Tabelle gibt darii-
ber Auskunft.

Nach der Motivation und Seelenlage des Geweihten Mod.
aus einer Notlage heraus +4
zur Erfiillung eines gottlichen / kirchlichen Auftrages +4
aus eigensiichtigen Motiven —-4
Geweihter ist Eidbrecher / Frevler -8/-12

Nach dem Ort

auf geweihtem Boden eines freundlich gesinnten Gottes +1

in einer Kapelle / Schrein der Gottheit +2
(einfach geweihtes Territorium)

in einem Tempel der Gottheit (zweifach geweihter Grund) +4

an einem Heiligen Ort der Gottheit +8

in einer anderen Welt / Globule / im Limbus mindestens
auf ddmonisch verzerrtem Territorium mindestens

Nach der Zeit

im Monat des Zwolfgottes +1

am Feiertag der Gottheit +3

wihrend der Namenlosen Tage -8
KirRcHED

Bei allen liturgischen Handlungen ist die Kirche oder der Kult
aufgefithrt. Geweihte anderer Kirchen kénnen zwar theore-
tisch diese Liturgien erlernen, doch unterliegen sie immer ei-
ner Erschwernis von 4, wenn sie die Fertigkeit einsetzen. Mit
der Bezeichnung allgemein sind Liturgien versehen, die von
allen Kulten benutzt werden kénnen und so zihlen, wie eine
Liturgie, die der Kirche zugehorig ist. In der Regel lehrt kei-
ne Kirche Liturgien, die nur in ihrem Kult benutzt werden.
Liturgien gelten als das Geheimwissen der einzelnen Kirchen
und im Normalfall haben Geweihte anderer Kulte auch kein
Interesse, sich fremde Liturgien anzueignen.

DiE Trapifion DER RONDRAGEWEIHTEN

Die Rondrageweihten ibernehmen die Rolle der Beschiitzer
der Gliaubigen und die Kirche der Kriegsgottin sorgt fir eine
tadellose Ausbildung ihrer Priester. Es gibt keinen Rondra-
geweihten, der sich nicht mindestens herausragend mit einer
Waffengattung auskennt. Doch es sind nicht allein die Waf-
fenkiinste, die die Rondrianer auszeichnen: Thr Wille und ihre
Entschlossenheit hat nicht nur so mancher Ork zu spiiren be-
kommen, sondern auch nicht wenige ungerechte Adlige, Ver-
brecher und andere, die die Gebote von Ehre und Anstand mit
FiBen getreten haben.

Die RONDRAWEIHE ALS SONDERFERTIGKREIT

“» Rondrageweihte verlieren nicht so schnell den Mut.
Wesen mit der Fihigkeit Schreckgestalt konnen diese Kraft
nicht gegen Rondrageweihte einsetzen.

#» Wenn es einem Rondrageweihten gelingt, ein unheili-
ges Wesen im Kampf zu besiegen, erhilt er IW20 Punkte
Karma zurtick.

@ Der Gottheit wohlgesonnene Talente: Korperbeherr-
schung, Selbstbeherrschung, Willenskraft, Kriegskunst,
Fahrzeuge; gegen die Aspekte der Gottheit gerichtete Ta-
lente: Taschendiebstahl, Verbergen, Verkleiden

@ Die Leiteigenschaft der Rondrageweihten ist Mut.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Geweiht

Kosten: mit der Sonderfertigkeit Geweiht verbunden, gratis

Die Trapitfion DER PERAINEGEWEIHTEN

Wiihrend die Rondrianer mit Schwert und Rondrakamm fiir
den Glauben eintreten, ist es die Aufgabe der Perainekirche
sich um die Bauern und Hilfesuchenden zu kiimmern. Die
Geweihten helfen bei der tiglichen Feldarbeit, behandeln Ver-
letzte und Kranke und versuchen den Menschen ihre drgsten
Sorgen zu nehmen. Nur selten greift ein Diener der Gottin der
Heilkunst zu den Waffen, doch genau wie die Rondrianer sind
sie bereit, die Zwolfgottliche Gemeinschaft zu verteidigen —
nur sind ihre Waffen andere. Mit Uberzeugungs- und Tatkraft
stehen sie fiir die Gemeinschaft ein.

DiE PERAIDNEWEIHE ALS SONDERFERTIGKEIT

@ Sollte es einem Geweihten gelingen, eine Seuche er-
folgreich zu bekdmpfen, erhilt er IW20 Karmapunkte so-
fort wieder zurtick.

@ Perainegeweihte sind sehr gefestigte Personlichkeiten.
Misslingt ihnen eine Liturgie, dann kostet es sie nur ein
Drittel der angegebenen Karmapunkte

@ Der Gottheit wohlgesonnene Talente: Pflanzenkunde,
alle Heilkunde-Talente; gegen die Aspekte der Gottheit
gerichtete Talente: Kriegskunst

2 Die Leiteigenschaft der Perainegeweihten ist IN.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Geweiht

Kosten: mit der Sonderfertigkeit Geweiht verbunden, gratis
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KLERIiKALE SONDERFERTIGKEITED

Geweint I Bis V

Die Weihe ist Grundvoraussetzung, um karmale Krifte ein-
setzen zu konnen. Jede Stufe Geweiht gibt dem Helden 10
Karmapunkte als Grundwert. Dien Sonderfertigkeit beinhal-
tet zudem die Sonderfertigkeit Weihe einer beliebigen Gottheit
sowie Karmalqueste und Kultweihe.

Voraussetzung: keine Weihe einer anderen Gottheit

Kosten: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

KarmalLe Mepitation

Mittels dieser Meditationstechniken kann ein Geweihter mehr
Karmapunkte ansammeln.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Geweiht

Kosten: 30 Abenteuerpunkte

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Geweiht
Kosten: mit der Sonderfertigkeit Geweiht verbunden, gratis

KuLtwEiHE

Ahnlich wie die Tradition eines Zauberers muss jeder Ge-
weihte einer Kirche angehéren, deren Weihe er empfingt. Mit
dieser Sonderfertigkeit gehen die oben beschriebenen Beson-
derheiten der einzelnen Kirchen einher (beispielsweise die der
Rondra- bzw. Perainegeweihten).

Voraussetzung: Teil der Sonderfertigkeit Gewerht

Kosten: mit der Sonderfertigkeit Geweiht verbunden, gratis

KLERIRALE SONDERFERTIGKEITEDN in pER UBERSicHT

Geweiht | bisV 30 Abenteuerpunkte pro Stufe
KAR]I[AL@ESTE Karmale Meditation 30 Abenteuerpunkte
) o ) ) ) Karmalqueste gratis

Karmalquesten sind geistige Reisen zur Gottheit. Der Geweih- - -

. . . . . . Kultweihe gratis
te erhilt auf diesem Weg die Moglichkeit, weitere permanente
Karmapunkte zu kaufen.

M iRAKEL

Ein Mirakel ist ein StoBgebet. Jede Gottheit gewihrt ihren Ge-
weihten die Moglichkeit, fiir den Einsatz von Karmapunkten
FP zu einer Fertigkeit dazuzugewinnen. Die Punkte miissen
augenblicklich eingesetzt werden, d.h. das Stofigebet ist nur di-
rekt vor der Fertigkeitsprobe méglich und kostet 1 Aktion. Soll-
te es nicht sofort zum Einsatz kommen, verfallen die Punkte
wieder.

Fertigkeiten, deren Einsatz zum Wohlgefallen der Gottheit die-
nen, kosten 10 Punkte, neutrale Fertigkeiten 20 und der Einsatz
von Fertigkeiten, die gegen Aspekte der Gottheit sind, 40 KaP.
Der Geweihte erhilt im Austausch fiir das Karma 4 FP fiir sei-
ne Fertigkeitsprobe.

Auch bei Kampftechniken lassen sich Mirakel anwenden. Hier
sind die 4 Punkte Bonus gleichmiBig auf die AT und PA der
Kampftechnik zu verteilen (oder komplett auf eine der beiden
bei Kampftechniken, die nur aus AT oder PA bestehen). Die
Wirkung hile 20 KR an.

DIirRAKEL

Der Gottheit wohlgesonnen 10 KaP
Neutral 20 KaP
Der Gottheit zuwider 40 KaP

GROBBE WUNDER_

Das Mysterium von Kha — das Weltengesetz — zwingt die Got-
ter dazu, sich nur selten direkt in die Angelegenheiten der

Sterblichen einzumischen. Dennoch geschieht es hin und wie-
der, dass die Gotter ihre Gliubigen erhoren. In den meisten
Fillen geschicht dies bei einem Geweihten der entsprechen-
den Gottheit, doch es gibt auch Berichte, die besagen, dass ein
ganz gewdhnlicher, aber gliubiger Bauernsohn von Peraine
oder eine Ritterin von Rondra erhért wurde.

GroBe Wunder sind ausgesprochen selten und ihre Aus-
wirkungen liegen allein in der Hand des Meisters. Was eine
Gottheit fiir cinen Geweihten oder Gliubigen zu tun bereit
ist, hingt von der jeweiligen Situation und dem Spielleiter ab.
Kein Sterblicher sollte mehr als einmal ein GroBes Wunder er-
flehen und erhért werden.

Karmaenergie muss ein Geweihter bei einem GroBen Wunder
nicht ausgeben, denn die Gottheit selbst greift nicht auf den
Vorrat des Geweihten zuriick.
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SEGEDN

Jeder Geweihte verfligt tiber eine Reihe von Alltagsliturgien,
die dem Zweck dienen, den Gliubigen zu helfen und die
Macht der Gottheit jeden Tag aufs Neue zu demonstrieren.
Um Segnungen zu wirken, muss eine Probe auf die Fertig-
keit Segen abgelegt werden. Die Probe geht auf MU/IN/CH
und alle geweihten Helden starten mit einem Fertigkeitswert
von 7 in dieser Fertigkeit. Sie wird nach Steigerungsfaktor A
gesteigert. Je nach Profession beherrscht ein Geweihter eine
unterschiedliche Zahl an Segnungen. Jeder weitere Segen, der
erlernt werden soll, kostet 5 Abenteuerpunkte. Alle Segen kos-
ten den Geweihten 1 Karmapunkt, die Liturgiedauer betrigt 1
Aktion, die Wirkungsdauer ist unterschiedlich lang.

Geweihte der Zwolfgotter erwerben automatisch alle hier auf-
gefiihrten Segen fiir 12 Abenteuerpunkte als Paket.

EiDSEGEN

Der Geweihte ldsst jemanden einen Eid ablegen. Um sich dem
Eid zu widersetzen, ist eine Willenskrafi-Probe erschwert um
die FP des Segens notwendig.

FEVERSEGED

Auf der Handfliche des Geweihten entsteht eine kleine Flam-
me, die einen Raum erhellt oder ausreicht, um eine Kerze zu

entziinden. Sollte die Flamme fiir einen Angriff genutzt wer-
den, erhéht sich der Schaden beim Raufen um +1 TP,

GEBURTSSEGEN

Ein Neugeborenes wird gesegnet und in die Gemeinschaft der
Gldubigen aufgenommen. Es ist fortan vor dem Raub durch
Kobolde und Einfliisterungen durch Feen, Dimonen und an-
dere Gibernatiirliche Wesen geschiitzt, bis das Kind laufen kann.

GLUCKSSEGE

Der Gesegnete hat am Tag des Segensspruches Gliick. Eine
Ubernachtung in der Herberge knnte besonders giinstig aus-
fallen, er findet einen Gegenstand, der niitzlich ist, die Arm-
brust seines Gegners hat eine Ladehemmung, usw.

GRABSEGEI

Das Grab ecines Verstorbenen wird gesegnet. Um die Leiche
auszugraben und das Grab zu entweihen, muss dem Grabriu-
ber eine Willenskraft-Probe erschwert um die FP des Segens
gelingen.

HARIMOMIESEGEN

Wer durch einen Harmoniesegen gesegnet wurde, der erfreut sich
einen ganzen Tag lang positiver Gefiihle. Zauber, die Furcht aus-
l6sen, werden um die FP des Segens verringert.

KLEimErR HEILSEGEN

Der Gesegnete erhilt 1 Lebenspunkt wieder zuriick. Ein ein-
zelnes Wesen kann nur maximal einmal pro Tag von dem klei-
nen Heilsegen profitieren.

KLEinmER SCHUTZSEGEN

Der kleine Schutzsegen kann Didmonen, Geister, Vampire und
andere unheilige Kreaturen fiir eine Anzahl FP in KR dazu
zwingen, dem Schutzkreis fernzubleiben. Der Kleine Schutz-
kreis darf nicht groBer sein als 3 Schritt Radius. Der Schutz-

kreis muss zu Beginn abgelaufen oder gezeichnet werden.

SPEISESEGEI

Wer von dem gesegneten Mahl isst, erhilt bei der néchsten Re-
generationsphase 2 Lebenspunkte zuriick.

STARKUINGSSEGEN

Der Gesegnete verspiirt weder Mattigkeit noch Schmerzen. Er
erhilt FP des Segens als Erleichterung bei Selbstbeherrschung-
Proben, um Wunden zu ignorieren. Die Liturgie wirkt FP in
Minuten.

TrRanKsEGEN

Getrinke, auf denen dieser Segen wirkt, werden von allen
schidlichen Giften bis zu einer Stufe von 3 befreit. Alkohol
schmeckt weiter nach Alkohol, aber er verliert alle negativen
Auswirkungen.

WEISHEITSSEGEDN

Der Gesegnete wird von Weisheit erfiillt. Er kann die Losung
eines Problems besser erfassen und bei einer Probe auf ein Wis-
senstalent einen Wiirfel neu wiirfeln (wie unter dem Einsatz
des Vorteils Begabung).
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LiTurRGiEn

EHRENHAFTER ZWEIKANMPF

Probe: MU/MU/IN

Wirkung: Der Geweihte spricht die Liturgie auf zwei Perso-
nen. Beide miissen sich nach dem erfolgreichen Wirken der
Liturgie ehrenhaft im Sinne der moralischen Vorstellungen des
Geweihten im Zweikampf verhalten. Wer dagegen verstoBen
mochte, muss eine Willenskraft-Probe bestehen, die um die
doppelten FP der Liturgie erschwert ist.

Litugiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: FP x5 Kampfrunden

Kirche: Rondra

Steigerungsfaktor: B

Ermvuticunc

Probe: MU/MU/IN

Wirkung: Der Geweihte kann das Selbstvertrauen des Ziels
stirken: Es bekommt FP auf Willenskrafi und Selbstbeherr-
schung dazu. Die FP miissen gleichmiBig auf beide Talente
verteilt werden.

Litugiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: FP x5 Kampfrunden

Kirche: Rondra

Steigerungsfaktor: A

GirfBanno

Probe: MU/KI/IN

Wirkung: Der Geweihte kann das Opfer von ciner Vergiftung
heilen. Jedes Gift, dessen Stufe maximal den FP entspricht,
wird auf der Stelle neutralisiert.

Litugiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: Stufe des Giftes x 2

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Kirche: Peraine

Steigerungsfaktor: B

GOTTLiCHES ZEiCHEN

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Geweihte erbittet von seiner Gottheit ein Zei-
chen. Welcher Art dieses Zeichen ist, hingt von dem Kult der
Gottheit ab und kann entweder sehr deutlich ausfallen oder
eher subtil.

Litugiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 4

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Kirche: allgemein

Steigerungsfaktor: B

GROBER HEILSEGED

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Der Geweihte kann dem Ziel Lebenspunkte zu-
riickgeben. Das Ziel erhilt FP der Liturgie in Lebenspunkte
wieder.

Litugiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: zuriickgegebene Lebenspunkte in Karmapunkten
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Kirche: Peraine

Steigerungsfaktor: C

HEiLiGER BEFEHL

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Der Geweihte spricht die Liturgie auf sich selbst.
Er kann einer anderen Person einen direkten Befehl erteilen,
den sie befolgen muss. Will die Person sich dem Befehl wider-
setzen, muss sie eine Willenskraft-Probe gegen die doppelte FP
der Liturgie bestehen.

Litugiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: FP in Kampfrunden

Kirche: allgemein

Steigerungsfaktor: C

KrankHEIfSBanmm

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Geweihte kann das Opfer von einer Krankheit
heilen. Jede Krankheit, dessen Stufe maximal den FP ent-
spricht, wird auf der Stelle geheilt.

Litugiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: Stufe der Krankheit x2

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Kirche: Peraine

Steigerungsfaktor: B
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PROPHEZEIVOIG

Probe: MU/IN/IN

Wirkung: Der Geweihte spricht diese Liturgie auf sich selbst.
Er erhilt einen Prophezeien-Wert in Héhe seiner FP. Ein be-
reits vorhandener Fertigkeitswert in Prophezeien wird um den
Betrag erhoht.

Litugiedauer: 5 Minuten

KaP-Kosten: 4

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kirche: allgemein

Steigerungsfaktor: A

STurm

Probe: MU/IN/IN

Wirkung: Der Geweihte kann ein Unwetter herbeirufen, des-
sen Heftigkeit sich nach den FP richtet. Ab 10 FP ist das Un-
wetter so stark, dass es anfingt zu blitzen und zu donnern.
Litugiedauer: 16 Aktionen

KaP-Kosten: 16

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: FP in Stunden

Kirche: Rondra

Steigerungsfaktor: C

Lifurcien-UBERsicHT

WAFFENWEIHE

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Geweihte kann eine Waffe weihen. Sie gilt bis
zum Ende der Wirkungsdauer als geweihte Waffe.
Litugiedauer: 16 Aktionen

KaP-Kosten: 16

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: FP in Tagen

Kirche: Rondra

Steigerungsfaktor: C

WUNDDBEHANIDLUNIG

Probe: KI/IN/CH

Wirkung: Die Liturgie schlieBt fiir jeweils 4 volle FP eine Wunde.
Litugiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: 8

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Kirche: Peraine

Steigerungsfaktor: A

Probe Liturgiedauer Reichweite Wirkungsdauer
Ehrenhafter Zweikampf | MU/MU/IN 4 Aktionen 8 4 Schritt FP x5 Kampfrunden Rondra B
Ermutigung MU/MU/IN 4 Aktionen 8 Berlihrung FP x5 Kampfrunden Rondra
Giftbann MU/KL/IN 2 Aktionen Stufe des Giftes Beriihrung sofort Peraine B
x 2

Gottliches Zeichen IN/IN/CH 4 Aktionen 4 8 Schritt sofort allgemein B
GroBer Heilsegen IN/CH/CH 2 Aktionen zuriickgegebene Beriihrung sofort Peraine C

Lebenspunkte in

Karmapunkten
Heiliger Befehl MU/CH/CH 2 Aktionen 8 8 Schritt FP in Kampfrunden allgemein
Krankheitsbann MU/KL/IN 8 Aktionen Stufe der Krank- Beriihrung sofort Peraine B

heit x2

Prophezeiung MU/IN/IN 5 Minuten 4 selbst | Stunde allgemein A
Sturm MU/IN/IN 16 Aktionen 16 64 Schritt FP in Stunden Rondra C
Waffenweihe IN/IN/CH 16 Aktionen 16 Beriihrung FP in Tagen Rondra C
Waundbehandlung KL/IN/CH 8 Aktionen 8 Beriihrung sofort Peraine A

*) SF = Steigerungsfaktor
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JERW IR

In diesem Kapitel werden Regelerginzungen behandelt, etwa
Schicksalspunkte, Regeneration von Lebenspunkten und das
Auskurieren von Wunden, Regeln zu Bewegung und die An-
wendung verschiedener Schadensarten, etwa durch Feuer,
Stiirze oder Gift.

RUNGSREGIZLN

ScHickSALSPUNKTE

Auf Dere ist das Zeitalter der Helden angebrochen. Einige We-
nige sind vom Schicksal auserwihlt groB3e Taten zu vollbrin-
gen. Diesem Umstand wird durch Schicksalspunkte Rechnung
getragen. Je mehr Punkte ein Held angesammelt hat, desto
hiufiger kann er Ungliick von sich abwenden.

Was sinb SCHicKSALSPUIIKTE?

Schicksalspunkte sind ein MalB fir Gliick, den Einfluss der
Gotter und Erzdimonen sowie fiir den kosmischen Ausgleichs
durch das Mysterium von Kha. Mittels Schicksalspunkten
kann ein Held gefihrlichste Situationen iiberstehen, wo ein
Anderer den sicheren Tod gefunden hitte. Die Schicksals-
punkte sind das Quintchen Gliick, was einen Helden von ei-
nem Normalsterblichen unterscheidet.

ScHicKsALSPUNKIE moTiERED

Auf dem Heldenbogen gibt es ein Feld, wo die Maximal-
zahl an Schicksalspunkte und der aktuelle Stand vermerkt
werden.

AuBerdem besteht die Méglichkeit, Schicksalspunkte am
Spieltisch durch kleine Objekte darzustellen. Dazu eignen
sich Miinzen, Plastiksteinchen oder jede anderer Art von
kleinen Markierungen. Zur Darstellung von Schicksals-
punkten kann man auch die offiziellen Schicksalspunkte-
Chips einsetzen. Beim Einsatz der Ressource werden die
Marker einfach an den Spielleiter abgegeben.

StarRTwWERT vnp
SCcHIiCKSALSPUNKTE ERWERBEI

Ein Held startet mit drei Schicksalspunkten. Die Hochstgren-
ze liegt bei zehn Schicksalspunkten. Ein Held kann perma-
nente Punkte dazugewinnen oder verlieren, wenn er die Vor-

und Nachteile Gliick bzw. Pech wihlt (siche 118/127).

Schicksalspunkte zu Beginn 3
Hochstwert 10

DEerR Einsatz von ScHicksaLsSPUNKIED

Ein Spieler kann Schicksalspunkte benutzen, um Einfluss auf
den Ausgang von Handlungen zu nehmen. Er kann beispiels-
weise misslungene Proben neu wiirfeln, Patzer negieren oder
mit letzter Kraft dem Tod entgehen.

Folgende Moglichkeiten stehen einem Helden offen:

@ Fertigkeitsschub: Fir den Einsatz von 1 Schicksalspunkt
kann der Held fiir eine Probe 2 Fertigkeitspunkte hinzugewin-
nen. Diese Punkte werden am Ende der Probe zu den iibri-
gen Fertigkeitspunkten hinzuaddiert. Dieser Einsatz ist nur
einmal pro Fertigkeitsprobe giiltig und muss vor dem Wiirfeln
angekiindigt werden.

@ Neuer Wurf: Wer einen, zwei oder alle Wiirfel bei einer Fer-
tigkeitsprobe (oder cine beliebige andere) wiederholen will,
muss 1, 2 oder 3 Schicksalspunkte ausgeben. Das Ergebnis ist
aber bindend und man kann nicht erneut Schicksalspunkte in
diese Fertigkeitsprobe investieren. Bei einem Patzer ist dieser
Einsatz nicht erlaubt.

@ Doppel-20 verhindern: Um eine Doppel-20 in eine gewohn-
lich misslungene Probe umzuwandeln, sind 4 Schicksalspunk-
te notwendig.

@ Erster: Wer bereit ist, 1 Schicksalspunkt auszugeben, der
kann als Erster in einer Kampfrunde handeln, egal welche In-
itiative er hat. Setzen mehrere Personen diese Fihigkeit ein,
handeln sie vor allen anderen in der Reihenfolge ihrer Initiati-
ve. Dieser Einsatz von Schicksalspunkten muss zu Beginn des
Kampfes angekiindigt werden.

@ Nicht iiberrascht sein: Wer 1 Schicksalspunkt einsetzt, ist in
einer Situation nicht tiberrascht.

@ Golgaris Schwingen entkommen: Durch den Einsatz aller
Schicksalspunkte kann der Held noch einmal dem Tod entge-
hen. Der genaue Ablauf der Szene ist dem Meister tiberlassen.
Der Meister kann zudem die Zahl der Anwendungen begren-

zen, beispielsweise die Option nur ein einziges Mal gewihren.
5 P P g g
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Beispiel: Hardas ist nicht gerade vom Gliick verfolgt. Seine Klet-
tern-Probe hat eigentlich gut angefangen, leider zeigt der letzte
Wurf eine 19 und er hat keine Fertigkeitspunkte, um die Probe
noch zu schaffen. Da er aber nicht hinunterfallen will — der Sturz
konnte mit seinem Tod enden — entscheidet er sich auf seine Schick-
salspunkte zuriickzugreifen.

Er hat noch einen Vorrat von 5 Punkten und setzt 1 davon ein, um
den Wurf mit der 19 zu wiederholen. Eine 5. Geschafft!

Einsatz von SCHiCKSALSPUOKIED
Fertigkeitsschub (+2 FP) | Schicksalspunkt
Neuer Wurf (1, 2 oder 3) 1/2/3 Schicksalspunkte
4 Schicksalspunkt

Doppel-20 verhindern

Erster I Schicksalspunkt

Nicht iiberrascht sein | Schicksalspunkt

Golgaris Schwingen entkommen alle Schicksalspunkte

HeLpEn vnb IMEiSTERPERSONEN —
Ein KLEINER ABER FEIMER VNTERSCHIED

Schicksalspunkte sind ein seltenes Gut. Aus diesem Grund
verfiigt auch nicht jeder Derebewohner dariiber. Dies be-
deutet, dass nur Helden und ein paar wenige Meisterper-
sonen Uber die Méglichkeit verfiigen, Schicksalspunkte
einzusetzen. Sie sind Auserwihlte und besondere Person-
lichkeiten der Welt — und das Mysterium von Kha gewihrt
ihnen deshalb auch den Besitz dieser einzigartigen Kraft.

SCHiCKRSALSPUNKIE ZURUCKGEWINIIMED

Wenn ein Held Schicksalspunkte ausgegeben hat, bedeutet das
nicht, dass er sie nie mehr zurtickerhilt. Im Gegenteil: Es gibt

viele Méglichkeiten, das Konto der Schicksalspunkte wieder
zu fillen. Der Meister hat das letzte Wort, er gewihrt die Ver-
gabe von Schicksalspunkten.

@ Heldenhafte Taten: Wenn ein Held sein Leben oder zumin-
dest seine Gesundheit in einer wichtigen Situation riskiert,
kann er 1 bis 2 Schicksalspunkte wieder bekommen.

Er konnte z.B. auch seinen personlichen Erzfeind tiberwun-
den, seine Geliebte aus den Klauen eines Ungeheuers befreit
oder das Familiengeheimnis geliiftet haben.

@ Dreifach-20: Das Schicksal ist manchmal grausam. Wer
eine Dreifach-20 gewiirfelt hat, bekommt zum Ausgleich 3
Schicksalspunkte.

@ Das Ende eines Abenteuerkapitels: Wenn die Helden einen
wichtigen Abschnitt eines Abenteuers iiberstanden haben, soll-
ten sie 1 oder mehr Schicksalspunkte wieder bekommen.

@ Das Ende eines Abenteuers: Am Ende eines Abenteuers soll-
ten alle tiberlebenden Helden wieder ihre gesamten Schick-
salspunkte zuriickbekommen.

RUCKGEWINNUINIG VOII SCHiCRSALSPUNIKTEN

Umstand Schicksalspunkte

Heldenhafte Taten | bis 2 Schicksalspunkte
Dreifach-20

3 Schicksalspunkte

Das Ende eines Abenteuerkapitels | | oder mehr Schicksalspunkte

Das Ende eines Abenteuers alle Schicksalspunkte

AvsspieLEN von SCHLECHTEN EiGEmSCcHAFTEN
(OptfiomaL)

Wenn ein Spieler eine Schlechte Eigenschaft gut ausspielt
und sie ithm wirklich Nachteile bringt, kann der Meister dem
Helden zum Ausgleich 1 Schicksalspunkt zuriickgeben.

ZustanbpE

Nicht nur Verletzungen kénnen Helden das Leben schwer
machen. Auch die Auswirkungen von Giften, Zaubern und
kriftigen Schligen auf den Hinterkopf kénnen sie einschrin-
ken, ohne ernste Verletzungen nach sich zu ziechen. Um dies
abbilden zu kénnen, werden hier eine Reihe von sogenannten
Zustinden aufgefiihrt, in die Helden geraten kénnen und die
sie meist negativ beeinflussen kénnen.

Die cinzelnen Zustinde addieren sich auf. Ist ein Held ange-
trunken und tibermiidet, leidet er bereits unter zwei Stufen
Betidubung. Erhilt er nun durch einen kriftigen Schlag eine
Wunde am Kopf; erhilt er eine dritte Stufe Betdubung.

BefavBunG

Durch zu viel Wein, Ilmenblatt oder eine ziinftige Schligerei
kann ein Held Stufen von Betiubung erhalten. Die Betdubung
legt sich, so nichts anderes angegeben, nach einer Ruhephase
von 6 Stunden.

Stufe | Leicht angeschlagen, alle Proben —1|
Stufe Il Angeschlagen, alle Proben —2

Stufe 111 Schwer angeschlagen, alle Proben —4
Stufe IV handlungsunfahig

VERWIRRUIIG

Wenn ein Held auf einen Ikanariaschmetterling trifft oder
durch bestimmte Gifte, Zauber oder dimonische Fihigkeiten
beeinflusst wird, kann es sein, dass sein Geist so iiberfordert
wird, dass er verwirrt wird. Die Verwirrung hilt so lange wie
beim jeweiligen Ausloser angegeben.

Stufe | Leicht verwirrt, alle Proben —|

Stufe Il Verwirrt, alle Proben -2

Stufe 11l Sehr verwirrt, alle Proben —4, komplexe Aktivitaten wie
Zauber, Liturgien und die Anwendung von Wissenstalen-
ten ist unmoglich

Stufe IV handlungsunfahig
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PAaRALYSE

Wer durch einen Ghul angefallen wird oder mit dem Zau-
ber Paralysis verzaubert wird, dem droht sein Koérper nicht
mehr zu gehorchen. GliedmaBe und Zunge versteifen sich
im schlimmsten Falle bis zur totalen Bewegungslosigkeit. Das
Opfer ist zwar noch bei Bewusstsein, kann jedoch nicht mehr

EnfrUCRVIIG

Dieser Zustand kommt bei Geweihten zustande, wenn sie in
kurzer Zeit eine bestimmte Menge an Karmapunkten ausge-
ben. Genaueres zu diesem Thema findest du im Kapitel Got-
terwirken auf Seite 242.

handeln. Stufe | Leicht entriickt, alle Proben —1, so sie nicht dem Gott des
Geweihten gefillig sind
Stufe | Leicht versteift, alle Proben, die Bewegung oder Sprache Stufe Il Entriicke, alle dem Gott des Geweihten gefillige Proben
benotigen, —| +1,alle anderen -2
Stufe Il Versteift, alle Proben, die Bewegung oder Sprache beno- Stufe 111 Gottlich beriihrt, alle dem Gott des Geweihten gefallige
tigen, —2 Proben +2, alle anderen —4
Stufe 111 Kaum mehr bewegungsfahig, alle Proben, die Bewegung Stufe IV Ein Werkzeug des Gottes, alle dem Gott des Geweihten
oder Sprache benétigen, —4 gefillige Proben +4, alle anderen um —8 erschwert.
Stufe IV bewegungsunfihig
HEeiLvne
Da ein Heldenleben gefihrlich ist, gilt es oft Schnitte, Verbren- WUTIDED

nungen und andere Blessuren zu heilen. Hierbei gibt es drei
Maglichkeiten:

2 Die erste ist das Ausheilen durch Ruhe. Pro Ruhephase von
6 Stunden kann eine Person IW6 Lebenspunkte regenerieren.
Sie kann pro Tag zwei Ruhephasen hierzu nutzen.

In diesen Ruhephasen sollte das Ausruhen auch maéglich sein.
Ist die Umgebung unruhig, nass oder kalt, kann sich die Rege-
neration halbieren. Bei besonders schlechten Bedingungen wie
in einem Sturm oder auf einen Pferderiicken gebunden fillt
die Regeneration ganz aus.

@ Die zweite Moglichkeit ist die Verwendung von Heilkriu-
tern und des Talents Heilkunde Wunden. Hierzu reicht eine
einfache Probe, wobei die Hilfte der Fertigkeitspunkte bei der
nichsten Regenerationsphase zusitzlich zur normalen Rege-
neration zu den Lebenspunkten hinzu addiert werden. Eine
solche Behandlung dauert 15 Minuten.

#» Bei der dritten Méglichkeit kommen von Geweihten ge-
spendete karmale Krifte, Heilmagie wie der Zauber BALSAM
oder alchimistisch hergestellte Heiltrinke ins Spiel. Sie kon-
nen sofort Lebenspunkte zuriickgeben.

Werden durch Regeneration oder Heilung 7 oder mehr Lebens-
punkte auf einen Schlag geheilt, kann der Spieler entscheiden,
eine Wunde zu streichen, statt diese 7 Lebenspunkte zu sei-
nen vorhandenen Lebenspunkten zu addieren. Zudem kann
er nach jeder Ruhephase eine Probe auf Konstitution werfen.
Gelingt sie, schlieft sich innerhalb dieser Phase eine Wunde.

Wenn du die Regeln fir Kérperzonen verwendest, wird der Ein-
fachheit halber angenommen, dass sich zuerst Wunden an Bei-
nen, dann an den Armen, dann am Torso und zuletzt am Kopf
schlieBen. Du kannst jedoch auch die Tabelle fiir Trefferzonen
nutzen, um auszuwiirfeln, welche Wunde sich zuerst schlief3t.

Letzte Rettvnc vnp Top

Der Tod tritt ein, wenn die Lebenspunkte eines Helden auf 0
oder darunter gesunken sind oder er ohne Trefferzonen ins-
gesamt vier Wunden oder mit Trefferzonen vier Wunden am
Kopf oder am Torso erlitten hat. Werden diese Verletzungen
nicht innerhalb einer Anzahl von Kampfrunden in Héhe sei-
ner Konstitution behandelt, stirbt der Held.

Sind die Lebenspunkte eines Patienten auf 0 oder darunter,
kann der Tod des Patienten vermieden werden, wenn eine
Heilkunde Wunden-Probe gelingt, die um die Lebenspunkte
unter 0 erschwert ist. Eine solche Behandlung dauert etwa 15
Minuten und bringt bei Gelingen der Probe den Patienten zu-
rick auf 1 Lebenspunkt. Wird die Behandlung vor dem Ablauf
der durch den Konstitution-Wert angegebenen Frist begonnen,
kann der Patient gerettet werden. Wird der Helfer jedoch da-
bei unterbrochen, tiberlebt der Patient nur die verbliebenen
Kampfrunden. Misslingt die Probe, ist der Held tot.

Gleiches gilt, wenn der Patient durch Wunden handlungsunfi-
hig und dem Tode nahe ist. Eine solche Behandlung ist um das
Doppelte der erlittenen Wunden erschwert. Der Patient verliert
hierdurch zwar keine Wunden und bleibt handlungsunfihig,
ist jedoch transportabel und droht nicht mehr zu sterben.
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REGEnERATIiON

#» Wenn ein Held Lebens-, Astral- und/oder Karmapunkte
verloren hat, kann er in der nichsten Regenerationsphase ver-
suchen Punkte zurtickzugewinnen.

“» Eine Regenerationsphase ist eine Ruhe- und Schlafphase
von mindestens 6 Stunden Dauer.

#® Man kann zwei Regenerationsphasen hintereinander legen,
also 12 Stunden am Stiick ruhen, um zweimal regenerieren zu
kénnen. Simtliche Boni und Mali zdhlen in beiden Phasen.
% Pro 24 Stunden sind maximal 2 Regenerationsphasen zuldssig.
#» Die Grundregeneration betrigt 1W6. Ein Held wiirfelt fiir
jede verlorene Energie einzeln, verrechnet das Ergebnis mit
den Mali und Boni seiner augenblicklichen Situation und ad-
diert dann den Wert zu seiner Energie.

» Negative Ergebnisse werden als 0 gewertet.

% Man kann nie mehr Punkte ansammeln, als den Hochst-
wert seiner Lebens-, Astral- oder Karmapunkte.

Wenicer REGeneration (opfiomar)

Die aventurische Luft ist von Magie durchdrungen, was
sich in einer auBergewshnlichen Heilungszeit bemerkbar
macht. Selbst schlimmste Verletzungen und Briiche sind
innerhalb kurzer Zeit verheilt. Wo ein irdischer Mensch
Wochen im Krankenbett zubringen miisste, ist ein derischer
Bauer schon wieder erholt und arbeitet auf dem Reisfeld.
Wer jedoch Wert auf irdischen Realismus legt, kann fiir
seine Spielrunde beschlieBen, dass die Bewohner Deres
nur mit 1W3 regenerieren und auch simtliche Bonus-
punkte bei der Regeneration streichen.

IW6 LeP/AsP/KaP
—| bis -5 LeP/AsP/KaP

Grundregeneration fiir 6 Stunden Schlaf

Schlechtes bis extrem schlechtes Wetter

Schlechter Lagerplatz (misslungene —| LeP/AsP/KaP
Wildnisleben-Probe)

Ruhestorung in der Nacht —| LeP/AsP/KaP
Wache gehalten (etwa 2 bis 4 Stunden) —| LeP/AsP/KaP

Hundswache (mittlere Wachschicht in der —2 LeP/AsP/KaP

Nacht) gehalten

keine
tion

Lebensenergie

Vorteil Verbesserte Regeneration +1/+2/+3 LeP
(Lebensenergie) 1111111

Jeder KO-Punkt iiber 15

Nachteil Schlechte Regeneration
(Lebensenergie) I/11/111

Astralenergie

Held ist erkrankt LeP-Regenera-

+1 LeP
—1/-2/-3 LeP

Vorteil Verbesserte Regeneration +1/42/43 AsP

(Astralenergie) I/1I/1I
Jeder IN-Punkt lber 15

Nachteil Schlechte Regeneration
(Astralenergie) I/1I/11I

Karmaenergie

+1 AsP
—1/-2/-3 AsP

Vorteil Verbesserte Regeneration +1/+2/+3 KaP

(Karmaenergie) I/11/111
Jeder CH-Punkt tiber 15

Nachteil Schlechte Regeneration
(Karmaenergie) 1111111

+1 KaP
—1/-2/-3 KaP

AstraLE MEpitTation

Zauberer sind in der Lage, mit einer speziellen Meditations-
technik Lebenspunkte in Astralenergie umzuwandeln. Die
Technik wird als Astrale Meditation bezeichnet, wobei die un-
terschiedlichen Zaubertraditionen verschiedene Bezeichnun-
gen benutzen. Regeltechnik funktioniert die Astrale Meditati-
on jedoch immer gleich:

#» Der Anwender benétigt die Sonderfertigkeit Astrale Meditation.
@ Er muss sich an einen ruhigen und abgeschiedenen Ort bege-
ben (z.B. in einen leeren Nebenraum, auf eine Waldlichtung etc.).
» Anschliefend gibt der Zauberer 1 AsP aus, um die Medita-
tion einzuleiten

#» Er wiirfelt die Ritualprobe der Astralen Meditation (IN/CH/
KO). Bei Gelingen kann er fortfahren, ansonsten kann er die
Ritualprobe gemiB den Regeln fiir Wiederholungsproben wie-
derholen, muss aber erneut 1 AsP ausgeben.

#» Bei ciner gelungenen Probe kann er pro 5 Minuten 1 LeP
in 1 AsP umwandeln.

@ Am Ende der Meditation verliert er wegen der groBen An-
strengungen 1W3 Lebenspunkte.

KarmaLE Mepitation

Auch Priester und Geweihte haben neben der gewdhnlichen
Regenerationsphase die Méglichkeit, mittels Karmalqueste
KaP zuriickzugewinnen.

@ Der Priester benotigt die Sonderfertigkeit Karmalqueste.

@ Dic Art der Meditation ist von Kult zu Kult und von Ge-
weihten ganz unterschiedlich und muss keine ruhige und stille
Meditation sein.

@ Der Meditierende wiirfelt eine Karmalquesten-Probe und
modifiziert sie nach den Erleichterungen und Erschwernissen
von Liturgieproben. Es gelten jedoch nur die Modifikatoren
der Kategorie Orz und Zeiz.

@ Die Fertigkeitspunkte erhilt der Geweihte als Karmapunk-
te wieder zurtick.
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ALTERUNIGSAUVSWIiRKUNGEI

Obwohl durch die magische Luft Deres Helden schneller hei-
len als auf der Erde, so sind auch sie nicht gegen die Auswir-
kungen hohen Alters gefeit.

Immer, wenn ein Held eine Alterungsstufe erreicht hat — die
je nach Spezies unterschiedlich ist — muss er mit IW20 wiir-
feln und die Tabelle Mégliche Auswirkungen hohen Alters
konsultieren. Kommt es zu einer Auswirkung muss er mit der

Tabelle Auswirkungen des Alters bestimmen, was geschieht.
Wann ein Held sein Hochstalter erreicht hat und stirbt, dass
liegt in der Hand des Meisters.

ALTERVIIGSSTUFEN
Spezies Stufe | Stufe Il Stufe Il Stufe IV StufeV Stufe VI Weitere Stufen
Mensch 35 45 55 65 75 85 +5 Jahre
EIf - - - - - - -
Zwerg 100 125 150 200 250 300 +25 Jahre
Halbelf 40 50 60 80 100 120 +10 Jahre

IMOGLICHE AVSWIRKUNGEN HOHEN ALTERS

Auswirkung bei ... (IW20)

AVSWIRKUNGEN DES ALTERS

IW20 Auswirkungen

Stufe | 1-2 auf W20 1-3 Eine zufallig bestimmte Korperliche Eigenschaft sinkt um 1,
Stufe Il 14 aufW20 ebenso der Hochstwert
Stufe 111 1-6 auf W20 4-6 Eine zufillig bestimmte Geistige Eigenschaft sinkt um 1, eben-
so der Hochstwert

Stufe IV 1-10 auf W20

7-8 Der Grundwert der Lebensenergie sinkt um 2 Punkte.
StufeV I-16 auf W20

9-12 | Der Held bekommt einen korperlichen Nachteil.
Stufe VI I-18 auf W20

13-16 | Der Held bekommt einen geistigen Nachteil.
Weitere Stufen 1-19 auf W20

17-20 | Der Held bekommt eine Schlechte Eigenschaft auf 8.

SCHADENQUELLE

STURZSCHADEN

Wann immer ein Held von einem Hiuserdach, einer Felswand
oder einem Pferd fillt, muss er damit rechnen, sich blaue Fle-
cken, eine Verstauchung oder eine schlimmere Verletzung zu
zuziehen.

“» Fiir jeden Schritt Hohe, den ein Held stiirzt, wird IW6 ge-
wiirfelt und mit den untenstechenden Boni und Mali verrechnet.
4 Negativ Ergebnisse werden als 0 gewertet.

@ Um den Sturzschaden zu verringern, kann der Held eine
Korperbeherrschung-Probe ablegen. Jeder Fertigkeitspunkt ver-
ringert den Sturzschaden um 1 SP.

@ Ristungen helfen beim Sturzschaden nach Meisterent-

scheid.

Art Beispiel Schaden
Harter Boden Steine, Marmor, fiese +1 SP pro Schritt

Splitter Fallhohe
Normaler Boden Erdboden, Kisten +/-0

Weicher Boden

Heu, Schlamm, Schnee

—1 SP pro Schritt
Fallhohe

Sturz vom Pferd

wie ein Fall aus
| bis 3 Schritt Hohe

Sturz vom Pferd
(Galopp)

wie ein Fall aus
2 bis 5 Schritt Hohe

FEVER- vrID SAUVRESCHADEN

Kommt ein Held mit Feuer oder Sdure in Bertihrung verbrennt
oder veritzt er sich. Dabei kommt es darauf an, wie lange er
damit in Bertihrung gekommen ist und wie viel Schaden er
einstecken muss. Eine kurze Berithrung ist meist schmerzhaft,
aber nicht sonderlich gefihrlich. Brennt die Kleidung oder ist
die Siure dauerhaft auf der Haut, summiert sich der Schaden
Kampfrunde fiir Kampfrunde auf.
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Ein Held kann versuchen, die Flammen auf seiner Kleidung
zu ersticken oder die Sidure loszuwerden. In beiden Fillen
muss er eine Korperbeherrschung-Probe wiirfeln. Wenn er min-
destens so viele FP angesammelt hat, wie bislang TP ausge-
wiirfelt wurden, hat er es geschafft. Es sind Gruppenproben
erlaubt, um den Helden zu retten. Wenn er lichterloh brennt,
ist dies sogar oft die einzige Moglichkeit ihn noch zu retten.

Art Schaden
IW3 SP

IW3 SP (1.KR), IW3+1 SP (2.KR)
IW3+2 SP (3. KR) usw.

Kurze Beriihrung

Kleidung brennt

Sturz in Lavasee, Betreten eines
Hochofens usw.

sofortiger Tod

HeiBe Umgebung siehe Hitzeschaden

KaLte- vip HifzEscHADEN

In einer lebensfeindlichen Umgebung kann es schnell passie-
ren, dass ein Held einen Hitzschlag bekommt oder Erfrierun-
gen erleidet.

Um Kiilte- oder Hitzeschaden zu bestimmen, muss zunichst
iberpriift werden, welche Temperatur herrscht.

In jeder Kategorie wird Schaden ausgewiirfelt. Sollte der Held
in kalter Umgebung Kleidung tragen, so kann er deren Kilte-
schutz bei jedem Wurf abzichen.

TEmPERATURSCHADEN

Temperatur Grad Schaden
Eisenschmelze tiber 1.500 °C 5Wé SP pro KR
Vulkanglut 500 bis 1.500 °C 4W6 SP pro KR
Kohlenglut 250 bis 500 °C 3W6 SP pro KR
Backofen 150 bis 250 °C 2W6 SP pro KR
Kochend hei3 100 bis 150 °C IW6+2 SP pro KR
Khémglut 70 bis 100 °C IW6 SP pro KR
Gliihend heiB3 55 bis 70 °C IWé SP
pro halber Stunde
Kiihl 10 bis 0 °C IW6TP
pro 6 Stunden
Kalt 0 bis—10 °C IW6 TP pro Stunde
Frostig —10 bis =20 °C IWe6 TP
pro Viertelstunde
Eisig —20 bis -35 °C IWe6 TP
pro 5 Minuten
Firunsfrostig —35 bis -50 °C IW6 TP pro Minute
Grimmfrostig -50 bis 100 °C IW6+2TP
pro halber Minute
Namenlos kalt —100 bis —150 °C IW6+2TP
pro 2 Kampfrunden
Niederhdllisch kalt unter —150 °C IW6+4 TP
pro Kampfrunde

ERsTiICKUNIGSSCHADEN

Wann immer der Held keine Luft mehr bekommt, er also bei-
spielsweise ertrinkt oder er sich in einem Raum aufhilt, in dem
auf magische Weise die Luft abgesaugt wurde, werden die Re-
geln von Erstickungsschaden angewandt.

Nach Konstitution in Kampfrunden, in denen der Held keine
Luft bekommen hat, beginnen die Auswirkungen. Er erleidet
IW3 SP in der darauffolgenden Kampfrunde, danach 1W3+1
usw. bis er wieder Luft bekommt. Diese Schadenspunkte kann
ein Held wesentlich schneller regenerieren als andere Verlet-
zungen. Nach etwa 5 Minuten sollte er den Schaden regene-
riert haben.

GirtE

Wenn ein Held von einem Gift vergiftet wird, muss er eine Wi-
derstandsprobe wiirfeln. Dabei handelt es sich um eine Probe
auf Selbstbeherrschung erschwert um die Stufe des Giftes. Die
Probe geht auf KO/KO/KK. Misslingt sie, kommen die vollen
Auswirkungen des Giftes zu tragen. Bei Gelingen werden die
Giftauswirkungen abgeschwicht und die Angaben hinter dem
Schrigstrich der Giftwerte benutzt.

BeisPiELHAFTE GiFfE

Arax

Ein destilliertes Spinnengift

Stufe: 5

Art: Waffengift, tierisch

Wirkung: Lihmung (AT, PA, GE, FF, KK je -2) /
leichte Lihmung (AT, PA, GE, FF, KK je -1)
Beginn: 10 Minuten

Dauer: 1 Tag/ 12 Std.

Haltbarkeit: 6 Monate

Herstellung: —12

Kosten: 300 Silbertaler

Kelmon

Ein von einer fleischfressenden Pflanze gewonnenes Jagdgift.
Stufe: 5

Art: Kontakt- und Waffengift, pflanzlich

Wirkung: 4W6 SP; vollstindige Lihmung / 2W6 SP; FF, GE,
KK halbiert

Beginn: 5 KR

Dauer: 30 Minuten / 15 Minuten

Haltbarkeit: 12 Monate

Herstellung: —8

Kosten: 300 Silbertaler
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Schlafgift

Ein alchimistisch hergestelltes Schlafmittel
Stufe: 5

Art: Einnahme- und Waffengift, alchimistisch
Wirkung: Opfer schlift ein (Betdubt IV) /
Opfer erhilt Zustand Betdubt II1

Beginn: sofort

Dauer: 30 Minuten / 15 Minuten
Haltbarkeit: 12 Monate

Herstellung: —4

Kosten: 350 Silbertaler

Tulmadron

Ein aus Mineralien gewonnenes Gift

Stufe: 15

Art: Einnahme- und Waffengift, mineralisch

Wirkung: IW6 SP/KR, Halluzinationen, Schmerzen (alle
Eigenschaften —4) / Schaden halbiert; alle Eigenschaften —2
Beginn: 20 KR

Dauer 15 Minuten / 50 KR

Haltbarkeit: unbegrenzt

Kosten: 2.000 Silbertaler

KrankRHEITED

Die Regeln zu Krankheiten funktionieren dhnlich wie die von
Giften. Der Held muss bei Infektion eine Widerstandsprobe in
Form einer Selbstbeherrschung-Probe ablegen. Die Probe geht
auf KO/KO/KK. Gelingt sie, wird die Wirkung abgeschwicht
und der Held erhilt nur die Wirkungen hinter dem Schrig-
strich der Beschreibung. Bei Misslingen bekommt er die vollen
Auswirkungen zu spiiren.

BeisPieLHAFTE KRaADKHEITED

Blutiger Rotz

Stufe: 3

Verlauf: Mund- und Rachenschleimhiute schwellen an, rot-
lichbrauner Schleim wird abgesondert, begleitet von Husten-
anfillen und leichtem Fieber.

Dauer: 3 Tage (Inkubationszeit) / IW6+6 Tage

Schaden: IW3+1 SP pro Tag; wihrend diesem Zeitraum GE,
KO, KK, AT und PA je -2 Punkte; Gefahr an der Blauen Keu-
che zu erkranken (20 %).

Ursachen: lingerer Aufenthalt im Regenwald (20 %), Nihe ei-
nes Kranken (30 %), Blitter und Hélzer aus dem Regenwald
sind manchmal Ubertriiger des Rotz (5 %)

Behandlung: Bettruhe (Dauer —1W6 Tage, Gefahr der Folge-
erkrankung auf 10 % reduziert)

Gegenmittel: Berufsgeheimnis von Schamanen der Waldmen-
schen

Sumpffieber oder Brabaker Schweil3

Stufe: 7

Verlauf: Wahnvorstellungen, panische Angst, dann nach ei-
nigen Stunden einsetzender, langandauernder Halbschlaf,
Fieberschiiben, die am dritten Tage ihren Zenit erreichen und
danach wieder abflauen. Der Kranke ist die meiste Zeit be-
wusstlos.

Dauer: 1 Tag (Inkubationszeit) / 5 Tage

Schaden: Am 1. Tag IW6 SP, am 2. Tag 2W6, usw. Eventuell
vorliegende Schlechte Eigenschaften steigen auf den dreifa-
chen Wert, wihrend der MU-Wert sogar auf null sinkt. Mog-
licher bleibender Schaden (10 %, wird fur jede Eigenschaft
getrennt gewiirfelt) sind dauerhafte Angste (10 % fiir je W6
Punkte in zwei Angsten).

Ursachen: Bisse von Sumpfgeziefer (5 %), Moskitostiche (5 %),
Rattenbisse (siche 271), Pflege eines Kranken (5 %)
Besonderheiten: Am Sumpffieber kann man nur einmal im
Leben erkranken.

Behandlung: Bettruhe und allgemeine Fieberfiirsorge (1 SP
pro Tag weniger), Gulmondtee; professionelle seelische Nach-
betreuung, Heilkunde Seele um hochste Schlechte Eigenschaft
erschwert (keine Gefahr eines bleibenden Traumas).
Gegenmittel: frische oder getrocknete und wiederaufgeweich-
te Donfstengel zerkauen

(Dauer —2 Tage, schnellere Genesung, steigende Schlechte Ei-
genschaften nur mit 5 %)

TraGrrRAFT

Ein Held kann ohne Schwierigkeiten KK x 2 in Stein mit sich
tragen. Fiir jeweils 2 weitere Stein erleidet er eine Erschwernis
von 1 auf alle Proben. Kurzfristig kann ein Mensch (oder Elfe
oder Zwerg) ein Gewicht anheben, dass einem Vilefachen sei-
nes Korpergewichtes entspricht. Wie viel ein Held stemmen
kann, ist Meisterentscheid.
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BEwWEGUNG

Fiir das Spiel sind zwei Arten von Bewegung wichtig: Die stra-
tegische Bewegung in Form von Uberland- oder Seereisen sowie
die raktische Bewegung im Kampf und fiir Verfolgungsjagden.

STrateEGiSCHE BEWEGUDNG

Helden reisen entweder zu Ful}, mit einem Reittier oder mit
einem Fahrzeug. Je nach Art kénnen sie unterschiedlich viele
Meilen zuriicklegen. Nachfolgend sind einige Beispicele auf-
gefithrt, an denen du dich orientieren kannst. Alle Beispiele
gehen von einem guten Weg, ruhigen Gewissern und keinen
Komplikationen aus. Schwieriges Gelidnde und tobende See
kénnen die Meilen pro Tag senken.

STratEGiSCHE BEWEGUIIG

FuBmarsch 30 Meilen
Tagesritt 50 Meilen
Schiffsreise 100 Meilen
Kutschfahrt 40 Meilen

TaktiscHE BEWEGUTIG

Ein Held kann sich pro Kampfrunde mit einer Aktion im
Sprint so viele Schrift weit bewegen, wie sein Geschwindigkeit-
Wert angibt. Davon wird noch die BE abgezogen.

Bei einer Verfolgungsjagd kommt die nachfolgende Regelung
zum Zug. Dabeli ist es egal, ob der Held lduft, schwimmt oder
fliegt.

Pro Kampfrunde kann jeder Beteiligte cine Kdrperbeherr-
schung-Probe ablegen. Die FP kommen zu seinem Geschwin-
digkeit-Wert dazu. Sobald der Verfolger die Menge der so durch
den Fliichtenden angesammelten Punkte erreicht hat, hat er
den Flichtenden eingeholt. Hat der Fliichtende 100 Punkte
angesammelt oder gibt der Verfolger auf, ist der Fliichtende
entkommen. Der Flichtende hat zu Beginn so viele Punkte
Vorsprung, wie seine Distanz zum Verfolger in Schritt angibt.
Immer wenn Verfolger und Fliichtender laut Initiative an der
Reihe sind, diirfen sie ihre Distanz vergréBern.

Positionm von SCHIFFEO
vnp FAHRZEUVGED

Die Regelung von Verfolgungsjagden funktioniert bei Schiffen,
Booten und Kutschen identisch. Zunichst muss die Position
bestimmt werden, danach kénnen Verfolger und Fliichtender
versuchen durch Fertigkeitsproben die Distanz zu vergréfern
oder zu verringern.

STRUKTURSCHADEI

Es kommt gelegentlich vor, dass ein Held Objekte beschidigen
oder zerstéren will. Jedes Objekt besitzt eine ,Lebensenergie®
in Form von Strukturpunkten. Ein Held kann mit Waffenge-
walt diese Strukturpunkte reduzieren, um so den Gegenstand
zu zerstoren. Er muss einfach nur den Schaden auswiirfeln
und von den Strukturpunkten abzichen. Bei 0 Strukturpunk-
ten ist ein Objekt zerstort.

Manchmal ist es nicht méglich mit bestimmten Waffen ein Ob-
jekt zu zerstoren: Ein Messer kann eine gewaltige Mauer nicht
zum Einsturz bringen, ein Pfeil eine Tiir nicht zerstoren. Das
letzte Wort in diesen Fillen hat der Meister.

STRUKTURSCHADEN von W AFFEIT
vnp Rusfuvncen (Opfiomar)

Auch Waffen und Riistungen besitzen Strukturpunkte.
Wir gehen jedoch davon aus, dass sie in einem normalen
Kampf entweder den Belastungen standhalten (bei Waffen)
oder zu grofen Teilen intakt bleiben (bei Riistungen). Den-
noch kann es passieren, dass eine Reparatur notwendig wird
oder eine Waffe oder Riistung sogar zerstort wird. Folgende
Faustregel gilt: Waffen und Riistungen besitzen im Durch-
schnitt 50 Strukturpunkte. Sie verlieren pro Kampf 1 Punkt
Struktur. RegelmifBige Waffenpflege kann diesen Verlust
ausgleichen und die Punkte wiederzuriickbringen.

Patzer im Kampf kénnen die Struktur senken: beschidigt
bedeutet den Verlust von 10 Strukturpunkten, schwer be-
schidigt den Verlust von 25 Punkten.

Schmiede und andere Handwerker kénnen die Struktur-
punkte wieder herstellen.

STRUKIUVRPUNKTIE WIiEDERHERSTELLEDN

Mittels Proben auf Metallbearbeitung, Stoftbearbeitung usw.
kann man Strukturpunkte wiederherstellen: Jeder FP der Pro-
be gibt einen Strukturpunkt zuriick.

BEiSPIELE FUR STRUKTUR_

Objekt Strukturpunkte
Holzwand 10
Mauerstiick 100

Stuhl 10

Tisch 15

Tur 50

Vase |
Waffen und Riistungen 50

Schild 10

255



RIEAIE

RUNG

Im Laufe des Heldenlebens entwickelt sich dein Charakter
weiter. Krieger erlernen neue Kampftechniken und itiben
den Umgang mit Waffen, Zauberer erforschen unbekannte
Magie und Streuner bringen sich selbst neue Tricks beim
Falschspiel bei.

Bei Das Schwarze Auge konnen Helden ihre Fihigkeiten
mittels erworbenen Abenteuerpunkten verbessern und dieses
Kapitel erklirt dir, welche Fihigkeiten man steigern kann und
was es kostet. AuBerdem erhiltst du noch eine Ubersicht iiber
die Maximalwerte aller steigerbaren Fihigkeiten.

STEIGERUVNGEDN

Durch die im Spiel erworbenen Abenteuerpunkte kann ein
Held sich im Laufe der Zeit verbessern. Abenteuerpunkte wer-
den im Regelfall zwischen Abenteuern eingesetzt, es kann aber
auch sinnvoll sein, sie wihrend einer Geschichte zum Steigern
zu benutzen, zum Beispiel, wenn der Held Studien betreibt
oder bei einem Lehrmeister sein Wissen auffrischt und neue
Erkenntnisse gewinnt.

ABENTEVERPUNKIE-KOSTENM vnib STEIGERUNGEN

Fahigkeit Abenteuerpunkte-Kosten

Eigenschaft (bis 14) 40 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (15) 80 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (16) 120 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (17) 160 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (18) 200 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (19) 240 Abenteuerpunkte
Eigenschaft (20) 280 Abenteuerpunkte

Vorteil erwerben je nach Vorteil

Nachteil wegkaufen je nach Nachteil

Lebensenergiepunkt 10 Abenteuerpunkte pro Punkt

Astralenergiepunkt 10 Abenteuerpunkte pro Punkt

Karmaenergiepunkt 10 Abenteuerpunkte pro Punkt

Sonderfertigkeiten je nach Sonderfertigkeit

Fertigkeit nach Kostentabelle

Kampftechnik nach Kostentabelle

Neue exotische nach Kostentabelle

Kampftechnik aktivieren

Zaubertrick aktivieren 2 Abenteuerpunkte

Segnung aktivieren 2 Abenteuerpunkte

Zauber aktivieren nach Kostentabelle

Liturgie aktivieren nach Kostentabelle

KosTeEntTaBELLE

Fertigkeits- oder Steigerungsfalor

Kampftechnikwert A B (@

1-14 5 10 15
15 10 20 30
16 15 30 45
17 20 40 60
18 25 50 75
19 30 60 90
20 35 70 105

STeiGervnGen von EicenscHarfED

Alle Eigenschaften kosten bis zu einem Wert von 14 Punkten je
40 Abenteuerpunkte. Jeder weitere Punkt kostet 40 Abenteuer
zusitzlich. Ein Wert von 15 kostet also 80 Abenteuerpunkte,
ein Wert von 16 in einer Eigenschaft 120 Abenteuerpunkte usw.

STeicervnG von FErRTiGREITED

Um eine Fertigkeit zu steigern, muss man wie bei der Helde-
nerschaffung die Kostentabelle benutzen. Man kann nur Fer-
tigkeiten steigern, die aktiv sind. Inaktive Fertigkeiten miissen
zunichst aktiviert werden. Dazu muss ein Betrag gezahlt wer-
den, den man ebenfalls von der Kostentabelle ablesen kann und
je nach Steigerungskategorie unterschiedlich viel kostet (es ist
im Grunde eine Steigerung des Fertigkeitswertes von 0 auf 1).

STEicErVNG von KamPFfECHOIRED

Die Steigerung von Kampftechniken funktioniert genauso wie
bei Fertigkeiten. Um eine neue exotische Kampftechnik zu ak-
tivieren, muss man die Kosten einer Aktivierung von 0 auf 1
bezahlen.

STEIGERUINIG vOoII LEBENISENERGIE

Ein Held kann sich permanente Lebenspunkte dazukaufen.
Jeder Lebenspunkt kostet 10 Abenteuerpunkte.
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STEiGERUDGEN von ASTRALENERGIE

Ein zauberkundiger Held kann sich durch die Sonderfertigkeit
Grofse Meditation Astralpunkte kaufen. Jeder so erworbene Ast-
ralpunkt kostet 10 Abenteuerpunkte.

STEiGERUING volI KARNMAENERGIE

Mittels der Karmalqueste kann sich ein geweihter Held zu-
sitzliche Karmapunkte kaufen. Jeder so erzeugte, permanente
Karmapunkt kostet 10 Abenteuerpunkte.

ERWERB vonn SONDERFERTIGKEITED

Um eine Sonderfertigkeit zu erwerben miissen die Vorausset-
zungen erfiillt und die bei der Sonderfertigkeit angegebenen
Abenteuerpunkte bezahlt werden.

VORTEILE ERWERBEI VIID
ITacHTEILE ABBAVED

Vorteile kosten den bei ihnen angegebenen Betrag. Um einen
Nachteil zu verringern oder ganz abzulegen, miissen ebenfalls
die angegebenen Abenteuerpunkte ausgegeben werden.

MaximaLWERTE

Nicht jeder Wert lidsst sich beliebig erhéhen. Die meisten Spiel-
werte besitzen eine Grenze, iiber die hinaus Helden tiblicher-
weise keine Steigerungen mehr vornehmen kénnen.

@ Eigenschaften lassen sich nur bis zu einem Wert von 18
Punkten steigern (zuztiglich einiger Vor- und Nachteile, die
dieses Maximum noch verschieben kénnen).

#» Auch Fertigkeiten kénnen maximal einen Wert von 18
Punkten erreichen (und wie bei den Eigenschaften gilt hier,
dass bestimmte Vor- und Nachteile dieses Maximum verschie-
ben kénnen).

4% Nicht anders sicht es bei Kampftechniken aus. Mehr als 18
Punkte kann kein Held in ihnen aufweisen (Vor- und Nachtei-
le kénnen das Maximum verschieben).

& Unter normalen Umstinden kann sich kein Zauberer mehr
als so viele Punkte Astralenergie durch die Grofle Meditation
aneignen, wie sein Astralenergie-Basiswert betrigt. Ein Zau-
berer mit einem Astralenergie-Basiswert von 45 kénnte sich als
maximal weitere 45 Punkte dazukaufen, sodass er insgesamt
90 Punkte besitzen kénnte.

@ Auch Geweihte kénnen in der Regel nicht mehr als so vie-
le Karmapunkte durch die Karmalqueste erwerben, wie ihr
Karmapunkte-Basiswert betrigt. Wer als Geweihter also als
Karmapunkte-Basiswert 35 Punkte aufweist, kann die gleiche
Menge noch hinzukaufen und somit auf 70 Punkte gelangen.

#» Ein Held kann sich maximal so viele Lebenspunkte dazu-
kaufen, wie sein Konstitution-Wert betrigt. Ein Held mit KO
12 kénnte sich maximal 12 zusitzliche Lebenspunkte leisten.
@ Magieresistenz kann man nicht durch Abenteuerpunkte
steigern, sondern nur durch Steigerungen von MU oder Son-
derfertigkeiten. Allerdings gibt es keine Begrenzung dieses
Wertes.

@ Die Geschwindigkeit und Initiative kann ebenfalls nur
indirekt — durch die Erh6hung von GE oder IN — gesteigert

werden.

ErRwERB von FAHIGREITED OHIE DIiE
notwenpicen ABENTEVERPUNKIE (oPfiomar)

Sollte der Held nicht iiber gentigend Abenteuerpunkte
verfiigen, um sich einen Vorteil, eine Sonderfertigkeit oder
eine neue Stufe einer Fertigkeit leisten zu kénnen, so kann
er sich grundsitzlich diese Fertigkeit nicht kaufen. Der
Meister kann aber beschlieBen, wenn es aus Griinden der
Logik richtig ist, dass ein Held sich das Wissen im Spiel
angeeignet hat, dass er AP-Schulden macht. Diese Schul-
den miissen sobald wie méglich mit neu erworbenen AP
abbezahlt werden. Der Meister hat hier das letzte Wort.

LERNmMETHODEN

Um Zauber und Liturgien zu aktivieren und Fertigkeiten zu
verbessern, gibt es grundlegend zwei Moglichkeiten: Das Ler-
nen von einem Lehrer oder das Selbststudium.

Im Selbststudium versucht man sich eine Fertigkeit selbst bei-
zubringen. Ein Lehrer hingegen versucht sein Wissen jeman-
dem anderen zu vermitteln. Der Vorteil eines Lehrers ist, dass
er zum einen die Lernzeit verkiirzen kann, zum anderen {iber
Wissen verfiigt, dass man sich nicht von neuem herleiten muss.
Grundsitzlich ist es egal, woher ein Held sein Wissen erlangt.
Er muss zum Aktivieren und Steigern Abenteuerpunkte aus-
geben. Der Unterschied der beiden Lernmethoden bezieht sich
ausschlieBlich auf die Zeit.

Wie lange man fiir eine Steigerung benétigt ist Meisterent-
scheid und sollte von der Art des Talents und der Fihigkeit
abhingen. Mit einem Lehrmeister sollte sich der Zeitraum ver-
kiirzen lassen, wihrend das Selbststudium zwar kein Hinder-
nis beim Lernen darstellt, aber kein Zeitgewinn erzielt wird.

AUVSWIRRUVOGEN VOII
EiGEnscHAaFTs-STEIGERUVNIGEN

MU hohere Magieresistenz

KL -

IN Initiative-Basiswert

CH -

FF Fernkampf-Basiswert

GE Geschwindigkeits-Basiswert, Attacke-Basiswert,
Parade-Basiswert, Schadensbonus

KO Lebensenergie-Basiswert

KK Attacke-Basiswert, Parade-Basiswert, Schadensbonus
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BIES TILAIRIUMI

Dieses Kapitel enthilt alle Regeln rund um Kreaturen und
eine Auswahl aventurischer ScheuBlichkeiten, die den Helden
auf ihren abenteuerlichen Reisen begegnen kénnen. Aber auch

normale Tiere, Vertraute und Begleiter der Helden bekommen
thren wohlverdienten Platz.

AUVFBAU DER BESCHREiBUNG DER KREATUREDN

Verbreitung: In welcher Gegend Aventuriens trifft man das
Wesen iiblicherweise an, wo hilt es sich bevorzugt auf?
GroBle: Wie grol3 wird das Tier? Angegeben ist eine durch-
schnittliche Spannweite in Schritt.

Gewicht: Wie schwer wird das Wesen? Auch hier steht meist
eine Spannweite in Stein.

Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, Intuition, Charis-
ma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution und Kérper-
kraft.

Tiere verfiigen nicht iiber CH- und FF-Werte. Es kann Aus-
nahmen bei einigen Kreaturen geben, dann sind die entspre-
chenden Werte angegeben. Bei humanoiden und kulturschaf-
fenden Wesen sind diese Werte zusitzlich angegeben.

LeP: die durchschnittlichen Lebenspunkte

AsP: Wenn das Wesen iiber Astralenergie verfiigt, so ist sie hier
aufgefiihrt.

KaP: Falls das Wesen Karmapunkte hat, steht die Angabe dazu
an dieser Stelle.

INI: Der Wert der Initiative, meist um einen oder mehrere W6
modifiziert. Eingerechnet sind keine Abziige durch Behinde-
rung, z.B. wegen dem Tragen von Waffen und Ristungen bei
humanoiden Wesen.

RS: Der natiirliche Riistungsschutz eines Wesens. Sollten noch
externe Riistungen getragen werden, so muss dieser Wert dazu
addiert werden.

MR: Die Magieresistenz gegen Zauberel

GS: Der Geschwindigkeit-Wert

AT Der Attacke-Wert

PA: Der Parade-Wert (in der Regel auch der Ausweichen-Wert)
FK: Der Fernkampf-Wert

LZ: Die Ladezeit, angegeben in Aktionen

TP: Die Trefferpunkte der benutzen Waffe

RW: Die Reichweitenkategorie der Waffe. Bei Fernkampfwaf-
fen ist die Zahl der Schritte angegeben, bis zu der die Kategorie
gilt.

Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde

Vor- und Nachteile: Bei Kulturschaffenden sind hier typische
Vor- und Nachteile angegeben.

Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertigkeiten
Talente: Talente, insbesondere Korperbeherrschung, Selbstbe-
herrschung, Sinnesschirfe, Verbergen, Einschiichtern. An einigen
Stellen weichen die Eigenschaften der Probe von denen huma-
noider Wesen ab (siehe 259).

Zauber: Falls das Wesen Zauber beherrscht, sind sie hier auf-
gefiihrt.

Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelgiénger ist, ist hier eine 1
angegeben. GroBere Tiergruppen werden in der Regel mit ei-
nem Wiirfelwurf bestimmt. Manchmal ist beides aufgefiihrt,
dass bedeutet, dass beide Varianten vorkommen.
GroBenkategorie: Die GroBenkategorie des Wesens (siche 259).
Beute: Was kann man bei dem Tier verwerten und was erhilt
man im Schnitt dafiir.

Kampfverhalten: Einige Anmerkungen zum Einsatz der Son-
derfertigkeiten, besondere Taktiken und Vorgehensweise des
Wesens.

Flucht: Unter dem Begriff Flucht steht, wann das Wesen einen
Kampf abbricht.

Tierkunde/Magiekunde: Hier ist angegeben, was ein Held bei
einer erfolgreichen Tierkunde/Magiekunde -Probe und der ent-
sprechenden Menge an Fertigkeitspunkten tiber Besonderhei-
ten des Wesens weil3. Dies konnen z.B. Schwichen oder spezi-
elle Manoéver des Gegners sein. Bei Tieren wird iiblicherweise
auf Tierkunde gewiirfelt, bei magischen Wesen wie Didmonen,
Untote und Elementarwesen auf Magiekunde.

Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte, spezielle
Angriffe oder Ubertragung von Krankheiten.

Tieriscae KLuGHEIT

Menschlicher Intellekt beginnt ab einer Klugheit von 6 Punk-
ten. Alle Werte darunter spiegeln nur noch eine tierische In-
telligenz wieder. Es gilt: je kliiger ein Tier ist, desto leichter
ldsst es sich in der Regel verzaubern. Selbst das intelligenteste
Tier ist einem Menschen geistig weit unterlegen und damit fiir
Beherrschungs- und Verwandlungszauber anfillig. Allerdings ist
es fiir Zauberer schwierig, Wesen ohne Intelligenz zu beherr-
schen, sodass Tiere mit geringem Klugheitswert oft schwerer
zu verzaubern sind.
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Tieriscae KLvGHEIT

Klugheitswert Tierart (Beispiel)

0 Wurm, Schnecke, Riesenamébe, Pflanzen

1 Fisch, Eidechse, Krote, Spinne

Wiirgeschlange, Rind, Schaf
Hund, Schwein, Wolf, Pferd

2
3
4 Katze, Mungo, Fischotter
5

Rabenvogel, Affe, Eule, Delphin, Elefant,
Smaragdnatter, Giildenschlange

Tarente Bei KREATURED

Tiere verfigen nicht tiber die ganze Bandbreite an Talenten,
iiber die ein kulturschaffendes Wesen verfiigt. Weder sind sie
in der Lage ein Buch zu lesen, noch sich in einer Wissenschaft
wie Sternkunde oder Geographie fortzubilden.

Wihrend kulturschaffende Voélker Proben so wie jeder Held
ablegen kann, haben Tiere oftmals nicht die entsprechenden
Eigenschaften (siche oben). Sie nutzen stattdessen eine andere
Eigenschaftskombination.

TarLentrroBen BEi Tieren

Talent Probe Anmerkung
Einschiichtern MU/IN/KK -
Korperbeherrschung IN/GE/KK Wird verwendet, um weg-
zulaufen oder weglaufende
Helden einzuholen.
Selbstbeherrschung MU/KO/KK -
Sinnesschirfe IN/IN/IN Bei Tieren gleichzeitig auch
der Wert in Fahrtensuchen.
Verbergen MU/IN/GE Dieses Talent kommt bei
Angriffen aus dem Hinter-
halt zur Anwendung.
Willenskraft MU/IN/IN -

WERTE von KReatfurRen

Einige Eigenschaften von Kreaturen und Tieren beeinflussen
abgeleitete Werte: Lebens-, Astral- und Karmaenergie sowie
Magieresistenz, Initiative, Attacke, Parade und Fernkampfwert

werden durch die dazugehorigen Eigenschaften beeinflusst.
Sinkt oder steigt eine der Eigenschaften, so kann dies auch
Auswirkungen auf den abgeleiteten Wert haben. Bei Treffer-
punkten verhilt es sich dhnlich, es kann jedoch von der Ge-
wandtheit oder der Kérperkraft abhiingen (das letzte Wort hat
in diesem Fall der Meister).

GROBENKATEGORJIE

Jedes Wesen wird in folgende GroBenkategorien eingeteilt:
winzig, klein, mittel, grof3, riesig. GroBe Ziele lassen sich leich-
ter treffen, wohingegen man bei der Parade gegen ein winziges
Wesen grofle Probleme hat. Die abgegebenen Modifikatoren
gelten immer fiir ein mittelgroBes Wesen, das gegen ein Wesen
einer anderen Kategorie kimpft. Wesen in der gleichen GréBe
haben keine Modifikatoren. Zwei groBe Oger, die gegeneinan-
der kiimpfen, kénnen sich ganz normal parieren. Unterschei-
den sich die GroBenkategorien in zwei Stufen, so gelten die
Modifikatoren im Verhiltnis von einem mittleren Wesen zu
einem Wesen mit anderer GréBe. Noch groBere Unterschiede
werden nicht berticksichtig.

Beispiel: Ein kleiner Held, der gegen einen groBen Oger antritt,
kann zwar dessen Angriffe nicht parieren (hier verhdlt es sich so wie
ein mittlerer Held gegen einen riesigen Gegner), dafiir sind sei-
ne Fernkampfangriffe um 8 Punkte erleichtert (ebenfalls Vergleich
mittel gegen riesig) und der Oger hat Erschwernisse von 8 auf AT,
PA und FK (Vergleich zwischen mittleren und winzigen Gegner).

GROBE

GroBenkategorie Art des Wesens Anmerkung

Winzig Ratte, Krote AT, PA, FK -8

Klein Hase, Schlange, Fasan | AT, PA, FK —4

Mittel Mensch, Zwerg, Wolf, | +/-0

Reh

Grof3 Oger, Troll, Rind Nur PA mit Schild oder
Ausweichen zulissig,
FK +4

Riesig Drache, Riese, Elefant | Nur Ausweichen zulassig,
FK +8

KuLfurRscHAFFEONDE WESEDN

Unter Kulturschaffende Wesen fallen Spezies, die vernunftbe-
gabt sind, tiber eine eigene Sprache und tiber eine Zivilisation
verfiigen.

GoBLIin

Goblins sind vielleicht das am meisten unterschitzte Kultur-
volk Aventuriens. Durchschnittlich etwas kleiner als Zwerge,
von eher drahtiger denn kriiftiger Statur und am ganzen, leicht
gebeugten Kérper von einem dichten, struppigen Fell bedecke,
sind sie von allzu tierischer Gestalt. Hinzu kommt, dass ge-
meinhin angenommen wird, dass der niedrigen, wulstigen
Stirn, die — zusammen mit den vorspringenden Zihnen und
der breiten Nase — den groben Gesichtern eine affenihnliche
Anmutung verleiht, einfach kein groBer Geist innewohnen
kann. Dennoch pflegen die zu mehreren Hunderttausend tiber
den ganzen Kontinent verteilten Rotpelze eine fassettenreiche

Kultur, eine eigene Sprache und eine beachtliche schamanis-
tische Tradition (wobei jedoch nur Goblinfrauen magisch be-
gabt sind).
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VERBREITUDG

Die mit den Orks verwandten, aber keineswegs verbriiderten
Goblins stellen eine unterschitzte Macht in Aventurien dar.
Zwar siedeln sie vornehmlich in der Griinen Ebene, in den
Sichelgebirgen sowie in Nostria und Andergast, aber sie sind
derart anpassungsfihig und erfindungsreich, dass selbst an der
unwirtlichen Eismeerkiiste Schneegoblins zu finden sind, de-
nen weiBes Fell wichst. In den meisten Regionen Aventuriens
gelten Goblins zwar als rechtlos und werden Tieren gleich-
gestellt, deren Tétung bestenfalls als Wilderei strafbar ist, die
groBen Goblingemeinschaften in Festum und Uhdenberg be-
weisen indes, dass ein Zusammenleben mit Menschen und
anderen Vélkern durchaus moglich ist.

LEBENSWEISE

und Glaubenswelt

weit zivilisierter als ihre Briider und Schwes-
tern der Stimme. Diese leben in zumeist
von einer Schamanin gefithrten Sip-
penverbinden, in denen Frauen
aufgrund ihrer Bedeutung fiir den
Nachwuchs eine herausragende
Stellung einnehmen. Banden-
goblins wiederum leben und
~h die Wildnis und
_ __ _bderen oft dhn-
licher als ihren Ver-

wandten.

GoBLin

Verbreitung: ganz Aventurien (Steppen, Walder, Gebirge, Menschen-
stadte wie Festum und Uhdenberg)

GroBe: 1,40 bis 1,60 Schritt

Gewicht: 40 bis 60 Stein

MU 10 KL 11 IN I3 CH 12
FF I5 GE I5 KO I3 KK 11
LeP 18 INI [5+1Wé

RS 0 MR 4 GS9 WS 7
Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 13 13 IWeé+I kurz

Dolch 14 12 IWé+I kurz

Sabel 14 13 IW6+3 mittel
Speer 15 I IW6+5 lang

Keule 15 Il IW6+5 mittel
Fernkampf FK Lz TP RW
Kurzbogen 14 2 IW6+4 5/10/20/40/80
Aktionen: |

Vorteil: Dunkelsicht |, Flink I, Gefahreninstinkt 4, Herausragender Sinn
(Gehor), Kilteresistenz

Nachteile: Aberglaube 8, Unstet 8

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung |, Sinnesscharfe 7,
Verbergen 7, Einschiichtern |, Willenskraft |

Anzahl: | / 2W6+2 (Goblinbande) / 3W20+20 (Goblinsippe)

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Abseits ihrer Heimat sind Goblins oft Wegelagerer
und Rauber. Sie versuchen Kampfe zu vermeiden und gehen lieber dazu
Uber, ihr Gegeniiber zu bedrohen. Miissen sie zur Gewalt greifen, bevor-
zugen sie Distanzwaffen wie Bogen oder Speere.

Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50% der LeP)

OGER_

Oger sind die natirlichen Feinde des
Menschen, denn vor allem nach sei-
nem Fleisch gieren sie, von unstill-
Junger getricben. Einer

le nach sollen sie sich

zu Tausenden aus den Uber-
resten des Giganten Ogeron
erthoben haben, die in den
Gigantenkriegen auf Dere
stirzten. Die Menschenfres-

ser sind mehr als zweieinhalb

Schritt groB und neigen zur

Fettleibigkeit. Thre bleiche

Haut ist unbehaart und glinzt

iter ranzig stinkendem

t dem sie sich einzurei-

ben pflegen. Gelbe, messerscharfe

Zihne siumen ihre Miuler, mit denen

sie ihre Beute oft roh verzehren, obwohl sie

das Feuermachen, wie auch einige rudi-
mentire Handwerkskiinste beherrschen.
Unter den kulturschaffenden Spezies nehmen

Oger den niedrigsten Rang ein, denn ihr begrenzter Verstand
ist allzeit ihrem Fress- und Paarungstrieb unterworfen.
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VERBREITUDNG

Oger sind in ganz Aventurien heimisch und hausen meist in
Ruinen, verwaisten Bauten oder Héhlen. Die menschengro-
Ben und blinden, dafiir aber an allen anderen Sinnen geschirf-
ten Hohlenoger sind ausschlieBlich in den nérdlichen Gebirgen
angesiedelt, wihrend die engverwandten, sich aber nur pflanz-
lich erndhrenden Hiigellinge in Erdhéhlen am oberen Bodir
sowie im Orkland leben. In den Regenwildern und auf den
Waldinseln sind wiederum die dunkelhdutigen Schwarzoger
heimisch, die sich als weitaus geschickter, gescheiter und zu-
weilen sogar zivilisiert erweisen.

LEBENSWEISE

Kleine Familienverbinde von drei bis sechs Individuen bilden
die Keimzellen der Spezies. Sie unternehmen tagelange Raub-
ziige, wobei sie das Sonnenlicht meiden und das Weibchen
zum Schutz der Wohnhéhle zurtickbleibt. Mit Ausnahme ei-
niger iberdurchschnittlich intelligenter Vertreter, beherrschen
Oger nur eine grundlegende, grunzende Sprache, wenngleich
Hinweise auf eine vergessene schamanistische Kultur ein einst
héheres Zivilisationsniveau nahelegen. Mitunter kommt es
vor, dass sich Oger mit Ork- oder Goblinbanden zu Zweck-
gemeinschaften zusammentun, wohingegen Orkschamanen
dazu neigen so genannte Streitoger magisch zu versklaven, die
ithnen als kampferprobte Leibwichter dienen miissen.

OGER_

Verbreitung: ganz Aventurien

GroBe: 2,60 bis 2,80 Schritt

Gewicht: 170 bis 200 Stein

MU 16 KL 6 IN [0 CH 8
FF 10 GE 12 KO 20 KK 20
LeP 60 INI 12+1Wé

RS | MR 0 GS 8 WS 10
Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 13 9 IW6+6 mittel
Keule 12 10 2W6+8 lang

Stein 14 13 IW6+3 mittel
Fernkampf FK LZ TP RwW

Stein 10 8 2W6+8 2,5/5/10/20/40
Aktionen: |

Vorteile: keine

Nachteile: Aberglaube 8, Ubler Geruch

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe 7,
Verbergen 4, Einschiichtern 7,Willenskraft 4

Anzahl: | / IW3+2 (Ogerfamilie)

GroBenkategorie: groB

Kampfverhalten: Oger fressen gerne Menschen und andere Zweibei-
ner. Sie sind fast immer hungrig und auf der Suche nach Beute. Meist
schleichen sie sich an ihr Opfer heran und versuchen es mit Keulenhie-
ben und Niederwerfen-Angriffen zu erledigen.

Flucht: Oger fliehen nicht. Sie sind zu dumm dafiir.

ORK

Die fremdartige Kultur der Orks wird
vielleicht noch mehr geftirchtet als
ithre barbarische Natur. Orks sind
etwas kleiner als Menschen, jedoch
erheblich kriftiger gebaut. Thre

Arme sind muskulés, wihrend

thre  verhornten

selbst gegen unwegsamstes Ge-
linde unempfindlich sind. Sie
weisen eine dicht
Behaarung am ganzen Kérper
auf, die am Hintc

langes Haupthaai

geht (daher auch
zeichnung Schwar:

Ihr Gesicht ist hingegen
kaum behaart und wird
von einem vorsprin-

Kiefer
mit Hauern, ei-

genden

ner platten Nase
und einer breiten
Stirn definiert.

VERBREITUDG

Aufgrund der vielen, stets konkurrierenden Stimme, konnten
die Orks nie ein bestindiges Reich erschaffen. Die Orichai des
Orklandes umfassen mehrere Zehntausend Angehorige und
bestehen vor allem aus Jigern, Sammlern und Halbbauern,
wihrend die zahlenmiBig ebenbiirtigen Zholochai als urtim-
liche Jager und aggressiv Krieger nomadisch zwischen dem
Orkland und den Blutzinnen leben. Die Korogai gelten als
meisterhafte Schmiede, die ihr Wissen den Zwergen entwen-
det haben, die Mokolash hingegen bewohnen Stimpfe und die
Olochtai haben selbst unter den Orks den Ruf schrecklicher
Barbaren. Wihrend an dieser Stelle etliche Stimme unge-
nannt bleiben miissen, seien noch die Orks des Svellttals er-
wihnt, die nach den Eroberungsziigen des Orkensturms mit
den Menschen in einer zunechmend funktionierenden Zweck-
gemeinschaft leben.
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LEBENSWEISE

Der orkische Lebenszyklus verlduft schneller als bei Men-
schen, weshalb sie frither geschlechtsreif werden, allerdings
auch selten mehr als 40 Jahren auf Dere weilen. Sie leben in
Sippenverbinden, deren Alltag vom Recht des Stirkeren und
von einem strengen Kastensystem bestimmt wird. Sklaven und
Frauen nehmen darin den niedrigsten Rang ein. Darauf folgen
Bauern, Handwerkern und Jiger. Krieger und Priester werden
nur noch vom Hiuptling und dem Schamanen tbertroffen,
die einer Sippe vorstehen.

ORK.

Nahkampf AT PA TP RW

Waffenlos 14 12 IWeé+I kurz

Arbach 14 12 IW6+4 mittel

Byakka 13 I IW6+5 mittel

Gruufhai 12 10 IW6+6 mittel
Fernkampf FK Lz TP RW

Orkbogen 14 3 IWé6+5 10/20/40/80/160
Aktionen: |

Vorteile: Dunkelsicht |, Kalteresistenz, Zaher Hund

Nachteile: Aberglaube 8, Jahzorn 8

Verbreitung: ganz Aventurien, vor allem Orkland, Svellttal, Eiszinnen,
Thorwal und Uhdenberg

Sonderfertigkeiten: keine

GroBe:1,55 bis 1,70 Schritt

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschiarfe 4,
Verbergen 4, Einschiichtern 7, Willenskraft 4

Gewicht: 60 bis 75 Stein

Anzahl: | oder IW6+2 (Orkbande) oder 2W20+10 (Orksippe)

GroBenkategorie: mittel

MU |5 KL 10 IN I3 CH 10
FF 12 GE 12 KO I5 KK I3
LeP 30 INI 12+1Wé

RS 0 MR | GS 8 WS 8

Kampfverhalten: Orks versuchen zunachst ihrer Gegner einzuschiich-
tern oder lauern in einem Hinterhalt. Sie versuchen sich mit den starks-
ten Gegnern zu messen, da ein Sieg liber sie den meisten Ruhm einbringt.
Dennoch haben Orks ein anderes Ehrverstindnis als Menschen, sodass
sie auch zu Tricks greifen, um den Sieg zu erringen. Am Boden liegende
Gegner werden ebenso angegriffen, wie Anstelle eines Reiters sein Pferd.

Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50% der LeP)

KREATUREDN

Auch wenn ein GroBteil der Tiere auf Dere denen der Erde
gleicht, so gibt es auch einige Wesen, die man den Sagen und
Legenden zurechnen wiirde. An dieser Stelle findest du eine
Sammlung der bekanntesten aventurischen Ki

BauvmDRACHE

Diese mit einer Fliigelspannweite von drei Schritt recht
kleine Drachenart hat mitihren uralten, weisen und Furcht

einfléBenden Verwandten nicht mehr als das grundlegende
Erscheinungsbild und die ein oder andere Eigenart gemein.
Neben der borkigen Haut, deren griinlich bra

bung ihnen eine vorziigliche Tarnung in aller]

werk verleiht, und einem reifzahnbewehrte

verfiigen sie tiber ledrige Schwingen, die sie zu

ebenso geschickten wie waghalsigen Flug-

kiinstlern macht. Nicht weniger beeindru-

ckend sind ihre Kletterfihigkeiten, wobei sie

mit Hilfe ihrer messerscharfen Klauen ge-

- n-

men kénnen, in deren Kronen sie nisten und ihre
vergleichsweise bescheidenen Horte anlegen.

VERBREITUDNG

Baumdrachen sind in ganz Aventurien verbreitet, neigen aber
dazu extreme Temperaturen zu meiden und bevorzugen Ge-
genden, in denen besonders hohe Biume, wie Eichen oder
Urwaldriesen, zu finden sind. Landliufig gelten sie cher als
Plage, denn als Bedrohung, zumal sie anders als thre mich-
tigen Vettern weder tiber magische, noch anderweitig bemer-
kenswerte Verstandeskrifte verfiigen.

LEBENSWEISE

Die meist allein oder in kleinen Schwarmverbinden lebenden
Baumdrachen errichten selten eigene Nester, sondern ver-
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treiben stattdessen Adler oder andere
Grofvogel aus deren Domizilen, die
sie anschlieBend nach ihren eigenen
Bediirfnissen ausbauen. Ihre riube-
rische Natur haben sie mit anderen
Drachenarten gemein, weswegen
auch sie beachtliche Horte aus glit-

zerndem Tand und anderem wert-

losen Plunder anlegen. Gemeinhin

gelten Baumdrachen als standorttreu
und kénnen ein Lebensalter von bis
zu hundert Jahren erreichen, sofern
sie nicht den Falschen bestehlen.

BAUmMDRACHE

Verbreitung: ganz Aventurien (Wailder, Gebirge)

GroBe: 0,8 bis | Schritt hoch; 2,5 bis 3 Schritt lang; Fliigelspannweite
um 2,80 Schritt

Gewicht: 50 bis 75 Stein

MU I3 KL 2 IN I3 CH -
FF - GE 14 KO I5 KK 14
LeP 35 INI 10
RS 3 MR 9 GS 5/20* WS 8
Nahkampf AT PA TP RwW
Biss 12 6 IW3+4 kurz
Klauen | 5% 6 IWé+4 kurz
Fernkampf FK LZ TP RW
Feuerodem™*** automatisch - | SP pro KR | 5 Schritt
gelungen
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff, Niederwerfen (Klauen oder
Biss)

Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe
10,Verbergen 10, Einschiichtern 4, Willenskraft 4

Anzahl: |

GroBenkategorie: mittel

Beute: 35 Rationen (Fleisch, ungenieBbar), diverse blinkende Ob-

IW6x1W6 Silbertaler), Trophaen (Zahne oder Klauen, insgesamt 5 Sil-
bertaler; Drachenschuppen, insgesamt |0 Silbertaler)

jekte, wie Miinzen, Besteck, Ringe, Edelsteine im Drachennest (Wert:

Kampfverhalten: Baumdrachen lassen Menschen in Ruhe, es sei denn

Dann greifen sie mit Flugangriffen an.Am Boden versuchen sie ihre Geg-
ner mit Niederwerfen-Angriffen in eine unglinstige Lage zu bringen und
richten mit Gezielte Angriffe erheblichen Schaden an.

sie bedrohen ihr Nest oder haben sichtbar funkelnde Gegenstande dabei.

Flucht:Verlust von 50% der LeP

Tierkunde:

4% 4 FP: Baumdrachen reagieren aggressiv, wenn man ihre Nester be-
droht. Sie mogen blinkende Gegenstinde.

3 8 FP: Mit funkelnden Dingen kann man sie ablenken (Vergleichspro-
be Uberreden und Willenskraft, bei Sieg des Helden nimmt der Drache das
Kleinod bei 1-3 auf IWé mit und flieht).

3 |2 FP: Dem Feueratem kann man durch bestimmte Bewegungsab-
laufe entgehen (Ausweichen +8).

Sonderregeln:

*) Unterschiedliche GS: am Boden / in der Luft

**) Flugangriff: Das Wesen greift in der Regel im Flug an. Ein Held kann
nur in den Kampfrunden das Wesen im Nahkampf angreifen, in denen
auch er von dem Wesen attackiert wurde.

*#¥) Feuerodem: Der Feuerodem verursacht | SP pro KR gegen jeden
Nahkampfer, der den Baumdrachen angreift.

GRUFTASSEL

Dieses schaurige Ungetiim aus der lichtlosen Welt unter der
Erde ist nicht mehr, aber auch nicht weniger als eine hun-
de- bis rindergrofe Assel. Thre messerscharfen und ungemein
kriftigen Greifzangen bedeuten eine beachtliche Gefahr fiir
Leib und Leben, ihr harter Panzer ist eine Meisterpriifung fiir
Schwert oder Axt und ihre bloBe Erscheinung erprobt Mut
und Moral.

VERBREITUDIG

Ob die Gruftassel nun ein in die Schatten herabgesunkenes Ver-
michtnis des siebten Zeitalters ist, in dem die Vielbeinigen Dere
beherrschten oder ob sie schlicht eine Laune Sumus darstellt, ist
nicht bekannt. Sicher ist jedoch, dass sich das mienenlose und
ruckartig bewegende, von einem unheimlichen Klickern und
Klacken begleitete Ungetiim, vor allem in Hohlensystemen,
Ruinen und Griiften, aber auch in Katakomben und Kanalisati-
onen einnistet. Hauptsache es ist dunkel und feucht.

LEBENISWEISE

Gemeinhin ist die Gruftassel ein geduldiger Jager, der darauf
wartet, dass sich ein Beutetier zu weit in einen der dunklen
Ginge wagt und sich in den steinernen Labyrinthen, die sie
bevorzugt bewohnt und in denen sie jeden Winkel kennt, heil-
los verirrt und schlieBlich verendet. Zwar sind die Gruftasseln
vornehmlich Aasfresser, aber allein schon ihrer Grofie wegen,
fiirchten sie Menschen, Elfen oder Zwerge in keinster Weise
und sind bei passender Gelegenheit anstandslos bereit ihren
Geldndevorteil zu nutzen und ihren Speiseplan umzustellen.
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GRUFTASSEL

Verbreitung: ganz Aventurien (vor allem Hohlen, Ruinen,Walder)

GroéBe: 0,30 bis 0,50 Schritt hoch; 1,80 bis 2,40 Schritt lang

Gewicht: 40 bis 70 Stein

MU 10 KL 2 IN I3 CH -
FF - GE 14 KO 15 KK 13
LeP 20 INI 4+1W6

RS 4 MR 13 GS 4 WS 8
Nahkampf AT PA TP RW
Zangen 12 6 IW3+3 kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesscharfe 7,Verbergen 14, Einschiichtern |,Willenskraft |

Anzahl: | oder 2W6 (Nest)

GroBenkategorie: mittel

Beute: 25 Rationen (Innereien, ungenieBbar), Rest wertlos

Kampfverhalten: In der Regel lauert die Gruftassel in ihrem Versteck
und wartet, bis sich die Gelegenheit ergibt, die Beute hinterriicks an-
zugreifen. Mit den Zangen kann die Assel auch Waffenangriffe parieren.
Dennoch greift sie Menschen nur an, wenn sie sich bedroht fiihlt.

Flucht: Verlust von 50% der LeP

Tierkunde:

#% 4 FP: Gruftasseln sind harmlos, solange man einen Sicherheitsab-
stand von 10 Schritt einhalt.

“® 8 FP: An ihrem Unterleib ist der Panzer diinner (RS 2). Gezielte An-
griffe gegen diese Korperstelle sind erfolgsversprechender.

4% |2 FP: Eventuell kann man sie mit bestimmten Essen — beispiels-
weise Aas oder Hartwiirsten — ablenken (Vergleichsprobe zwischen
Uberreden-Probe und Willenskraft, bei gelungener Probe nimmt die Assel

das Fressen mit und flieht).

HOHLEOSPIiOIE

Der sieben bis acht Spann lange Korper der Hohlenspinne ist
schon ohne die acht michtigen und borstig behaarten Beine
imposant genug, um den meisten Menschen einen gehorigen
Schauer tiber den Riicken laufen zu lassen. Doch die geifertrie-
fenden BeiBwerkzeuge und das schwarze Fell der Mdnnchen
bzw. das braune der Weibchen, in dem gelegentlich eine rot-
braune, kreuzférmige Riickenzeichnung erkennbar ist, kom-
plettiert das Bild einer Bestie aus fiebrigen Angstriumen.

VERBREITUDNG

Die Héhlenspinne ist vergleichsweise selten und ihrem Na-
men nach vor allem in H6hlen, Grotten und Felsspalten, aber
auch in Ruinen und dunklen Wildern beheimatet.

LEBENSWEISE

Statt auf die Jagd zu gehen, bevorzugt es die Hohlenspinne an
den Rindern ihres Netzes auszuharren, bis sich ein Beutetier
darin verfangen hat. Dabei sind die Fiden mit einer zucker-
zihen Flussigkeit getrinkt. Die darum wimmelnden Insekten
locken wiederum kleinere Végel an, die sich in den feinen
Maschen verfangen und die Hauptnahrungsquelle der Hoh-
lenspinne darstellen. Gleichzeitig aber ist das Gewebe aus-
reichend robust fiir unachtsame Wildtiere bis zur GréBe von
Hirschen oder jungen Auerochsen, die nach einem schnellen
Biss der Spinne, die aus mehreren Driisen ein lihmendes Gift
absondert, zur besseren Haltbarkeit und Vorverdauung einge-
sponnen werden.

Aus gelegentlichen Paarungen gehen Dutzende bis Hunderte
von Eiern hervor. Allerdings tiberleben von den auf sich allein
gestellten Jungtieren meist nur wenige.

HOHLENSPIiOOE

Verbreitung: ganz Aventurien (Hohlen, Ruinen, Wald)
GroBe: 0,3 bis 05 Schritt hoch; 1,40 bis 1,60 Schritt lang
Gewicht: 30 bis 40 Stein

MU [ KL 2 IN 14 CH -
FF - GE I5 KO 12 KK 14
LeP 22 INI 7+2W6

RS 2 MR 9 GS5 WS 6
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Nahkampf AT PA TP RW
Biss 13 5 IW3+2* kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Festhalten (Netz, 20 FP, 5 Proben gestattet)

Talente: Korperbeherrschung 12, Selbstbeherrschung 10, Sinnesscharfe
12,Verbergen 12, Einschiichtern 7% Willenskraft 4

Anzahl: | oder IW3+2 (Spinnennest)

GroBenkategorie: mittel

alles andere schlichtweg zu langsam ist. Stattdessen heftet er
sich mit Vorliebe an Bootsriimpfe und sucht die Besatzung des
Nachts heim. Zwar schen die riesigen Sumpfegel nicht gut,
aber er kann sich und seine Geschosse duBerst prizise anhand
von Wirmequellen und Erschiitterung ausrichten.

IMoRrRFV

Verbreitung: ganz Aventurien auBer Maraskan (Siimpfe)
GroBe: 2 bis 4 Schritt

Beute: 25 Rationen (Innereien, ungenieBbar), Gift (20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Hohlenspinnen warten bis etwas ihr Netz beriihrt,
dann greifen sie ihr Opfer an und verfolgen es auch, bis es sich zu weit
von ihrem Nest entfernt hat (etwa 50 Schritt).

Flucht: Verlust von 50% der LeP

Tierkunde:

4% 4 FP: Wissen iber das Gift der Hohlenspinne.

43 8 FP: Wissen liber die GroBe des Reviers (50 Schritt).

“» 12 FP: Egelschreck mag die Hohlenspinne nicht. Sie erleidet Abziige
auf AT und PA von 3 Punkten, wenn sie es mit einem Gegner zu tun hat,
der sich mit Egelschrecksalbe beschmiert hat.

Sonderregeln:

*) Hohlenspinnengift: Stufe: 4; Art: Waffengift, tierisch; Beginn: 3 KR; Dauer:
Werte regenerieren sich pro Tag um | Punkt; Wirkung: GE, KK AT und
PA -1 / keine Auswirkungen

Die Hohlenspinne kann das Gift mehrfach einsetzen. Die Wirkung ist
kumulativ.

**) Schreckgestalt:Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie Hor-
riphobus mit 4 FP.

Gewicht: 80 bis 120 Stein

MU |8 KL 0 IN 12 CH -

FF - GE 8 KO 10 KK 15

LeP 60 INI 2+1W3

RS 0 MR 18 GS |

Nahkampf AT PA TP RW

Biss 8 0 IW6+I kurz
Fernkampf FK LZ TP RW
Hornsplitter 12* - IWe6** 12 Schritt

IMMoRrRFv

Der Morfu oder auch Tlalucswurm, wie er in Brabak genannt
wird, ist eine bleiche Riesennacktschnecke, die im ausgewach-

senen Zustand an die vier Schritt lang werden kann. Er ist tiber

und tiber von wulstigen Warzen bedeckt, aus denen er Salven
von zwolf giftigen Hornsplittern auf ein Ziel abschieBen kann.

Diesen ebenso hinterhiltigen wie wirkungsvollen Angriff

kann der Morfu bis zu zehnmal wiederholen. AnschlieSend
wird die erlegte Beute von einem grofen Maul verschlungen
und von dtzenden Verdauungssiften allmihlich, aber nahezu
vollstindig zersetzt.

VERBREiTUDNG

Abgeschen von Maraskan, das seine ganz eigenen giftsprit-
zenden Griuel beherbergt, kann der Morfu in allen Siimpfen
Aventurien, mit dem Schwerpunkt auf Siidaventurien, und
dort vor allem im Umland von Al’Anfa, auftreten.

LEBENSWEISE

Der Morfu lauert fiir gewdhnlich allein oder in kleinen Grup-
E)C

genden Asten, da er des Schwimmens

nicht michtig ist. Warten ist seine

bevorzugt Jagdstrategie, da er fur

Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Schuss

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 14, Sinnesscharfe
7,Verbergen 7, Einschiichtern 4, Willenskraft 14

Anzahl: |

GroBenkategorie: mittel

Beute: 60 Rationen Fleisch (giftig™**), Trophie (Hornsplitter, 3 Silbertaler)

Kampfverhalten: Morfus betrachten alles, was sie verschlingen konnen,
als Beute. Sie versuchen Beute mit den Hornsplittern zu toten oder zu-
mindest zu betduben und dann zu fressen. Sie verfolgen keine fliehenden
Gegner.

Flucht: Ein Morfu flieht nicht.

Tierkunde:

43 4 FP: Morfus haben genug Splitter fiir ein gutes Dutzend Angriffe.
43 8 FP: Morfus verfolgen keine fliehenden Gegner.

43 |2 FP: Sie nehmen die Umgebung durch Vibration und Warmeunter-
schiede war. Entsprechende Manipulationen kénnen Morfus verwirren
(unterschiedlich starke Abziige auf FK, keine Gezielten Angriffe).

Sonderregeln:

*) Hornsplitter: Das Morfu verschieBt 12 Hornsplitter auf einen Gegner.
Fir jeden Splitter muss einzeln gewiirfelt werden. Sie haben genug Split-
ter fiir 10 Angriffe.

**) Morfugift: Stufe |, Art: Waffengift, tierisch, Beginn: sofort; Dauer: ein-
malig, Wirkung: IW3 SP / | SP

%) Morfufleisch: Stufe: 7; Art: Einnahmegift, tierisch; Beginn: 3+1W3 Stun-
den; Dauer: einmalig; Wirkung: 2W20 SP Pro Ration / W20 SP pro Ration
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Tatzerwurm

Der Tatzelwurm ist nicht unbedingt der
stattlichste des
schlechts. Die bis zu vier Schritt lange,

Vertreter Drachenge-

fliigellose Echse bewegt sich auf drei Bein-

paaren fort. Die schuppige Haut, der flache

Riickenkamm und das mit scharfen Zihner

te Maul wirken zwar durchaus drachentyp

begrenzte Intelligenz und die fehlenden i

Fihigkeiten sind hingegen nicht dazu ange-

tan, den Tatzelwurm seinen michtigen An-

verwandten beizustellen. Ferner bringt sein

nur etwa 60 Grad heiBles Blut statt einem Feuerschwall, nur
faulig stinkenden Atem hervor. Sein Gestank ist tiberdies das
denkwiirdigste Merkmal des Wyrms und sucht in Aventurien
seinesgleichen. Wer einem Tatzelwurm zu nahe kommt, wird
den niederhéllischen Fiulnisgeruchs erst nach zwei bis vier
Wochen los. Da helfen selbst ausgedehnte Biader und die bes-
ten Duftwisserchen nur bedingt.

VERBREITUIIG

Der Tatzelwurm ist in ganz Aventurien verbreitet und be-
wohnt vor allem Héhlen, Ruinen und dunkle Wilder. Ge-
birgsregionen wie der Finsterkamm sind seine bevorzugten
Lebensriume.

LEBENSWEISE

Wie alle Drachen legt auch der Tatzelwurm Horte mit funkeln-
den Beutestiicken an. Da er jedoch weder besonders ortstreu
ist, noch tiber ein liickenloses Gedichtnis verfiigt, kénnen diese
zuweilen verlassen vorgefunden werden. Allerdings handelt es
sich selten um wirklich lohnende Entdeckungen. Wenngleich
der Tatzelwurm ein wenig aggressiver Fleisch- und Aasfresser
ist, sollte er im offenen Kampf, durch seine schiere GréfBe, sein
messerscharfes Gebiss und nicht zuletzt seinen Ubelkeit erre-
genden Gestank, nicht unterschitzt werden.

Tatzerwurm

Verbreitung: ganz Aventurien (Ruinen, Hohlen,Wald)

GroBe: 3 bis 4 Schritt

Gewicht: 450 bis 550 Stein

MU |5 KL 2 IN I3 CH —*
FF - GE 13 KO 20 KK 28
LeP 100 INI 8+I1Wé

RS 4 MR 8 GS5 WS 10
Nahkampf AT PA TP RW

Biss 12 7 2W6+6 kurz
Klauen 13 7 IW6+5 mittel
Schwanz 10 7 IW6+3 lang
Uberrennen 5 7 IW20 mittel
Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen (Klauen/Schwanz), Doppelangriff
(I Aktion: Biss, | Aktion: Klauen)

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 10, Sinnesscharfe
7, Verbergen 3, Einschiichtern 12, Willenskraft 10

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Beute: Tatzelwurmhort (Wert: 2W20x2W?20 Silbertaler), Rest wertlos

Kampfverhalten: Ein Tatzelwurm greift Eindringlinge in seinem Re-
vier sofort an. Er versucht zundchst mit Niederwerfen-Angriffen durch
Schwanzschlage seine Opfer zu Fall zu bringen und beif3it dann zu.

Flucht:Verlust von 50% der LeP

Tierkunde:

43 4 FP: Obwohl der Tatzelwurm mit den Drachen verwandet ist, besitzt
er keinen Feuerodem.

43 8 FP: Der Gestank des Tatzelwurms hilt mehrere Wochen an.

43 12 FP: Man kann die Beweglichkeit des Tatzelwurms einschrinken,
indem man seine mittleren Beinpaare verletzt. Gezielte Angriffe gegen die-
se Korperstelle vermindert die AT und PA um jeweils 2 Punkte.

Sonderregeln:

*) Gestank: Wer sich in der Reichweite mittel oder kurz aufhilt, muss
wegen des Gestanks des Tatzelwurmes jede KR eine KO-Probe ablegen.
Bei Misslingen verliert der Held | Punkt auf seinen AT-, PA- und FK-Basis-
wert. Fallt einer der Werte auf 0, wird der Held fiir | Stunde bewusstlos.
Nach dem Kampf haftet der lible Gestank immer noch an den Helden an.
Es dauert 2 bis 4 Wochen, bis der Geruch verflogen ist. Bis dahin erhalten
die Helden den Nachteil Ubler Geruch (Bider und Parfiim kénnen den
Gestank nur fir | bis 2 Stunden iibertiinchen).

**) Schreckgestalt: Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie Hor-
riphobus mit 8 FP.
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KRAKENMOLCH

Der vier bis zehn Schritt lange Krakenmolch gehért zu den
groBten und gefiirchtetsten Schrecken der See. Mit seinen acht
alles zermalmenden Fangarmen und seinem schnabelartigen,
von ReiBzihnen gespickten Maul lehrt er die meisten Meeres-
bewohner und Seeleute das Fiirchten. Selbst die gewaltigsten
Galeassen und die flinksten Ottas sind vor seinen Angriffen
nicht gefeit, denn trotz seiner gigantischen Ausmafe bewegt
sich der Krakenmolch im Wasser schnell und geschickt. Doch
selbst ufernahe Siedlungen sind vor der Amphibie nicht sicher,
denn, indem sie jeweils zwei seiner Tentakel verdrillt, ist sie
auch zum Landgang fihig. Glickt eine Jagd auf den Kra-
kenmolch, so werden vor allem seine beiden knochenweillen
Stirnhérner, die ihm etwas Damonische verleihen, als Trophi-
en geschitzt. Das zihe Fleisch hingegen ist erst nach kundiger
Zubereitung geniePbar, aber selbst dann eher etwas fiir experi-
mentierfreudige Gaumen.

VERBREiTUDNG

Der Krakenmolch wurde bereits in allen Meeren vom Perlen-
meer bis zu Ifirns Ozean und in den meisten halbwegs zu-
ginglichen Kiistengebieten gesichtet, wobei er trotz seiner
amphibischen Natur das offene Wasser dem Ufer vorzieht.
Verschiedenen Sagen nach stammt er aus Gewiissern jenseits
des Efferdwalls und ist chimirologischen Ursprungs.

LEBENSWEISE

Die groBen, aber seltsam seelenlosen Augen und die Neigung,
dem brennenden Hunger jegliche Taktik und Fluchtbereit-
schaft unterzuordnen, legen beredet Zeugnis von seiner hochs-
tens viehischen Intelligenz ab. Der Krakenmolch greift an, um
sich zu ernihren. Uber seine iibrige Lebensweise ist kaum
etwas bekannt. Er ist vermutlich fortpflanzungsfihig, da die
ersten tiberlieferten Berichte mehrere hundert Jahre alt sind.

KRARENMOLCH

Verbreitung: alle Meere und ganz Aventurien (Siimpfe, Meer, Kiiste)

GroBe: 4 bis 5 Schritt groBer Rumpf; 6 bis 7 Schritt lange Fangarme

Gewicht: 900 bis 1200 Stein

MU 13 KL 2 IN I3 CH-
FF - GE 10 KO 17 KK 30
LeP 200* INI 8+I1W6

RS | MR 12 GS 2/9** WS 9
Nahkampf AT PA TP RW
Fangarm*#* 10 2 IWé+4 lang
Biss*##F 8 2 2W6+6 kurz
Aktionen: 3

Sonderfertigkeiten: Festhalten (Fangarm)

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 10, Sinnesscharfe
10,Verbergen 10, Einschiichtern 2% Willenskraft 10

Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Beute: 90 Rationen (abgetrennter Tentakel, zah), 200 Rationen (Rumpf-
fleisch, ungenieBbar), Treibgut (im Verdauungstrakt, oft sehr seltsame Din-
ge;Wert: IW6x W20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Krakenmolch versucht mit | bis 3 Fangarmen
ein Opfer zu umklammern und an sein Maul zu fiihren. AnschlieBend
beiBt er es solange, bis es stirbt. Mit den anderen Fangarmen versucht er
die restlichen Gegner abzuwehren.

Flucht: Sobald der Krakenmolch 3 Fangarme oder 50% seiner LeP am
Rumpf verloren hat, flieht er.

Tierkunde:

% 4 FP: Der Krakenmolch kann sich auch an Land aufhalten und be-
wegen.

3 8 FP: Mit geschickten Bewegungsabliufen kann man dafiir sorgen, dass
nur noch ein Fangarm den Helden angreifen kann (Kriegskunst-Probe —4).
43 12 FP: Wenn der Krakenmolch 3 Fangarme verloren hat, flieht er
lblicherweise.

Sonderregeln:

*) Unterschiedliche LeP: 120 LeP Rumpf, 10 LeP pro Arm

**) Unterschiedliche GS: an Land/im Wasser

*#¥) Festhalten: Eine erfolgreiche AT des Fangarms kann anstatt TP zu

verursachen auch ein Angriff zum Festhalten sein. Ein Krakenmolch kann

. ) Opfer muss sich aus
jedem einzelnen Fangarm befreien.

*k¥K) Verspeisen: Sobald ein Held von einem Fangarm festgehalten wird,
R sein Opfer in den
it der Kr2!" molch

sein Opfer zu beiBen.

*eeEx) Schreckgestalt: Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie

Horriphobus mit 8 FP.
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BESCHWORBARE KREATURED

Nicht jedes Ungeheuer auf Dere ist natiirlichen Ursprung. Ei-
nige Wesenheiten lassen sich beschwéren, etwa Elementarwe-
sen und Dimonen, andere hingegen miissen von Zauberern
erschaffen werden. Dazu zihlen Untote. An dieser Stelle fin-
dest du eine kleine Auswahl dieser Kreaturen.

Mumie (Untoter)

So unterschiedlich wie die Vélker Aven-
turiens, so facettenreich sind ihre Be-
stattungsriten, wenn auch das
borongefillige Erdbegribnis am
weitesten verbreitet ist. Die Mu-
mifizierung von Leichnamen
ist zwar keineswegs ungewohn-
lich, wird aber vornehmlich

in Stidaventurien praktiziert,
genau gesagt in Trahelien,
AlAnfa und den =
lande. Allerdings kennen auch
die Norbarden und manche Achaz
den Brauch, vor allem bedeutende
Verstorbene durch Balsamierung,
Bandagen, Austrocknung oder
allerlei anderes 7
das Fortleben im j¢ .
Totenreich vorzu

Doch wie bei alle
Hillen ist es der =
mantie auch bei

moglich, diese in Unleben zu erheben.

VERBREITUIIG

Das Auftreten von Mumien ist weitgehend an die Verbreitung

der entsprechenden Begribniskultur im Siiden gebunden,
wenn auch die ausgedehnten Wanderungen der Norbarden
dieses Brauchtum bis in den Hohen Norden getragen haben.

LEBENSWEISE

Die meisten wiedererweckten Mumien zeichnen sich durch
ihre immense Kraft und ihre Anfilligkeit fiir Feuer aus. Zu-

fillig oder durch die Kunstfertigkeit des Nekromanten kénnen
durchaus intelligente sowie zur Sprache befihigte Mumien
mit eigener Agenda entstehen. Untote, die ihr Bewusstsein aus
dem Vorleben behalten, werden als Verlorene bezeichnet und
sind zuweilen ungliickselige Kreaturen, gefangen zwischen

Leben und Tod.

Mymike

Verbreitung: ganz Aventurien, vor allem Tulamidenlande, Tobrien

GroéBe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskorper

Gewicht: 50 bis 80 Stein bzw. nach Ursprungskorper

MU - KL O IN - CH -
FF 6 GE 10 KO 15 KK 18
LeP 30* INI 5+IWé

RS 2 MR |5 GS5 WS —
Nahkampf AT PA TP RwW
Hinde 7 IW6+4 kurz
Schwert IW6+8 kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff, Niederwerfen (2)

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung — (gelingt automa-
tisch), Sinnesschérfe 7, Verbergen 4, Einschiichtern 0%, Willenskraft —
(gelingt automatisch)

Anzahl: | oder IW3+1 (Grufthorde)

GroBenkategorie: mittel (oder je nach urspriinglicher Kreatur)

Beute: nichts, eventuell Zufallsfund oder magische/alchimistische Ver-
wendung von Leichenteilen

Kampfverhalten: Mumien gehorchen entweder den Befehlen ihres
Beschworers oder versuchen — sofern sie freie Untote sind — ihren ani-
malischsten Instinkt zu befriedigen: den Hunger. Sobald sie ein Opfer be-
merken, bewegen sich direkt darauf zu und versuchen es zu toten, indem
sie es mit Niederwerfen-Angriffen zu Fall bringen und dann mit Gezielten
Angriffen gegen den Kopf toten.

Flucht: Mumien fliehen nicht. Sie kimpfen ohne Riicksicht auf Verluste
bis zum letzten ,,Lebenspunkt*.

Magiekunde:

4% 4 FP: Mumien sind besonders empfindlich gegen Feuer

43 8 FP: Mumien sind wesentlich stirker als andere Untote.

£3 |2 FP: Mumien sehen nicht mit ihren Augen, sondern mit einer ma-
gischen Wahrnehmung. Antimagie gegen Hellsicht kann sie in der Orien-
tierung storen.

Sonderregeln:

*) Empfindlichkeit gegeniiber Feuerschaden

**) Schreckgestalt I: Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie
Horriphobus mit 4 FP.

ZomBik (Untoter)

Der Zombie ist einer der unappetitlichsten Untoten aus Thar-
gunitoths Gefolge. Er kommt in unterschiedlichen Verwe-
sungsstadien vor, ist manchmal mit einem flichtigen Blick
kaum von einem Lebenden zu unterscheiden und ein anderes
Mal auf dem besten Weg zum Skelett. Er ist ausgesprochen
schwerfillig und langsam. Einfache Hindernisse stellen seinen
unbeweglichen Kérper und seinen ausgeldschten Verstand be-
reits vor ernsthafte Probleme. Als Fiulnisgestank verstrémende
Krankheitsiibertriger ist der Zombie jedoch selbst unter jenen
gefiirchtet, die sich seiner mit Feuer und Schwert erwehren
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kénnen. GroBes Gefahrenpoten-
tial geht auch dann von ihm aus,
wenn er in groBeren Gruppen
auftritt und durch die Tatsa-
che, dass er sein Unleben erst
aushaucht, wenn er regelrecht
in Stiicke gehackt wird.

VERBREiTUDNG

Auch wenn das Wort Zombie
vom mohischen Tschumbi ab-
geleitet ist, was so viel wie ,ohne
Empfindung stehen bleiben® be-
deutet, ist dieser Art Untote nicht
auf den tiefen Stiden begrenzt,
sondern auf dem ganzen Konti-
nent bekannt.

LEBENSWEISE

Wihrend  die
Stidaventuriens aufgrund

Zombies

der Klimabedingungen

oft deutlich verwester sind

als die typischen Vertreter

nordlicher gelegener Gefilde, er-

weisen sich durch Siimpfe oder Permafrostboden kon
Leichen selbst nach Jahren als noch erstaunlich gut et

ZOMmMBIE

Verbreitung: ganz Aventurien, besonders Siidaventurien, Tob
her Norden

GroBe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskorper

Gewicht: 50 bis 80 Stein bzw. nach Ursprungskorper

MU - KL O IN - CH -
FF 5 GE 8 KO 13 KK 13
LeP 14 INI 3+1Wé

RS 0 MR 8 GS 4 WS -
Nahkampf AT PA TP RW
Hinde 2 IWé kurz

Biss 2 IWé+1 kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung |, Selbstbeherrschung — (gelingt auto-
matisch), Sinnesscharfe 4, Verbergen 7, Einschiichtern 10%, Willenskraft
— (gelingt automatisch)

Anzahl: | oder 2W6+6 (Zombierotte)

GroBenkategorie: mittel (oder je nach urspriinglicher Kreatur)

Beute: nichts, eventuell Zufallsfund oder magische/alchimistische Ver-
wendung von Leichenteilen

Kampfverhalten: Zombies gehorchen entweder den Befehlen ihres
Beschworers oder versuchen — sofern sie freie Untote sind — ihren ani-
malischsten Instinkt zu befriedigen: den Hunger. Sobald sie ein Opfer be-
merken, bewegen sich direkt darauf zu und versuchen es zu toten, indem
sie kratzen und beiBen.

Flucht: Zombies fliehen nicht. Sie kimpfen ohne Riicksicht auf Verluste
bis zum letzten ,,Lebenspunkt®.

Magiekunde:

#3 4 FP: Zombies sind langsam, man kann vor ihnen weglaufen. Sie
kampfen bis zum bitteren Ende.

#% 8 FP: Bei frischen lebendigen Leichnamen (maximal | Woche tot)
hilft es, den Kopf abzuschlagen. Ein Gezielter Angriff kann den Kopf vom
Rumpf trennen.

€% |2 FP: Zombies sehen nicht mit ihren Augen, sondern mit einer
magischen Wahrnehmung. Antimagie gegen Hellsicht kann sie in der Ori-
entierung storen.

Sonderregeln:
*) Schreckgestalt I:Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie Hor-
riphobus mit 4 FP.

Hesutuot (Damom)

Rot glithende, blutnebeldampfende Augen und triefende, ei-
tergelbe Krallenhiinde, die Krummschwert und Peitsche gegen
die Feinde der Finsternis fithren, sind das Einzige, was unter
der schweren schwarzen Kutte des Heshthot auszumachen ist.
Und das auch nur, wenn man das Ungliick hat, ihm zu nahe
zu kommen. Ansonsten scheint er nur aus tiefster Dunkelheit
zu bestehen, die entweder vom Willen seines Beschworers
oder von Blakharaz selbst, dem Herrn der Rache, aus dessen
Gefolge er stammt, angetrieben zu werden.
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VERBREITUDNG

Heshthotim kommen fiir gewdhnlich weder ,,natiirlich®, noch
ungebeten vor. Wenn sie sich in der dritten Sphire authalten,
dann meist in der Nihe verfluchter Orte oder in Gesellschaft
ruchloser Beschwérer.

LEBENSWEISE

Ob einzeln oder in kleinen Gruppen, Unheil und Vernichtung
von Kérper und Seele, sind fiir gewdhnlich Sinn und Zweck
der zeitweiligen Abberufung eines Heshthots aus den Nie-
derhéllen. Fiir den Kampf sind sie geschaffen, fir den Kampf
werden sie gerufen, wenngleich ihnen das offene Gefecht we-
niger liegt als der hinterhiltige Mordanschlag.

Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung — (gelingt automa-
tisch), Sinnesscharfe 7, Verbergen 10, Einschiichtern 2% Willenskraft
— (gelingt automatisch)

Anzahl: | oder IW3+2 (Damonenhorde)

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Gegen mehrere Gegner wird ein Heshthot zuerst sei-
ne Zauberkraft anwenden und eine Dunkelheit erschaffen. AnschlieBend
wird er versuchen, seine Gegner abwechselnd mit Schwert und Peitsche
anzugreifen. Zu Beginn greift er sehr willkiirlich seine Gegner an, sobald
er verletzt wurde, wird er rachsiichtig reagieren und diesen Gegner be-
vorzugt angreifen.

Magiekunde:

43 4 FP: Einem Dimon kann man mit geweihten und magischen Waffen
beikommen, profane Waffen sind nicht sonderlich effektiv.

3 8 FP: Wenn der Heshthot mit einem einzigen Treffer ausgeschaltet
wird, bleiben Schwert und Peitsche zuriick und kénnen als dimonische
Waffen benutzt werden.

43 12 FP: Der Heshthot kann eine unnatiirliche Dunkelheit hervorru-
fen, durch die er groBe Vorteile genieBt.

HesutHot
Anrufungsschwierigkeit: +/-0
Verbreitung: theoretisch ganz Aventurien
GroBe: um 2 Schritt
Gewicht: um 100 Stein
MU 16 KL 12 IN 14 CH 12
FF 13 GE 13 KO 15 KK 15
LeP 30 INI 12+1Wé
RS 2 MR 8 GS 8 WS -
Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 10 IW3+| kurz
Schwert* 14 IW6+5 lang
Peitsche** 13 9 IWé+1 lang

Sonderregeln:

*) Wird mit einer Waffe der Angriff des Schwertes pariert, verliert die
Waffe IW20 Strukturpunkte.

**) Erzielt der Heshthot mit der Peitsche SP, verliert sein Opfer pro Tref-
fer | Punkt Korperkraft bis zum nachsten Sonnenaufgang.

%) Schreckgestalt: Willenskraft-Probe -8, bei Misslingen Wirkung wie
Horriphobus mit 8 FP.

Tiere

Nachfolgend eine kleine Auswahl an Tieren. Auf Dere sind

Tiere gelegentlich ungewdhnlich aggressiv und attackieren

Menschen scheinbar grundlos. Es ist also nicht ungewohnlich,

dass selbst ein Wolfsrudel, das nicht ausgehungert ist, einen

Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Doppelangriff (Tatze), Niederwerfen (Tatze, Kor-
perbeherrschung-Probe —4)

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 12, Sinnesscharfe7,

Helden angreift. Verbergen 4, Einschiichtern 10, Willenskraft 7
Anzahl: | oder W3 (Familie)
Bar GroBenkategorie: grof3
MU 14 KL 3 IN 13 CH - Beute: 380 Rationen (Fleisch), Luxusartikel (Fell, 30 Silbertaler), Trophae
FF — GE 10 KO 20 KK 20 (Zdhne, 5 Silbertaler)
LeP 65 INI 10+1W6é Kampfverhalten: Wird der Bar angegriffen, wehrt er sich abwechselnd
i wns  [Gsin [wsio | |peow e e i an ekt o
Nahkampf AT PA TP RW Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte
Tatze 13* 6* IWé+6* | kurz Tierkunde:
Biss | P IW6+4* | lang 3 4 FP: Biren sind neugierig und haben einen feinen Geruchssinn. Sie

erspiiren ihre Beute bereits aus der Ferne, aber man kann ihnen auswei-
chen, in dem man gegen den Wind lauft oder sich mit einer Riechsalbe
einreibt (Sinnesschdrfe-Proben um 8 Punkte fiir den Baren erschwert).
£3 8 FP:Ein Bir kann in Raserei verfallen, wenn er verletzt wurde (Held
erfahrt die unter Sonderregeln genannten Details).

3 |2 FP: Man kann einen Bir ablenken, in dem man ihm Fressen zu
wirft (Vergleichsprobe Uberreden gegen Willenskraft, bei Sieg der Helden
geht der Bar zum Fressen hin).

Sonderregeln:

*) Raserei: Wenn ein Bar 20 Lebenspunkte verloren hat, muss mit 1Wé
gewlirfelt werden. Bei |-3 verfillt er in Raserei, was dem Nachteil Blut-
rausch entspricht.
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Hvunp (STRaBENKOTER-ITiSCHLING) WIiLDSCHWEIN

MU 14 KL 2 IN 14 CH - MU |5 KL 3 IN 12 CH -

FF - GE 13 KO 2 KK 12 FF - GE 10 KO |5 KK I5

LeP I3 INI 13+1Wé6 LeP 35 INI 10+1W6

RS 0 MR | GS 12 WS 6 RSO MR O GS 10 WS 8

Nahkampf AT PA TP RW Nahkampf AT PA TP RW

Biss 13 10 IWé+2 kurz Rammen 13 6 IW6+3 kurz
Aktionen: |

Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Anspringen, Gezielter Angriff, VerbeiBen

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen (Korperbeherrschung-Probe —4)

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe?,
Verbergen 7, Einschiichtern 4, Willenskraft 4

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe
4*,Verbergen 4, Einschiichtern |, Willenskraft 4

Anzahl: | oder 2W6 (Rudel)

Anzahl: | oderIW3+3 (Rotte)

GroBenkategorie: mittel

GroBenkategorie: mittel

Beute: keine

Kampfverhalten: Hunde greifen mit Gezielten Angriffen die Beine ihres
Gegners an und Verbeif3en sich.

Beute: 100 Rationen, Handelsware (Haut, 3 Silbertaler), Trophae (Hauer,
5 Silbertaler)

Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte

Kampfverhalten: Wildschweine reagieren schnell aggressiv. Wer sich
ihnen bis auf 10 Schritt nihert, wird angegriffen. Dabei attackiert das
Wildschwein mit seinen Hauern und seinem gesamten Korper und fiihrt
Rammangriffe zum Niederwerfen aus. Sie kimpfen solange, bis ihr Gegner
tot ist (I1-2 auf W), brechen den Kampf nach IW6 KR ab (3-4 auf Wé6)
oder bis sie 50% ihrer Lebenspunkte verloren haben (5-6 auf W6)

Flucht: Verlust von 50% der Lebensenergie

Tierkunde:

3 4 FP: Wildschweine fiihlen sich durch das Eindringen in ihr Revier
gestort. Sobald man sich ihnen ndhert greifen sie an, es sei denn, man
verhalt sich sehr ruhig (Selbstbeherrschung-Probe —8)

#3 8 FP: Wildschweine konnen bei Dunkelheit hervorragend sehen.
43 |2 FP: Goblins richten gelegentlich Wildschweine als Reittiere ab.

Ratte

MU |0 KL 4 IN 14 CH -
FF - GE 13 KO 10 KK -
LeP 2* INI [3+1W6é

RS 0 MR 0 | Gs4 | ws -
Nahkampf AT PA TP RW
Krallen 10 0 IW3+3 SP kurz

(+Krankheit)

Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 10,
Verbergen 10, Einschiichtern |, Willenskraft 4

Anzahl: | oder IW20+10 (kleines Rattennest) oder 3W20+30 (groBes
Rattennest)

GroBenkategorie: winzig

Kampfverhalten: Ratten fliehen meistens vor Menschen, greifen aber
gelegentlich aus dem Hinterhalt an und versuchen ungeschiitzte Stellen
anzugreifen

Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte

Tierkunde:

#3 4 FP:Es sind Tiere des Namenlosen.

“3 8 FP: Sie ziehen sich bei Feuer meistens (1-4 auf W) zuriick.
#3 |2 FP: Wissen um die iibertragbaren Krankheiten.

Sonderregeln:

*) Krankheit: Fiir jeweils 5 SP durch Biss besteht eine 5% Wahrscheinlich-
keit, an einer der folgenden Krankheiten zu erkranken (1W?20): Lutanas
1-5, Sumpffieber 6-8, Schlachtfeldfieber 9-11, Rascher Wahn [2-15, Tollwut
16-18, Jahresfieber 19, Zorganpocken 20

**) Dunkelsicht: Ratten verfiigen tiber Dammerungssicht II.

*#*) Horde: Fir jeweils angefangene 10 Wesen dieser Art wird eine ge-
meinsame Attacke gewiirfelt. Bei Gelingen kann nur ausgewichen werden.
Sie verursachen gemeinsam durch einen Gezielten Angriff VW3 SP.
Anstelle einer Attacke, kann der Held eine Kérperbeherrschung-Probe
ablegen. Fiir jeweils so viele FP wie die Lebensenergie eines einzelnen
Wesens dieser Art betrigt, hat der Held eines der Wesen getotet.

*) Dunkelsicht: Wildschweine verfiigen iiber Dimmerungssicht.
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WoLF

Beute: |5 Rationen (Fleisch, zih), Handelsware (Fell, 5 Silbertaler)

Sonderfertigkeiten: Anspringen,Verbei3en

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe
7%% Verbergen 7, Einschiichtern 7, Willenskraft 4

Wolfsrudel)

Anzahl: | oder IW6+2 (kleines Wolfrudel) oder 1W20+10 (groBes

GroBenkategorie: mittel

MU (4 KL 4 IN 14 CH - Kampfverhalten: Wolfe greifen nur in Uberzahl an.

FF - GE 14 KO 13 KK 13 Flucht: Verlust von 50% der Lebensenergie

LeP 15 INI 14+1W6 Tierkunde:

RS 0 MR | GS 12 43 4 FP: Wolfe meiden Feuer (um sich zu nihern und anzugreifen, muss
der Wolf eine Selbstbeherrschung-Probe bestehen).

Nahkampf AT PA TP RW 3 8 FP: Wolfe konnen Krankheiten iibertragen.

Bi 14 10 W6+3* K 43 |2 FP: Wenn man den Alphawolf tétet, dann flieht der Rest des

158 urz Rudels. Der Held hat den Alphawolf identifiziert.
Aktionen: | Sonderregeln:

*) Krankheit: Fiir jeweils 5 SP durch Biss besteht eine 5%Wahrscheinlich-
keit, an einer der folgenden Krankheiten zu erkranken (1W20): Rascher
Wahn1-15, Tollwut 16-20.

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Wolf infiziert ist, betragt 5% (| auf
IW20).

**) Dunkelsicht: Wolfe verfigen tiber Dammerungssicht.

VERTRAUVTEODTIERE

Die vier vorgestellten Tiere eigenen sich als Vertrautentiere einer Hexe. Sie sind ohne magische Begabung aber auch als Gegner

oder Haustier eines Helden vorstellbar.

VERTRAVTENTIERE
Tier AT PA TP LeP INI MR RS GS Anmerkung
Katze 13 10 IW3 10 I5+1Wé 5 0 14 I5AsP
Spinne 10 5 IW3 5 10+1Wé 8 0 3 |5 AsP, Gift ahnlich Arax
Kréte 10 5 Gift 7 8+IWé 8 0 5 15 AsP, Gift sorgt fiir Hautauschlag
Rabe 14 8 IW3 7 14+1Wé 6 0 12 I5 AsP, Kann fliegen
Speikobra 12 5 IW3 7 5+IWeé 5 0 3 15 AsP, Gift verursacht eine Stufe Verwirrung
(+Gift)
Chamdileon 14 10 - 3 10+1Wé 3 0 10 I5AsP

272




AUSRUSTUNG

Viele Sagen berichten nicht nur von mutigen Helden, sondern
haben ebenso die magischen Gegenstinde, die thnen das Held-
sein ermdglichen zum Inhalt: der Heiltrank , den ein Freund
im letzten Augenblick dem Sterbenden zu trinken gibt um ihn
zu retten; das Gotterschwert Siebenstreich, mit dem die furcht-
barsten Ungeheuer bezwungen wurden; der Faden, ohne den
die Elfe Sirinda Eulensang niemals aus dem Labyrinth von
Al'Anfa entkommen wire. Und schlieBlich jene michtigen Ar-
tefakte, die ihre Besitzer durch Raum und Zeit blicken lassen:
die legendiren Schwarzen Augen.

Doch neben diesen legendiren Gegenstinden sind es gerade
die typischen Ausriistungsgegenstinde, ohne die ein Held kein
Held wire. Ohne Seil kann ein Krieger viele Felswinde nicht
erklimmen, ohne Dietrich kann kein Streuner das Schloss des
Verlieses knacken, in welchem die hiibsche Grafentochter ein-
gesperrt ist und ohne einen Stidweiser wird der Puniner Adept
sich unwiederbringlich im Farindelwald verirren.

Auf den nun folgenden Seiten findet man die wichtigsten Aus-
ristungsgegenstinde eines jeden Heroen. Die Liste ist nicht
abschlieBend, soll aber ein Gefiihl fiir derischen Warenhan-
del bieten und dabei helfen, auch neuen Gegenstinden einen
Preis zuzuordnen.

QuaLitat vop Preis

Die hier aufgefithrte Ausriistung entspricht durchschnittlicher
Qualitit und auch der Preis richtet sich nach den typischen
Marktpreisen Deres. Dennoch kann man auch Gegenstinde
in anderen Qualitits- und Preisstufen erwerben. Gegenstinde
und Dienstleistungen sind in sieben unterschiedliche Katego-
rien eingeteilt (siche Tabelle Qualitdt und Preis).

Beim Preis ist ein durchschnittlicher Multiplikator angegeben,
der mit dem Listenpreis verrechnet wird.

Die Qualitit eines Ausriistungsgegenstandes kann als Modi-
fikator eine Fertigkeitsprobe beeinflussen, sofern der Gegen-
stand eine Rolle bei der entsprechenden Probe spielt: Gute
Qualitit sorgt dafiir, dass Proben erleichtert werden, schlechte
Verarbeitung bewirkt das Gegenteil und erschwert Proben.

QuaLitat vnp PrEis

Stufe Qualitit Preis
| besonders besonders giinstig
schlecht (—4) (25% des Listenpreises)
2 schlecht (-2) glinstig (50% des Listenpreises)
3 einfach (-I) leicht gesenkt

75% des Listenpreises)

4 durchschnittlich (+0) | durchschnittlich (Listenpreis)

5 besser (+1) leicht erhoht

(25% Aufschlag auf den Listenpreis)
6 hochwertig (+2) teuer (doppelter Listenpreis)
7 besonders luxurios

hochwertig (+4) (mindestens fiinffacher Listenpreis)

QuaLitAT avs HELDEmNHADD

Auch Helden werden gelegentlich Gegenstinde anfertigen
und wissen wollen, wie gut sie ithnen gelungen sind. Hier gilt,
dass die Helden anhand der vorliegenden Einteilung ermessen
kénnen, welche Qualitit sie erzeugt haben.

Eine durchschnittliche Qualitit erreicht ein Handwerker im-
mer dann, wenn er die vom Meister vorgegebenen Fertigkeits-
punkte erzielt, also das Finalergebnis erreicht. Schalftt er bis zur
letzten erlaubten Probe nur eine geringere Menge oder bricht
er bei einem Zwischenergebnis ab, beispielsweise um Zeit zu
sparen, so hat der Gegenstand nur eine geringere Qualitit. Ge-
lingt es dem Helden das Anderthalbfache der Fertigkeitspunk-
te anzusammeln, dann kann er einen Gegenstand mit beson-
ders guter Qualitit anfertigen. Fiir die beste Qualitit (Q7) ist
auferdem eine entsprechende Sonderfertigkeit Berufsgeheim-
nis notwendig. Schafft ein Held nicht die erste Stufe eines Zwi-
schenergebnisses in der erforderlichen Zeit, ist der Gegenstand
komplett misslungen und unbrauchbar.

Beispiel: Hardas kann nicht schwimmen und méchte ein Flof bau-
en, um auf die andere Seite des Flusses zu gelangen. Also mochte
der Meister; dass er eine Sammelprobe in Holzbearbeitung-Probe
ablegt. Der Meister legt fest, dass Hardas als Finalergebnis 12 Fer-
tigkeitspunkte bei einer Sammelprobe benotige. Dafiir hat er 5 Pro-
benversuche. Hardas nutzt alle 5 Proben, obwohl er bereits nach
weniger Versuchen genug Punkte angesammelt hat. Am Ende hat
er gar 18 Punkte, also 150% des notwendigen Finalergebnisses. Das
kommt Hardas recht, das Flof3 hat somit eine Qualitit von 6 und
erleichtert ihm Seefahrt-Proben um 2 Punkte. Hitte Hardas sich
entschlossen bereits bei dem Zwischenergebnis von 9 Punkten auf-
zuhiren (75% der 12 Fertigkeitspunkte), so wire die Qualitit nur
3 gewesen und alle Proben mit dem Flof3 um 1 Punkt erschwert.
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QuaLitAt avs HELDEDHAND

Menge der Fertigkeitspunkte Qualitdt

FESTPREISE

In Aventurien und den meisten anderen Regionen Deres sind
Festpreise unbekannt. So steht es jedem Kunden frei, mit dem
Hindler tiber den Preis eines Gegenstandes zu feilschen. Das

erforderliche Talent zum Feilschen ist iiblicherweise Handel
(siche 156).
Als Regel gilt: Erfolgswettstreit zwischen Handel des Helden

der Differenz der Fertigkeitspunkte als Prozente vom Kauf-
preis abziehen oder erhohen (nicht mehr als 50%).

Weniger als 50% des Finalergebnisses Ql
Zwischenergebnis bei 50% der Fertigkeitspunkte Q2 Beispiel: Rashim mdchte sich einen Khunchomer kaufen. Diese
Zwischenergebnis bei 75% der Fertigkeitspunkte 3 Waﬁ% /m.t cincn.Smn.dardpreis von 130 Silbc.’rmlern. Rc.zslzim mb’c/ﬁzte
Finalergebnis bel 100% der Fertigkeitspunkte ot jedoch ein wenig mit der.n Basqr/z[indler fe.zlsc/z.en. Beide legen eine
Handel-Probe ab, Rashim erzielt 12 Fertigkeitspunkte, der Basar-
Finalergebnis bei [25% der Fertigkeitspunkte Q3 héindler nur 6 Punkte. Die Differenz betrigt 6 Punkte. Rashim hat
Finalergebnis bei 150% der Fertigkeitspunkte Qé gut gefeilscht und der Hiindler glaubt ihm, dass er fiinf Kinder und
Finalergebnis bei 150% der Fertigkeitspunkte Q7 sieben Frauen zu ernihren hat und verkauft ihm den Khunchomer
* Sonderfertigkeit Berufsgeheimnis fiir einen 30% giinstigeren Preis (Differenz 6 x 5 = 30%).

WAHRVIGEN vnD GEWicHTE

Auch wenn die Bewohner Deres ganz unterschiedliche Mal3-
einheiten und Wihrungen kennen, sind in den nachfolgenden
Tabellen zum Zweck besserer Ubersichtlichkeit und Vergleich-
barkeit alle Angaben in der gleichen Einheit angegeben. Wir
haben uns fiir die Gewichtseinheit Stein und die aventurische
Standardwihrung, den Silbertaler, entschieden.

und Handel des Hindlers. Der Sieger kann die Fiinffache Zahl

ITaAHKAMPFWAFFEN
Trefferpunkte TP-Bonus Reichweite  Waffenfertigkeit Gewicht
Amazonensibel IW6+4 KK 14 mittel Schwerter 2 Stein 180 Silbertaler
Andergaster 2W6+8 KK 14 lang Zweihandschwerter 5,5 Stein 350 Silbertaler
Anderthalbhinder IWé+6 KK 14 mittel Schwerter 2,5 Stein 250 Silbertaler
Arbach IWé+4 KK 14 mittel Schwerter 2,5 Stein 120 Silbertaler
Baccanaq* IW+I GE 14 kurz Raufen 2 Stein 30 Silbertaler
Barbarenschwert IW6+5 KK 13 mittel Schwerter 2,5 Stein 200 Silbertaler
Barbarenstreitaxt 2W6+8 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 6,25 Stein 150 Silbertaler
Basiliskenzunge* IW6+2 GE 14 kurz Dolche 0,75 Stein 70 Silbertaler
Bastardschwert IW6+5 KK 14 mittel Schwerter 3 Stein 200 Silbertaler
Beil oder Handaxt ' IW6+2 KK 13 mittel Hiebwaffen 1,75 Stein 20 Silbertaler
Boronssichel 2Wé6+6 KK 14 lang Zweihandschwerter 4 Stein 400 Silbertaler
Brabakbengel IW6+5 KK I3 mittel Hiebwaffen 3 Stein 100 Silbertaler
Breitschwert IW6+4 KK 14 mittel Schwerter 2 Stein 120 Silbertaler
Byakka IW6+5 KK 13 mittel Hiebwaffen 3,25 Stein 90 Silbertaler
Degen IW6+3 GE I5 mittel Fechtwaffen | Stein 150 Silbertaler
Dolch* IWeé+I GE 14 kurz Dolche 0,5 Stein 20 Silbertaler
Doppelkhunchomer 2Wé6+4 KK 14 mittel Zweihandschwerter 3,75 Stein 250 Silbertaler
Drachenzahn* IW6+2 GE 14 mittel Dolche | Stein 120 Silbertaler
Dreizack IW6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 2,25 Stein 50 Silbertaler
Dreschflegel | IW6+3 KK 13 lang Stangenwaffen 2,5 Stein 15 Silbertaler
Dschadra IWé6+5 KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 120 Silbertaler
Eberfinger IWé+2 GE 14 kurz Dolche | Stein 60 Silbertaler
Efferdbart IWé6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 2,25 Stein 80 Silbertaler
Entermesser IW6+2 KK 14 mittel Schwerter 1,75 Stein 50 Silbertaler
Fackel i IWé+I KK 13 mittel Hiebwaffen 0,75 Stein 0,5 Silbertaler
Felsspalter 2W6+2 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 3,75 Stein 250 Silbertaler
Fleischerbeil | IW6+2 KK 13 mittel Hiebwaffen 1,5 Stein 20 Silbertaler
Florett IW6+3 GE 15 mittel Fechtwaffen 0,75 Stein 180 Silbertaler
GeiB3el IWé KK 14 mittel Peitsche 0,75 Stein |5 Silbertaler
Glefe IW6+4 KK 14 lang Stangenwaffen 3 Stein 45 Silbertaler
GroBer Sklaventod 2W6+4 KK 14 mittel Zweihandschwerter 4 Stein 350 Silbertaler

274



Trefferpunkte TP-Bonus Reichweite  Woaffenfertigkeit Gewicht

Gruufhai IWé6+6 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 4,5 Stein 120 Silbertaler
Hakendolch*#%¥ IW6+I| GE 14 kurz Dolche 1,25 Stein 90 Silbertaler
HakenspieB3 IWé6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 3 Stein 70 Silbertaler
Haumesser ' IW6+2 KK 14 mittel Schwerter 2,25 Stein 20 Silbertaler
Hellebarde IW6+6 KK 13 lang Stangenwaffen 3,75 Stein 75 Silbertaler
Holzfilleraxt 2Wé KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 4 Stein 80 Silbertaler
Holzspeer IW6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 1,5 Stein 10 Silbertaler
Jagdmesser IWé+1 GE 14 kurz Dolche 0,5 Stein 50 Silbertaler
JagdspieB IW6+6 KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 80 Silbertaler
Kampfstab IWé+I KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 40 Silbertaler
Kettenkugel 2Wé KK 13 mittel Kettenwaffen 6,25 Stein 150 Silbertaler
Kettenstab IW6+2 KK 13 mittel Kettenwaffen 2,5 Stein 120 Silbertaler
Keule IW6+2 KK 13 mittel Hiebwaffen 2,5 Stein 15 Silbertaler
Khunchomer IWé6+4 KK 14 mittel Schwerter 2,25 Stein 130 Silbertaler
Kniippel ' IWé+1 KK 13 mittel Hiebwaffen 1,5 Stein gratis

KorspieB 2Wé+4 KK 13 lang Zweihandhiebwaffen 3,5 Stein 200 Silbertaler
Kriegsficher** IW6+2 GE 14 kurz Dolche 1,25 Stein 250 Silbertaler
Kriegsflegel IW6+5 KK 13 lang Stangenwaffen 3 Stein 50 Silbertaler
Kriegshammer 2W6+3 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 4,5 Stein 120 Silbertaler
Kriegslanze IW6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 3,75 Stein 120 Silbertaler
Kurzschwert IW6+2 KK 14 kurz Schwerter | Stein 80 Silbertaler
Kusliker Sabel IWé6+3 KK 14 mittel Schwerter 1,75 Stein 160 Silbertaler
Langdolch** IWé6+2 GE 14 kurz Dolche 0,75 Stein 45 Silbertaler
Lindwurmschliger IW6+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 2,5 Stein 120 Silbertaler
Linkhand IWé+1 GE 14 kurz Dolche 0,75 Stein 90 Silbertaler
Magierstab, kurz IWé KK I3 kurz Hiebwaffen | Stein 50 Silbertaler
Magierstab, lang IW6+3 KK I3 lang Stangenwaffen 2,25 Stein 150 Silbertaler
Magierstab, mittel IW6+2 KK 13 mittel Stangenwaffen 1,75 Stein 100 Silbertaler
Mengbilar IWé+I GE 14 kurz Dolche 0,5 Stein 150 Silbertaler
Messer ! IWé GE 14 kurz Dolche 0,25 Stein 10 Silbertaler
Molokdeschnaja IWé+4 KK 13 Hiebwaffen 2,5 Stein 90 Silbertaler
Morgenstern IW6+5 KK 13 mittel Kettenwaffen 3,5 Stein 100 Silbertaler
Nachtwind IWé+4 KK 14 mittel Schwerter 1,75 Stein 500 Silbertaler
Neethaner Langaxt 2Wé6+2 KK 14 lang Stangenwaffen 4 Stein 160 Silbertaler
Neunschwinzige IWé+I KK 14 mittel Peitsche 2 Stein 60 Silbertaler
Ochsenherde 2W6+6 KK 13 mittel Kettenwaffen 7,5 Stein 250 Silbertaler
Ogerfinger IW6+2 GE 14 kurz Dolche | Stein 150 Silbertaler
Ogerschelle 2Wé6+2 KK I3 kurz Kettenwaffen 6 Stein 180 Silbertaler
Orchidee* IWé+I GE 14 kurz Raufen | Stein 50 Silbertaler
Orknase IW6+5 KK 13 mittel Hiebwaffen 2,75 Stein 75 Silbertaler
Pailos 2W6+4 KK I3 lang Stangenwaffen 4,5 Stein 300 Silbertaler
Panzerarm#### IW6+2 GE 14 kurz Raufen 5,5 Stein 70 Silbertaler
Panzerstecher*® IW6+4 GE 15 kurz Fechtwaffen 2 Stein 120 Silbertaler
Partisane IWé+5 KK 14 lang Stangenwaffen 3,75 Stein 80 Silbertaler
Peitsche IWé KK 14 lang Peitsche 1,5 Stein 25 Silbertaler
Pike IW6+5 KK 14 lang Stangenwaffen 4,5 Stein 50 Silbertaler
Rabenschnabel IWé6+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 2,25 Stein 130 Silbertaler
Rapier IW6+3 GE I5 mittel Fechtwaffen | Stein 120 Silbertaler
Richtschwert 2W6+3 KK I3 mittel Zweihandschwerter 5 Stein 200 Silbertaler
Robbentoter IW6+3 KK 14 mittel Schwerter 1,75 Stein 200 Silbertaler
Rondrakamm 2W6+2 KK 13 mittel Zweihandschwerter 3 Stein 250 Silbertaler
Runaskraja IWé+3 KK 13 mittel Hiebwaffen 1,75 Stein 120 Silbertaler
Siabel IWé+3 KK 14 mittel Schwerter 1,5 Stein 100 Silbertaler
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Trefferpunkte

TP-Bonus

Reichweite

Waffenfertigkeit

Gewicht

Scheibendolch** IWé+2 GE 14 kurz Dolche | Stein 60 Silbertaler
Schild IW6+2 KK I3 mittel Schilde unterschiedlich unterschiedlich
Schlagring IW3+1 KK 14 kurz Schilde 0,5 Stein 25 Silbertaler
Schmiedehammer IWé6+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 3,75 Stein 150 Silbertaler
Schnitter IWé+5 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 2,25 Stein 120 Silbertaler
Schwerer Dolch IW6+2 GE 14 kurz Dolche 0,75 Stein 40 Silbertaler
Schwert IWé+4 KK 14 mittel Schwerter 2 Stein 180 Silbertaler
Sense ' IW6+3 KK 14 lang Stangenwaffen 2,5 Stein 30 Silbertaler
Sichel | IW6+2 KK 13 mittel Hiebwaffen 0,75 Stein 20 Silbertaler
Sklaventod IW6+4 KK 14 mittel Schwerter 2 Stein 200 Silbertaler
Skraja IW6+3 KK 13 mittel Hiebwaffen 1,25 Stein 50 Silbertaler
Sonnenzepter IWé+3 KK 13 mittel Hiebwaffen 2,25 Stein 150 Silbertaler
Speer IW6+5 KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 30 Silbertaler
Spitzhacke IWé6+5 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 5 Stein 20 Silbertaler
Stein ' IW3+I| GE 14 kurz Raufen | Stein -
Stockdegen IW6+3 KK 15 mittel Fechtwaffen | Stein 180 Silbertaler
StoBspeer 2W6+2 KK 14 lang Stangenwaffen 3,75 Stein 100 Silbertaler
Streitaxt IWé+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 3 Stein Silbertaler
Streitkolben IW6+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 3 Stein 80 Silbertaler
Sturmsense IW6+4 KK 14 lang Zweihandhiebwaffen 3 Stein 40 Silbertaler
Turnierlanze IWé+I KK 13 lang Stangenwaffen 3 Stein 50 Silbertaler
Turnierschwert IWé KK 14 mittel Schwerter 1,5 Stein 40 Silbertaler
Tuzakmesser IW6+6 KK 14 mittel Schwerter 2,5 Stein 400 Silbertaler
Veteranenhand IW6+2 GE 14 kurz Raufen 1,75 Stein 100 Silbertaler
Vorschlaghammer IWé6+5 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 6,25 Stein 30 Silbertaler
Vulkanglasdolch IWé KK 14 kurz Dolche 0,75 Stein 10 Silbertaler
Waffenlos IWé GE 14 kurz Raufen - -
Woanderstab ‘ IWé KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 5 Silbertaler
Waqqif* IW6+2 KK 14 kurz Dolche | Stein 60 Silbertaler
Warunker Hammer IWé+6 KK 14 lang Zweihandhiebwaffen 3,75 Stein 200 Silbertaler
Wolfsmesser IW6+3 KK I5 mittel Fechtwaffen 1,25 Stein 250 Silbertaler
WurmspieB IW6+5 KK 14 lang Stangenwaffen 3 Stein 120 Silbertaler
Zweihdnder 2W6+4 KK 14 mittel Zweihandschwerter 4 Stein 250 Silbertaler
Zweililien IWé6+2 KK 14 lang Stangenwaffen 2 Stein 200 Silbertaler
Zwergenschligel IW6+5 KK 13 mittel Zweihandhiebwaffen 3 Stein 150 Silbertaler
Zwergenskraja IWé+4 KK 13 mittel Hiebwaffen 2 Stein 100 Silbertaler

*) Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)
**) Parierwaffe (PA-Bonus +2 fiir die Hauptwaffe)
*#*) Parierwaffe (PA-Bonus +3 fiir die Hauptwaffe)

##¥¥) kann als Schild gefiihrt werden

') Improvisierte Waffe
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FERORAMPFWAFFEN

Treffer-

punkte

Reichweite

Waffen-
fertigkeit

Gewicht
(+Geschossgewicht)

Preis
(+Geschosspreis)

Arbalette 2W6+5 30 10/20/40/80/160 Armbriiste 5 Stein (0,2 Stein) 600 Silbertaler (2,5 Silbertaler)
Arbalone 3Wé6+6 40 15/30/60/120/240 | Armbriiste 12 Stein (0,25 Stein) 800 Silbertaler (4 Silbertaler)
Balestra 2W6+2 12 10/20/40/80/160 Armbriiste 3,75 Stein (0,1 Stein) 500 Silbertaler (2 Silbertaler)
Balestrina IWé+4 4 2,5/5/10/20/40 Armbriiste 1,5 Stein (0,1 Stein) 450 Silbertaler (1,5 Silbertaler)
Balldster IW6+4 8 10/20/40/80/160 Armbriiste 3 Stein (0,1 Stein) 200 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Blasrohr - 2 2,5/5/10/20/40 Blasrohre 0,5 Stein (0,025 Stein) 40 Silbertaler (I Silbertaler)
Borndorn IW6+2 2 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 0,75 Stein 40 Silbertaler
Diskus IW6+3 8 5/10/20/40/80 Wurfwaffen 0,75 Stein 25 Silbertaler
Eisenwalder IW6+3 3/20 5/10/20/40/80 Armbriiste 5 Stein 400 Silbertaler (1,5 Silbertaler)
Elfenbogen IW6+5 3 10/20/40/80/160 Bogen 0,5 Stein (0,1 Stein) 1.000 Silbertaler (I Silbertaler)
Fledermaus IW6+2 4 5/10/15/20/25 Schleudern 0,5 Stein 10 Silbertaler

FP Fesseln
Gandrasch-Armbrust 2Wé6+8 30 10/20/40/80/160 Armbriiste 7 Stein (0,1 Stein) 600 Silbertaler (2,5 Silbertaler)
Jagddiskus IW+2 8 5/10/20/40/80 Wurfwaffen | Stein 30 Silbertaler
Kampfdiskus IW6+5 8 5/10/20/40/80 Wurfwaffen 1,25 Stein 60 Silbertaler
Kompositbogen IW6+5 3 10/20/40/80/160 Bogen | Stein (0,05 Stein) 80 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Kriegsbogen IWé+7 3 10/20/40/80/160 Bagen 1,25 Stein (0,1 Stein) 100 Silbertaler (I Silbertaler)
Kurzbogen IW6+4 2 5/10/20/40/80 Bogen 0,5 Stein (0,05 Stein) 45 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Langbogen IW6+6 3 10/20/40/80/160 Bogen 0,75 Stein (0,1 Stein) 60 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Lasso IWé6+4 6 1/2/4/8/16 Schleudern | Stein 12 Silbertaler

FP Fesseln
Leichte Armbrust IW6+6 I5 5/10/20/40/80 Armbriiste 3,75 Stein (0, Stein) 180 Silbertaler (1,5 Silbertaler)
Orkbogen IW6+5 3 10/20/40/80/160 Armbriiste | Stein (0,05 Stein) 120 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Schleuder IW6+2 10 5/10/20/40/80 Schleudern 0,25 Stein (0,1 Stein) 15 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Schneidzahn IWé6+4 2 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 1,25 Stein 60 Silbertaler
Schwere Armbrust 2W6+6 30 10/20/40/80/160 Armbriiste 5 Stein (0,1 Stein) 350 Silbertaler (2 Silbertaler)
Speerschleuder IWé+3 2 5/10/20/40/80 Wurfwaffen 0,75 Stein (1,5 Stein) 25 Silbertaler (15 Silbertaler)
Stabschleuder IW6+3 2 5/10/20/40/80 Wurfwaffen | Stein (0,1 Stein) 15 Silbertaler (0,5 Silbertaler)
Stein IWé 2 1/12/14/8/16 Wurfwaffen | Stein -
Wourfbeil IW6+3 2 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 1,5 Stein 35 Silbertaler
Wourfdolch IWé+I 2 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 0,5 Stein 30 Silbertaler
Wourfkeule IW6+2 2 2/4/8/16/32 Wurfwaffen | Stein 18 Silbertaler
Waurfmesser IWé 2 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 0,25 Stein |5 Silbertaler
Wourfnetz, leicht IW6+2 2 1/2/3/4/5 Wurfwaffen 2 Stein 35 Silbertaler

FP Fesseln
Wourfnetz, schwer IW6+6 2 1/2/3/4/5 Wurfwaffen 5 Stein 60 Silbertaler

FP Fesseln
Wourfring, -scheibe, -stern IWé+I 1/2/4/8/16 Wurfwaffen 0,25 Stein 10 Silbertaler
Woaurfspeer IW6+4 5/10/20/40/80 Wurfwaffen 2 Stein 30 Silbertaler
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SCHILDE RUstunGsteiLE vnp HELME
Waffe _ATI/PA- Gewicht Preis Riistungsteil Gewicht Preis
Anderung

Armschienen, Leder | Stein 25 Silbertaler
Bock | 3 Stein 80 Silbertaler

Armschienen, Platte 1,5 Stein 35 Silbertaler
Buckler | | Stein 40 Silbertaler

Baburiner Hut, Platte 3 Stein 60 Silbertaler
Drachenklaue | 5 Stein 350 Silbertaler

Beinschienen, Leder | Stein 15 Silbertaler
GroBschild 3 5 Stein 100 Silbertaler

Beinschienen, Platte 3 Stein 50 Silbertaler
Holzschild 2 3,5 Stein 40 Silbertaler

Drachenhelm, Platte 3 Stein 80 Silbertaler
Lederschild 2 2 Stein 30 Silbertaler

Kettenbeinlinge, Paar, Kette 8 Stein 200 Silbertaler
Mattenschild 2 2,5 Stein 60 Silbertaler

Kettenhandschuhe, Paar, Kette 1,5 Stein 100 Silbertaler
Panzerarm | 5,5 Stein 140 Silbertaler

Kettenhaube, Kette 3,5 Stein 80 Silbertaler
Reiterschild 2 5 Stein 100 Silbertaler

Lederhelm, Leder 1,5 Stein 20 Silbertaler
Thorwalerschild 2 4,5 Stein 60 Silbertaler

Morion, Platte 4 Stein 75 Silbertaler
Turmschild 4 7 Stein 120 Silbertaler

Panzerhandschuhe, Paar, Platte 1,5 Stein 120 Silbertaler

= Panzerschuh, Platte | Stein 120 Silbertaler
RustunGen . -

Plattenarme, Platte 3 Stein 200 Silbertaler
Riistung RS BE Gewicht Preis Stechhelm/Visierhelm, Platte 4 Stein 100 Silbertaler
Gambeson 2 I 3 Stein | 40 Silbertaler Sturmhaube, Kette 3,5 Stein 70 Silbertaler
Gestechriistung 7 4 30 Stein | 2.500 Silbertaler Tellerhelm, Platte 1,5 Stein 30 Silbertaler
Reiterharnisch 7 4 |7 Stein | 1.000 Silbertaler Topfhelm, Platte 45 Stein 80 Silbertaler
Iryanriistung 3 | 2 | 35Stein | 125 Silbertaler Zwergenhelm, Platte 3,5 Stein 50 Silbertaler
Kettenhemd 4 2 10 Stein 150 Silbertaler
Kettenmantel 4 2 12 Stein | 500 Silbertaler WAFFEHZVBEHéR
Kettenweste 4 2 5 Stein 100 Silbertaler

Gegenstand Gewicht Preis
Krotenhaut 3 2 4 Stein 60 Silbertaler

Armbrustsehne 0,1 Stein | Silbertaler
Kiirass 4 2 4 Stein 110 Silbertaler

Axtgehinge | Stein 15 Silbertaler
Lamellar 4 2 7,5 Stein | 500 Silbertaler

Bogensehne 0,05 Stein | Silbertaler
Lederriistung 3 2 4,5 Stein | 70 Silbertaler

Bolzenkocher, Holz, fiir 10 Bolzen | Stein 6 Silbertaler
Plattenriistung 7 4 7,5 Stein | 250 Silbertaler

Bolzenkdcher, Leder, 0,75 Stein 4 Silbertaler
Mammutonpanzer 5 3 6 Stein 1.500 Silbertaler fiir 10 Bolzen
Hartholzharnisch 4 2 7 Stein 1.200 Stein Bolzenkdcher, Stofftasche, 0,5 Stein 2 Silbertaler
Ringelpanzer 4 2 7 Stein | 550 Silbertaler fiir 10 Bolzen
Ringmantel 4 2 9 Stein 180 Silbertaler Dolchscheide 0,25 Stein 5 Silbertaler
Schuppenpanzer 5 3 I8 Stein | 1.200 Silbertaler Drolina 0,5 Stein | 250 Silbertaler
Spiegelpanzer 4 2 10 Stein | 1.000 Silbertaler Kocher, Leder fiir 20 Pfeile 0,75 Stein 15 Silbertaler
Tuchriistung 2 | 2,5 Stein | 50 Silbertaler K6cher, Holz fiir 20 Pfeile 1,5 Stein 6 Silbertaler

Schultergurt fiir Riickenscheide 0,5 Stein 10 Silbertaler

Schwertgiirtel | Stein 15 Silbertaler

Schwertscheide 0,75 Stein 10 Silbertaler

Springarm 0,5 Stein 100 Silbertaler

Unterkleidung fiir 2,5 Stein 25 Silbertaler

Metallriistungen

Waffenpflegeset (Schleifstein, | Stein 15 Silbertaler

Polierdraht, Tiicher)
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KLEiDVDIG Kleidung Gewicht Preis
Die nachfolgende Liste enthilt Einzelstiicke. Am Ende der Ta- | Unterhosen 0,5 Stein 2 Silbertaler
belle sind einige Kleidersets zusammengestellt und der durch- | Unterkleid, Leinen 0,5 Stein | Silbertaler
schnittliche Kdalteschutz angegeben. Wappenrock 0,75 Stein 2 Silbertaler
Weste 0,5 Stein 2 Silbertaler
e EEE L Wollfiustlinge 025 Stein | 0,5 Silbertaler
Balihoer Wachsmantel 1,75 Stein 6 Silbertaler Wollmantel 2 Stein 6 Silbertaler
Barett 0,1 Stein | Silbertaler Wollmiitze 0,25 Stein 0,5 Silbertaler
Belhanker Réckchen, Bausch 0,5 Stein 4 Silbertaler Wollstriimpfe 0,1 Stein 0,5 Silbertaler
Brusttuch 0,2 Stein 0,1 Silbertaler
Burnus oder Kaftan 1,25 Stein 2 Silbertaler Kleidungsset Kilteschutz  Gewicht Preis
Federhut mit breiter Krempe 0,5 Stein 3 Silbertaler Anaurakkleidung 4 3 Stein 100 Silbertaler
Filzkappe/Fez/Leinenhaube 0,1 Stein 0,5 Silbertaler Bauschkleidung 2 12,5 Stein 8 Silbertaler
Halbschuhe, Leder 0,5 Stein 5 Silbertaler Lederkleidung | 2,5 Stein 40 Silbertaler
Halstuch, Seide 0,1 Stein 4 Silbertaler Leinenkleidung | 1,75 Stein 5 Silbertaler
Hemd/Bluse 0,5 Stein | Silbertaler Pelzkleidung 2 5 Stein 80 Silbertaler
Horasisches Ballkleid 1,5 Stein 50 Silbertaler Samtkleidung | 2 Stein 60 Silbertaler
Hose mit Hosentasche 0,75 Stein 1,5 Silbertaler Seidenkleidung 0 | Stein 70 Silbertaler
Hose 0,75 Stein | Silbertaler Wollkleidung 2,5 Stein 6 Silbertaler
Hut 0,25 Stein 2 Silbertaler
Jacke/Wams | Stein 2 Silbertaler REISEBEDARF
Kapuze/Gugel 0,2 Stein | Silbertaler e Gewicht Preis
Kapuzenumhang, lang 2 Stein 4 Silbercaler Angel mitAngelschnur, 10 Schritt | 05 Stein | 3 Silbertaler
Kleid 1,5 Stein 2 Silbertaler Besteck, Messing 0,25 Stein 5 Silbertaler
Korsett, Fischbein und Seide | Stein 60 Silbertaler BratspieB, Eisen 3 Stein 5 Silbertaler
Kusliker Kurzmantel 1,25 Stein 2 Silbertaler Decke, Fell 2.5 Stein 8 Silbertaler
Kutte 2 Stein 2 Silbertaler Decke,Wolle 1,5 Stein 2 Silbertaler
Ledergiirtel 0,2 Stein 2 Silbertaler Fackel 0,75 Stein 0.5 Silbertaler
Lederhandschuhe 0,1 Stein 3 Silbertaler Hingematte 2 Stein 3 Silbertaler
Lederschuhe | Stein 2 Silbertaler Nadel- und Zwirnset 0,1 Stein 8 Silbertaler
Lederschiirze mit Taschen | Stein 5 Silbertaler Schlafsack 2 Stein 10 Silbertaler
Lederstiefel | Stein__| 12 Silbertaler Schneeschuhe I Stein | 12 Silbertaler
Leineniiberwurf 0,75 Stein 6 Silbertaler Skier 2 Stein 20 Silbertaler
Lendentuch 025tein | 0.l Silbertaler | I'ge ;i iieiter, pro Schritt 0,5 Stein | 2.5 Silbertaler
Magierrobe, Taft 3 Stein 60 Silbertaler Zelt, | Person 3 Stein 35 Silbertaler
Mantel oder Schaube 1,5 Stein 3 Silbertaler Zelt, 2 Personen 5 Stein 40 Silbertaler
Nachthemd, Leinen 05Stein | 1 Silbertaler Zelt, 4 Personen 22,5 Stein | 50 Silbertaler
Nivesenstiefel 3,75 Stein 50 Silbertaler
Pelzfdustlinge 0,5 Stein 3 Silbertaler
Pelzgefiitterte Stiefel 2,5 Stein 30 Silbertaler
Pelzmiitze 0,75 Stein 3 Silbertaler
Rock | Stein | Silbertaler
Sandalen 0,75 Stein 0,5 Silbertaler
Schal,Wolle 0,2 Stein 0,5 Silbertaler
Schleier, feinste Seide 0,05 Stein 20 Silbertaler
Schneebrille 0,1 Stein 0,5 Silbertaler
Schniirmieder 0,5 Stein 2 Silbertaler
Seidenschirpe 0, Stein 10 Silbertaler
Seidenstriimpfe 0,1 Stein 12 Silbertaler
Strohschuhe 0,5 Stein 0,5 Silbertaler
Stulpenhandschuhe 0,5 Stein 8 Silbertaler
Stulpenstiefel 2,5 Stein 30 Silbertaler
Tunika, Leinen | Stein | Silbertaler
Turban 0,75 Stein 4 Silbertaler
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W ERKZEUGE

BELEVvCHTUDG

Gegenstand Gewicht Preis Der Wert Helligkeit gibt an, wie viele Punkte Dunkelheit in un-
Beil/Handaxt 1,75 Stein 20 Silbertaler mittelbarer Nihe der Lichtquelle abgezogen werden kénnen.
Besen | Stein | Silbertaler Die Helligkeit breitet sich in einem Radius gleich dem Wert
Dreizack 2.25 Stein 50 Silbertaler in Schritt aus. Die Lichtquelle ist bis auf das Zwanzigfache
Dreschflegel 2.5 Stein 5 Silbertaler di.eser Entfernur.lg sichtbar. Brenndauer gibt die Zeit an, bis die
Feile fiir Metall 0,5 Stein 25 Siberaler | Lichtquelle verlische.
Flaschenzug fiir 250 Stein, 3,75 Stein 150 Silbertaler :
ohne Seil Hellig- Brenn-
Gegenstand keit dauer Gewicht Preis
Fleischerbeil 1,5 Stein 20 Silbertaler
- - Binsenlicht, | 2 0,5 Stunden | 0,05 Stein | Silbertaler
Hammer | Stein 8 Silbertaler Spann Linge (50 Stiick)
Handsdge 0,75 Stein |5 Silbertaler Feuerholz, 8 | Stunde | Stein | Silbertaler
Haumesser 2,25 Stein 20 Silbertaler trockenes (10 Stiick)
Holzfilleraxt 4 Stein 80 Silbertaler fFUr ein kleines
euer
Kletterhaken 0,2 Stein 0,5 Silbertaler
- - - Gwen Petryl- 6 unbegrenzt | 0,75 Stein 1.000
Leim | Stein 8 Silbertaler Stein, Silbertaler
MeiBel 0,2 Stein 2 Silbertaler faustgrofB3
Messer 0,25 Stein 10 Silbertaler Gwen Petryl- 3 unbegrenzt | 0,25 Stein 700
Nagel, Eisen, 10 Stiick 0,1 Stein 2 Silbertaler Stein, Silbertaler
fingergroB3
Netz | Stein 10 Silbertaler - -
Kerze, | 3 10 Stunden | 0,05 Stein | Silbertaler
Schaufel 2 Stein 20 Silbertaler Spann Linge (10 Stiick)
Schere 0,25 Stein 4 Silbertaler Kienspan | 0,5 Stunden | 0,05 Stein | | Silbertaler
Spaten 2 Stein 10 Silbertaler (100 Stiick)
Spitzhacke 5 Stein 20 Silbertaler Laterne, Ol 4 12 Stunden | 0,5 Stein 5 Silbertaler
Zange 0,5 Stein 12 Silbertaler 6|Iampe 4 8 Stunden | 0,25 Stein | Silbertaler
Pechfackel 5 1,5 Stunden | 0,5 Stein | 0,5 Silbertaler
Proviant Sturmlaterne, 4 12 Stunden | 0,75 Stein | 12 Silbertaler
(o]
Proviant ist ein typisches Proviantpaket aus Brot, Wurst, Kise, abblendbar
EiernuA. Talglicht 3| 2Stunden | 0,05Stein | I Silbertaler
Die Eiserne Ration ist kompakter und leichter, besteht oft aus (20 Stiick)
Hartwurst, Zwieback und dhnlicher haltbarer Nahrung.
Gegenstand Gewicht Preis
Proviant Gewicht Preis Feuerstein und Stahl 0,1 Stein 0,5 Silbertaler
Proviant fiir einen Tag 1,5 Stein 0,5 Silbertaler Kerzenstinder 0,75 Stein 4 Silbertaler
Eiserne Ration fiir einen Tag | Stein 0,5 Silbertaler Lampendl, 10 Stunden Brennzeit | 0,25 Stein 0,5 Silbertaler
Zunder 0,05 Stein | Silbertaler

(50 Portionen)

Zunderdose, Platz fiir 25 Portionen | 0,2 Stein 2 Silbertaler

Zunderdose, wasserdicht, Platz fiir | 0,25 Stein 7 Silbertaler

25 Portionen

VERBANDSZEUG vnID HEiLmiTTEL

Gegenstand Gewicht Preis
Absaugrohrchen fiir Gift 0,05 Stein 5 Silbertaler
Anatomiewerkzeug 1,5 Stein 100 Silbertaler
Brechmittel bei Vergiftung 0,25 Stein 3 Silbertaler

(10 Portionen)

Chirurgiewerkzeug 0,5 Stein 50 Silbertaler
Schiene 0,25 Stein 0,5 Silbertaler
Verband 0,05 Stein | Silbertaler
(10 Stiick)
Verband mit Mastix fiir 0,25 10 Silbertaler
eine Behandlung (10 Stiick)
Wundndhzeug 0,05 Stein 15 Silbertaler
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BeHALTOiSSE DIiEBESWERKZEUG UND VERSCHLUSSE
Die Kapazitit gibt das maximale Gewicht an, dass in dem Be- [N hn bbb Gewicht Preis
hiltnis Platz findet. Brecheisen 2 Stein 10 Silbertaler
Dietriche, Sortiment 0,25 Stein 40 Silbertaler
Gegenstand Kapazitit Gewicht Wurfhaken 0,25 Stein 5 Silbertaler
Brotbeutel 5 Stein 0,2 Stein | 0,5 Silbertaler Maske aus Tuch | Stein 3 Silbertaler
Eimer, Holz 12 Stein 1,5 Stein 3 Silbertaler Vorhidngeschloss 0,5 Stein 40 Silbertaler
Flasche, Bronze 0,5 Stein 0,75 Stein | 8 Silbertaler Tiir-/Truhenschloss 0,25 Stein 20 Silbertaler
Flasche, Glas 0,5 Stein 0,25 Stein | 12 Silbertaler Falscher Bart 0,2 Stein 3 Silbertaler
Flasche,Ton 0,5 Stein 0,25 Stein | Silbertaler
Geldbeutel, Leder | Stein 0,05 Stein | 0,1 Silbertaler HAHDWERI{SZEVG
Geldkatze, Leder | Stein 0,1 Stein | Silbertaler Gegenstand Gewicht Preis
Giirteltasche oder ,5Stein | 0,1 Stein | 0.5 Silbercaler | ' pjcpimistischer Analysekoffer 5 Stein 500 Silbertaler
-beutel, Leder
N - - - Alchimistischer Analysekoffer, | Stein 200 Silbertaler
Kiepe 20 Stein 2 Stein 7 Silbertaler .
Nachfiillung
e 20 Stein 2 Stein 4 Silbertaler Anatomiewerkzeuge 1,5 Stein 100 Silbertaler
Lackdose O.I Stein | 0,05 Stein | 2Silbertaler | I'peinmechanikerwerkzeug 0.5 Stein 100 Silbertaler
Lederranzen 8 Stein 0,5 Stein 2 Silbertaler Gravurwerkzeug 0.5 Stein 30 Silbertaler
Lederrucksack 15 Stein | Stein 4 Silbertaler Titowierwerkzeug 0.5 Stein 50 Silbertaler
Phiole, Glas 0,1 Stein 0,1 Stein 5 Silbertaler
iz:;l::‘::i::chen aus 0,25 Stein 0,5 Stein 8 Silbertaler OMEHTiERVHGSHiLFEH
Schachtel aus | Stein 0,25 Stein | 0,1 Silbertaler FURI@VD‘[ VIID ZEIT
Birkenrinde Gegenstand Gewicht Preis
Schmuckkistchen 3 Stein | Stein 2 Silbertaler Abakus 0,5 Stein 10 Silbertaler
Schmuckkdstchen 3 Stein | Stein |5 Silbertaler Addiermaschine 4 Stein 2.000 Silbertaler
mit Schloss
Astrolabium 3 Stein 250 Silbertaler
Tiegel, Ton 0,2 Stein 0,25 Stein | 0,5 Silbertaler
Bernsteinbrille 0, Stein 500 Silbertaler
Tragesack I5 Stein 0,75 Stein | | Silbertaler -
Brille 0,05 Stein | 250 Silbertaler
Transportkiste 30 Stein 3 Stein 3 Silbertaler
Fernrohr 1,25 Stein | 700 Silbertaler
Transportkiste mit 30 Stein 5 Stein 8 Silbertaler - - -
Eisenbindern Himmelsfernrohr 4 Stein 2.500 Silbertaler
Trinkflasche, Leder 4 Stein 0.2 Stein 2 Silbertaler Winkelmessgerit (Hylailer Dreikreuz) | 0,75 Stein 30 Silbertaler
Trinkhorn 0.5 Stein 0.1 Stein | 0.5 Silbertaler Kartographiewerkzeug 0,25 Stein 20 Silbertaler
Truhe 50 Stein 5 Stein 8 Silbertaler Kompass als Pendel (Siidweiser) 0,25 Stein 20 Silbertaler
Truhe mit Eisenbdndern 50 Stein 8 Stein 12 Silbertaler Kompass im Gehduse (Stidweiser) | Stein 80 Silbertaler
Truhe mit Eisenbindern | 50Stein | 9Stein | 25 Silbertaler | | OFPitarium 10Stein | 5.000 Silbertaler
und Schloss Quadrant 0,75 Stein 70 Silbertaler
Tuchbeutel 5 Stein 0,5 Stein | 0,5 Silbertaler Sonnenubhr, transportabel (Praiosuhr) | 0,1 Stein 10 Silbertaler
Umhingetasche 5 Stein 0,5 Stein | 0,5 Silbertaler Stundenglas 0,5 Stein 30 Silbertaler
Vase 5 Stein 2 Stein 5 Silbertaler Stundenkerze, 10 Stunden 0,l Stein 8 Silbertaler
Wasserfass 15 Stein 3 Stein 18 Silbertaler Taschenuhr (Vinsalter Ei) 0,5 Stein 800 Silbertaler
Woasserschlauch, Leder | Stein 0,1 Stein 2 Silbertaler
SEiLE vnnp KetfeEnm
Gegenstand Gewicht Preis
Fesselseil, Leder, pro Schritt 0,25 Stein | | Silbertaler
Kette, diinne, pro Schritt 0,5 Stein 4 Silbertaler
Kette, schwere, pro Schritt 2 Stein 10 Silbertaler
Kletterseil, Hanf, Baumwolle oder 0, Stein | Silbertaler
Leinen, pro Schritt
Schnur, pro 10 Schritt 0,1 Stein | 0,5 Silbertaler
Seidenseil, pro Schritt 0,05 Stein | 12 Silbertaler
Tau, 2 Finger @, pro Schritt 0,25 Stein | 1,5 Silbertaler
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SCHmMUCK_

Die angegebenen Preise gehen von Bronze- oder Messing-
schmuck aus. Silber und Elfenbein kostet dreifach so viel, Gold
etwa das Sechsfache. Einfacher Holzschmuck ist hingegen

etwa fiir ein Zehntel des Preises zu haben.

EperLsteineE vnop FEinGgesTEein

Preise fiir jeweils 10 Karat. Dies entspricht einem daumenna-

gelgroBen Stein. Die Edelsteine sind noch ungeschliffen. Ein

entsprechender Schliff kann den Preis um das Zwei- bis Fiinf-

fache erhéhen.

Amulett 0,05 Stein | Silbertaler Achat rot, grau, braun und griin gebandert | 1,5 Silbertaler
Armreif 0,25 Stein 20 Silbertaler Amethyst violett bis purpur 1,5 Silbertaler
Facher 0,1 Stein 2 Silbertaler Aquamarin blau 20 Silbertaler
Fibel 0,05 Stein 2 Silbertaler Aventurin grinlich 2,5 Silbertaler
Gewandknopf 0,05 Stein | Silbertaler Baryt farblos bis grau 1,5 Silbertaler
Halskette 0,05 Stein 2 Silbertaler Bergkristall klar 2 Silbertaler
Ohrring 0,05 Stein | Silbertaler Bernstein goldgelb 90 Silbertaler
Ring 0,05 Stein | Silbertaler Chrysopras apfelgriin 2,5 Silbertaler
Schmuckkamm 0, Stein | Silbertaler Coelestin zart blaulich 18 Silbertaler
Spange 0,05 Stein 2 Silbertaler Diamant klar 150 Silbertaler
Stirnreif 0,2 Stein 7 Silbertaler Feueropal rotschillernd 25 Silbertaler
Feuerstein schwarz, rot 3 Silbertaler
IMeTaLLE Granat farblos bis braun 8 Silbertaler
Das Gewicht entspricht jeweils 1 Stein. Griine Jade grinlich 20 Silbertaler
Karneol blutrot 2 Silbertaler
Koralle rot 5 Silbertaler
Lapislazuli azurblau, glasig 17 Silbertaler
Blei 25 Silbertaler || Mindorium S,IE'OOOI Magnetit metallisch schwarz 2,5 Silbertaler
Bronze 50 Silbertaler . kil Malachit dunkelgriin gebandert 1,5 Silbertaler
Eisen 80 Silbertaler || Arkanium 20.000
Silbertaler Meerschaum hellgrau, -rot oder -gelb 5 Silbertaler
Gold 500 Silbertaler Endurium 150.000 Mondstein weiB, glasig | Silbertaler
Kupfer 50 Silbertaler Silbertaler Obsidian schwarz | Silbertaler
Messing 50 Silbertaler Titanium 2.000.000 Onyx schwarz-weiB3, gebandert 1,5 Silbertaler
Meteoreisen 200 Silbertaler Silbertaler opal milchig 22 Silbertaler
N!ondsilber 750 Silbertaler || Eternium unbezahlbar Perle milchig 70 Silbertaler
Silber 250 Silbercaler Rauchquarz dunkelbraun 2,5 Silbertaler
Zinn 30 Silbertaler Rosa Jade rétlich 40 Silbertaler
Zwergengold 800 Silbertaler Rosenquarz rosa 2 Silbertaler
Zwergensilber | 500 Silbertaler Roter Obsidian | rétlich 5 Silbertaler
Rubin rot 140 Silbertaler
Saphir tiefblau 120 Silbertaler
Smaragd grin 110 Silbertaler
Speckstein weil, rot, braun 0,1 Silbertaler
Topas farblos bis himmelblau, glasig 20 Silbertaler
Tiirkis griinblau 1,5 Silbertaler
Turmalin farblos bis schwarz, oft mehrfarbig 3 Silbertaler
Zirkon farblos, glanzend 90 Silbertaler
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BeEsteEck vniD GESCHIRR SCHREIBWAREIN
Gegenstand Kapazitit Gewicht Preis Gegenstand Gewicht Preis
Becher, Holz, 10 Stiick - 0,5 Stein | Silbertaler Federmesser 0,2 Stein 3 Silbertaler
Becher,Ton, 10 Stiick - | Stein 3 Silbertaler Ginsekiel 0,05 Stein 0, 5 Silbertaler
Becher, Zinn, 10 Stiick - 2 Stein |5 Silbertaler Griffel 0,05 Stein 0,5 Silbertaler
Essbesteck, Zinn - 0,25 Stein | 5 Silbertaler Kohlestift 0,05 Stein 0, Silbertaler
Essmesser, Eisen - 0,1 Stein 3 Silbertaler Kreide 0,05 Stein 0,1 Silbertaler
Flasche,Ton 0,5 Stein 0,25 Stein | Silbertaler Messinglineal 0,2 Stein 3 Silbertaler
Henkelbecher, Zinn 0,5 Stein 4 Silbertaler Papier, | Blatt 0,05 Stein 0,25 Silbertaler
Kessel, emailliert 1,5 Stein 1,75 Stein | 15 Silbertaler Pergament, | Blatt 0,05 Stein | Silbertaler
Kessel, Kupfer 20 Stein 4 Stein 20 Silbertaler Pinsel 0,05 Stein 2 Silbertaler
Krug,Ton 0,75 Stein | 0,75 Stein | 2 Silbertaler Schiefertafel 0,5 Stein 2 Silbertaler
Loffel, Holz, 10 Stiick - 0,75 Stein | | Silbertaler Schriftrolle, 2 Schritt 0,75 Stein 40 Silbertaler
Pfanne, Eisen - 2 Stein 8 Silbertaler Siegelstock 0,1 Stein 5 Silbertaler
Schale, Holz, 10 Stiick - | Stein 4 Silbertaler Siegelwachs, | Stange 0,1 Stein 0,5 Silbertaler
Teller, Holz, 10 Stiick - | Stein 4 Silbertaler Tagebuch, Papier 0,5 Stein 35 Silbertaler
Topf, Eisen 10 Stein 3 Stein 10 Silbertaler Tinte 0,1 Stein 2 Silbertaler
Tusche 0,1 Stein 2 Silbertaler
KORPERPFLEGE Zirkel 0,1 Stein I5 Silbertaler
Gegenstand Gewicht Preis
Badedl 0,25 Stein 2 Silbertaler GenvssmitTeL vop Luxvs
Biirste 0,25 Stein 0,5 Silbertaler Gegenstand Gewicht Preis
Kamm, Albenkristall, biegsam 0, Stein 40 Silbertaler Banner 1,5 Stein 15 Silbertaler
Kamm, Holz 0,1 Stein 0,5 Silbertaler Brennglas 0,1 Stein 40 Silbertaler
Lippenrot 0,05 Stein 2 Silbertaler Brettspiel | Stein 8 Silbertaler
Nagelfeile 0,05 Stein 3 Silbertaler Gemiilde, Ol auf Leinwand 1,5 Stein 70 Silbertaler
Parfiim 0,05 Stein 3 Silbertaler Gétterfigiirchen 0,2 Stein | Silbertaler
Rasiermesser 0,25 Stein 12 Silbertaler Handspiegel, poliertes Messing 0,5 Stein 12 Silbertaler
Réducherwerk 0,05 Stein 10 Silbertaler Handspiegel, versilbertes Glas 0,5 Stein 50 Silbertaler
Salbol 0,25 Stein 2 Silbertaler Jonglierball 0,2 Stein 0,5 Silbertaler
Schminke 0,05 Stein 10 Silbertaler Karaffe aus Neethaner Glas 0,5 Stein 20 Silbertaler
Schwamm 0,1 Stein | Silbertaler Kristallkugel 1,5 Stein 300 Silbertaler
Seife 0,5 Stein 0,5 Silbertaler Lupe 0,1 Stein 80 Silbertaler
Meerschaumpfeife 0,1 Stein 10 Silbertaler
MvusikinstTRumEnte Pokal, Silber 025 Stein | 10 Silbertaler
Gegenstand Gewicht Preis Spielkarten 0,25 Stein 5 Silbertaler
Bandurria 2Stein | 1500 Silbertaler | | SPielubr 0,25 Stein | 400 Silbertaler
Dabla 0.5 Stein 10 Silbertaler Statuette, Silber, | Spann 0,5 Stein 30 Silbertaler
Drehleier 2 Stein 150 Silbertaler Steckenpferd | Stein 2 Silbertaler
Fanfare | Stein 70 Silbertaler Stoffpuppe 0,25 Stein 0,5 Silbertaler
Flste, Bein 0,25 Stein 20 Silbertaler Tabakdose, Silber 0,05 Stein 3 Silbertaler
Flste, Holz 02 Stein 2 Silbertaler Tabakspfeife 0,1 Stein 5 Silbertaler
Flste, Silber 0,75 Stein 150 Silbertaler Tabakspfeife, Holz 0,1 Stein 5 Silbertaler
Glockenspiel 3 Stein 100 Silbertaler Taschentuch, Leinen 2 Stein | Silbertaler
Handharfe | Stein 100 Silbertaler Teppich, pro Rechtschritt 4 Stein 20 Silbertaler
Horn | Stein 70 Silbertaler Wasserpfeife | Stein 20 Silbertaler
Kabasfléte 0,75 Stein 30 Silbertaler Wiirfel, 10 Stiick 0,25 Stein 6 Silbertaler
Laute 2 Stein 150 Silbertaler Zinnsoldat 0,05 Stein | Silbertaler
Pfeifenbalg, zwergischer 2 Stein 100 Silbertaler Zinsspindel 4 Stein 6.000 Silbertaler
Schellen, Gléckchen, Zimbeln 0,05 Stein 2 Silbertaler
Soldnertrommel 2 Stein 20 Silbertaler
Spinett 100 Stein 3.000 Silbertaler
Standharfe 5,5 Stein 350 Silbertaler
Trommel 0,5 Stein 10 Silbertaler
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BUCHER

In der nachfolgenden Liste sind einige der am weitverbreitesten Biicher in Heldenhand aufgelistet. Wihrend sich das Brevier an
die Glaubigen der Zwolfgotter richtet, sind die tibrigen Werke Biicher, die fast jeder Gildenmagier sein Eigen nennt.

Die Angabe Format bezieht sich auf die Seitenzahl und die GréBe des Buches. Biicher sind in unterschiedlichsten Sprachen
verfasst. Der Eintrag Sprache/Schrift gibt dariiber Auskunft, in welcher Schrift das Buch verfasst wurde.

Buch Format Exemplare  Sprache/Schrift Preis
Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung Garethi/Kusliker Zeichen 50 Silbertaler
Codex Albyricus 140-160 Seiten | 7 Quartbande | Bosparano/Kusliker Zeichen 300 Silbertaler bis 700
Silbertaler pro Band
Encyclopaedia Magica unterschiedlich/unterschiedlich | 800 Silbertaler pro Band
Hilffreycher Leytfaden des wandernden Adepten Garethi/Kusliker Zeichen 150 Silbertaler
ALcHimica
Elixier Alchimie Wirkung Preis
Antidot —4 jede Stufe der heilt 3 Stufen eines Giftes 250 Silbertaler
Berserkerelixier —4 jede Stufe bringt +1 TP, +1 AT,—1 PA fiir 10 KR 300 Silbertaler
Eulentrinen +4 jede Stufe 5 Minuten Dunkelsicht | 30 Silbertaler
Friedenswasser —4 jede Stufe Wirkung wie 4 FP BANNBALADIN 100 Silbertaler
Geheimtinte +8 jede Stufe +2 auf Sinnesschdrfe-Probe, um Tinte zu erkennen 5 Silbertaler
Heiltrank +/-0 A: IW6, B: IW6+2, C:2W6+4, D: 3W6+6, E: 4W6+8 100 Silbertaler
Liebestrunk —6 siche 218 400 Silbertaler
Schlaftrunk +4 jede Stufe +1 auf Regeneration 50 Silbertaler
Unsichtbarkeitselixier -8 jede Stufe Wirkung wie 4 FPVISIBILLI 600 Silbertaler
Verwandlungselixier -8 jede Stufe Wirkung wie 4 FP ADLERWOLF 700 Silbertaler
Waffenbalsam —4 siche 218 350 Silbertaler
Willenstrunk —4 jede Stufe +2 MR 200 Silbertaler
Zaubertrank —4 A: IW6,B: IW6+2, C: 2W6+4, D: 3W6+6, E: 4W6+8 200 Silbertaler
Zielwasser —4 jede Stufe +2 FK 150 Silbertaler
GiFrtE
Gift Stufe Art Haltbarkeit Herstellung Preis
Arax 5 Waffengift, tierisch 6 Monate -12 300 Silbertaler
Kelmon 5 Kontakt- und Waffengift, pflanzlich 12 Monate -8 300 Silbertaler
Schlafgift 5 Einnahme- und Waffengift, alchimistisch 12 Monate —4 350 Silbertaler
Tulmadron 15 Einnahme- und Waffengift, mineralisch unbegrenzt 2.000 Silbertaler

284



HEiLKRAVTER

Pflanzen-
Pflanze Haltbarkeit kunde Preis
Chonchinis IW20 Blatter IW6+24 Stunden -6 | Silbertaler (pro Blatt)
Chonchinissalbe 10 Portionen aus 3 Pflanzen 2W6+18 Monate -2 70 Silbertaler
und | Bischel Wirselkraut
Praiosmilch 10 Portionen IW3+3 Monate -5 30 Silbertaler
Gulmond 2W6 Blitter IW6+24 Stunden -6 | Silbertaler (pro Blatt)
Gulmondtee | Portion aus 3 Blittern IW6+24 Stunden +12 4 Silbertaler
Starker Gulmond | Portion aus 5 Blattern 2W6+12 Monate (Blatter)/ +4 6 Silbertaler
2W6+18 Stunden (Tee)
Kajubo 2W6 Knospen IW6+10 Tage —4 2 Silbertaler (pro Knospe)
Kajubo in Ol | Portion aus 5 Knospen IW6+20 Wochen —4 20 Silbertaler (pro Knospe)
Tarnele | Pflanze IW6+18 Stunden —4 0,5 Silbertaler
Tarnelensalbe 10 Portionen aus einer Pflanze IW6+10 Monate -6 2 Silbertaler
Vierblittige Einbeere IW6 Beeren IW3+2 Tage -5 | Silbertaler (pro Beere)
Einbeerentrank | Portion aus 20 Beeren IW6+9 Monate -2 150 Silbertaler
Wirselkraut IW6+4 Blatter 2W6+18 Stunden -5 2 Silbertaler (pro Blatt)
Wirselkrautsalbe | Portion aus 3 Pflanzen IW6+8 Monate +0 50 Silbertaler
Wirselkrauttrank | Portion aus 4 Blittern IW3+4 Monate -1 50 Silbertaler

Tiere

WIiRKUINGEND DER HEIiLKRAVTER_

Atzwunden

Brieftaube 30 Silbertaler
Bulle 500 Silbertaler
Elefant 2.000 Silbertaler
Falke 500 Silbertaler
Gans 4 Silbertaler
Huhn | Silbertaler
Hund, Jagdhund 200 Silbertaler

Hund, Mischling, Allerweltshund

10 Silbertaler

Kajubo in Ol: s.0.
Tarnele: +1 LeP

Hund, reinrassig, edles Tier, SchoBhund

100 Silbertaler

Hund, Schlittenhund

150 Silbertaler

Tarnelensalbe: s.o.

Kamel oder Dromedar

700 Silbertaler

Wirselkraut: +5 LeP

Kaninchen 3 Silbertaler
Karen 120 Silbertaler
Kuh 120 Silbertaler

Wirselkrauttrank: +2W6 LeP

Maultier / Maulesel

250 Silbertaler

Pony 250 Silbertaler
Schaf 60 Silbertaler
Schwein 30 Silbertaler
StrauB 350 Silbertaler
Ziege 15 Silbertaler

Zugochse

300 Silbertaler

Chonchinis: bei Brand- oder Atzwunden +5 LeP
Chonchinissalbe: +4W6+2 LeP bei Brand- und

Praiosmilch: Hilft bei Sonnenbrand

Gulmond: +1 KO, +1 LeP fiir 12 Stunden
Gulmondtee: +2 KO, +2 LeP fiir 8§ Stunden
Starker Gulmond: +1 KO, +1 LeP fiir 24 Stunden
Kajubo: wie Wasseratem fiir 4 FP

Vierblittige Einbeere: +1W3 LeP
Einbeerentrank: Trank enthilt 404+2W6 LeP

Wirselkrautsalbe: +1W6+4 LeP




TierRBEDARF

DienstrLeisTunGgeEn

Gegenstand Gewicht Preis Im Badehaus Preis
Falkenmaske 0,25 Stein 8 Silbertaler Bad 3 Silbertaler
Falknerhandschuh | Stein 4 Silbertaler Rasur/Bartschnitt 0,5 Silbertaler
Fiihrhalfter mit Strick 1,5 Stein 2 Silbertaler Einfache Frisur | Silbertaler
Futterbeutel 0,25 Stein 0,5 Silbertaler Behandlung (Verletzung, Bruch, Zahnziehen) 3 Silbertaler
Gestechsattel 20 Stein 120 Silbertaler Beim Medicus Preis
Halsband und Leine, Leder 0,5 Stein | Silbertaler Amputation 50 Silbertaler
Hufeisen 0,5 Stein 2 Silbertaler Behandlung (Heilkunde Wunden-Probe, 10 Silbertaler
Kleiner Vogelbauer 2 Stein 15 Silbertaler pro Besuch, ohne Kréuter)
Maulkorb 075 Stein 6 Silbertaler Behandlung einer Wunde |5 Silbertaler
Packsattel, grof 18 Stein 40 Silbertaler Chirurgischer Eingriff 100 Silbertaler
Packsattel, klein 10Stein | 30 Silbertaler Diagnose einer Krankheit 20 Silbertaler

(Heilkunde Krankheit-Probe)
Packsatteltasche, 30 Stein 5 Stein 20 Silbertaler

In der Schmiede Preis
Reitgerte 0,5 Stein 3 Silbertaler

Pferd beschlagen (pro Huf) | Silbertaler
Reitsattel 6 Stein 30 Silbertaler

Strukturschaden beheben 1/4 Silbertaler pro
Rossharnisch 200 Stein 5.000 Silbertaler Strukturpunke
Satteldecke | Stein | Silbertaler In der Schreibstube [
Satteltaschen, 6 Stein 2 Stein 10 Silbertaler Brief vorlesen (PFO Seite) 0.5 Silbertaler
Sporen, einfach 0,25 Stein 6 Silbertaler Brief verfassen (pro Seite) 2 Silbertaler
Stalldecke 5 Stein 3 Silbertaler Buch kopieren (pro Seite, ohne lllustrationen) 3 Silbertaler
Striegelzeug 1,5 Stein 2 Silbertaler Beim Alchimisten Preis
Wappendecke fiir Streitross 10 Stein 50 Silbertaler Alchimistische Analyse 70 Silbertaler
Ziigel und Zaumzeug | Stein 10 Silbertaler Trank kaufen unterschiedlich

Futter Preis

Ponyfutter | Silbertaler (pro Woche)
Hundefutter 2 Silbertaler (pro Woche)
Pferdefutter 5 Silbertaler (pro Woche)

ForTBEWEGUDGSmiTTEL

Fahrzeug Preis

Hundeschlitten

500 Silbertaler

Kaleschka, dreispannig

9.000 Silbertaler

Karren, zweirddriger

180 Silbertaler

Schlitten

20 Silbertaler

Kleines Ruderboot (fiir vier Personen)

1.200 Silbertaler

Kleines Segelboot (fiir vier Personen)

6.500 Silbertaler

Dauerhafte Unterbringung
GroBe Wohnung

(siche 284)
Monatsmiete

150 Silbertaler

Kammer in Mietskaserne

20 Silbertaler

Pferd in Mietstall, Kraftfutter und Pflege

50 Silbertaler

Pferd in Scheune mit Futter

20 Silbertaler

Schlafplatz in Absteige

5 Silbertaler

Stadthaus

250 Silbertaler

Zimmer in besserer Lage
Reise und Transport (je 100 Meilen)

Brief mit Postkutsche

80 Silbertaler

Preis

2 Silbertaler

Brief per Beilunker Reiter,
Silbernen Falken oder Blauen Pfeilen

20 Silbertaler

Brief per Handelszug

| Silbertaler

Flusskahn, Kabine (stromabwarts/stromaufwarts)

30/90 Silbertaler

Flusskahn (stromabwartsstromaufwarts)

10/30 Silbertaler

Fuhrwerk

20 Silbertaler

Karawane

20 Silbertaler

Reisekutsche

30 Silbertaler

Seereise, Hingematte

40 Silbertaler

Seereise, Kabine
Sonstiges
Bordellbesuch

250 Silbertaler

Preis

unterschiedlich
(siehe Einkommen
und Lohne)

Einsicht in Kartenmaterial 2 Silbertaler
Portrait von sich malen lassen 5 Silbertaler
Tatowierung 10 Silbertaler

Tempelbibliothek besuchen

2 Silbertaler (Spende)

Tier praparieren (hundsgroB)

8 Silbertaler




il'[ DERTAVERHE

Das nachfolgende Beispiel fiir eine Preisliste ist einem typi-
schen, mittelreichischen Gasthaus entnommen. Wir haben
die Preise in der Wihrung belassen, in denen tiblicherweise

bezahlt wird.

Bier, Krug 6 Kreuzer
Branntwein, Becherchen 7 Heller

Kriutertee, Becher 5 Kreuzer
Landwein, Becher 12 Kreuzer
Milch, Becher 3 Kreuzer
Schnaps, Becherchen 6 Kreuzer
Tulamidentee, Becher 2 Heller

Wasser, Krug | Kreuzer
Wein, Becher 6 Heller

Ziegenmilch, Becher 4 Kreuzer

Essen

Preis

Brotmahlzeit 2 Heller
Fischgericht 5 Heller
Fleischgericht 7 Heller
Gemiiseeintopf 3 Heller
Griitze | Heller
Pfannkuchen mit Kompott 4 Heller
Rinderkeule 25 Heller

Bett im Gemeinschaftszimmer 6 Heller
Doppelzimmer 5 Silbertaler
Einzelzimmer 3 Silbertaler
Pferd im Stall mit Futter 3 Heller
Strohsack im Schlafsaal 2 Heller

Suite 20 Silbertaler
Bad im Zuber | Silbertaler
Haupthaar scheren 2 Silbertaler

EinkUnorfe vnp LOHIOE

Die nachfolgenden Angaben sind Beispiele fiir den Lohn eines
Arbeiters pro Tag:

Billige Arbeitskraft (1-9 Heller): Tagelohnerin, Ruderer,
Magd, Stallknecht, Schankgehilfin, Rattenfinger, Wischerin,
Flickschneider, Lehrling, Leichtmatrosin

Einfacher Arbeiter (1-4 Silbertaler): Handwerksgeselle,
Kammerzofe, Hausdiener, Kéchin, Gastwirt, Hebamme, Bar-
bier, Fuhrfrau, Fischer, ortskundige Fiihrerin, Vollmatrose,
Kriutersammlerin, Ausrufer, Geschichtenerzihlerin, Hure
(im Bordell), Gaukler, S6ldner, Amtsschreiberin, Biittel
Qualifizierter Arbeiter (5-9 Silbertaler): Handwerksmeiste-
rin, Kartograph, Heroldin, Privatlehrer, Kurtisane, Akademie-
absolvent, unerfahrene Edelhandwerkerin, Lotse, Steuerfrau,
Verwalter, Zureiterin, Fechtlehrer

Hochqualifizierter Arbeiter (1-5 Dukaten): Baumeister, Apo-
thekerin, Drucker, Hiittenkundige, Alchimist, Rechtsgelehrte,
Medicus, Magierin, Kontorleiter, Kapitinin, Séldnerfiihrer, be-
kannte Kiinstlerin, bekannte Gesellschafterin, Schwertmeister

AUSRUSTUNIGSPAKET

Um nicht alles zusammenstellen zu miissen, kann ein Held sich
auch entschlieBen — beispielsweise bei der Heldenerschaffung —
auf dieses vorgefertigte Ausriistungspaket zuriickzugreifen.

Reisepaket Gewicht Preis
Becher,Ton 0, Stein 0,3 Silbertaler
Beil/Handaxt 1,75 Stein 20 Silbertaler
Besteck, Messing 0,25 Stein 5 Silbertaler
Decke,Wolle 1,5 Stein 2 Silbertaler
Feuerstein und Stahl 0,1 Stein 0,5 Silbertaler
(Geld)beutel, Leder, | Stein 0,05 Stein 0,1 Silbertaler
Kletterseil, Leinen, 10 Schritt | Stein 10 Silbertaler
Lederrucksack | Stein 4 Silbertaler
Leinenkleidung (Ersatzkleidung) 1,75 Stein 5 Silbertaler
Messer 0,25 Stein 10 Silbertaler
Nadel- und Zwirnset 0,1 Stein 8 Silbertaler
Pechfackel, 3 Stiick 1,5 Stein 1,5 Silbertaler
Personliches: Amulett, Gotter- 0,5 Stein 2,2 Silbertaler
figlirchen, Bild des Geliebten, etc.

Proviant, | Tag 1,5 Stein 0,5 Silbertaler
Schale, Holz 0,1Stein 0,4 Silbertaler
Verband, 10 Stiick 0,05 Stein | Silbertaler
Waffenpflegeset (Schleifstein, | Stein 15 Silbertaler
Polierdraht, Tiicher)

Wasserschlauch, Leder | Stein 0,1 Stein
Wurfhaken 0,25 Stein 5 Silbertaler
Zunder, 25 Portionen 0,025 Stein | 0,5 Silbertaler
Zunderdose, wasserdicht, Platz 0,25 Stein 7 Silbertaler
fiir 25 Portionen
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RIONTERGRUND

An dieser Stelle wirst du im fertigen Regelwerk eine Beschrei-  Im Beta-Regelwerk ist dieser Teil noch nicht enthalten, da wir
bung von Aventurien und den anderen Spielwelten Deres vor-  uns voll und ganz auf die Regelmechanismen konzentrieren
finden. Im diesem Kapitel wirst du alles tiber Miinzen, Ma3-  mdochten.

einheiten, die Linder und Gotter Aventuriens usw. erfahren.
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SIPIL

LITI0PIPS

Mittlerweile kennst du alle Regeln des Spiels. Das Schwarze
Auge spielt man aber nicht allein, sondern in einer Spielrunde.

Und fur das gute Zusammenspiel zwischen Spielern und Meis-
ter haben wir einige Tipps und Hilfen zusammengetragen.

HiLrreicHE Tipps FUR IMEISTER

WAus grofer Kraft folge grofse Verantwortung.
—Ben Parker, Onkel von Peter Parker

Die Aufgabe des Spielleiters ist nicht immer leicht. Deshalb
wollen wir allen Spielleitern einige Tipps und Anregungen mit
auf den Weg geben, um hiufig auftretende Probleme zu lésen
oder zu umgehen.

Als Meister trigst du einerseits grofie Verantwortung — im-
merhin muss du immer aufmerksam sein, das Abenteuer
leiten und gegebenenfalls improvisieren. Andererseits macht
es enorm viel SpaB, sich Abenteuer auszudenken, dank
unzihliger Meisterpersonen in die unterschiedlichsten
Rollen zu schliipfen und eine ganze Welt in den Hin-

den zu halten. Auch fiir dich gilt: Das Spiel soll Spal3
machen, sei nicht frustriert, wenn mal etwas nicht so
funktioniert, wie du es erwartet hast. Ubung macht

den Meister.

Die HELDED sinD DiE
Profacomnistem DER GESCHicHTE —
nicet pie MEeisTERPERSONMED

Die Spieler tibernehmen die Hauptrollen in den
Abenteuern. Sie sollten im Mittelpunkt der Hand-

lung stehen. Natiirlich kénnen auch Meisterperso-

nen die Geschichte beeinflussen, aber degradiere

die Helden nicht zu reinen Statisten. Nichts ist
schlimmer fiir Spieler als das Gefiihl, dass eine
Meisterperson ihnen den Rang ablduft und es vol-

lig egal ist, was man als Held unternimmt.

Wenn eine Meisterperson die Heldengrup-

pe begleitet, kann das fiir die Interaktion

schr reizvoll sein. Die Meisterperson kann

dir als Sprachrohr dienen, aber auch schnell die Spieler ner-
ven. Es gibt Spielrunden, die viel Freude daran haben, dass sie
Unterstiitzung erhalten; andere hingegen empfinden solche
meisterlichen Begleiter cher als stérend.

Gesact, cetan — micHT Gesact, nmicet Getan —
nimm DiE REGEL micHT zv wORTLicH

Es ist gut, wenn die Spieler die Regel ernst nehmen, aber man
sollte nicht jede Selbstverstindlichkeit erwihnen miissen. Das
verlangsamt nur das Spiel und sorgt dafiir, dass Belanglosig-
keiten stindig erwihnt werden (,Mein Held wiischt sich nach
dem Aufstehen, zieht sich an, geht die Treppenstufen nach unten in
den Schankraum, setzt sich hin ...“). Bei bestimmten Anlissen
sollte es reichen, wenn ein Spieler erwihnt, dass er bestimmte
Handlungen regelmiBig durchfiihrt, ohne das er es anschlie-

Bend jedes Mal erwihnen muss (,Mein phexgefilliger Dieb

schenkt in jeder Stadt dem ersten Bettler einen Silbertaler.)
Manchmal unterschitzen Spieler bestimmte Situationen oder
haben ein anderes Bild vor Augen als der Meister. Sei gnidig,
weise deine Spieler auf Situationen hin, die dir unlogisch vor-
kommen und beschreibe ihnen noch mal, was sie wahrneh-
men. Sie konnen sich dann immer noch anders entscheiden
und ihr diskutiert spiter weniger tiber die falschen Entschei-
dungen, die durch solche Missverstindnisse zustande gekom-
men sind.

Kein PLam UBERSTEHT DEn ErRsTROmTakT
mitT pEn SPieLERID — ImPROVisation

Der Spielleiter kann sich noch so sehr auf ein Abenteuer

vorbereiten und sich tiberlegen, wie die Spieler wohl

handcln — schlussendlich kann man nicht vor-

hersehen, wie sie auf bestimmte Situationen

reagieren. Das ist nicht schlimm, das Spiel lebt

von den tiberraschenden und unvorhersehbaren
Ergebnissen einer Spielsitzung.

Falls die Heldengruppe wihrend eines Abenteurers ei-

nen ganz anderen Weg einschlagen méchte — nur zu.

REGELN sinb WERKZEUGE —
npamentaristiscHED SCHRIFTEDN

lir bestimmte Regeln nicht gefallen und
du sie entweder ganz streichen oder durch dei-

ne eigene Idee ersetzen mochtest: tu es!
Das Spiel ist dazu da, dir und deinen
Freunden SpaB zu machen. Was euch kei-
nen Spall macht, solltet ihr dndern. Es wird
kein Einsatzkommando der Rollenspielpolizei

vorbeifahren, um euch dafiir zu bestrafen!
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Kein Regelsystem kann es allen recht machen. Es gibt immer
Spielrunden, die sich an bestimmten Regelstellen stéren. Du
bist nicht gezwungen, alle Regeln in dein Spiel einzubinden.
Regeln sind dazu da euch zu helfen, spannende Abenteuer zu
erleben. Sie sind Werkzeuge, aber wenn sie euch stéren, igno-
riert sie. Wichtig ist aber, dass du solche Anderungen im Vor-
feld mit den anderen Spielern besprichst.

AvF DIiE GROBE RommT ES ATl — ODER AVCH mmicHT

Die meisten Abenteuer funktionieren gut mit einer Gruppe
bestehend aus einem Meister und vier bis fiinf Spielern. Klei-
nere Gruppen sind auch kein Problem. Vorteil an ihnen ist,
dass die einzelnen Spieler mehr Spielzeit haben, aber eventuell
fehlt ihnen die Spannbreite an Fihigkeiten grofBerer Helden-
gruppen. Gruppen mit mehr als fiinf Spielern sind schwierig
zu koordinieren (und die Spieler haben weniger Spielzeit).
Datfiir sind die Fihigkeiten der Helden breiter gefichert und
sie haben mehr Schlagkraft — allein durch ihre schiere Zahl.
Klirt am besten ab, ob ihr nur eine bestimmte GruppengréBe
wollt. Nicht jedem Meister und jedem Spieler macht es Spal,
in einer zehnkopfigen Gruppe zu spielen.

Du solltest als Meister mit deinen Spielern dariiber sprechen,
wie ihr Spielerneuzuginge behandelt. Einige Spielleiter (und
Spieler) wollen lieber nur eine Maximalzahl an Spielern in ih-
rer Runde zulassen. Ihr gutes Recht, aber es sollte mdglichst
frith geklirt werden.

Es ist mocH Kein IMEeistfER vom HimmEeL
GEFALLEN — FATIG KLEIiI ATl

Wenn du noch nicht viel Erfahrung als Meister hast, dann
ibernimm dich nicht damit, eine epische Kampagne leiten zu
wollen. Fang mit einem kleinen Einsteigerabenteuer an oder
erstelle eine kurze Geschichte, die noch recht tibersichtlich ist.
Du musst zu Beginn nicht schon perfekt im Improvisieren sein
oder jede Regel auswendig kénnen. Es ist noch kein Meister
vom Himmel gefallen. Man lernt mit jeder Spielsitzung mehr
dazu und sammelt Erfahrung.

,WIR SPIELEII IUR DAS, WAS iCH WIiLL!" —
REDET UBER EURE SPIELWUNSCHE

Wenn du als Spielleiter eine Kampagne tiber Hochelfen vor-
bereitest, alle deine Spieler aber Elfen hassen, kann es leicht
passieren, dass die Kampagne — so gut sie auch sein mag —
weder deine Spieler noch dich selbst gliicklich macht. Redet
am besten vor dem Spielen dariiber, welche Art von Abenteuer
oder Themen ihr euch wiinscht. Wenn die Spieler sich tber-
raschen lassen wollen und keine besonderen Wiinsche hegen:
ausgezeichnet, dann hast du freie Hand. Dere bietet so viele
Arten von Abenteuern an so vielen Schauplitzen — da ist fiir
jeden etwas dabeli.

BeRreiTE DicH VOR— Hanpovts, PLanE, [Totizen

Vorbereitung kann dir deine Arbeit als Meister erheblich er-
leichtern. Du kannst Klebezettel benutzen, fertige Handouts
fiir die Spieler vor der Spielsitzung anfertigen oder sie kopie-
ren, eine Liste mit Namen fiir Meisterpersonen nutzen, damit
du spontan eingebaute Charaktere ,benamen” kannst, und dir
Notizen aufschreiben — so behiltst du dir die Stirke des Heil-
tranks und was du fiir die nichste Spielsitzung wissen musst.

PeEcH GerABT — DV Bist Toft

Es kann sehr frustrierend fiir Spieler sein, wenn thr Held
durch reines Wiirfelpech stirbt. Wenn Spieler das Risiko fiir
ihren Helden kannten, es trotzdem darauf angelegt haben und
die Wiirfel gegen sie waren, sollte ein Held sterben kénnen.
Die Welt des Schwarzen Auges ist gefihrlich und es gibt im-
mer Risiken.

Ein Held sollte aber nicht einfach durch einen Zufallstreffer
sterben, vor allem nicht in einem zufilligen Kampf. Schicksals-
punkte sind ein gutes Werkzeug, um solche Situationen zu ver-
hindern. Mit ihnen kénnen Helden noch einmal von Golgaris
Riicken springen.
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HiLFREICHE Tipps FUR SPIiELER_

»Du willst WAS mit dem Rucksack machen?”

—ein hilfloser Meister zu einem Spieler, als dieser ihm erklirte,
wie er seinen Rucksack auf ein Krokodil schnallen wollte, um
selbst nicht zu viel zu tragen, Anfang der 1990er Jahre

Neben den Hinweisen fiir den Meister haben wir ebenfalls
einige Tipps fiir Spieler zusammengestellt. Auch hier gilt: Es
sind nur Hinweise, keine Regeln. Jede Spielrunde ist anders
und muss fiir sich entscheiden, wie ihr das Spielen am meisten
Freude bereitet.

Der IMeister HaT (Fast) immEeR ReEcHT —
vntersttzt ian

Betrachtet den Spielleiter als Schiedsrichter, nicht als euren
Feind! Auch wenn er die Rollen der Schurken und Ungeheuer
ibernimmt ist er auf eurer Seite. Er ist auch nur ein Mensch
und wird Fehler machen. Ihr kénnt ihn darauf aufmerksam
machen, aber er sollte wihrend der Spielsitzung das letzte
Wort haben, selbst wenn ihr euch sicher seid, dass er sich irrt.
Diskutiert lieber nach der Spielsitzung, nicht wihrend des
Spiels. So unterbrecht ihr den Spielfluss nicht.

Gesact, cetan — micHT Gesact, micHT GETam —
DpiE IMiscHvnG macHT’s

Thr braucht nicht alles zu erwihnen, was selbstverstindlich ist
(,Mein Held zieht sich morgens an.”), aber bedenkt, dass wenn
ihr etwas nicht erwihnt, der Meister nicht voraussetzen muss,
dass ihr es getan habt. Wenn ihr bei einer Kletterpartie nicht
sagt, dass ihr das Seil mitnehmt, hingt es noch da. Das kann
zu eurem Vorteil sein, beispielsweise, wenn eine wiitende Ork-
meute euch verfolgt und ihr an der selben Stelle schnell wieder
hoch klettern miisst. Doch wenn ihr das Seil nicht mitgenom-
men habt und es an anderer Stelle benétigt, kann der Meister
euch darauf aufmerksam machen, dass es noch immer an der
Felswand hingt.

[HR SPiELT mMicHT ALLEiTIE, SOMDERIT ZUSANNMEI

Bedenkt bitte, dass ihr gemeinsam Abenteuer erlebt. Jeder
Held sollte mal im Scheinwerferlicht stechen. Génnt den an-
deren Mitspielern solche Szenen, helft mit, dass sie fiir sie ein
besonderes Erlebnis sind.

Und noch ein paar Worte zum Thema Streit: Es kann fiir viele
Spieler ein spaBiges Erlebnis sein, wenn sie sich im Spiel strei-
ten. Der Praiot gegen die Hexe, die Zwergin gegen den Elf]
der Rondrianer — ebenfalls gegen Praioten. Wenn zwei Helden
sich streiten, bedeutet das nicht, dass die beiden Spieler sich
streiten. Macht euch gegenseitig klar, dass dies im Spiel pas-
siert und nicht persénlich gemeint ist.

BLEiIB in DEimER ROLLE

Wenn ihr einen guten Roman lest, dann vergesst ihr sicher
schnell, dass ihr ein Buch in der Hand haltet. Stattdessen stellt
ihr euch vor, was der Held der Geschichte tut, ihr fithlt mit
ihm mit, fiirchtet um ihn und freut euch fiir ihn. Und auch
wenn ihr einen guten Film seht, analysiert ihr nicht das Bild,
den Ton und die Dialoge, sondern werdet von der Handlung
gefesselt. Thr werdet feststellen, dass dieser Effekt auch beim
Rollenspiel auftritt, besonders wenn man sich als Spieler mit

seinem Helden beschiftigt und mit ihm in den vom Meister
beschriebenen Szenarien Abenteuer erlebt.

Manche Spieler finden ganz besonderen Gefallen an dieser
Immersion, da sie durchaus so intensiv sein kann wie in einem
guten Roman, jedoch mit dem Unterschied, dass sie selbst die
Handlung voran treiben und so diese imaginire Welt beein-
flussen kénnen.

SPieLT EUVRE ROLLE, aABER micHT vm jEDED PREIisS

Ein Rollenspiel ist dazu da, dass ihr fremde Rollen verkérpern
kénnt. Einige Rollen sind auch sehr extrovertiert. Das ist in
Ordnung, doch stellt eure Rolle nie tiber die Rolle der anderen
und der Geschichte. Der Spielleiter hat sich viel Miihe gegeben,
mit allen ein spannendes Abenteuer zu erleben. Sabotiert nicht
alle Pline, die Geschichte voranzutreiben, nur weil ihr glaubt,
eure Rolle wiirde es so verlangen. Versucht lieber die Geschich-
te in Einklang mit der Charakterentwicklung eures Helden zu
bringen. Es gibt immer Moglichkeiten, in seiner Rolle zu blei-
ben und dennoch die Ziele der Gruppe nicht zu gefihrden.

Einmict EvCH AVF DiE REGELTT

Jede Spielrunde hat ihre eigenen Wiinsche und Vorlieben fiir
Regeln. Besprecht zusammen mit dem Meister, welche Regeln
ithr ignorieren mochtet und welche optionalen Regeln Giiltig-
keit haben. Haltet euch daran und besprecht nach der Spiel-
sitzung, ob ihr eine neue Regel dazu- oder wegnehmen wollt.

SPIiELERWISSEN VS, HELDEmMWiSSEM

Thr als Spieler wisst mehr als euer Held. Versucht euer Wissen
von dem eures Helden zu trennen. Vielleicht wisst ihr, dass der
freundliche Hindler ein Schurke ist oder hinter der nichsten
Tiir ein Drache lauert, aber euer Held hat davon keine Ah-
nung. Der Meister ist euer Freund: Vielleicht erwarten euch
Schwierigkeiten (man nennt das auch Abenteuer), wenn ihr
nicht euer Spielerwissen nutzt, aber er wird euch nicht bestra-
fen, nur weil ihr in eurer Rolle bleibt. Im Gegenteil, diese Tren-
nung trigt viel zu Logik und Atmosphire der Abenteuer bei.

Das ScHwaRZE AVGE ist KEine ReLicion —
NUR Einm SPIiEL

Ziel des Spiels ist es gemeinsam Spall zu haben. Natiirlich
kann man sich iber Hausregeln, Auslegungen und Details
streiten. Vergesst aber nicht: Es ist alles nur ein Spiel.
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Eine CHECKLiSTE

Die nachfolgende Checkliste kann euch dabei helfen, einigen
Missverstindnissen vorzubeugen. Besprecht die Punkte am
besten vor eurer ersten Spielsitzung.

DEer IMEiIiSTER.

% Darf der Spielleiter in die Entwicklung der Helden eingrei-
fen, oder bleibt das ganz den jeweiligen Spielern tiberlassen?
@ [st er Erster unter Gleichen und in Streitfillen entscheidet
die ganze Gruppe, oder hat er im Zweifelsfalle das letzte Wort?
3 Soll der Meister beispielsweise bei Kimpfen offen wiirfeln
oder lieber verdeckt hinter einem Meisterschirm?

@ Darf der Spielleiter schummeln, zum Beispiel um einen
Helden nicht durch einen allzu ungiinstigen Wurf'in einer we-
nig heldenhaften Situation iiber die Klinge springen zu lassen?
% Diirfen die Spieler direkt Einfluss auf die Welt nehmen,
beispielsweise indem sie festlegen, ob es bei einer Probe zu ei-
ner Komplikation kommt oder ob ein hilfreicher Gegenstand
zufillig herum liegt?

“» Entscheidet der Meister, ob neue Spieler noch Platz in der
Gruppe finden kénnen, ist dies eine Gemeinschaftsentschei-
dung aller Spieler oder der Person, welcher der Spielort gehéort?
@ Wechselt der Meister?

DiE HELDED

2 Welche Heldentypen sollen gespielt werden? Sind beson-
ders exotische und ungewohnliche Helden eine Bereicherung
oder storen sie eher?

“» Baut jeder Spieler seinen Charakter alleine, oder sprechen
sich die Spieler und der Meister vorher ab?

2 Sind die Helden zusammengewiirfelte Abenteurer oder
werden thematisch passende wie eine Gauklertruppe, ein
Séldnerhaufen oder die Bewohner eines abgelegenen Bergdor-
fes gespielt?

@ Wird mehr Wert darauf gelegt, ob die Fihigkeiten der Hel-
den besonders stimmig wirken, oder ob sie in ihren Fachgebie-
ten wie dem Kampf, der Zauberei, dem heimlichen Vorgehen
oder dem besonderen Geschick auf dem gesellschaftlichen
Parkett besonders hervorstechen?

#» Reicht es aus, wenn man zusammenfasst, was die Abenteu-
rer untereinander oder mit den anderen Bewohnern der Welt
besprechen, oder soll alles wortlich gesagt werden?

#» Wenn ein Held stirbt, ist er dann unwiederbringlich tot?
Darf der Spielleiter durch géttliches Eingreifen oder einen
kleinen Zufall in letzter Sekunde den Helden noch einmal von
Golgaris Schwingen retten? Oder darf der Spiceler entscheiden,
ob sein Held, der ihm méglicherweise sehr ans Herz gewach-
sen ist, wirklich tot ist?

@ Miissen die Spieler die fiir ihre Helden nétigen Regeln be-
herrschen?

@ Was geschicht mit Abenteurern, deren Spieler nicht anwe-
send sind? Werden sie ignoriert, findet der Meister eine Erkli-
rung, warum sie gerade nicht mit ihren Freunden Abenteuer
erleben oder tibernimmt der Meister (oder ein anderer Spieler)
die Helden?

@ Besitzen die Charaktere eine gewisse Eigenintelligenz, ge-
rade in kritischen Situationen, oder missen die Spieler jede
Handlung explizit beschreiben?

@ Missen die Spieler exakt tiber alle Gegenstinde und Geld-
mittel Buch fiihren, oder geben sie ihr Geld beispielsweise fiir
alltigliche Dinge grob tiberschlagen aus? Schitze in diesem
Fall ab, ob die Helden bestimmte Gegenstinde wahrscheinlich
mit sich fithren, etwa eine Haarnadel, um ein Schloss zu kna-
cken, oder muss jeder Gegenstand aufgelistet sein?

DiE ABENTEVER_

#» Welche Abenteuer mochte die Spielrunde spielen?

#» In welcher Region sollen sie stattfinden?

@ Entscheidet der Spielleiter, welche Abenteuer gespielt wer-
den, oder spricht dies die Gruppe ab?

@ Soll der Fokus der Abenteuer mehr auf Action und Kimpfe
oder mehr auf Interaktion zwischen den Helden und den an-
deren Bewohnern der Welt liegen?

@ Ist es wichtiger, dass die Abenteuer besonders dramatisch
sind, beispielsweise mit einem groBen Finale? Oder hat gege-
benenfalls die glaubwiirdige Darstellung der Welt oder die ex-
akte Befolgung der Regeln einen gréfieren Vorrang?

4 Soll jede Szene, auch Streifziige durch die Basare der Stadt,
ausgespielt werden, oder reicht es, weniger spannende Ab-
schnitte der Abenteuer kurz zusammenzufassen?

@ Gibt es bestimmte Themen, die ihr in eurer Runde ausspa-
ren wollt (Folter, Brutalitit, sexuelle Gewalt)?
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ABENTEVERAVFBAVU

»Die wahren Abenteuer finden im Kopf start.“
—eine alte Weisheit

Fiir den Spielleiter macht das Erstellen eigener Abenteuer
einen besonderen Reiz von Fantasy-Rollenspielen aus. Die
nachfolgenden Hinweise sollen jedem Meister beim Bau ei-
gener Abenteuer behilflich sein und ihm Anregungen liefern,
was alles moglich ist.

Szenarien vnb KampaGnen

Jedes Abenteuer unterscheidet sich nicht nur inhaltlich von-
einander, sondern auch in Bezug auf Linge und Komplexitit
der Geschichte. In unserem Spielbeispiel auf Seite 8 haben wir
bewusst ein sehr kurzes Szenario gewihlt. In den meisten Fil-
len ist eine Spielsitzung linger und das Abenteuer weist mehr
Wendungen auf; ganz so wie bei einem guten Film oder einer
Serie. Es gibt keine Ideallinge von Abenteuern, es kommt auf
den Geschmack der jeweiligen Spielrunde an. Grundsitzlich
kann man Abenteuer in drei Kategorien einteilen:

% Szenario: Ein Szenario ist ein kurzes Abenteuer, dass in
den meisten Fillen ein oder zwei Spielsitzungen dauert.

«» Kampagne: Bei einer Kampagne handelt es sich um ein
langes oder um eine Reihe von kiirzeren Abenteuern, die ein
iibergeordnetes Thema oder eine zusammenhingende Ge-
schichte verbindet. Die Handlung kénnte sich beispielsweise
iber den immer wieder auftauchenden Bésewicht drehen oder
als Schauplatz dient immer die gleiche Stadt.

& Abenteuer: Neben diesen beiden Extremen liegt das klas-
sische Abenteuer, das deutlich linger als das Szenario ist, aber
dennoch nicht die epischen AusmalBe einer Kampagne annimmt.

ABENTEVERSTRUKTUR_

Egal fiir welche Linge man sich entscheidet, man sollte als
Meister im Vorfeld einige Punkte bedenken, damit man die
Geschichte logisch aufbaut.

#» Die richtigen Helden: Meister wie Spieler sollten sich
tiberlegen, welche Helden fiir das Abenteuer brauchbar sind.
Nicht jeder Held eignet sich gleichermaBen fiir jede Geschich-
te. Wenn die Spielrunde beispielsweise eine Kampagne in den
Gossen von Gareth spielen mochte, aber die Gruppe nur aus
ehrenhaften Rittern, Praiosgeweihten und Kriegern besteht,
dann konnte das die falsche Zusammensetzung sein. Exotische
Charaktere kénnen das Spiel bereichern und sind nicht grund-
sitzlich verboten, aber man sollte sich innerhalb der Spielrunde
absprechen, ob der Held zum Thema passt oder nicht.

“» Motivation: Wichtig fur die Geschichte ist zudem die Mo-
tivation der Helden. Zwar kann es Abenteuer geben, in die die
Charaktere durch Zufall hineingeraten, doch es sollte immer
einen Grund geben, warum sie sich nicht spiter aus der Hand-
lung heraushalten. Verpflichtungen, Ehrgefiihl, Schulden oder
eine kirchliche Mission kénnen als Antrieb ausreichend sein.
Eine personliche Motivation eignet sich aber meist besser, bei-
spielsweise wenn Freunde und Verwandte des Abenteurers in
ein Verbrechen involviert sind, dass er aufkliren will oder wenn
ein Erzfeind der Antagonist der Geschichte ist. Doch nicht nur
ein einzelner Charakter sollte motiviert sein, sondern ebenso
die ganze Gruppe, damit sie zusammenbleibt. Vielleicht sind
die Abenteurer Jugendfreunde, der Schwur gegeniiber einem
Adelshaus hat sie zusammengeschweilt oder sie stehen alle im
Dienst der gleichen Kirche.

#» Einstieg: Als Spielleiter solltest du dir gut iiberlegen, wie
das Abenteuer fiir die Helden beginnt. Du kannst ithnen ei-
nen gemeinsamen Auftraggeber iiberordnen oder eine andere
Meisterperson ist ein Bekannter aller Helden und das verbin-
dende Element. Genug Ansatzpunkte kénnen dir die Charak-
tere meistens selbst mit ihren Hintergrundgeschichten liefern.
Variiere den Einstieg bei jedem Abenteuer, denn wenn die
Charaktere immer nur in einer Taverne angeworben werden,
wird das auf Dauer langweilig. Nutze neue Schauplitze, unge-
wohnliche Auftraggeber und wihle den Einstieg nach Thema
und individuell nach Heldengruppe aus.

@ Der Widersacher: Jede gute Geschichte lebt von einem bril-
lanten Schurken. Um die Glaubwiirdigkeit des Antagonisten
zu erhohen, sollte er ebenfalls mit einer logischen Geschich-
te und einer Motivation versehen werden. Nicht jeder Bose-
wicht sollte nur bése sein, um bose zu sein. Die interessanteren
Schurken haben einen guten Grund fiir ihr Handeln. Auch
muss nicht jeder Bésewicht ein klassischer Schwarzmagier
oder Geweihter des Namenlosen sein. Es kénnte ebenso ein
verzweifelter, verarmter Alchimist, eine todkranke Patrizierin
auf der Suche nach einem Heilmittel oder ein tiberdurch-
schnittlich intelligenter Oger als Bosewicht fungieren.

ARTEN von ABENMTEVERD

Das Schwarze Auge bictet unzihlige Abenteueraufthinger,
doch lassen sich die meisten Geschichten bestimmten Themen
zuordnen:

@ Detektiv- und Kriminalabenteuer: Verbrechen eignen sich
hervorragend als Abenteuerauthinger. Egal ob ein Mord ge-
schehen ist und die Helden ihn aufkliren miissen, ein wert-
voller Tempelschatz entwendet wurde oder die Abenteurer das
Verschwinden einer beriihmten Adligen aufkliren miissen:
Verbrechen und Kriminalfille kénnen den Ausgangspunkt ei-
nes Abenteuers bilden oder als Nebenhandlung fiir zusitzliche
Wiirze sorgen.

4» Reise- und Wildnisabenteuer: Bei einem Wildnisabenteu-
er geht es darum, in einer feindseligen Umgebung zu iiber-
leben. Die Dschungel Stidaventuriens eignen sich ebenso wie
Wiisten oder die verschneiten Linder des Nordens, wo Kil-
te und Eis die Abenteurer bedrohen. Neben diesen Gefahren
sorgen Themen wie die Versorgung mit Wasser und Nahrung,
begrenzte Ressourcen, Tier- und Ungeheuerangriffe oder Ver-
folger fiir Spannung.

@ Entdeckerabenteuer: Mit den Reiseabenteuern verwandt
ist das Entdeckerabenteuer. Nicht jeder Winkel Deres ist den
Kartographen bekannt. Auf anderen Kontinenten, unter dem
Meer und selbst nur wenige hundert Meilen von der Heimat-
stadt der Helden entfernt gibt es Orte, die bislang kaum ein
Mensch gesehen oder erforscht hat und die unzihlige Geheim-
nisse bergen. Uralte Tempel, Inschriften, die tibersetzt werden
miissen, die Kontaktaufnahme mit einem fremden Waldmen-
schenstamm oder der Schatz eines bertichtigten Piratenkapi-
tins konnen Ansatzpunkte fiir Entdeckerabenteuer sein.

@ Intrigen- und Stadtabenteuer: Im Gegensatz zu Wild-
nisabenteuern beschiftigen sich Geschichten dieser Kategorie
mit dem menschlichen Treiben, vorzugsweise in Stidten. Kon-
flikte zwischen Diebesgilden, Intrigen am Hofe von Adligen
oder die unlauteren Geschiifte eines Handelsmagnaten kon-
nen der Ausgangspunkt dieser Art von Abenteuer sein.

293



2 Dungeon-Abenteuer: Grabanlagen, die die Jahrhunderte
iiberdauert haben, Grotten voller riesiger Héhlenspinnen und
zwergische Schatzkammern warten darauf, von Helden er-
forscht zu werden. Dungeon-Abenteuer fithren die Charaktere
zu Orten, wo die grofite Bedrohung von dem Bauwerk selbst,
seinen Bewohnern und ausgelegten Fallen ausgeht. Als Beloh-
nung winken manchmal Schitze, manchmal ist aber auch das
nackte Uberleben Belohnung genug.

Das LEBEN GEHT WEITER.

Fiir die Spieler ist ein wichtiges Kriterium fiir die Glaubwiir-
digkeit der Welt, dass die Handlungen ihrer Abenteurer spiirba-
re Effekte haben. Das bedeutet, dass ein Spielleiter darauf ach-
ten sollte, dass deren Handlung die Spielwelt beeinflusst. Dies
miissen nicht zwangsweise grofie Verinderungen sein, aber sie
sollten immer mit der Logik der Spielwelt einhergehen.

Wenn die Charaktere beispielsweise ein Dorf vor einer hung-
rigen Ogersippe gerettet haben, dann sollten sie, wann immer
sie wieder zu diesem Dorf zuriickkehren, wie Helden behan-
delt werden.

HeLDENDHIODTERGRUIID

Wie meint Held aussieht? Ahm, Moment ... muss mal auf mei-
nem Heldenbogen nachschauen: Wo steht das denn? Ah, hier: He-
rausragendes Aussehen. Welche Haarfarbe, 6hm, ja, keine Ahnung.
—anonymer Rollenspieler, neuzeitlich

Ein Held ist mehr als die Summe seiner Werte. Die nachfol-
genden Fragen sollen dir dabei helfen, den Hintergrund deines
Helden auszugestalten. Du musst sie nicht alle sofort beant-
worten und schon gar nicht im Detail. Aber je besser du die Vor-
lieben, Abneigungen und Marotten deines Charakters kennst,
desto besser kannst du dich in seine Rolle hineinversetzen.

Wik HEif3T pEimn HELD?

Namen sind nicht nur Schall und Rauch. Sie verraten etwas
iiber die Personlichkeit. Ist der Name deines Helden sein
Geburtsname oder hat er sich — aus welchen Griinden auch
immer — einen neuen gegeben? Ist er ein Magier, der seinen
biirgerlichen Namen abgelegt hat und nun einen wohlklingen
Magiernamen fihrt (und sich nicht mehr Alrik Bunsheimer
nennt)? Hat er einen Spitznamen? Wenn ja, warum und von
wem? Wird sein Name abgekiirzt? Stort ihn das oder mag er

VERGABE vonl ABENTEVERPUNKIEN

Neben moglicherweisen materiellen Belohnungen in Form
von Gold, Silber, Land, Titeln oder magischen Gegenstinden
freuen sich Spieler am Ende eines Abenteuers auf eine speziel-
le Form der Vergiitung: Abenteuerpunkte.

Aber wie viele Abenteuerpunkte sind fiir ein Abenteuer ange-
bracht? Es gibt darauf keine pauschal richtige Antwort, da es
von der Gefihrlichkeit, den Anstrengungen der Helden und
allgemein dem Erlebten abhingt, aber auch von investierter
Zeit der Spieler.

Als Richtlinie sollte gelten, dass ein kleines Szenario etwa 15
Abenteuerpunkte einbringen sollte, ein kurzes Abenteuer,
fir dass die Helden 2-3 Spielsitzungen benétigt haben etwa
30 Abenteuerpunkte und ein gefihrliches Abenteuer, dass 4-6
Spielsitzungen dauert etwa 100 Punkte.

Bei langangelegten Kampagnen miissen die Abenteuerpunkte
nicht erst am Ende vergeben werden, sondern es motiviert die
Spieler ungemein, wenn sie nach jedem wichtigen Abschnitt
oder Kapitel einer Geschichte eine Belohnung erhalten.

— FRAGED UBER FRAGEDN

seinen langen Namen nicht? Sagt sein Name etwas {iber ihn
oder seine Familie aus? HeiBt sein GroBvater nicht umsonst
Altschulz oder Fleischhauer?

WiE sienT peim HELD Aavus?

Welche Haarfarbe hat dein Held? Wie trigt er sein Haar? Ist
es lang? Hat er es zu einem Pferdeschwanz zusammengebun-
den? Hat er Haarausfall oder trigt eine Glatze?

Wie sieht es mit der Augenfarbe aus? Hat dein Held irgend-
welche Narben, eine Hasenscharte oder ein anmutiges AuBe-
res? Ist dein Held besonders dick oder diinn, ein Hiine oder
gibt es andere auffillige Kérpermerkmale?

Wie wirkt er auf Fremde? Sind seine Bewegungen elegant oder
cher tapsig?

WiE aLt ist peim HELD?

Ist er noch sehr jung oder schon ein Veteran? Hat er bestimmte
historische Ereignisse miterlebt? War er bei einer bedeutenden
Schlacht der jiingsten Vergangenheit dabei oder kann er sich
sogar noch an die Regentschaft eines lingst verstorbenen Herr-
schers erinnern? Haben bestimmte Ereignisse ihn geprigt?

Wo vinp wik ist peimn HELD GRO3S GEWORDEN?

Wie siecht der familidre Hintergrund deines Helden aus? Hater
Briider und Schwestern? Wie viele? Wie werden sie genannt?
Haben sie eine enge Bezichung zu ihm? Sind sie Freunde oder
Konkurrenten?

Welchem Beruf gehen seine Eltern nach? Sind sie Handwer-
ker oder Adlige? Ist ein Familienmitglied in einem Krieg gefal-
len oder wurde durch eine Seuche dahingerafft? Wuchs dein
Held in einem Dorf oder in einer Stadt auf?

Hatte er eine schéne Kindheit? Oder gab es schon frith Schwie-
rigkeiten, die ihn zu dem Menschen gemacht haben, der er
heute ist? Gab es besondere Vorkommnisse in seiner Kindheit?
Wurde er Zeuge eines michtigen Wunders oder erwachte die
Gabe Madas, die Magie, in ihm und verinderte alles?

294



Hat er noch heute zu Familienmitgliedern oder Bekannten aus
seiner Kindheit eine enge Beziehung? Ist einer von ihnen sein
Lehrmeister oder Mentor?

Avs WELCHEM GRUND WURDE DEin HELD zum
ABENTEUVRER?

Musste er aus seinem Heimatort flichen? Hat er sich ent-
schlossen fiir Ruhm und Ehre zu kimpfen oder treiben ihn
Geldsorgen zu seinen Séldnerdiensten? Gibt es einen person-
lichen Grund, warum er aufgebrochen ist, beispielsweise die
Rache an einem Erzfeind?

WiE sterT pein HELD zv pEn GOTTERII viiD
DER ZAVBEREI?

Ist er ein frommer Anhinger der Zwolfgotter oder nur einer be-
stimmten Gottheit? Verchrt er gar eine fir seine Kultur fremde
Gottheit oder ist er ein Anhinger einer abstrusen Philosophie?
Und was hilt er von Magiern, Hexen und Druiden? Fiirchtet
er sich vor Magie? Oder steht er ihr gleichgiiltig gegentiber?

WEeLcHEmM STanbp GEHORT DEim HELD jETzT anm?

Ist er ein Patrizier aus Gareth? Gehért er zur Familie einer
Emira? Oder wurde er von Piraten versklavt und nach Meng-
billa gebracht? Vielleicht ist er nur ein einfacher Bauernsohn
oder eine bornische Leibeigene, die geflohen ist? Vielleicht ist
er vogelfrei und ein rechtloser Wegelagerer, der das Mittelreich
durchstreift?

HecT peim HELD EinEn GROBED WvunscH
ODER HAT ER Eill PERSONILIiCHES ZiEL?

Gibt es cin altes Artefakt, das dein Held ergriinden mochte?
Wollte er schon immer mal die fernen Gestade des neuendeckten
Kontinents Uthuria sehen? Mochte er Sultan anstelle des Sul-
tans werden, der reichste Mann oder die michtigste Magierin?

GiBT ES Efwas, VOR DEm sicH DEinm HELD
FURCHTET?

Auch Helden sind nur Menschen (oder Elfen oder Zwerge)
und dngstigen sich manchmal. Fiirchtet er sich vor namenlo-
sen Tieren wie Ratten und Spinnen? Oder hat er gar eine un-
gewohnliche Phobie, etwa vor Goblins oder Schneeminnern?

HaT pEin HELD iIRGENDWELCHE SCHWACHEN?

Ist er vielleicht ein Kleptomane? Oder leidet er an einer Krank-
heit? Hat er ein Laster? Oder eine Marotte, etwa einen Putz-
fimmel oder kimmt er sich bei Betreten eines Raumes jedes

Mal das Haar?

W iE siedgT Es mitT SEIDEN MORALISCHEN
UBERZEUGUIIGEN AVS?

Ist er gesetzestreu oder eher ein Phexensjiinger? Ist er bereit, im
Laufe seines Abenteuerlebens Verbrechen wie Diebstihle und
Einbriiche zu begehen? Wiirde er Adlige und Geweihte beli-
gen, um seine Gefihrten zu decken? Fleddert er Leichen und
begeht damit einen Frevel am Totengott Boron? Wie sicht es
mit Grabkammern aus? Wiirde er ohne zu zégern die Totenru-
he storen? Wie sicht er die Adelsherrschaft? Ist er gar heimlich
ein Demokrat? Ist er bereit zu téten oder doch ein Pazifist?

[st pEim HELD ToLERATT GEGENUBER FREMDEN?

Hegt er Vorurteile gegen Horasier und Elfen? Empfindet er
Achtung vor Orks oder wiirde er sie am liebsten auf einem
Scheiterhaufen verbrennen? Und wo wir gerade bei Scheiter-
haufen sind: Wie sicht es mit Hexen aus? Andersgldubige?
Menschen, die nicht aus dem Dorf des Helden stammen?

Was macHT peim HELD inm SEinER FREizEIT?

Mag er gutes Essen und ein Glas Rotwein dazu? Hért er sich
gerne die Oper an oder schaut er sich bei jeder Gelegenheit
Imman an, das berithmteste Ballspiel Aventuriens? Mag er
Gladiatorenkimpfe oder baut er schon seit Jahren an einer Ap-
paratur herum?

Liest peim HELD jEmanDEN?

Hat dein Held seine Jugendliebe in seinem Heimatort gelas-
sen? Ist dein Held ein Schwerenéter, der nichts auf die Liebe
gibt? Ist er gar gliicklich verheiratet und hat einen Ehebund
geschlossen? Ist seine Angebetete von anderem Stand, er nur
ein Bauer, sie eine Baronin?

GiBT Es EinEn BESONDEREN GEGEnstanp,
DEN DEin HELD immER BEi sicH HAT?

Ein Gétteramulett seines Mentors? Ein Schwert, das Erbstiick
seiner Familie? Ein magisches Artefakt, das er durch Zufall im
Krimerladen gefunden hat? Den Immanball, mit dem Ein-
tracht Heldenbergen die letzte Gareth-Meisterschaft gewon-
nen hat?

Hat peim HELD Einm DUNDKLES GEHEimmis?

War er vor seiner Abenteurerkarriere ein Krimineller und wird
von der Obrigkeit gesucht? Gehorte er einem Geheimbund
oder einer dubiosen Loge an? Ist er immer noch Mitglied die-
ses Zirkels? Wird dein Held erpresst? Gibt es Beweise, die ihn
aus seinem Amt entheben wiirden oder ein Familienmitglied
in Gefahr bringen kénnten?

Wo wornt pein HELD, WEnn ER micHT
AVF ABENTEVER AUSziEHT?

Lebt er in seinem eigenen Haus? Hat er sich in einer Herber-
ge eingemietet? Lebt er in der Wildnis? Oder hat er gar kein
Zuhause?

GiBT Es BEsTimmTE CHARAKTERMERKIMALE,
DiE DEimEn HELD PRAGEN?

Ist er jihzornig? Glaubt er an schlechte Omen und schwarze
Katzen? Hat er gute Manieren oder ist er ein Riipel von der
StraBe? Gibt es etwas, was dein Held verabscheut oder hasst?

WiE steLLT sicH DEim HELD Eim LEBEN
IACH SEITER ABENTEURERRKARRIERE VOR?

Will er irgendwann in seine Heimat zuriickkehren? Will er
ewig weitermachen, bis Boron ihn zu sich ruft?

295



99 Gesetze (Heilige Gesetze der

Rastullahglaubigen) 74 1.
A

Abenteuerpunkt 11,26 ff.
Abenteuerpunkte-Konto 26 ff.
Abenteuerpunkte-Kosten 27 ft.
Abenteurer 6f.,25
Aberglaube (Schlechte Eigenschaft) 128
Abgeleitete Werte 23f.
Achmad al’Fasar (Lehrmeister) 109
Adelskind (Vorteil) 28,116
Adelsmarschall (héchstes Adelsamt

im Bornland) 6l
Adept (Magierrang) 16,401,212 1.
Adersin (Schwertmeister) 108
Adlerauge (Zauber) 226,237 f.
Adlerschwinge (Zauber) 226,237 f.
Adlig (Sozialstatus) 28,61 ff.
Adlig (Vorteil) 28,116
Affenmenschsprache (Sprache der
Affenmenschen) 166
Akklimatisierung (Sonderfertigkeit) 161
Aktion (Zeiteinheit) 175 ff., 179 ff.
Al'Anfa (Stadt) 7,47,67,76,98
Al'Gebra (Rechenkunst) 92
Alaani (Sprache der Norbarden) 166

Alberned (Garethi-Dialekt in Albernia) 167
Albernia (Provinz des Mittelreiches)

25,55,68,82
Albino (Stigma) 130
Alchimica 284
Alchimie 217 1.
Alchimie (Talent) 125,155, 161,217
Alchimistenlabor 217
Allacaya (Archetyp) 36f.
Aligemeine Sonderfertigkeiten 161 ff.
Allgemeinwissen (Sonderfertigkeit) 161
Almada (Provinz des Mittelreiches)55, 68, 80 ff.
Alrik Dagarbor (Lehrmeister) 109
Alriksfurt (Dorf) 8f.

Alte Kemi-Hieroglyphen (Schrift der Kemi) 170

Altersresistenz (Vorteil) 110,116,129
Alterungsstufe 252
Altes Alaani (Schrift der Norbarden) 170
Alveran (Sitz der Zwolfgotter) 2101
Amazone (rondragefillige Ordenskriegerin) 27
Ambossgebirge (Gebirge) 56,85
Ambosszwerg (Kultur) 85f.
Amtsadel (Vorteil) 16
Amulashtra (Geheimschrift) 170
Anach-Nir (Ferkina-Besessener) 63
Anatom (Profession) 92 f.
Anatom (Sonderfertigkeit) 161
Andergast (Konigreich) 531,73 f.
Andergaster (Waffe) 73,107,274

Andergastisch (Garethi-Dialekt in Andergast)

167
Angara (Gottheit) 64
Angbar (Stadt) 57
Angbarer See (See) 89
Angenehmer Geruch (Vorteil) 116
Angram (alte Zwergensprache) 166
Angram-Bilderschrift (alte Zwergenschrift) 170
Angriffsdistanz 180f.,183f,192
Angrosch (Gottheit) 39,56,85f,88f.
Angroschax (Zwergisch fiir Zwerge) 56
Angroschim (Zwergisch fiir Zwerge) 56 f.
Angroschna (Zwergisch fiir Zwergin) 56
Angroscho (Zwergisch fiir Zwerg) 56
Angroschpriesterschaft (Priesterschaft
der Zwerge) 39,166
Angst vor ... (Schlechte Eigenschaft) 128
Annalen des Gotteralters (Buch) 154
Anoiha (Waldmenschenstamm) 70
Antimagie 199,202 f, 205 f, 208
Apport (Sonderfertigkeit) 203
Aquadukt 161
Aranien (Kdnigreich) 271,51,53,60 f.

Aranisch (Tulamidya-Dialekt in Aranien) 169
Arbeit (Dienst) 216
Arcanovi (Ritual) 203,220 1,236

Archaisches Labor 217 1.
Archetyp 25,26 ff.
Arimethik (Rechenkunst) 153
Arkanil-Schrift (Geheimschrift) 170
Armatrutz (Zauber) 226
Armbriste (Kampftechnik) 173
Arroganz (Schlechte Eigenschaft) 128
Artefakt 124, 153,200,220 f.
Artefaktgebunden (Nachteil) 124

IINID

Asdharia (alte Elfensprache) 166
Astrale Meditation (Sonderfertigkeit) 23,251
Astralenergie 11,23,31
Astralpunkt 10,23
Atak (Zeichensprache der Gauner) 167
Attacke 11f,15,24,32
Attacke-Basis 311
Attackeprobe 15
Auelf (Kultur) 55,82 ff.
Auffillig (Nachteil) 124
Aufmerksamkeit (Sonderfertigkeit) 187
Aura verbergen (Sonderfertigkeit) 222
Aurelat (Region des Horasreiches) 67
Aureliani (Sprache) 167
Auris Nasus (Zauber) 226
Ausfall (Sonderfertigkeit) 187 f.
Ausgebildetes Reittier 186
Ausriistung 331,273 ff.

Ausweichen (Kampftechnik)
174 ff,, 178 1, 181, 184 ff.

Ausweiden (Sonderfertigkeit) 188
Autorititsglaubig (Schlechte Eigenschaft) 128
Aventurien 6f.
Aves (Gottheit) 66,81
Axxeleratus (Zauber) 226
B

Baburin (Stadt) 60
Balance (Vorteil) 1é
Balsam (Zauber) 210,227,250
Bann- / Schutzkreis gegen Dschinne 219

Bann- / Schutzkreis gegen Elementargeister219
Bann- / Schutzkreis gegen gehérnte Dimonen 219
Bann- / Schutzkreis gegen niedere Damonen 219

Bann des Eisens 197
Bannbaladin (Zauber) 250
Barde (Profession) 9l
Bhardona (Pardona) 83
Barfiissler (Schlechte Angewohnheit) 128
Baron/in (Adelstitel) 62,67,69
Baronet/Baroness (Adelstitel) 67
Basiswert 231,31 f.
Baumdrache (Wesen) 262 1.
Baumeister (Sonderfertigkeit) 161
Beengte Umgebung 182 f.
Begabung (Vorteil) 114,116
Behabig (Nachteil) 124
Behinderung 136,172, 178 1.

Behinderungsgewohnung | (Sonderfertigkeit) 188
Behinderungsgewohnung Il (Sonderfertigkeit) 188
Beidhandig (Vorteil) 17
Beidhindiger Kampf | (Sonderfertigkeit) 188
Beidhindiger Kampf Il (Sonderfertigkeit) 188

Beidhindiger Nahkampf 182
Beilunker Berge (Gebirge) 86
BeiB auf Granit! (Fluch) 208
Bekehren & Uberzeugen (Talent) 144
Belastigung (Schlechte Angewohnheit) 128
Belhalhar (Erzddmon) 213
Belima (Archetyp) 44 .
Ben Parker (Comicfigur) 289
Beni Ankhara (Novadistamm) 75
Beni Arrat (Novadistamm) 75
Beni Avad (Novadistamm) 75
Beni Brachtar (Novadistamm) 75
Beni Erkin (Novadistamm) 75
Beni Gadang (Novadistamm) 75
Beni Kasim (Novadistamm) 75
Beni Kharram (Novadistamm) 75
Beni Novad (Novadistamm) 75
Beni Rurech (Novadistamm) 75
Beni Schebt (Novadistamm) 75
Beni Shadif (Novadistamm) 75
Beni Szelemijati (Novadistamm) 75
Beni Terkui (Novadistamm) 75
Beratung (Dienst) 216
Bergkonigreich 6,85
Berittener Schiitze (Sonderfertigkeit) 188
Bernsteinbucht 71
Berufsgeheimnis (Sonderfertigkeit) 161
Beschwdrung 211 f.
Bestatigungswurf 141,179
Bestiarium von Belhanka (Buch) 150
Betdubung (Zustand) 249
Betdubungsangriff 179,180
Betoren (Talent) 145
Beute! (Fluch) 208
Bewegung 255
Bewusstlosigkeit 177
Bey/sa (Adelstitel) 60 f.,74,80,94
Beyroun/a (Adelstitel) 60 f., 96

Bezauberndes Licheln 225
Bhardona siehe Pardona
Bindung des Stabes 203
Blakharaz (Erzdimon) 212
Blick in die Gedanken (Zauber) 227
Blind (Nachteil) 124
Blitz dich find (Zauber) 227
Blocken 24,176, 178,181, 184 1., 187, 192
Blutdurst (Schlechte Eigenschaft) 128
Blutiger Rotz (Krankheit) 254
Blutlose (Nichtferkinas) 62
Blutrausch (Nachteil) 124
Blutzinnen (Gebirge) 76,261
Bodir (Fluss) 261
Bogen (Kampftechnik) 174
Borbarad (Halbgott und Magier) 86
Bornland (Kultur) 6l f.

Bornland (Region in Aventurien)
53f,61f,108,173
Bornlindisch (Garethi-Dialekt im Bornland) 167

Bornwald (Wald) 82,110
Boroborinoi (Elfisch fiir Zwerg) 56
Boron (Gottheit) 75,77,127, 168,295
Borongeweihter 168
Bosparano (Sprache) 167
Bote (Profession) 102 f.
Brabaci (Garethi- in Siidaventurien) 167
Brabak (Kénigreich und Stadt) 751,265
Brabaker Schweif3 siehe Sumpffieber
Brandmale (Stigma) 130
Brauprobe 217
Brazoragh (Gottheit) 77
Brecheisbucht 83
Brenoch-Diin (Schamane der Gjalskerlinder) 65
Brett- & Gliicksspiel (Talent) 151
Brillant (Erfahrungsgrad) 19,26
Brillantzwerg (Kultur) 86 f.
Brobim (Kultur) 87
Bronnjar (Adliger des Bornlandes) 6l f.
Bruderschaft der Wissenden (Schwarze

Magiergilde) 202
Briinstigkeit (Schlechte Eigenschaft) 128

Bukanier (freie Menschen in Stidaventurien) 75 f.
Bund des WeiBen Pentagramms

(WeiBe Magiergilde) 202
Bunferatosch (Zwergisch fiir Elf) 55
Buskurdh (Reiterspiel der Ferkinas) 63

C

Calyach’ an Mochla (Gottheit/Erzdimon) 65

Cavalliere/a (Adelstitel) 67
Chaneb (Fluss) 79
Charisma (Eigenschaft) 13
Charypto (Garethi-Dialekt in Siidaventurien) 167
Chirakah (Waldmenschenstamm) 69 f.
Chirurg (Sonderfertigkeit) 162
Chorhop (Stadt) 76
Chris (Beispielspieler) 25 ff., 137
Chrmk (Schrift) 170
Chuchas (Schrift) 170
Corpofesso (Zauber) 227
Coverna (Region des Horasreiches) 67
Cren-Barach (Gjalskerlinder) 65
D

Dimon 22,65, 113,1221,132,170,199 1,

202,211 ff,2151,219 ff, 232,236 f., 268 ff.

Damonenbeschworer 170,211 ff.,
Dimonisch (Merkmal) 199
Darna (Waldmenschenstamm) 69 f.
Darpatien (Region des Mittelreiches) 69
Das Schwarze Auge 56,812

Defensiver Kampfstil | (Sonderfertigkeit) 188
Defensiver Kampfstil Il (Sonderfertigkeit) 188

Dere 7
Dhaza (Elfisch fiir Namenlos) 36f.
Dhaza-Priester (Priester des Namenlosen) 36
Dialekt (Sonderfertigkeit) 165
Diamantenes Sultanat (altes Reich der

Tulamiden) 79,103
Die unter Frunus Schutz stehen (Fjarninger) 64
Dienst 216
Dinge erspiiren (Vertrautentrick) 205
Dingsdabad (Ortschaft) 22

Direktorium (Geheimdienst des Horasreiches) 98
Diskusstafette (GroBereignis auf Maraskan) 67

Dokumentfalscher (Sonderfertigkeit) 162
Dolche (Kampftechnik) 172
Dompteur (Sonderfertigkeit) 162
Donaria (Beschworungsmaterial) 212,215
Donnerbach (Stadt) 58,68 f., 109
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Doppel-| siehe Kritischer Erfolg
Doppel-20 siehe Patzer
Doppeltes MaB (Stabzauber) 203

Drache 5ff,39,63,87f, 167,196,262 f., 266
Drachenei-Akademie zu Khunchom

(Magierakademie) 220
Drachensteine (Gebirge) 61,85
Drachisch (Sprache) 167
Drakhard-Zinken (Schrift) 170
Drakned-Glyphen (Schrift) 170
Dreifach-1 20
Dreifach-20 20
Drdl (Stadt) 66
Dschinnenruf (Ritual) 236
Dschungelkundig (Gelandekunde) 162
Dualismus (religidse Ausrichtung des

Zwolfgotterglaubens) 67,77
Dunkelangst (Schlechte Eigenschaft) 128
Dunkelsicht (Vorteil) 17
Duplicatus (Zauber) 228
Durchschnittlich (Erfahrungsgrad) 19,26

Durro-Din (Tierkrieger der Gjalskerlinder)65

Durron (Gjalskerliander Krieger) 65
E
Edle/r (Adelstitel) 69,73,94
Edlengut (Lehen) 154
Efferd (Gottheit) 60,73,8l1
Efferdgeweihter 33
Ehernes Schwert (Gebirge) 87
Eigeborene (unsterbliche und junge Hexen)
110,116
Eigenschaft, Alternative 18
Eigenschaft, Geistige 13
Eigenschaft, Kérperliche 18
Eigenschaft, Schlechte 115,129 f.
Eigenschaftsprobe 14 f.
Eigenschaftswert 13ff, 16
Einfluss (Merkmal) 199
Eingeschrankte Elementarnihe (Nachteil) 124
Eingeschrinkter Sinn (Nachteil) 125
Einokrat (zyklopdischer Adelstitel) 82
Einschiichtern (Talent) 145

Eis (Element) 199,213 f.
Eis- und Schneekundig (Gelindekunde) 162

Eisenaffine Aura (Vorteil) 17
Eisenarm | (Sonderfertigkeit) 189
Eisenarm Il (Sonderfertigkeit) 189
Eisenwald (Gebirge) 88
Eisern (Vorteil) 17
Eisigel (Wesen) 83
Eitelkeit (Schlechte Eigenschaft) 128
Elburum (Stadt) 6l
Elementar (Merkmal) 199
Elementar (Wesen) 214
Elementarer Diener (Ritual) 236
Elementarer Meister (Ritual) 236
EIf (Spezies) 55f.
Elfenbausch (Stoff) 73,161
Elfenlieder 2101,
Elixier 218f1.
Elwene (Archetyp) 48f.
Emir/a (tulamidischer Adelstitel) 7, 60, 74, 80
Emirat 146
Empathie (Vorteil, Gabe) 17
Encyclopaedia Magica (Buch) 40,284
Entdecker (Profession) 103
Entfernungssinn (Vorteil) 17
Entgifter(Sonderfertigkeit) 162
Entriickung (Zustand) 250
Entwaffnen (Sonderfertigkeit) 189
Erbadel 6l f,66 ff,741f, 80,82, 116
Erfahren (Erfahrungsgrad) 19,26
Erfahrungsgrad 19,26,29 f.

Erfolgsprobe 21,23, 136 f,, 139, 144, 1481, |51
Erhohte Position 144,182 f.
Erinnerungsmelodie (Elfenlied) 210

Erleichterung 14,18 f.,21 f.
Erschwernis 14,18 £.,21 f.
Erster unter Gleichen (Vertrautentrick) 206
Erstickungsschaden 253
Erz (Element) 199,213 f.
Erzdimon 7,211 ff, 216,219
Erzmagier (Titel) 6,16,103
Erzwingen 198,200
Erzzwerg (Kultur) 88
Esquirio/a (horasischer Adelstitel) 67
Eternen (Gebirge) 66
Etikette (Talent) 146
Ewige Flamme (Stabzauber) 204
Exotische Waffen (Kampftechnik) 174



F

Fichersprache (Sonderfertigkeit) 165
Fae 55
Fihigkeit benutzen (Dienst) 216
Fihrtensuchen (Talent) 148 f.
Fahrzeuge (Talent) 155
Falkenauge (Zauber) 228
Falsche Hand 117,182 f.
Filscher (Sonderfertigkeit) 162
Falschspiel (Sonderfertigkeit) 162
Fana (einfacher Al'’Anfaner) 75
Fantasy-Rollenspiel 51,293
Farbenblind (Nachteil) 125
Fasar (Stadt) 57,791.88
Fassungsvermaogen 203
Fechtwaffen (Kampftechnik) 173
Fedora Salfani (Lehrmeisterin) 110f.
Fenvar (Hochelfen) 36
Feqz (Gottheit) 60,79
Ferkina (Kultur) 62 f.
Ferkina (Sprache) 167
Fernkampf-Basis 311,172,257
Fernkampf-Patzertabelle 185
Fernkampfprobe 15,18, 117,227
Fernkampftechnik 173 1.
Fertigkeit L, 1T £, 19 ff
Fertigkeitsprobe 12,17 f.
Fertigkeitspunkte 18 f.,20 ff.
Fertigkeitswert 17 ff.
Fesseln (Talent) 149
Festenland (Region im Bornland) 6l f.
Festhalten (Sonderfertigkeit) 189

Festum (Stadt) 61,67,260
Festumer Ghetto (Goblin-Ghetto in Festum)6|
Fettleibig (Nachteil) 125

Feuer (Element) 199,213 f.
Feuer- und Saureschaden 2521,
Fey (Elfisch fiir EIf) 55
Fey’e (Elfisch fiir Elfen) 55
Feya (Elfisch fiir Elfe) 55
Feytala (Elfisch fiir Halbelf) 58
Finalergebnis 22,273
Fingerfertigkeit (Eigenschaft) 13

Fingernagelkauen (Schlechte Angewohnheit) 128

Finsterkamm (Gebirge) 57,68, 85,266
Finte (Sonderfertigkeit) 189
Firnelf (Kultur) 83f.
Firnpony (Tier) 84
Firun (Gottheit) 62,72,77, 127, 144
Fischen & Angeln (Talent) 149
Fjarninger (Kultur) 64 f.
Fjarningisch (Sprache) 167
Flammenschwert (Stabritual) 204
Flexible Eigenschaft (Vorteil) 117
Fliegen (Talent) 139
Fliegender Teppich 139
Flim Flam (Zauber) 229
Flink (Vorteil) 118
Floeszern (Stadt) 146
Fluch der Finsternis (Nachteil) 126
Fluchbote (Vertrautentrick) 206
Flucht 180 f., 191,255,258
Fluggerat 124,139,208
Flugsalbe 205,208
Flussgraf/-grafin (nostrischer Adelstitel) 74
Folianth der Kreutherkunde (Buch) 150
Frankfreie/r (nostrischer Adelstitel) 74
Freie Aktionen (Zeiteinheit) 175 £, 179,192

Freiherr/-frau (andergastscher Adelstitel) 73

Freundschaftslied (Elfenlied) 210
Friedenslied (Elfenlied) 210
Frundengar (Fjarninger) 64
Frunu (Gottheit) 64
Fiichsisch (Geheimsprache) 165
Fiihrungsstarke (Sonderfertigkeit) 162
Fulminictus (Zauber) 229
Fiirstedle/r (Adelstitel) 74
G

Gabe 115
Gadang (Fluss) 79
Gajka (Volk, Dialekt) 72,166
Galeasse (Schiffstyp) 160,267

Gandrasch-Armbrust (zwergische Armbrust)

161,277
Gardianum (Zauber) 229
Gardist (Profession) 105 f.
Gareth (Stadt) 7 ff., 68,82
Garethi (Sprache) 167
Garetien (Provinz des Mittelreiches) 47,69
Gashok (Stadt) 76
Gassenwissen (Talent) 146
Gatamo (Garethi-Dialekt in Siidaventurien) 167
Gaukeleien (Talent) 139
Gaukler (Profession) 91 f.
Gebirgskundig (Gelandekunde) 162
Gefahreninstinkt (Vorteil, Gabe) 118
Gegenhalten (Sonderfertigkeit) 189
Geheiligte Glyphen von Unau (Schrift) 170
Geiz (Schlechte Eigenschaft) 128
Gelandekunde 162, 148
Gelehrter (Profession) 92f.
Gemeinschaftsrituale 200 f.
Geode (Zwergendruide) 86 ff.

Geographie (Talent) I51f.
Gerasim (Stadt) 58
Gerechtigkeitswahn (Schlechte Eigenschaft) 128
Geron Waisenmacher (Held) 8
Gertruda (Lehrmeisterin) 110f.
Geschichtswissen (Talent) 152
Geschosshagel | (Sonderfertigkeit) 190
Geschosshagel Il (Sonderfertigkeit) 190
Geschwindigkeit 24,26,311, 118, 124,

132,176 1., 186, 192,255, 157 f.
Gesellschaftsprofession 9l ff.
Gesellschaftstalent (Talentgruppe)

122 f,, 128, 130, 136, 144, 165,234

Gestapelte Zaubereffekte 197
Gewandtheit (Eigenschaft) 13
Geweihter (Priester mit Karmaenergie) 113
Gerzielter Angriff (Sonderfertigkeit) 190
Gezielter Schuss (Sonderfertigkeit) 190
Gezielter Stich (Sonderfertigkeit) 190
Ghul (Wesen) 7,250
Gift 253 1.
Giftanfillig (Nachteil) 125
Giftresistenz (Vorteil) 118
Gildenmagie 202 ff.
Gildenrecht 154
Gimaril (Geheimschrift) 170
Giratosch (Zwergisch fiir Habelf) 58
Gijalska (Fluss) 65
Gijalsker (Kultur) 65 f.
Gjalskisch (Sprache) 167
Gijalskische Runen (Schrift) 171
Gladiator (Profession) 106
Glasknochen (Nachteil) 125
Gliick (Vorteil) 118
Gliicksgriff 225
Goblin (Spezies) 259 f.
Goblinisch (Sprache) 167
Goldfelsen (Gebirge) 66
Goldgier (Schlechte Eigenschaft) 128
Golf von Perricum 60
Golf von Riva 65
Golf von Tuzak 79
Gorfang (Gottheit) 71
Gorien (Region in den Tulamidenlanden) 61,80
Gorische Wiiste (Wiiste) 60
Gotter  7,24,60 ff,, 78 f, 82, ff,, 152,248, 284,
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Gotter & Kulte (Talent) 152
Graf/Grifin (Adelstitel) 62,74, 146
Grafschaft (Lehen) 154
Grande/Grandin/Grandessa (alanfanische
Oberschicht) 75
Grangor (Stadt) 66
Graue Gilde (Magiergilde) 202
Greif (Wesen) 139
Grimmfrostode 83
Grolm (Spezies) 167
Grolmisch (Sprache) 167
Gror (Gottheit) siehe Rur und Gror
GroBe Gier (Zauber) 229
GroBe Graue Gilde des Geistes (Graue Magi-
ergilde) 202
GroBe Olochtai (Gebirge) 77
GroBenkategorie 259
GroBenwahn (Schlechte Eigenschaft) 128
GroBes Exemplar (Vorteil) 120
Gruftassel (Wesen) 263 f.
Grundwert 231.,26,31f,53
Griine Ebene 50,61,84,260
Griine Haare (Stigma) 130
Gruppenprobe 23
Giildenland (Beiname Myranors)sieche Myranor
Giildenlandhandel 156
Gutaussehend (Vorteil) 118
Gutes Gedichtnis (Vorteil) 118

H

Haerad, Mz.: Haeradi (Gjalsker Stamm) 65 f.

Hagelschlag (Fluch) 209
Haimamud (tulamidischer Geschichtenerzahler) 91
Haipu (Waldmenschenstamm) 70
Hairan (tulamidischer Titel) 74 1.
Halbelf (Spezies, Mischling) 58
Halbfinger (LingenmaB) 53f.
Halbork (Spezies, Mischling) 54
Halbschwert (Sonderfertigkeit) 190
Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana
(Magierakademie) 109
Hammerschlag (Sonderfertigkeit) 190
Hand Borons (Geheimdienst und Meuchler) 98
Handel (Talent) 156
Hiéndler (Profession) 93f.
Handwerker (Profession) 100
Handwerkstalent (Talentgruppe) 23, 155 ff.
Haran, Mz.: Haruni (Anfiihrer einer
Ferkinasippe) 63
Haran/i (tulamidischer Adelstitel) 60 f.

Hardas Sohn des Kurolas (Beispielheld)
14,22, 172, 179,249,273
Harigastur (Zauberwaffen der Fjarninger) 64

Harmlose Gestalt (Zauber) 229
Hisslich (Nachteil) 125
Hausdiener (Profession) 94 1.
Hauswirtschaft (Sonderfertigkeit) 162
Hazaqi (zahorische/Tanzer/in) 80 f.

Heilkunde Gift (Talent) 156
Heilkunde Krankheiten (Talent) 156
Heilkunde Seele (Talent) 157
Heilkunde Wunden (Talent) 157
Heilkundiger (Profession) 100 f.
Heilung (Merkmal) 199
Heilung (Erweiterungsregel) 250
Heimwehkrank (Schlechte Eigenschaft) 128
Held 5f,8ff
Heldendokument 12,34
Heldenerschaffung 25 ff.
Heldengruppe 10,23,289 1,293
Hellsicht (Merkmal) 199
Herausragende Eigenschaft (Vorteil) 118
Herausragende Fertigkeit (Vorteil) 118
Herausragende Kampftechnik (Vorteil) 19
Herausragender Sinn (Vorteil) 119
Heshthot (Damon) 269
Hesinde (Gottheit) 66,72, 127,202
Hesindegeweihter 86,117,151

Hetmann/Hetfrau (Thorwaler Herrscher) 77

Heulsuse (Schlechte Angewohnheit) 128
Hexe (Profession) 110 ff.
Hexenbesen 208
Hexenfluch 208 f.
Hexengalle (Zauber) 230
Hexenkrallen (Zauber) 230
Hexenkiiche 217 1.
Hexenschuss (Fluch) 209
Hexensinn (Vertrautentrick) 206
Hexenstrahne (Stigma) 130
Hiebwaffen (Kampftechnik) 173
Hilbert (Held) 8 ff.
Hilffreycher Leytfaden des Wandernden

Adepten (Buch) 284
Hilfsmittel 136
Himmelswolf (Gottheit) 70 ff.
Hintergrundgeschichte 6,25,293
Hinterhalt 118,180, 187,259
Hippogriff (Wesen) 139
Hitzeempfindlichkeit (Nachteil) 125
Hitzeresistenz (Vorteil) 119
Hjaldinger (Vorfahren der Thorwaler) 53, 64
Hjalsmesser (thorwalsche Waffe) 78
Hochelf 41,55,480
Héchstwert 26,291, 115,248,251 f.
Héfling (Profession) 95 f.
Hohe Astralkraft (Vorteil) 19
Hohe Karmalkraft (Vorteil) 119
Hohe Lebenskraft (Vorteil) 19
Hohe Magieresistenz (Vorteil) 119
Hdhenangst (Schlechte Eigenschaft) 128
Hohlenkundig (Gelindekunde) 162
Hohlenspinne (Wesen) 264 f.
Hokke (Nivesenstamm) 71
Holzbearbeitung (Talent) 158
Horas (Herrscher des Horasreiches) 66, 109

Horasreich (Kultur)
7,53,58 66 1., 75,97 1., 165,173
Horasreich (Region in Aventurien)
7,53,55,66f.,80f.
Horathi (Garethi-Dialekt im Horasreich) 167

Horriphobus (Zauber) 230
Hét-Alem (Stadt) 75
Hranngar (Gottheit) 77
Hiigellande (Region im Mittelreich) 57
Higelzwerg (Kultur) 89
Hummerier (Wesen) 167
Hummerisch (Sprache) 167
Humus (Element) 199,213 1.
Hylailer Feuer (Brandol) 161
Hylailos (Zyklopeninsel) 181
|

Ifirn (Gottheit) 62,77
Ifirns Ozean 267
Ifruun (Gottheit) 65
Ignifaxius (Zauber) 230
lllusion (Merkmal) 199
Imman (Spiel) 140,295
Immunitit gegen (Gift) (Vorteil) 119
Immunitit gegen (Krankheit) (Vorteil) 119
Imperiale Zeichen (Schrift) 171

Improvisierte Waffen | (Sonderfertigkeit) 191
Improvisierte Waffen Il (Sonderfertigkeit) 191
Impulsiv (Schlechte Eigenschaft) 128

Ingerimm (Gottheit) 56,72,89, 127
Ingerimmgeweihter 86,89
Ingrakuppen (Gebirge) 56,88

Initiative
24,26,31, 175,176 178 1., 186,248, 255,258 f.

Initiative-Grundwert 24,26,31,53
Intuition (Eigenschaft) 13
Invocatio Maior (Ritual) 236
Invocatio Maxima (Ritual) 236 f.
Invocatio Minima (Zauber) 231
Invocatio Minor (Ritual) 236
Invokation (Beschworung) 2151,
Irinja (Archetyp) 42 1.
Isdira (Sprache) 168
Isdira- und Asdharia-Zeichen (Schrift) 171
Jager (Profession) 104
Jahzorn (Schlechte Eigenschaft) 129
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Jarl/Jarlin (Richter der Thorwaler) 77
Joborn (Stadt) 73
Junge (Schlechte Angewohnheit) 128
Junker/in (Adelstitel) 69
K

Kadi (tulamidischer Titel) 60 f.
Kaiser/in (Adelstitel) 6,8f.
Kaiserlich-Garethischen Informations

Agentur (KGIA) 98
Kajubo-Knospen (Pflanzen fiir Wasseratem) 140
Kaleschka (Wagen) 71
Kalif (Herrscher der Novadis) 74 1.
Kilte- und Hitzeschaden 253
Kalteempfindlichkeit (Nachteil) 125
Kailteresistenz (Vorteil) 119
Kamaluq (Gottheit) 69 f.
Kampagne 290,293 f.
Kampf 172 ff.
Kampf (Dienst) 216
Kampferprofession 105 f.
Kampfrausch (Vorteil) 119 f.
Kampfreflexe | (Sonderfertigkeit) 191
Kampfreflexe Il (Sonderfertigkeit) 191
Kampfrunde 175 f.
Kampfsonderfertigkeiten 187 ff.
Kampftechnik 172 ff.

Kanile von Grangor Nr. 5 (Parfiim) 154

Karakil (Damon) 136, 139
Karmaenergie 24,31, 119,122, 126, 129,257
Karmale Regeneration 251
Karmalqueste (Sonderfertigkeit) 251,257
Karmapunkt 11,122, 129,250 f,257
Kasim ibn Kadif 44
Kaskju/Kasknuk, Mz.: Kaskjua
(Nivesenschamane) 71
Katzenaugen (Zauber) 231
Katzenhafte Augen (Stigma) 130
Katzinka (Katze) 42 1.
Kein Schatten (Stigma) 130
Kein Vertrauter (Nachteil) 125
Keke-Wanaq (Waldmenschenstamm) 70
Kemi (Sprache) 168
Kemi (Volk in Aventurien und Uthuria) 168
Kendrar (Stadt) 77
Kettenwaffen (Kampftechnik) 173
Khelbara (Beispielheldin) 15,18 f,20,23
Khom (Wiiste) 7,18,74
Khém-Novadisch (Tulamidya-Dialekt

der Novadis) 75, 169
Khoram-Gebirge (Gebirge) 62
Khunchom (Stadt) 67,80,220
Khunchomer (Waffe) 60, 75,80
Khunchomer Berge (Gebirge) 85
Kind der Wildnis (Nachteil) 125
Kinder des Hochlands (Eigenbezeichnung

der Gjalsker) 65
Kirchenbosparano 167
Kirchenrecht 154
Kladj (maraskanischer Klatsch) 67
Kleptomanie (Schlechte Eigenschaft) 129
Klettern (Talent) 139
Klugheit (Eigenschaft) 13
Kobold (Wesen) 80,87, 123, 132
Koboldisch (Sprache) 168
Kochen & Backen (Talent) 158
Kompetent (Erfahrungsgrad) 19,26
Konstitution (Eigenschaft) 13
Konzentration 197
Konzentrationsstirke (Sonderfertigkeit) 222
Kor (Gottheit) 46 f.
Korgrimm (Archetyp) 38f.
Korogai (Orkstamm) 261
Korperbeherrschung (Talent) 140
Koérpergebundene Kraft (Nachteil) 125
Kérperkraft (Eigenschaft) 13
Kérpertalent (Talentgruppe) 139 ff.
Kortosch 38,50
Kosch (Provinz des Mittelreiches) 57,68 f., 109
Koschberge (Gebirge) 40,56, 88 f.
Kosten senken 198,200
Kostenfaktor 32
Kraftfokus (Stabzauber) 204
Krakenmolch (Wesen) 267
Kralessa (Gjalskerldnder Priifung) 65
Krankhafte Reinlichkeit (Schlechte

Eigenschaft) 129
Krankheit 254
Krankheitsanfallig (Nachteil) 126
Krankheitsresistenz (Vorteil) 120
Kreuzblock (Sonderfertigkeit) 191
Krieger (Profession) 108
Kriegerakademie 172
Kriegskamel 186
Kriegskunst (Talent) 152 f.
Kriegswildschwein 186
Kritische Essenz 153

Kritischer Erfolg
14 £,20 ff., 136, 139 ff, 179, 190, 193

Krotengift (Vertrautentrick) 206
Krotenschlag (Vertrautentrick) 206
Krotensprung (Zauber) 231
Krustentier 154, 167
Kryptographie (Sonderfertigkeit) 165
Kultist 5



Kultur 59 ff.

Kulturkunde (Sonderfertigkeit) 163
Kulturspezialisierung (Sonderfertigkeit) 163
Kiinstler (Profession) 96 f.
Kurga (Trollzacker) 78
Kusliker Zeichen (Schrift) 171
Kvill (Fluss) 82
Kyrios (Zyklopaischer Adelstitel) 82
L
Labyrinth von Al'Anfa 273
Ladezeit 184
Land der 12.000 Gétter (Beiname fiir Uthuria) 7
Landarbeiter (Profession) 99 f.
Lingengrade 161
Lanisto (Gladiatorenausbilder) 106
Lanzenreiten 186
Larza (Elfisch fiir Wolfsmesser) 84f.
Listige Mindergeister (Nachteil) 126
Layariel Wipfelglanz (Heldin) 8
Lebensenergie 11,23,31
Lebensenergie-Grundwert 23,26,31
Lebenspunkt 13,23,53, 122,
129,172,181, 184, 196,250 f., 256 ff.
Lebensstil 33,105
Lederbearbeitung (Talent) 158
Legendar (Erfahrungsgrad) 19,26
Lehmbacktechnik 161
Lehrer (Sonderfertigkeit) 163
Leiteigenschaften 311,177
Lernmethode 257
Letta (Fluss) 82
Lichtempfindlichkeit (Nachteil) 126
Liebesdiener (Profession) 97
Liebliches Feld (Teil des Horasreiches) 66
Lied des Trostes (Elfenlied) 2101
Lieska-Ldrna (Nivesenstamm) 71
Lieska-Leddu (Nivesenstamm) 71
Limbus (Merkmal) 199
Limbus (Zwischenwelt der Sphiren) 199,218
Limbus-Anomalie 153
Linksrechtsschwiache (Schlechte
Angewohnheit) 128
Lippenlesen (Sonderfertigkeit) 165
Liska (Gottheit) 71
Liturgie (Fertigkeit) 11,17,20 ff.
Loch Harodrol 69
Louisa (Beispielspielerin) 25 ff, 137
Lowangen (Stadt) 76
Lowanger Dualismus (Religion) 77
Lowanger Dualist 145, 152
Luft (Element) 199,213 f.
Luftdschinn 139,214
Luola (Mohische Hautmalerei) 70
M
Machtvoller Vertrauter (Vorteil) 120
Magie 7,10,23,26,
63,65,72,75f, 121 ff, 133, 196 ff.
Magieblockade (Nachteil) 126
Magiegespiir (Vorteil, Gabe) 120
Magiekunde (Talent) 153
Magier (Profession) 109 f.
Magierakademie 109,203,222
Magierbosparano 167

13,24,31 1,53, 119,
122,127,197,212,214,257 ff.
Magieresistenz-Grundwert
24,26,311,53,119,127

Magieresistenz

Magierstab 203 f.
Magische Einschrinkung (Nachteil) 126
Magische Einstimmung (Vorteil) 120
Magisches Metall 161
Magische Sonderfertigkeiten 222 ff.
Magister (Titel) 16,109
Mahrisch (Sprache) 168
Mahrische Glyphen (Schrift) 171
Malen & Zeichnen (Talent) 158 f.
Malor 811
Mamra (Elfisch fiir Robbentoter) 83
Mandra (Elfisch fiir Zauberkraft) 37
Manifesto (Zauber) 231
Maraskaner (Kultur) 67 f.
Maraskani -Tulamidya (Dialekt des Tulamidya) 169
Marchen aus 1001 Rausch (Buch) 154

Marchen zwischen Raller und Breite (Buch) 154

Marchesca 110f.
Mark (Region im Bornland) 6l f.
Mawdli 921.
Maximalwert 257
Mechanik (Talent) 153
Medium (Nachteil) 126
Meer der Sieben Winde 68,73,78
Meeresangst (Schlechte Eigenschaft) 129
Meereskundig (Gelandekunde) 162
Meister 6 ff., 289 ff.
Meister der Improvisation 163 f.
Meisterhandwerk (Vorteil) 121
Meisterlich (Erfahrungsgrad) 19,26

Meisterparade (Sonderfertigkeit) 91
Meisterperson 6,19, 175,249,289 f.
Melodie der Kunstfertigkeit (Elfenlied) 211

Mengbilla (Stadt) 751
Mengbiller Feuer (Brandol) 161
Mensch (Spezies) 53f

Menschenkenntnis (Talent) 23,147
Merkmal 199 1.
Merkmalsfokus (Stabzauber) 204

Merkmalskenntnis (Sonderfertigkeit) 199,222

Meskinnes (Schnaps) 42,62
Metallbearbeitung (Talent) 159
Meuchelangriff 180
Mhanadi (Fluss) 79
Mhanadisch-Balashidisch (Tulamidya-Dialekt

in Mhanadistan) 169
Mhanadistan (Region der Tulamidenlande) 79 f.
Mhanah (Anfiihrer der Zahorisippen) 80
Mherech (Ferkinastamm) 62
Mherwed (Stadt) 74 ff.
Mholurisch (Dialekt des Z'Lit) 170
Mindorium (magisches Metall) 64,282
Miniwatu (Waldmenschenstamm) 69 f.
Mirham (Stadt) 75f.
Mirhiban al’Orhima (Heldin) 8
Mittellander 7,531, 144
Mittelreich (Kultur) 68 f.

Mittelreich (Region in Aventurien)
5 ff., 28, 60, 68f., 77

Mittelschicht (Sozialstatus) 28,61 ff.
Modifikator 141,18 ff,, 136
Moha (Kultur) 69 f.
Mohaha (Waldmenschenstamm) 35, 69 f., 168
Mohisch (Sprache) 168
Mokolash (Orkstamm) 261
Mokoscha (Gottheit) 72
Moloche (seltsames Menschenvolk) 154, 168
Molochisch (Sprache) 168
Molokdeschnaja (norbardische Axt) 64,72,275
Morfu (Wesen) 265
Motoricus (Zauber) 232
Mumie (Untoter) 268
Musizieren (Talent) 159
Mut (Eigenschaft) 13
Mutter der Damonen 65
Muttersprache 27,59
Myranor (Kontinent Deres) 7,53, 167, 169, 173
Mysterium von Kha 248 f.
N

Nachtalbisch (Dialekt des Asdharia) 166
Nachtblind (Nachteil) 126
Nachteil 13,17,26 1, 53,60, | 14 ff.
Nachtschwarze Spinne 65
Nahkampf-Patzertabelle 182
Nahkampftechnik 172 .

Namenloser (Gottheit) 85, 113, 130,271,293

Nanduria-Zeichen (Schrift) 171
Nandus (Gottheit) 66
Napewanha (Waldmenschenstamm) 70
Nase-/Ohrenbohrer (Schlechte Angewohnheit) 128
Naturo-Gén (Gottheit) 65
Naturtalente (Talentgruppe) 148 ff.
Nebelwand (Zauber) 232
Nebelzinnen (Gebirge) 64
Nebeneffekte (Artefakte) 221
Neckergesang (Sprache) 168
Neetha (Stadt) 66
Neid (Schlechte Eigenschaft) 129
Nekromantie 202,268
Nervos (Schlechte Angewohnheit) 128
Neugier (Schlechte Eigenschaft) 129
Neunaugensee (See) 68
Nichtschlifer (Vorteil) 121
Nichtspielercharakter siehe Meisterperson
Niederholle 170,202,212 1,231
Niederwerfen (Sonderfertigkeit) 191
Niedrige Astralkraft (Nachteil) 126
Niedrige Karmalkraft (Nachteil) 126
Niedrige Lebenskraft (Nachteil) 126
Niedrige Magieresistenz (Nachteil) 127
Niemals verheilende Wunde (Stigma) 130
Nikaureni (Nivesisch fiir Nivesen) 70
Nivese (Kultur) 70f.
Nobili/a (Adelstitel) 67
Norbarde (Kultur) 711
Norburg (Stadt) 84
Nordaventurien (Kultur) 72 1.

Nordmarken (Provinz des Mittelreiches) 68 f., 93

Nostria (Konigreich) 531,73 f.
Nostria & Andergast (Kultur) 73 1.
Notation 12, 14,21 f.
Novadi (Kultur) 74 1.
Nuijuka (Sprache) 168
Nuranshérim (Schamane der Ferkinas) 63
Nurti (Gottheit) 82 f.
o

Obaran (Gottheit) 69
Oberschicht (Sozialstatus) 28,61 ff.
Oberschicht (Vorteil) 121
Objekt (Merkmal) 200
Oblomon (Fluss) 82
Odem Arcanum (Zauber) 232
Odenius der Tiftler (Mechaniker, Herrscher
der Zyklopeninseln) 153
Odiin (Tiergeist der Gjalsker) 65

Offensiver Kampfstil | (Sonderfertigkeit) 191
Offensiver Kampfstil Il (Sonderfertigkeit) 192
Oger (Spezies) 260 f.
Ogeron (Gigant) 260

Ogrisch (Sprache) 168
Oijaniha (Waldmenschenstamm) 70
Oloarkh (Sprache) 168
Olochtai (Orkstamm) 261
Ologhaijan (Sprache) 168
Olport (Stadt) 77
Olportsteine (Region in Thorwal) 78
Optionale Regel 13
Orestas (Archetyp) 46 f.
Orichai (Orkstamm) 261
Orientierung (Talent) 149

Ork (Spezies) 261 f.
Orkland (Region in Aventurien) 76 f., 168,261 f.
Ortskenntnis (Sonderfertigkeit) 163
Otta (thorwalsches Drachenschiff) 267
Ottajasko (thorwalche Schiffsgemeinschaft) 77

PQ

Pailos (Waffe) 275
Pailos (Zyklopeninsel) 8l
Paktvermittlung (Dienst) 216
Palmyrabad (Stadt) 146
Palmyramis (Sultanat in Aranien) 6l
Panaq-Si (Waldmenschenstamm) 70
Parade
11,15,24,32,172, 175 ff,, 179, 181 f,, 186 ff.
Parade-Basis 311,177
Paradeprobe 15,172,177,181
Paralyse (Zustand) 250
Paralysis (Zauber) 232f.
Parierwaffe 108, 182, 193
Passierschlag 176,180, 181
Patzer 15,20 ff., 133, 136, 139 ff,
179, 182, 185,204,215,218,248.255
Patzertabelle 182, 185
Pech (Nachteil) 127
Pech an den Hals wiinschen (Fluch) 209
Pechmagnet (Nachteil) 127
Penetrizzel (Zauber) 233
Peraine (Gottheit) 62,72, 127
Perainegeweihter 8,501,113

Pestbeule des Siidens (Beiname von Al'Anfa) 7

Pestilenz (Fluch) 209
Peter Parker (Comicfigur) 289
Pflanzenkunde (Talent) 150
Phex (Gottheit)  60,72,75,79 1,86, 127, 167
Phexcaer (Stadt) 154
Phexgeweihter 163
Phrygaios (Zyklopeninsel) 8l
Platzangst (Schlechte Eigenschaft) 129
Plotzinger Dotzen (bornisches Essen) 42,62
Poesie (Sonderfertigkeit) 165
Port Corrad (Stadt) 46,75
Praios (Gottheit) 62,68, 75 ff, 127,205,212
Praiosgeweihter 124,291,293
Praioskirche 68,205
Praiot siehe Praiosgeweihter
Praktiker (Nachteil) 127
Prediger (Sonderfertigkeit) 163
Premer Feuer (Alkohol) 143,218
Prems Tierleben (Buch) 150
Priesterprofession 113
Priestertradition 24,29,31
Prinzipientreue (Nachteil) 127
Prisma 124
Probenart 20,21 ff., 136
Profession 28 ff. ,90 f.
Prophezeien (Vorteil, Gabe) 121
Protagonist 289
Provinz 60f., 69,108
Provinzherr 6
Psychostabilis (Zauber) 233
Puka-Puka (Dialekt des Mohischen auf den
Waldinseln) 168
Putras (Zyklopeninsel) 8l
Putzfimmel (Schlechte Angewohnheit) 128
Pyrdacor (Gottdrache) 88
Qualitatsstufe 217
R

Rabensprache (Sprache) 168
Rachsucht (Schlechte Eigenschaft) 129
Radau (Zauber) 233
Rahja (Gottheit) 60, 66, 79 ff.

Rahjasutra (Heiliges Buch der Rahjakirche) 145

Rascha (Gottheit) 60,63,79
Raschtula (Gottheit) 63
Raschtulswall (Gebirge) 57,60, 62,68,79,85 f.
Rashim ibn Shafir (Beispielheld) 15
Rastullah (Gottheit) 7,741,92
Riuber (Profession) 104 f.
Raucher (Schlechte Angewohnheit) 128
Raufen (Kampftechnik) 173
Raumangst (Schlechte Eigenschaft) 129
Reaktion 174,175 £.,179, 181 £., 184, 187 ff.
Rechnen (Talent) 153
Rechtskunde (Talent) 154
Redet wie ein Wasserfall (Schlechte

Angewohnheit) 128
Regenbogenaugen 225
Regeneration 251
Reich (Vorteil) 121
Reichweite (im Fernkampf) 183
Reichweite (im Nahkampf) 181
Reichweite erhohen 198
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Reiten (Talent) 140
Reiterkampf (Sonderfertigkeit) 192
Reitwildschwein 140, 186
Respondami (Zauber) 233
Reuse 105, 149
Rhetis (Stadt) 8l
Richtungssinn (Vorteil) 121
Riesensprache (Sprache) 169
Riesland (Kontinent Deres) 7
Rika-Lie (Nivesenstamm) 71
Riposte (Sonderfertigkeit) 192
Risso (Wesen) 169
Rissoal (Sprache) 169
Ritter (Adelstitel) 62,681,741, 116
Ritter (Profession) 108
Ritualhelfer 200 f.
Ritualleiter 201
Ritualmagie 200 ff.
Rochshaz (groBer Trollzacker) 79
Rogolan (Sprache) 169
Rogolan-Runen (Schrift) 171
Rohaja, Kaiserin 6
Rollenspielpolizei 289
Rondra (Gottheit) 60, 62,85, 127
Rondrageweihter 481,113,291
Rondrianer siehe Rondrageweihter
Ronero de Vemero (Lehrmeister) 109
Rooke (Nivesische Wurfkeule) 71
Réschtula (Gottheit) 78
Rosenohr (Elfisch fiir Mensch) 53,55
Rosstiuscher (Sonderfertigkeit) 163
Rote-und-WeiBe-Kamele (Spiel) 79
Routineaufgabe 19 1.
Rssahh (Sprache) 169
Riickschlag (Nachteil) 127
Rundumschlag | (Sonderfertigkeit) 192
Rundumschlag Il (Sonderfertigkeit) 192
Rundung 13
Runenschnitzer 121
Rur und Gror (Gottheiten) 67,75
Ruuz (Sprache) 169
Ruwangi (Utulustamm) 70
S

Saga-Thorwalsch (Sprache) 169
Sagen & Legenden (Talent) 154
Salamandersteine (Gebirge) 55,711,82,84
Salander (Zauber) 233
Salindra (Lehrmeisterin) 109 f.

Sammelprobe 22f., 139, 144 f, 151,155, 180
Sanftmut (Zauber) 234

Sarah (Beispielspielerin) 25f,137
Satuaria (Gottheit) 110,205
Satuarias Herrlichkeit (Zauber) 234
Saumagen (Vorteil) 121
Schadensbonus 172,177,180, 185 f., 191
Schadensquellen 252
Schadensschwelle 177
Scharfschiitze (Sonderfertigkeit) 192
Schattenkampf 74
Schitzen (Sonderfertigkeit) 163
Schauspieler (Sonderfertigkeit) 164
Scheich (tulamidischer Adelstitel) 74,96
Schicksalspunkt 248 f.
Schicksalspunkte-Chips 248
Schilde (Kampftechnik) 174
Schild-Parade 184, 186
Schildspalter (Sonderfertigkeit) 192
Schlachtross 186, 192
Schlaf rauben (Fluch) 209
Schlaf rauben (Vertrautentrick) 207
Schlafwandler (Nachteil) 127
Schlangenmensch (Vorteil) 122
Schlangenschuppen (Stigma) 130
Schlechte Angewohnheit (Nachteil) 128
Schlechte Eigenschaft (Nachteil) 115,128 f.

Schlechte Regeneration (Astralenergie;

Nachteil) 129
Schlechte Regeneration (Karmaenergie;
Nachteil) 129
Schlechte Regeneration (Lebensenergie;
Nachteil) 129
Schlechte Tischmanieren (Schlechte
Angewohnheit) 128
Schlésserknacken (Talent) 159
Schneegoblin 260
Schneeschrat 169
Schneidzahn (thorwalsche Wurfaxt) 78,277
Schnelle Alterung (Nachteil) 129
Schnellladen (Sonderfertigkeit) 192
Schnellziehen (Sonderfertigkeit) 192
Schochzul/a, Mz.: Schochzuli
(Trollzackerschamane) 78
Schéne der Nacht (Hexe) 43,111
Schrift (Sonderfertigkeit) 165
Schritt (LangenmaB) 53
Schuppenhaut (Stabzauber) 204
Schutz- und Bannkreise 219
Schwacher Astralkérper (Nachteil) 130
Schwarze Gilde (Magiergilde) 202
Schwarze Perle (Beiname von Al'Anfa) 7
Schwarze Sichel (Gebirge) 68

Schwarze Witwe (Hexenschwesternschaft) |10 f.
Schwarzer Bund des Kor (Séldnereinheit
aus Al’Anfa) 46



Schwarzmagier 7,76,170, 193
Schwarzpelz (Ork)

7 ff., 38 ff., 76, 168, 174,201, 2611
Schwer zu verzaubern (Vorteil) 122
Schwerter (Kampftechnik) 173
Schwertgeselle (Profession) 108
Schwertmeister 16,108, 172,287
Schwesternschaft 76,110f.,205
Schwimmen (Talent) 140
Seefahrer (Profession) 105
Seefahrt (Talent) 160
Seelenheiler (Sonderfertigkeit) 164
Segen 20

Seherin von Heute und Morgen

(Hexenschwesternschaft) 110f.
Seil des Adepten (Stabzauber) 204
Sekte von Scr’Shrf (Echsensekte) 152
Selbstbeherrschung (Talent) 141
Selbstgesprache (Schlechte Angewohnheit) 128
Selbststudium 257
Selem (Stadt) 69,751, 169

Sensibler Geruchssinn (Schlechte Eigenschaft) 129

Septimana (Region des Horasreiches) 67
Sewerien (Region des Bornlandes) 6l f.
Sextant (Messinstrument) 149
Shahr, Mz.: Sharim (Ferkinahauptling) 63
Shai’Aian (Ferkinastamm) 64
Shakargoran (Dialekt des Asdharia) 166
Sharim-Shahr (Ferkina-Anfiihrer) 63
Shayariel (Beispielheldin) 177

Shokubunga (Mohastamm) 46,70
Siebenstreich (legendires Gotterschwert) 273
Silbertaler (Wahrung) 28,33 f, 61 ff, 274 ff.

Silentium (Zauber) 234
Sindarra (Gottheit) 65
Singen (Talent) 141
Sinnesscharfe (Talent) 141
Sirinda Eulensang (beriihmte Heldin) 273
Skalde 91
Skelettierte Hand (Stigma) 130
Sklave 7,66,69 f,75,78 ff, 131
Skraja (thorwalsche Axt) 78,276
Skuldur/Skuldrun, Mz.: Skuldar
(Fjarningerschamane) 64
Soldat (Profession) 107
Séldner (Profession) 107
Somnigravis (Zauber) 234
Sonderfertigkeit 23,31, 161 ff.
Sonnenzepter (Waffe der

Praiosgeweihten) 124,276
Sorgenlied (Elfenlied) 2101
Soziale Anpassungsfahigkeit (Vorteil) 122
Sozialstatus 28,30, 32
Spezialisierung (Sonderfertigkeit) 164
Spezies 52 ff.
Spharenkugel 152
Spieler 5,6,81f,289 1,291 f.
Spielercharakter 6
Spielleiter 8 ff,
Spielrunde 23,31, 161 f, |14, 136,248,289 ff.
Spielsitzung 6,293 f.
Spielsucht (Schlechte Eigenschaft) 129
Spieltipps 289 ff.
Spinnenlauf (Zauber) 234
Spinnenseide (Stoff) 161
Spionage (Dienst) 216
Spitzel (Profession) 97 f.
Sprache (Sonderfertigkeit) 165 f.
Sprachfehler (Nachteil) 130
Sprachsonderfertigkeiten 165 f.
Spruchhemmung (Nachteil) 130
Spruchzauberei 196,200,224
Spurlos (Zauber) 234
Staatskunst (Talent) 154
Stammeskrieger (Profession) 107
Standfest (Sonderfertigkeit) 164
Stangenwaffen (Kampftechnik) 173
Startalter 33
Startkapital 28,33 f., 60 ff.
Steigerungsfaktor 256
Steigerungstabelle 256
Stein (Gewichtseinheit) 53
Steinbearbeitung (Talent) 160
Steineichenwald (Wald) 73,77
Steppenelfen (Kultur) 551,84
Steppenkundig (Gelindekunde) 162
Sternbild 155
Sternkunde (Talent) 155
Stigma (Nachteil) 130
Stimmungssinn (Vertrautentrick) 207
Stoffbearbeitung (Talent) 160
Strafrecht 154
Strategische Bewegung 255
Streitsucht (Schlechte Eigenschaft) 129
Streuner (Profession) 98 f.
Strukturpunkte 255

Strukturschaden 255
Stubenhocker (Nachteil) 130
Stumm (Nachteil) 131
Sturmangriff (Sonderfertigkeit) 192 f.
Sturzschaden 252
Suche (Dienst) 216
Stidaventurien (Kultur) 751.
Stidmeer (Meer) 7

Stidweiser (Kompass, nach Siiden
ausgerichtet) 149, 160,273,281
Sultan/a (tulamidischer Adelstitel)

7,60,74,80, 146
Sumpffieber (Krankheit) 254
Sumpfkundig (Gelindekunde) 162
Sumu (Gottheit) 205,263
Svellt (Fluss) 76
Svelltscher Stadtebund 76
Svellttal (Kultur) 76 f.
Swafnir (Gottheit) 7,77
Swafnirsrast (Ortschaft) 65
Szenario 8,293 f.
T
Tabu (mohisches Verbot) 69,144
Tageldhner (Profession) 101 f.
Tairach (Gottheit) 77,201

Takellen (norbardischer Dialekt des Alaani) 166

Takku (Nivesenstamm) 71
Taktische Bewegung 255
Talent (Fertigkeit) 14,17 ff., 136 ff.
Talentgruppenprobe 137
Tanzen (Talent) 142
Tapam (Mohisch fiir Seele) 69
Tarnung (Vertrautentrick) 207
Taschendiebstahl (Talent) 142
Tatzelwurm (Wesen) 266
Teilprobe 17,20, 118
Telekinese (Merkmal) 200
Telepathie 167 f.
Telor (Elfisch fiir Mensch) 53
Teremon (Stadt) 8l
Thallian (Archetyp) 40 f.
Thalusa (Stadt) 79
Thargunitoth (Erzdimon) 268
Thaschberge (Gebirge) 85
Theaterritter (Orden) 6l
Theoretiker (Nachteil) 131
Thermen l6l
Thesisgebundenheit (Nachteil) 131
Thorwaler (Kultur) 77 1.
Thorwalsch (Sprache) 169
Tiere 270 ff.
Tierkunde (Talent) 150
Tierkundiger (Profession) 102
Tiersinne (Vertrautentrick) 207
Titularadel 67,76,116
Tjolmar (Stadt) 76

Tlalucswurm siehe Morfu
Tobrien (Provinz des Mittelreiches) 68 f.,268 f.
Tobrische See (Meer) 6l
Tocamuyac (Waldmenschenstamm) 69 f,, 168
Tochter der Erde (Hexenschwesternschaft) | 10 f.
Tochter Satuarias (Eigenbezeichnung

der Hexen) 205
Tod von Links (Sonderfertigkeit) 193
TodesstoB (Sonderfertigkeit) 193
Tommel (Fluss) 73
Torsionswaffe lel
Totenangst (Schlechte Eigenschaft) 129
Traditionsartefakt 124
Transversalis (Zauber) 234
Travia (Gottheit) 62,77,127
Traviageweihter 162
Travingen (Stadt) 84
Trefferzone 187, 186, 190,250
Trollisch (Sprache) 169
Trollische ,,Raumbilderschrift* (Schrift) 171
Trollzacker (Kultur) 78 f.
Tsa (Gottheit) 80, 127
Tsageweihter 124, 144
Tsanta (Mohisch fiir Schrumpfkopf) 69
Tschumbi (mohisch fiir Zombie) 269
Tulamide (Menschenvolk) 53f,62,79f.
Tulamidenlande (Kultur) 57,79 1,91
Tulamidya (Sprache) 169
Tulamidya-Zeichen (Schrift) 171

U

Uberderische (nostergastisch fiir Zwolfgotter)73

Uberrascht 171,178,179
Uberreden (Talent) 147
Ubersinnliches Gespiir (Vorteil, Gabe) 122
Ubler Geruch (Nachteil) 131
Uhdenberg (Stadt) 58,84, 260
Unangenehme Stimme (Nachteil) 131
Unau (Stadt) 74,93

Unauer Berge (Gebirge) 79
Unauer Porzellan (hochwertiges Porzellan) 161
Unauffillig (Vorteil) 122
Unausgebildetes Reittier 186
Unerfahren (Erfahrungsgrad) 19,26
Unfahig (Nachteil) 131
Unfrei (Nachteil) 131
Unfrei (Sozialstatus) 28
Unfruchtbarkeit (Fluch) 209

Ungesehener Beobachter (Vertrautentrick)207
Ungewdahnliches Vertrautentier (Vorteil) 120

Unheimlich (Vorteil) 122
Unitatio (Sonderfertigkeit) 222
Unordentlich (Schlechte Angewohnheit) 128
Unstet (Schlechte Eigenschaft) 129
Unterschicht (Nachteil) 131
Unterschicht (Sozialstatus) 28
Untoter 123, 199 f,, 258,268
Urtulamidische Heilkunst (alte angesehene

Heilkunst) 161
Ur-Tulamidya (Sprache) 169
Ur-Tulamidya-Zeichen (Schrift) 171
Uthuria (Kontinent Deres) 7,53
Uthuriahandel 156

Utulu (Menschenvolk)

v

53f1,58,69f, 168

Vagant 92, 108
Vanjescha 110f.
Vardari-Instrumente (hochwertiges
Instrument) 161
Verarmt (Nachteil) 132
Verbergen (Talent) 142
Verbesserte Regeneration (Astralenergie,
Vorteil) 122
Verbesserte Regeneration (Karmaenergie,
Vorteil) 122
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie,
Vorteil) 122
Verbotene Pforten (Sonderfertigkeit) 222
Verbundenheit (Vorteil) 123
Verfeindet (Nachteil) 132
Vergesslichkeit (Nachteil) 132
Vergleichsprobe 20,21,23, 136 ff.
Verhiillte Aura (Vorteil) 123
Verkleiden (Talent) 147 f.
Verpflichtungen (Nachteil) 132
Verschwendungssucht (Schlechte Eigenschaft) 129
Verstiimmelt (Nachteil) 132
Vertrauenserweckend (Vorteil) 123
Vertrautentier (Hexentier) 205 ff.
Verwandlung (Merkmal) 200
Verwirren (Sonderfertigkeit) 193
Verwirrung (Zustand) 249
Verwdhnt (Schlechte Eigenschaft) 129
Vinsalter Ei (Uhr) 161,281
Vinsalter Vaganten (Schwertgesellenstil) 108
Visibili (Zauber) 234
Vogt (Titel) 16
Volk 53 ff.
Voraussetzungen 29,31,201 f.
Vorteil 23,26,28,30 ff., [ 14, 116 ff.
Vorurteile (Schlechte Eigenschaft) 129
w

Wache (Dienst) 216
Waffenbegabung (Vorteil) 123
Waffenloser Kampfstil 194

Waffenmeister 95,172
Wahnvorstellungen (Schlechte Eigenschaft) 129

Wahre Menschen 62
Wahrer Name (Nachteil) 133
Walberge (Gebirge) 6l
Waldelf (Kultur) 84f.
Waldgraf (Adelstitel in Nostria) 74
Waldinsel 69,261
Waldkundig (Gelandekunde) 162

Waldmensch (Menschenvolk) 53f,58,69f.
Waldwacht (Grafschaft im Mittelreich) 85

Wandelstern 92
Waqgqif (Krummdolch) 75,276
Warzen sprieBen (Fluch) 209

Waskirer Hochland (Region in Thorwal)78, 169

Wasser (Element) 199,213 f.
Wasseratem (Zauber) 234
Wasserkampf (Sonderfertigkeit) 193
Weiden (Provinz des Mittelreiches) 68 f,, 82
WeiBe Gilde (Magiergilde) 202
Weltfremd (Schlechte Eigenschaft) 129
Wesen der Nacht (Vorteil) 120 f.

Wesir/a (tulamidischer Titel) 60 f., 74,94, 116

Wiederholungsprobe 21 £,251
Wilde Magie (Nachteil) 133
Wilder Siiden (Region des Horasreiches) 67
Wildnislaufer (Profession) 112
Wildnisleben (Talent) 150

299

Wildnisprofession 102 ff.
Willenskraft (Talent) 148
Wirselkrautsalat 38
Wissenstalent (Talentgruppe) 151 ff.
Wohlklang (Vorteil) 123
Wouchtschlag (Sonderfertigkeit) 193
Wudu (altes Waldmenschenvolk) 169
Wudu (Sprache) 169
Wudu-Zeichen (Schrift) 171
Wunde 250
Waunden ignorieren 177
Waundheiler (Sonderfertigkeit) 164
Waundschwelle 117,125,177, 188, 194
Waurf (Sonderfertigkeit) 193
Waurfwaffen (Kampftechnik) 174
Wiistenkundig (Gelandekunde) 162
X
Xaron (Beispielheld) 141,221, 166
Xomascho/Xomascha (Zwergisch fiir
Mann/Frau) 53
Xorlosch (Stadt) 56
Y
Yakosh-Dey (Waldmenschenstamm) 69
Yalding/Yaldingar (Hiuptling der Gjalsker) 65
Yaquir (Fluss) 68
Yaquirien (Region im Horasreich) 67
Yara (Elfisch fiir Bogen) 82 ff.
Yetisprache (Sprache) 169
y 4
Z'Lit (Sprache) 170
Ziher Hund (Vorteil) 123
Zahori (Kultur) 80 f.
Zahorisch (Tulamidya-Dialekt der Zahori) 169
Zauber (Fertigkeit) 10, 17,21 f£,, 29, 33,
109 ff, 127,130 f, 133, 196 ff.
Zauberallergie (Nachteil) 133
Zauberanfillig (Nachteil) 133
Zauberbeschrankung (Nachteil) 133
Zauberdauer erhohen 198
Zauberdauer senken 198
Zauberer (Vorteil) 123
Zaubererprofession 109 ff.
Zauberklinge Geisterspeer (Ritual) 237
Zauberkundiger 123, 196 ff.
Zaubermelodie (Elfenlied) Seite 210
Zaubermodifikation 198,200
Zauberschmied 64,121
Zauberspeicher 220

Zauberspruch
11,13,23,123,127, 131, 133, 175, 196 ff.
Zaubertradition 7,23,29,31,120 1,224

Zaubertrick 224f.
Zauberweber (Profession) 112
Zauberzeichen (Sonderfertigkeit) 222
Zechen (Talent) 142 f.
Zeit lassen 20
Zeitgefiihl (Vorteil) 123
Zeitintervall 221,136
Zelemja (Sprache) 169
Zerbrechlich (Nachteil) 133
Zerzal (Gottheit) 82f.
Zhayad (Sprache) 170
Zhayad-Zeichen (Schrift) 171
Zholochai (Orkstamm) 261
Zhulchammagra (Sprache) 169
Zibilja (Anfiihrerin der Norbarden) 72
Zielen 184
Zilit (Wesen) 170
Zilitisch (Sprache) 170
Zombie (Untoter) 268 f.
Zorgan (Stadt) 60 f.
Zunftrecht 154
Zunge lihmen (Fluch) 209
Zustand 249 f.
Zwafnir (Gottheit) 65
Zweihandhiebwaffen (Kampftechnik) 173
Zweihandschwerter (Kampftechnik) 173
Zwerch (Stadt) 57
Zwerg (Spezies) 56 f.
Zwergennase (Vorteil, Gabe) 123
Zwergenpony 86
Zwergenspan (Schmiedetechnik) 161
Zwiegesprach (Vertrautentrick) 207
Zwillingsgotter siehe Rur und Gror
Zwischenergebnisse 22,273
Zwolfgotter 5,69,72ff, 113,211 f.
Zyklop (Wesen) 81,170
Zyklopder 8l
Zyklopiisch (Sprache) 170
Zyklopeninseln (Kultur) 8l f.
Zyklopeninseln (Region in Aventurien) 8l f.
Zyklopisch (Sprache) 170



ERFAHRUNGSGRAD:

HELDENDOKUMENT  KURZCHARAKTERISTIK:

NAME;
SPEZIES: HAARFARBE: AUGENFARBE:
KULTUR: GROSSE: GEWICHT:
PROFESSION: SOZIALSTATUS:

WERT BONUS  MAX. WERT BONUS GEKAUFT  MAX. AP (AKTUELL)
MU LeP
KL AsP AP (GESAMT)
IN KaP S
CH MR SCHIPS (AKTUELL)
FF GS —

SCHIPS (MAX\)

GE INI
KO SPRACHEN:
KK SCHRIFTEN:
VORTEILE; NACHTEILE:




NAME DES HELDEN:

MU KL IN CH FF GE KO KK
TALENTDOKUMENT ~ WISSENSTALENTE
Name Probe BE SF FW  Spezialisierung
Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN | nein | A
. Geographie KL/KL/IN | nein | B
KORPERTALENTE Geschichtswissen KL/KL/IN | nein | B
Name Probe BE SF FW Spezialisierung Gotter & Kulte KL/KL/IN nein | B
Fliegen MU/IN/GE ja B Kriegskunst MU/KL/IN | nein | A
Gaukeleien MU/CH/FF ja A Magiekunde KL/KL/IN | nein | C
Klettern MU/GE/KK | ja | B Mechanik KL/KUFF | nein | B
Korperbeherrschung | IN/GE/KK ja C Rechnen KLU/KL/IN nein | A
Reiten IN/GE/KK | ja | B Rechtskunde KLUKL/IN | nein | A
Schwimmen GE/KO/KK | ja | B Sagen & Legenden KL/KL/IN | nein | B
Selbstbeherrschung MU/MU/KO | nein | C Staatskunst KL/IN/CH | nein | A
Singen IN/CH/KO | nein | A Sternkunde KL/KL/IN | nein | B
Sinnesschirfe KL/IN/IN nein | C
Tanzen CH/GE/GE ja A
Taschendiebstahl MU/IN/FF ja B HANDWERKSTALENTE
Verbergen MU/IN/GE ja C Name Probe BE SF FW  Spezialisierung
Zechen IN/KO/KK | nein | A Alchimie MU/KL/FF | nein | C
Fahrzeuge IN/CH/FF | nein | A
Handel KL/IN/CH | nein | B
GESELLSCHAFTSTALENTE Heilkunde Gift MU/KL/IN | nein | B
FW  Spezialisierung JECEIIALER MU/KL/IN | nein | B
Bekehren & MU/IN/CH | nein | B Krankheiten
Uberzeugen Heilkunde Seele KL/IN/CH | nein | B
Betoren MU/CH/CH | nein | B Heilkunde Wunden KL/FF/FF | nein | C
Einschiichtern MU/IN/CH | nein | B Holzbearbeitung KL/FF/KK | nein | B
Etikette KL/IN/CH nein | B Kochen & Backen KL/IN/FF | nein | A
Gassenwissen KL/IN/CH nein | C Lederbearbeitung KL/FF/FF | nein | B
Menschenkenntnis KL/IN/CH nein | C Malen & Zeichnen KL/IN/FF | nein | A
Uberreden MU/IN/CH | nein | C Metallbearbeitung KL/FF/KK | nein | C
Verkleiden IN/CH/GE jin B Musizieren IN/CH/FF | nein | A
Willenskraft MU/IN/CH | nein | C Schlésserknacken IN/FF/FF ja C
Seefahrt FF/GE/KK | nein | B
Steinbearbeitung FF/FF/IKK | nein | B
N ATURTALEN TE Stoffbearbeitung KL/FF/FF nein | A
Name Probe BE SF FW  Spezialisierung
Fahrtensuchen KL/IN/IN nein | C
Fesseln KL/FF/KK | nein | A GABEN
Fischen & Angeln IN/FF/KO ja A FW  Spezialisierung
Orientierung KL/IN/IN nein | B
Pflanzenkunde KL/IN/FF nein | C
Tierkunde MU/KL/IN | nein | C
Wildnisleben IN/GE/KO ja C

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEITEN:




NAME DES HELDEN:

AT-BASIS (GE) ~ |PA-BASIS (GE) | INI ws
AT-BASIS (KK) PA-BASIS (KK) GS BE
KAMPFDOKUMENT
KAMPFTECHNIKEN WUNDEN: OO O O
Name Leiteigenschaft SF AT PA
Armbriiste Fingerfertigkeit B
Ausweichen Gewandtheit C O O
Bogen Fingerfertigkeit C O O
Dolche Gewandtheit B
Fechtwaffen Gewandtheit C O O
Hiebwaffen Korperkraft C O O O O
Kettenwaffen Korperkraft C O O O O
Raufen Gewandtheit B O O
Schilde Koérperkraft C
Schwerter Korperkraft C
Stangenwaffen Korperkraft C
Waurfwaffen Fingerfertigkeit B O O
Zweihandhiebwaffen Korperkraft C O O
Zweihandschwerter Korperkraft C O O
0JO)
NAHKAMPFWAFFEN
Name Trefferpunkte SB Reichweite AT PA
FERNKAMPFWAFFEN
Name Trefferpunkte Reichweite FK Geschosse
RUSTUNG KAMPF-SONDERFERTIGKEITEN:

Name




NAME DES HELDEN:

MU KL IN CH FF GE KO KK

ZAUBER- / LITURGIEN- TRADITION LEITEIGENSCHAFT | MERKMAL/KIRCHE
DOKUMENT

ZAUBER/LITURGIEN

Fertig- Reich- Wirkungs-  Merkmal/

Probe keitswert Dauer Kosten weite dauer Kirche

MAGISCHE/KLERIKALE SONDERFERTIGKEITEN:




Willkommen in einer Welt der Abenteuer!

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel,

in dem du und deine Freunde die Hauptrollen

iibernehmt: Bestehe als tapferer Ritter, elfische
Waldlduferin oder gelehrter Magier Heldentaten und

reise zusammen mit dem Rest deiner Gruppe durch das
von vielen Kriegen geschwichte Mittelreich, die exo-
tischen Lander der Tulamiden oder die dampfenden
Dschungel des Siidens. Gemeinsam mit deinen Gefihrten
kannst du unschuldige Opfer aus den Hinden namenloser
Kultisten befreien oder ganzen Stddten gegen Heerscharen
von Orks beistehen. Was immer ihr fiir Abenteuer erleben
wollt: In Aventurien gibt es fiir mutige Helden mehr als genug
zu tun.

Mit der gewonnen Erfahrung kannst du deinen Abenteurer mit
zusitzlichen Fahigkeiten, neuen Zaubern oder besonderen Kampf-
stilen auszustatten, damit du dich noch gréReren Herausforderun-
gen stellen kannst. In Aventurien erwarten dich Geheimnisse

von lingst untergegangenen Kulturen, Intrigen am Hof der
Kaiserin und abscheuliche Kreaturen, die jedem Helden nach

1st du nur dieses Regelbuch. Hier
ber die Regeln des Spiels und iiber
elt des Schwarzen Auges, den
:urien. Du brauchst nicht mehr als
rk, ein paar Stifte, Wiirfel und eine
Handvoll Freunde, um dich ins
Abenteuer zu stiirzen. Erschaffe
einen Helden nach deinen Vor-
stellungen und fiihre ihn durch die
phantastische Welt von Das Schwarze Auge
oder spiele mit einem der vorgefertigten Archetypen.
Das Abenteuer erwartet dich!
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