






Printed in Thailand 2003 
ISBN 3-89064-284-5 





E ~ ~ F v H R _ v ~ G  ins ~ O L L E ~ ~ S P ~ E L  .....,.......... 5 

WAS i s t   in u ~ ~ ~ n ~ ~ i ~ ~  ...................... 6 

Ein S P ~ E L B E ~ S P ~ E L  ................................... 7 

WAS ist  A V E ~ T V ~ E I ~  ........................ .... 10 

DIE S P ~ E L ~ G E L ~  in  KURZE ..... „ .......,..... I 3  

DES C I I A ~ ~ ~ E R B O G E ~  ......................... 14 

DIE GEBURT E i n E s  HELDEH .,...„....,........ 2 1 

I I E L D E ~ G E ~ E ~ E R ! J ~ G  ( V B E @ ~ C I I T )  ....... 36 

& S S E ~ ,  w ~ T U F U ~ I I ,  P F V O F E S S ~ O ~ E ~  ........ 37 

D ~ E  b ~ ~ ~ n  ............ . ........................... 38 

D ~ E  IQJL~vREI~ ...,., .............................. 42 

D ~ E  P ~ O F E S S ~ O I I E ~  „ ............................. 51 

VOR- V i i D  ~ A C H ~ E ~ L E ,  C H A R P K ~ E ~ ~ S ~ ~ K A  57 

VOK V n D  ~ A C I I ~ E ~ L E  .......................... 58 

DAS ~ A L E ~ ~ T S Y S T E M  ............................. 67 

D ~ E  T A L E ~ T E  ................................... . .... 72 

DIE I(AMPFWGEL~ ...........+++................ 8 6  

VORDEM I<AITIPF - L ) ~ E  ~ < ~ ~ M P F U I E ~ E  ..,.... 87 

D ~ E  I < A I T I P F T E C ~ I ~ ~ ~ ~ A L E ~ T E  ................ 88 

D E r & f i m P ~  ........................................ .. 9 I 

A v E n T v R j s c r r ~  Q j s i v n ~ ~ n  ................... 96 

A V E ~ T ~ I M S C I I E  S C I I ~ L D E  ...................... 100 

W A F F E ~ L O S E K ~ ( ~ ~ ~ P F  .......................... 103 

F E I ~ ~ A I T I P F  ........................................ I05 

A V E ~ ~ V ~ S C I I E  F E R ~ I W M P F T I I A F F E ~  ....... 106 

A V E ~ ~ V ~ S C I I E  n f i 1 1  ~ ( Q M P F U ~ A F F E ~  ........ 108 

V ~ F A S S E I I D E   REGEL^ . . ... . . ... . ... . ... . . .. . . . . 1 1 2 

ZEif .  V n D  ................................. 112 

LAST V n D  ~K~~~~~~~ .......................... I 15 

S C I I A D E ~  ........................................... 1 16 

~ E G E ~ E ~ A ~ ~ O ~  ................................... 1 18 

A B E ~ ~ ~ E I I E S P V I I I @ E  V n D  E R I A I I W ~ G  ...... 1 I9 



Die Fronden, die der Zufillan diesem A b e ~ ~ d  beim 

Bo~taizspre~zzrsrri~ir)tei~~~rf~~/irt hat, konnten hnirrn unter- 

~chiedfichersern: Da ~stz~i~zichst  die nufirauscnde Frei7p 

', 

ins -LLEIZSI?~EL Mlk der TJ~orwaler, ~fm Jlioch inr 

Norden wollnt t~nd~iii~seine 

Erne typische aaeizturische Kizezpe arn Rande des Reiclisforstes: 

Die LufZ istgeschwiingert vom Geruch ?zach Zwergenbrer, 

defigein Eintopf; fii~cheiz IGiirrtern und zuanneirr, herrlich 

d~,/i.eii~lein Brot. Der iziedr ~gr Srl~nnkrarrnl mit den eiizjicJien, 

he1/e~z Hohtische~z lind -b~nken istgiit besetzt. H I F ~  tuirrrnefiz sich 

Kindle~; einheimische Basrern und Reise~~de, deren K~rtsch~ hier 

Station iiincl~t. Auch ein Bellnnker Rezter, also ein M ~ t ~ l i e d  des 

~~hize~~steir nveirturischen Botendie~zstes, fegt hier nne 

knrze Parrse ein. Zwei Frauen iz bunten, weiten 

. I h d . ~ n  sitzen vor dwzpras~elnden Kain~nfeirr~: 
))... DAS 

See&/irerkiiizste b~viihmt ist. Ihre 

Brannt~eii~fklscJie ~iiid die 

Skraja. eine zu~eiblii'ttrigz.ittr&! 
Handclxt, sind ihre stiindigeiz 

Begleiter. U271 iliren Hds hnnge~z Dutzende uon Ai.,znktten und 

Zlisinaiten, brrnte Wbbi?rder sch~iziickeiz die dickeiz, rotblondei~ - 
Zöpfr zrnddie mzrskir/ü.sen, soizneizgebra~rizteiz Oberarme. Sie trägt 

r o t - ~ v ~ ~ ß g e s e e  Lei~zrn liosen, hohe Stlrly orstiefel, mit nrrzdhli- 

gen Salzkrnsten iibemogen, und cii~fi.eiziigiggrsc/7i~iirtes Mie~le~: 

Trnutinanrr hrbkrt t ,  ei~r reisender FoncJirr ans Gareth ~izit 
Jldclisb/ondei?~ Iaizgern Hrrni; rlrtsc/itni(.ceiizein Stuhlhin z~ndhei. 

und lkstseinen Blick iin Rann7 i~nzherwaii~krn, Seine 

Reiserobe ist in Griin und G~ld~ehalten,  der/ 
W KD D 

Farben Hesiizdes, der Göttin d u  Wissen- 

erzittern rrnd die Larrtsliirke und Arisgefasse~z- Mngierin, hat elrt vor l~~enigen Monden 

hrit riizgszinrher spiirbar nnsteigen. 
zvm TN~IKDVELL 

ihre Atrsbildriizg beendet. Die bronz~&rbene 

E1i7 junger Sclirrnkbr~rsclie init rotein I(rrruskojf H E V s G E F 0 KD E %-J Hairt LI nd die glrlnzeizden dunklen A~rgen 

hat alle Hiiizde vollzu tun, sich mit den holzernen weisen sle rrls eine Tnlainidin an„ eine Bewoh- 

Kriigen zrnd Schalen seinen Weg dtrrch die Menge zu H AST! (( nerin des aventurischen Südosteizs. Ihr Blick gleitet 

bnl1i7en. 

"'Heda, Khiner!': donnert es von einein der Ttscl~e liei-tiber: 

"lVir& denn wohl noch wa- mit nzeinem Bier? Oder soll ich hier 

aujlf'Griind /arfiizi Bei S~uafinr, ririil h s ~  doch mn/emer die 

h f b e  Portion hrer vorber, das  Frmja Rrrgiznrsdottlr h e  Sprel- 

schuI~len einlösen 

Al, der Wirtylrnge wiir Z e l  erreicht hat, ninrint Frenja ilini glelr Ji 

' dasgilnze Zblctt ans der H m d  ~rndstelltjedenr h e r  Tisch- 

g.fuhrten derart sc/~wzrir~oll eirrm Krug vor die Nase, dass ein 

Gntteilries Ger~tenbrZus uberschwappt ~rizdsicli aufder fisch- 

platte uerter ft. 

"Hoch die Humpen, neu gewonnene Saufkrrrnpanen! W o l h  wir 

doch nur/ sehen, wessen Nase zurrst Beknnntschafi mit der 

Zjclylntte sclil~~flt!': rr@ sre. "Und ein HOC/? artfdle Götter, 

dass sie tins an diesem Ort zz~sarnrnengey9ihrt haben! U7zd uns 

aucl~ nichtgle~ch wieder hinaus i~z dre I&hejagen, wie den nrrnen 

Berlrrnkcr Rerter dort!" 

Grinsend deutet sie azi f den sch~unrz~ekleidete~z Boten, der sicl~ 

 JUS^ in dieseln ivo~~ieilt den Giirtel n / ~ t  der Deprschentmche 

rimchnallt. A1.c er den Unthang iiber w1rf2, ist h in  dm l/nbehnge~z 

über Je77 brvorstehrndeiz Ritt dzrrch die kalte Nacht dezitlich 

anz~ueb~~~t .  

irnmer wreder uollei Stolz zn dem reich beschnitzterr 

ivagierstab rnlt dei-fii~zke/nden roten Ki-istallkugrlan der Spstze. 

Rondrian Stzirilrfelr, Absolvent der Kriegerakademie zu Gareth, 

tragt ~ C J Z  Wcqpenrock eines Ofiziers der Grether WeJirbiirger. 

Sem Kettenl~e~nd tr~rd das Brejtscliwrrt siirJr~zigeiac/iei~rli~~/~.llfi./sc/~ 

geputzt zrndgcölt ~indftrlnkeln im Licl~tder 72igkerze~z mit seinen 

stra/i/e~rd blalreiz Argen nin die Wette. Die nach Gawther Rit- 

te17node k~t~~~ge~c/iorei~en blonden Haare sind vorn Helmtrngen 

jlac/~ an den KopJgedriickt und sc/iweiJverklebt. 

Der letzte in der R~inde hat sid~ acifseinen groJIen Lederbnrtel 

gesetzt, trin den Tisch uberblicken 211 könire~t Sern dic/~tergraiier 

I/ollbart ist zu krrrzstuollen Z ö p f h n  gey'Iorl~ten, das Gesicht wird 

von ei~zem ghrrze~rden I<ah/schi~le/~ekrö~zt. Die eisgrnum Auge~i 

wrrifi~l brsIang rintei, bltscliige~~ Brauen inis~gelaunte Blrcke in die 

Runde, als sich nun aber die kleinen Hindc rrln der? Bierkrug 

schließen, Leuchten sie nz$ Angrax So/?n des Aizgnrosd! ist ein 

Zwergairs dem Anzbocsgtbirge; ein Soldrrer, dersernc Mrrshelkn$ 

mdseiizen Kriegshamnrer jedem zur I/e~2;g1ingstellt, der zhn mit 

bJinkenden Drrkateir errt/o/ol,ne~z kann. 

"W /ihn denn", brtr nlint er zwisch~n d m  Bartge,triipp J ~ U O I ;  

'äas wirdd i~  noch leid trrn, Frau, dass dzi einen An7bosszwerg 

zrrnz Trinkdzrell hrrrrnsgefirdert hast!" 



Zu einem Rollcnspiel treffen Sie sich WAS W  in KOLLE~SP~EL? AISO n i ~ t  Frcundinncn und F reunden ,  
ebenso \vie  LI cmem Brettspiel. U n d  fiir 

Zunächst  einmal:  E s  ist schwer, in e inem Satz  zusammenxu-  
f a s ~ i i ,  was genau cin I<ollenspiel ist. Stcllcn Sie sich cinnial 
vor, Sie müssten jcinandein, dci- noch nic c t w s  von Fi lm oder 
Fernsehen gehört  hat, diese Iiegrirfe erklären. Sicher wiirde in 
einem solchcn Fall die beste Ant\vort lauten: "Probieren Sie CS 

einfach cinnial aus!" 

D e n n  auch wenn das Lexikon das Fernsclien als & r t i i ~ p n ~  
bcwcgier Biltler mit Mitte111 der Funktechnik 11 rnscli reibt, 
vermittelt dies noch lange nicht, woraufes  den1 Zuschauer  
wirklich ankommt:  Uhcr  dic schier unerträgliclic Spannung  
bcim Sliowclown eines Thril lers sagt jenc' - faktisch korrekte - 
Ikfii i i t ion noch gar nichts aus. Nicht viel andcrs ist es bcim 
Rollcnspiel: Sie \verden dcii Reiz und das Wesen dieses Spiels 
sehr viel schneller begreifen, \veiin Sie sich einfach, z u m  Spall, 
tlarauf einlassen, als wenn Sie sich mit abstrakten Begriffen 
uiitl R~Iotlcllcn heriinischlagen. 

Aber dennoch wollen wir a n  dieser Stelle - der  C)rdnung 
halbcr - versuchen, Ihncn  cinc erste grundlegende Vorstellung 
davon z u  gcben, wie ein Kollcnspiel normalerweise ahläsult. 

Sie haben tlns doch sicherlich schon hin und wieder erlebt: Sie 
Icscn gerade ein Buch oder sehen einen Film, und plötzlich tut  
der  Held  tlarin etwas, von d e m  Sic genau wissen, d;iss es viillig 
falsch ist - Sie selbst hättcn das ganz anders und (natiirlich) 
viel besser gemacht. A m  liebsten würden Sie n u n  in die 
Gescliiclite eingreilen und die  Sache selbst in d ie  H a n d  
nehmen.  Aber clas geht  nicht. Unbeirrt  von Ihren guten Icleen 
n immt  die H a n d l u n g  in Buch oder  Fi lm ihren Lauf. 
Geii;iii hier setzt die ldce  des Rollenspiels an:  Sie selbst 

schlüpfen in d ie  Rolle der  
Haup t f igu r  eincr Geschichte 

Sic  schliiplen in d ic  Rol le  iind können nun  seihst 

de r  Hauptfigur eincr cntscheiclen, was Sie tun 

(;esc~lichte ulld k~ i l i l e l l  \vollen. Und  dann crleben Sie 

n u n  selbst entscheiden, selbst alle jene Abrntcucr,  an  
dcncn Sie bisher. als Z u -  

was Sic  t u n  \vollen. schauer  oder  Leser, n u r  
passiv teilnehmen konnten. 

Sie erforschen uralte Kuinen, kämpfen gcgen Ungehcucr, lösen 
verzwickte Kriminalfälle oder  er le lxn die Dinge, nach dcnen 
Sie sich schon immcrgesehnt  haben. N:itürlich müssen Sic 
sich dazu  nicht \virklicli vei-kleiden, und Sie müssen auch kciii 

Schwert in die H a n d  ncli- 

D ie  Gescli ichtc Findet men:  Dicsc Geschichten 
finden in Ihrer Phantasie 

in Ihrer Phantasie s ta t t .  
statt. 

einen Auflenstehcndcn sieht es uuch erst 
e inmal  genauso aus, hlofl dass a u f  d e m  
Tisch, an  d e m  Sie sitzen, kein Spielbrett 

liegt, sondern n u r  ein paar Zettel, Stifte und  Würfcl. Auß-  
erdern spirlcn Sie nicht gegeneinander,  sondern miteinandcr. 

r h n  jeder Spielcr stcllt cinc 

N~,,., ,I,Cnli alle ~ i ~ ~ ~ i ~ l ~ ~  Rolle dar,  die g a n z  spezielle 
Fiihigkcitcn und St5rkcn zusammenarbeiten, wird 
besitzt. Und  nur,  wenn alle 

das  Abenteuer  aul--opti- 
gu t  zusamnie~iarbcitcii ,  wird 

malc Weisc  gelöst .  das Abenteuer au f  die 
optimale Weise gelöst. 

Jcder Mitspieler überiiiinnit also eine I M e  (wie in eineni 
Fi lm)  - w i r  sprechen hier von den 'Hcldcn ' ,  die von den 
Spielcrn gcfiihrt werden. So könnte ein Spieler einen kampr- 
gewaltigen I<rie:.gcr verkörpern (auch cvcnn cr im \virklichcn 
Leben keine N i n u i i g  von Sch\vertk:impf hat), eine Mitspiele- - 
rin die verschlagene Strcuiicrin (ob\vohl sie eigentlich eine 
grunclehrliche H a u t  ist) und ein weiterer Spieler den  weisen 

Magier (uncl muss  dazu  noch 

»er Spieler sclilüpft ill nicht mal einfache Zauber- 
die ~ ~ l d ~ ~ .  ~ ) i ~  tricksbeherrschen).  W a s  d e r  

cinzclne He ld  kann,  steht a u f  
Fähigkeiten des  Hc lden  

cincin Blatt: dcm 'Heldcn-  
s tchcn n u f d c n i  Helden- clokument, .  Darauf  

dokument. nu r  verzeichnet, wie grofi 

und wie schwer e r  ist, 
sondern auch, ol, c r  stark, klug, geschickt oder schiin ist und 
wic g u t  e r  rcitcii, schwimmen, klettern oder kämpfCn kann. 

E ine  ganz  besondere Aulgabe übernimmt de r  Spielleiter oder  
'Meister'. Als einzigrr hat e r  keine bestimmte Rolle, sondern ist 
zugleich licgisseur. Kameramann, Schiedsrichter und  Darstel- 
ler aller Nehenrollcn. E r  kennt schon von vornherein das e 

Abciitciier, in das er seine Spieler hineinschicl<t. E r  \veill also 
z u m  Beispiel bei eineni Kriminal-Abenteuer, wer der  Mörder 
ist und w o  die Helden Hinweise finden können, u m  den Tä te r  
z u  entlarven. Und  rbcnso weifi e r  auch,  an  welchen Stellen 
Gefahren lauern. W e n n  die  Spieler entscheiden, einen Raum 
z u  betreten, d a n n  erzählt  de r  iMeister ihnen, wie es  in diesem 
Kaum aussieht. U n d  wenn ein Hcld  vorher a n  de r  T ü r  
lauschen will, d a n n  weifl de r  Meister, oh es etwas z u  Iiören 

gibt. Sollte aber 7.iifallig ein 

Ir is t  dc r  

E r  ist zugleich 

Kameramann, 
iter und 
- I ! - -  NT-L ---- 1 

D e r  Meistc Wachposten vorbeikommen 
und dcii Hcldcn bcim 

Spiclleitcr.  
1,auschui er\vischeri, dann  

Regisseur, schlüpft der  Meister in die 
Schiedsricl Rollc dieses Wachpostens, der 

Darsteller aiier luruenroi- n u n  clcn Ertappten befragen 

len ist. oder  vielleicht sogar festneh- 
men  will. 



Lhs hciflt aber nicht, dass dcr Alcister Fegen dir  Spieler spielt. 
Irn einen hiioriicni kann er die liollc des finsteren Gcgenspic- 
lers übernchrnen, irn nächsten Moment ist cr aber der hilkbe- 
reite Passant. der Jen  Helden wichtige Tipps und Miiiweise 
gibt. 1)amit ist seine Aufgabe sehr anspruchs\:oll und vielseitig, 
aber gerade dcshalb niacht sie auch besonders viel SpaF,. 

REGELI-I 
Jedes Ahenteuer, jeder Film und jedes Buch \viire lanpveilig, 
wenn die Hclden allmächtig wären und ihnen inimcr alles 
gelingen würde. Es ist nun eiiirriril schn~ierig, cine feuchte 
Burgniaucr hiriauf zu kletterri, auch wenn dahinter noch so 
viele I'rinzcssirinen auf Rettung warten -oder, wenn Ihnen das 
mehr zusagt, arrne, untcrdrücktc Drachcii von biisen Priiizes- 
siniicri gefangcri gehaltcii werden ... 

Manche Helden könncn 
Regeln dicnen dazu. die natürlich besser klettcrri als 

Suiclwclt bcsscr darzu- andere, dafür können jcne 
\viedcr besser kiinpfcri oder 
rciten. LJrn diese untcrschied- 

lichen Fähigkeitcn zu verdeutlichen, gibt es bestimmte 

N u n  haben Sie sich mit den Grundbegriffen des Rollenspiels 
vertraut gemacht. Sie wissen demnach, dass Sic zusammen 
mit den anderen Spielern, in  der Rolle Ihres Helden, ein 
Abenteuer erleben, wobei Sie vom Spielleiter betreut werden. 
So weit, so gut. Doch wie soll man sich diese Interaktion 
genauer vorstellen? Was  geschieht dabei konkret? Was  
bekommen Sie vom Meister erzählt, wie bringen Sie Ihren 
Helden ins Spiel ein und  was erleben und  hören Sie denn 
n u n  genau, wenn sich auch noch die anderen Spieler einmi- 
schen! 
Als nachsten Schritt, der Sie mit dem 'Alltag' a m  Spieltisch 
vertraut machen soll, haben wir eine einfache Szenerie 
nachgestellt, wie sie die Spieler ganz z u  Beginn eines Aben- - teuers - in Gestalt ihrer Helden - erleben könnten. 
Stellen Sie sich einmal folgende Situation vor: 
Anna, Lisa, T o m  und  Max haben sich an einem Samstag 
Nachmittag getroffen, u m  gemeinsam ein Abenteuer z u  
spielen. Anna ist Spielleiterin, sie hat sich das Abenteuer 
durchgelesen und weifl genau über seinen Inhalt Bescheid. 
Die anderen drei haben n u n  die Heldendokumente vor sich 
liegen, auf denen geschrieben steht, welche Helden sie 
spielen. Lisa schlüpft in  die Rolle von Fenia, der geschickten 
Einbrechenn, während Tom den gelehrten Magier Bosper von 
Grünenthal spielt und hlax als tumber Söldner Ugo mit von 
der Partie ist. 
Anna ist die Meisterin, Lisa, T o m  und  Max sind die Spieler. 
Und Fenia, Bosper und  Ugo sind die Helden. 
Anna schildert ihren Spielern n u n  also die Eingangsszene des 
Abenteuers: 

Spiclregcln. Ein Held, der cine Wand hochklettrrn will, rririss 
also n ~ ü r ~ l r i ,  ob er das schaflt -- uncl je besser er klettern kann, 
desto wahrschcirilicher ist es. dass ihm dies auch gelingt. Auf 
cliese Wcisc bleibi es immer spaniien~l, dcnn niemantl kann 

sich darauf verlassen, dass cr 

Iniiiicr, wenn nicht  klar jede Maucr erklimmen kann 

ist, o b  ciiicin k-lcldcii -oder eben jeden Gcgner 

eine schwierige Akt ion  besiegen, jcde alte Insclirifi 
lesen und so \veiter. 

aiicli wirklicli gelingt, 
Aber wenn einmal cin 

kann der Mcister \-On dcm ~ ~ ~ ~ ~ l ~ ~ ~ f ~ ~ i ~ h ~  ist 

Spicler eine Probe das noch lange kein Bein- 
vcrlangcn. bruch -dann  inüsscn sich 

die Heldcn eben eiricri 
aridcren Wcg suchcii, uni an ihr Ziel zu gelangen. 1Jnd so 
können sie genieinsani jede Aufgabe lösen und jedes Abenteu- 
er bestehen. Sie werdcn schcn, aus diesen cinzelncn Ahenteu- 
crn \\:erden txild ganz? Geschichten. in denen Sie, in clcr Hau1  

Ihres Helden, die u~itersctiiedliclistcn Dinge er1el)en. 
Alles ist m0glich, und es gibt nur eine Grenze- Ihre eigcric 
Phantasie! 
Also: Probieren Sie es aus! 

" Nach cincrn langen Ritt habt ihr endlich das Ziel eurer 
heutigen Meisc erreicht: Honingen. Die Torwache hat euch 
gelangweilt durch das 'Tor gcwunkeii, und so scid ihr n u n  in 
dein Gasthaus Zum Roten Einhorn abgestiegen. Ein Knecht 
hnt euch die abgenommen und gegen ciri kleines 
Trinkgeld \;ersproclien, sie besoiiders grüiidlich zu striegeln. 
Beruhigt seid ilir in die Herberge gegangen, und n:ichdem der 
Wirt cuch ein paar Betten iin Schlafsaal versprochen hat. sitz[ 
ilir nun zu driti- an einen) grobcn Holztisch und lasst euch 
einen heifleri EintopTschincckcn, Es i a ~  viel 
los in dem Gastraum, oSfensichtlich sind 
Iieute vicle Rciseiide eingctroffen. 
Es \vird Iaui geredet. an cincm 
Nebentisch sitzen ein paar 
blonde Hüiien mit wilden 
T5to\vierungen und iinicrhal- 
tcn sich in einem frcrncl 
klingenden Dialekr. clanchcii 
seht ihr Fuhrleute, die ihre 
Würfel über dic Tischplatte 
klappern l:isseii. Ein blasser 
Iiarcie, clcr zwischcn den 
Tischen umhergeht und 
auSsciner Laute hcrurn- 
zupft, kann sich gegcn 
den 1,iirrn k3~11n 
durchsetzen, so dass 
ihr nicht verstehen 

. , 
kijnnt, was er da 
slngl. 



'Na ja, Fenia sitzt dir genau 
;egenüber, so dass sie dir den 
Blick auf das Mädchen 
wAtgehend versperrt. Aber 
ticlleicht siehst du doch etwas 
Würfel doch einmal eine 
Sinnenschärfe-I'robe!" 
Tom nickt und würfclt: 
'Gelungen!" 
, dass das Mädclicii ciwns in 
;t du es auch: Es ist Fenias 

lu gesagt. Dann werde ich 
m, um sie festzuhalten. Ich 

wiire, jetzt hier plötzlich 
licht sicher, wie es dic 
Stiidten scheii es die Hcrr- 
ein Magicr seinc Liubcr  in 
Leute einsetzt. Max. waa tut 

:r würde zwar gerne eingrei- 
, hcllc, so dass hilax glaubt, 
.ingsumher nicht auSLillcn - 
1 'Teller mit darnpf>ntlem 

, denn er hat eine Idee. 
, zwischen Feiiia und dir", 

;abe Gefahreninstinkt, oder? 
du etwas merkst!" 

Lisa schaut auf dem Helden- 
bogen nach, auf dem alle 
wichtigen Daten ihrer 
Einbrecherin vermerkt sind. 
Dann nimmt sie drei IVürfcl 
zur Hand und \vürtclt. 
"I'uh, das war 1m:ipp. Aber es 
reicht!", sagt Lisa. 

rklärt Anna. "Lkiin irgendwic 
Lribbeln irn Nacken. Automa- 
eutel, der von deinem Gürtel 
: Hand?  die gcradc virsucht 
\;\ras tust du?"  
r! Ich versuclic i~atürlich. die 

Mach mal eine Körperkraft- 

cn. "Ncin, Körperkraft ist 
hat nicht geklappt". sagt sie 

"Du bemerkst, dasa Fenia 
ind sich gerade nach einem 
nwr ihr steht." 
lchen gerade vei-sucht hat, 
agier Rospcr \\;eil'l es nicht, 
inal un\vissend: "Ich runzle 
:r an, was da passiert. \GIS 

"Das passt!", verkündet Toin. "Ich rufe Ugo zu: 'Ugo, halt das 
Mädchen da drüben fest!"' 
"Ugo guckt dich verwuiidcrt an, streckt aber die Hand  aus und 
packt die Kleine an1 Kragcn. Allerdings ohne dabci a u h h ö -  
ren, das Essen in sich rcinzulöffeln", erklärt Max. Doch Anna 
ist sich nicht siclicr, ob Ugo schnell genug ist, um die Dirbin 
zu erwischen: "Oh das wohl klappt? Na gut, Ugo ist grol: ~ i n d  

Iiat Inngc flrme. Würfel mal 
einen AngrifF'init deinem Iisa  hat als Meisterin die 
Ringen-Talent." 

A ~ i l g ~ b c  einer Schieds- 
"Das ist eine meiner leichte- 

richterin: Sie muss sten Übuiigcn", grinst Max,  
entscheiden, o b  die denn in :iIIein, was mit 
Aktionen dcr Helden Kampf zu tun hat, besitzt 

i \L iss ic~l t  aLif ~ ~ f ~ l ~  ~ ~ ; ~ b ~ ~ ,  Ugo sehr gute \;\Jerte. So ist cs 

oder nicht. kein Wunder. dass sein 
Würfelwurf gelingt. 
"Während Ugo also mit dcr 

rccliten Hand sciiieii EintopSweitcrlöffclt. zappelt nun ;in 
seinem ausgestreckten linken Arm das Miitlchen. Abcr dem 
kriiftigen Griff kann sir nicht c i i t lmnn~en.  Sie vcrsucht % L I  

krntzcn und zu b e i l h ,  aber du bist g'inz anderes gcwöhnt untl 
lässt dich davon nicht aus dcr Ruhe bringrri." 
"\Vis ist das überhaupt für ein Miidcheii;", mibcht sich Lisa -. 
m;11 wieder ein. 
" . Sic iii:ig vielleicht zehn Jahre alt ccin, Iiat Ilirige Hmare, die 

ebenso wie das Gesicht dringend wieder 
eine Wäsclic nötig hätten, und steckt in 
cincm Kleid, das ihr vielleicht in einem 

oder zwei Jahren passen wird. Aus 
angstvoll aufgerissenen Augen starrt sie 

"Und meinc C;cldbörse?" 
"Die hat sie fallen gelassen. Sie 

liegt auf dem Hoden." 

- "Na, g ~ i t ,  dann hebe ich die erst 
nial wieder auf. Darin lächle ich die 

Kleine mal t~eruhigcnd an untl drohc 
spiclcrisch mit h i i  Zcigcfinger", erldiirt 
Lisa. Um es anschauliclier zu niaclien, 
lächelt sie Anna an und hebt den Zeigefinger 
in ihre Richtung. "He, meine IUcinc. Der  - 

Versuch war gar nicht schlecht. Abcr du  
solltest dir deine Opfer in Zukunft 
genauer aussuchen!" 
"Feiiia, du redest mit einer Diebin!'', 
erklärt Tom als entrüsteter Magier. "Du 
kannst doch nicht ..." 
"Lass mal gut scin, mein Liebster. Ich 

mische mich ja auch nicht ein, wenn du mit Dcincsgleichen 
sprichst", sagt Lisa schelniisch grinsend zu 'firn, dcnn schliell- 
lich ist Fenia als Einbrecherin wirklicli fast so et\v;is \vie eine 
I(ollcgi11 der Kleinen. 
"Ich werfe dir eiiien fassungslosen Blick zu,  schweige aber", 
sagt Toni. 
"Und ich löffle weiter, ohne das Mädchen loszulassen", wirft 
Max ein. 
"Ugo, es ist alles bestens. D u  kannst jetzt loslassen ...", xigt 
Lisa. Darciufhin nickt Max: "Ich lasse los." 



" ... und du, meine Kleine, du siehst aus, als hättest du  Hunger. 
Komm, ich lade dich ein. Wie wäre es mit einem Teller 
Eintopf?", fihrt Lisa fort. 
"Fenia!", mahnt Toni, aber Lisa wirft ihm wiedcr nur einen 
schelmischen Blick zu. 
"Das Mädchen schaut dich fassungslos an", erklärt Anna. 
'Xber als ihr Blick auf deinen Teller mit Eintopf fallt, hörst du 
trotz des Lärms ringsumher laut vernehmlich ihren Magen 
kiiiirren." 
"Ich ziehe sie heran und schiebe den Teller zu ihr hinüber." 
"Offensichtlich weiß die Kleine überhaupt nicht, was sie tun 
soll. Sie blickt scheu zwischen euch dreien hin iind her, dann 
schaut sie wieder auf den dampfenden 'Teller." 
Jetzt nieldet sich Max wieder: "Iss nur zu, IUeine! Kann dir gar 
nichts schadcn, ein bisschen was auf die Rippen zu bekom- 
men, ist ja gar nichts dran an dir. Und wenn du's nicht willst, 
dann ess ich es." 
"Offensichtlich gefallt ihr der Gedanke, du könntest ihr das 
Essen wegfuttern, überhaupt nicht", schildert Anna. "Eilig 
setzt sie sich auf den Stuhl und beginnt nun den Eintopf in 
einer C;esch\vindigkeit in sich hinein zu löffeln, die selbst Ugo 
Ehre machen würde." 
"Gut", sagt Lisa. "Ich lasse sie crst einmal aufessen und bestelle 
mir derweil eine neue Portion." 
"Mir auch!", meldet sich iMax. 
"Noch bevor dein neuer Tellcr da ist, hat das A4ädchen 
aufgegessen. Jetzt leckt es dcn Teller ab, bis er so sauber isl ~ v i e  
frisch gespült." 
"Ich sitze die ganze Zeit da und beobachte die Szenerie mit 
vcrsreinerter Miene", verkündet Toni. 
"Und ich sehe ihr zu und lächle sie weiterhin an. Erst wenn sie 
aufgegessen hat, spreche ich sie wieder an: 'So, meine Kleine, 
ich hoffe, es hat dir geschmeckt. Ich heiße Fenia. Und du?"' 
"Sie schaut dich ängstlich an. Dann sagt sie ganz leise: 
'Yanis."' 
"Schön, Yanis. Da neben dir . .  . . - -.. - . < - I  

sitzt der berühmte Schwert- Jerzt übern im~nt  Anna die 

ein echter Zauberer.'" 
Abenteuer. 

" b n i s  schaut die beiden sehr 
ehrfürchtig an", sagt Anna. 
"Heute hast du viel Glück gehabt, Yanis", spricht Lisa weiter. 
"Wenn dich jemand anderes als ich ern~ischt hätte, hättest du 
in1 besten Fall eine saftige Tracht Prügel bekommen. Und im 
schlimmsten Fall hntte dich die Stadtwache abgeholt. Lass dir 
das eine Lehre sein." 
"Yanis nickt eifrig mit dem Kopf", sagt Anna. 
"He, Kleine, hast du eigentlich keine Eltern, die dir was zu 
essen kaufen?", meldet sich h4ax mal wicder zu Wort. 
"Plötzlich hat die Kleine Tränen in den Augen: 'Dic siiicl vor 
zwei Tagen verschwunden. Einfach weg ...'" 

"Weg, sagst clu?", meldet sich Tom zu Wort. "Verschwunden? :\ 
Hast du das denn nicht der Stacltwnchc gesagt?" 
"Doch!", spricht Anna mit weinerlicher Stimme und schnieft 
vernehmlich. 'Xber die glauben mir nicht!'' 
W a ,  jctzt mal ganz langsam", sagt Lisn i n i ~  beruhigender 
Stimme. "Erzähl uns die Geschichte doch mal von AnFang an. 
D u  muss[ nämlich wissen, dass wir drei Fachleute im Eltern- 
Wiederbeschaffen sind!" 

5, 
"'Wir sind was?', sagt Ugo iind guckt Eenia erstaunt an.'' 
"Fachleute im Eltern-Wiederbescfiaffcn", bestätigt Tbm jetzt, 
denn er ahnt, dass sie gerade den Anfang eines spannenden 
Abenteuers vor sich haben. 'Also crzähl mal, Yanis!" 
Und Anna beginnt zu erzählen ... 

Wenig später stecken die drei Helden mitten in einem 
aufregenden Abenteuer. 

Wie Sie sehen, spielen Tom, Lisa und Max ihre Helden, in- 
dem sie diese sprechen und  handeln lassen. Anna als Meiste- 
rin erklärt, was u m  sie herum vor sich geht, und  übernimmt 
die Rolle von Yanis. Im Laufe des Abenteuers wird sie noch 
viele andere Rollen spielen: die Schankmagd, einen Büttel + ,L 

von der Stadtwache, einen Augenzeugen, der die Eltern der 
kleinen Yanis z u m  letzten Mal gesehen hat, und  so weiter. 
Denn sie weiß, was mit den Eltern des Mädchens geschehen 
ist, und  auch, welche Hinweise die drei Helden auf  ihrem 
Weg durchs Abenteuer finden 
können. Immer wenn Tom, 
Lisa oder Max ihre Helden 
etwas tun  lassen wollen, 
von dem nicht ganz sicher 
ist, ob sie es wirklich 
schaffen, verlangt Anna eine 
Probe. Und je nachdem, wie 
die Spieler würfeln, gelingt es 
ihnen oder nicht. So entwickelt 
sich das Spiel, und  wir hoffen 
sehr, dass die drei Helden die 
richtigen Spuren verfolgen und  
das Geheimnis u m  Yanis' Eltern 
lösen können. 
Wenn Sie jetzt Lust bekommen 
haben, selbst einmal eine solche 
Szene zu spielen oder als Meister 
zu leiten, dann sind Sie auf dem 
richtigen Weg. D e n n  eben 
darum geht es beim Rollen- 
spiel ... 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß beim 
Ausprobieren! 



vielleicht lauert irn WAS ~ s T  A v ~ n T v a ~ n ?  + c h c ~ l i e s r n k r a b h e ) -  

Fivzheikindcr abcr '11 

Ein Hollenspiel braui-ht eine Welt, in de r  es  stattfindet - eine 
Wclt, mit der  die Helden aufverschicdenste Wcice in Kontakt 
treten können. Sie liönncn sich mii  den Bewohnern unterhal-  
ten (durch Schmeicheleicn odcr Heschimpf~ingeri, in aus- 
schweifenden Gesprächen über Philosopliic oder mi t  eindeuti- 
gcn Angeboten), sie kiinneii die Eigenheiten de r  unterschiedli- 
chen L:indscli:iften erleben (mit  311 ihrer Schönheit  oder  
Bctirohliclikcit), sie liönncn clic Geschichte dieser Welt  
studicrcn (indem sie alte I~uiiieii  erforschen odcr in verstaub- 
ten Biiclicrn lesen), Nachricliicri aus  k r n c n  L inde rn  hOren (in 
die nian dann  tatsächlich reisen kann und  die so g a n z  anders 
sind als die Heimat) ,  und  sie können sogar selbst berühmt 
wcrdcn und niit ihren 'I'atcn in clie Geschicke ganzer  Iieiclie 
cingrcifen. O h n e  Wclt ist ein Rollenspiel nu r  eine A n s a m n -  
lung unzusmrncnh i ingender  B c g c g n ~ ~ n g c n ,  schlinimstcnfalls 
s o p r  n u r  cinc Aiieinanderreihung von Kämpfen und gcplün-  
dcrten Schätzen. 
Aventuricn ist die Welt des Schwarzen Auges. 
Dies ist z\var nicht ganz korrekt, da Avcnturien nu r  ein 
I<ontincnt auf  der Welt r k r c  ist - aber Avcnturicn ist doch eine 
Spir~lcvclt Kir sich, denn  die . . 

St immung  uncl die Art de r  ~ ~ ~ ~ t ~ ~ i ~ ~  i s r  d iC w c l t  
priisentiertcn Abenteuer ist so  dcs  Sch\varzen Auycs: 
einzignrrig, driss die anderen V 

eine Spiclwclt ,  Hinter- 
Ibnt incr i te  auch tatsachlich 
auf  einer dnclersn \VcIt liegen grund für phantastische 
könnicn (und nicht n u r  Abenteuer. 
durch hohe Gebirge oder 
gcfihrliche Meeresgc-chiete von Awntur ien  aus  quasi unerreich- 
bar sincl). Dics gilt nicht nu r  für die Kontinente Riesland und 
Uthuria,  sondern insbesondere für das ari t ik-f~hantastisch- 
düstere Myranor (ein Westkontincnt,  den die Aventuricr als 
Güldenland kennen und  dem innerhalb von DSA cine eigene 
Spielwelt gewidmct ist). 
Eine  \veiterfülircntle Hesclireibiing des Kontinents Aventuricn 
finden Sie a ~ i f d e n  Seiten 136ff.; wir wollen uns hier ein wenig 
damit l)eachäftigcn, \vic dic Welt  hinter d i n  I<ulissen aussieht. 

Auch wcnn wir (Autoren, Spiclleiterinncn und Spieler) nicht 
hinschauen. auch wenn die Göttcr nichi eingreifen, 'hinktio- 
nicri' Avcniurien: h;lciischen, Elfen und Ztverge \verden 
geboren und  sterben, bcstellen das Land und gehen ihrem 
Handwerk  nach. tiihrcn Kriege und  sclilieflcn IHandelsbezie- 
hiingen. D ie  Jahreszeiten wechseln ebenso in rcgclniäßig-ern 
Lauf  nlic die Gezeiten,  ani Ende  des Wintcrs sind die meisten 
wilden Tiere  hungrig und clier bereit, auch Menschen anzu-  
greifen, isnd bci Ebbe gchcn die Kinder der Kiistcnfisclicr 
hinaus in das Watt ,  uni  in abgeschlossenen T ü m p e l n  Krcbsc 
zu  fangcn. 
Zwar  sind die Jahreszeiten stsrker ausgeprägt als a u f  der  Erde, 
die Gczciteii dafür tleutlich sch\v:icher, clic wilden 'Tiere 
deutlich \vilder (uncl nieist sogar besser organisiert) und  

\vunderschönen Was 
cincn fausigrolleii G 

aus  sicli heraus leuchtet und  ni 
Meeresgottcs Effercl sehr beget 
Ph:intastisclier Realjsmus IieiR 
sche und Wunderbare  Erkliiru 
inncrhalh der  Welt  gibt uncl cla 

realistischen Elcrnente der  W c  
kann etwa ein einzelner Magie 
ciiie ganze Stadt einHscliern. ci 
magier oder ein wütendcr  Kais 
durchaus.  Besagter Drache kai- 
Schwerkraft spoticnd, fliegen. I 

W u n d e n  auskurieren und  allc 
ähnliche Menge Fleisch fresser 
L)as heiflt auch,  dass in allen F 
besonderen Kcgcln oder spexic 
angigc1)cii ha lxn ,  irdischc Erf: 
Mensclicnvcrstand eingesetzt V 
'Äpt'eln'oder von 'Eiscn'sprech, 
irdische Obst bzw. das irdische 
fi~lgt auch in Aventuricn cincr 
ist in fast allen Kulturen das SC 

und so  fort. 
'I'rotz aller rcalistisclien 
Möglichkeiten unterscheidet 
sich Aventuricn dennoch 
bctr3chtlich von unserer 
Welr. Auch wenn wir sagen, 
dass die wichtigsten Reiche 
des Kontinents sich a u f  einer 
Entwicklungsstufe befinden, 
die d e m  irdischen Spätrnittel- 
alter odcr der Frährenaissance 
LJnterschicde z u m  europäische 
phantastischen Elementen der 
d e m  dichten Nebeneinander se 
D i e  gerade genannte  Einordnu 
durchschnittlichen tcchnischcn 
Huchtlruck und einfache optisc 
zu  den Räriciern der Wclt  (und 
Gestalt der  Welt), cinen niomc 
gegenüber den Waffen und  ein 
mit Interesse ani Wissen der  Vc 
renz niuss fcstgih;iltcn werden 
Ein sehr wichtiger (und  schwei 
LJntcrschied z u m  irdischen Voi 
Teilen Aventuriens hcrrscliend 
Geschlechter (was bedeutet. da  
'Männerberiifen' wie Schmied 
präsent sind und Offiziercriingc 
Itirchcnämier in1 Zwölfgötterk~ 
ter als a u f  der Erde dürftc auch 1 

Frenicikulturen, -rasSen und  -SI 

Tulani iden oder Elfen ctwa voi 
Bornländcr immer  noch nlisstr, 
be5iigt \verden.) Auch die feste 

Watt  ein Malrner (eine gefihrli-  
genauso g u t  können die  

i c h  cinein Nccker (einem 
sernienschcn) bcgegncn oder  
wen-Petryl-Stein finden (der 
icht n u r  bei Priestern des 
irr ist). 
L, dass es auch für  das I'hantasti- 
ngen und Gesetzniäl3iglicitc1i 
iss die phantasiischcn und  die 
Ii niiteinnndcr vcrzahnt sind. So 
r nicht rnii c incm Zauberspruch 
n Zirkel lebens~i iüdcr  Schwarz- 
erdrache könnten dies abcr 
in zwar,  den Gesetzcii der  
riiuss :her  trotzdem erlittcnc 
paar 'Tage ein Rind oder  e in r  
1. 

'ällen, in denen  wir  keinc 
I 1  avent~~r isc .hc  I3csclireibungcii 
ihrung odcr der gesunde 
verden kiinnen: W e n n  wir von 
:n, nieincn wir damit  auch das - 

Metall; ein geworfener Spcer J 

1'oral)elbalin; kaltbliitiger Mord 
hlimmsimögliclie Verbrechen. 

In  allcii Bcrciclicn, z u  

aver i t~i r ischcn Bcschrci- 

b ~ i n ~ c i i  g ib t ,  gcltcn 

irdische I<cgcln odc r  

cinfach d c r  gesunde 

Menschenverstand. 

ähneln ,  gibt es cloch genügend 
n Vorbild, die z u m  Tei l  aus  den 
Welt  rcsulticrcn. zuni  Tei l  aus  
,hr  verschiedcncr Ki~ltureii .  
ng gilt vor allem fiir dcn 
Stsindard der  Welt: E s  gibt den 
he Gerätschaften, Expcditioncn 
heftige Lkbaitcn iiber die 
ntanen Vortcil der  Iiiistung 
e gerade aufkeimende Bildung 
~ r fah ren .  Als nlichtigstc Diffe- 
, dass es keinc Fcucnvaffcn gibt. 
wicgentlcr) gcscllschaftliclier 

rbild ist sicherlich die in vielen 
e Gleichberechtigung der  
ss Frauen auch in  typischen 
oder F u h r m a n n  cleiitlich 
: bei den Armeen oder höclisic 
i l t  innehaben).  Weit aiisgcpräg- 
die relaiivc 'Tolerariz gegcnühcr 
:)czies sein. (Wobei jedoch 
I e inem durchschnittlichen 
niiisch und abergläubisch 
Chvisslicit, dass Zauberei und 
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irkcn clic Ckschicke und Geschichte der Völker zu  

iten mit geprägt haben! unterscheiclet den Aventurier 
schen 11~11-chscliriittsl~ürger. 

ismus muss in einer Fantasy-\Velt natürlich auch seine 
haben: Auch wenn nur etwa jeder hunderthnfzigste 
er magisch begabt ist, wisscii selbst eintachc L)ortlx- 
dass es mächtige Zauberer, weise Hexen und eigen- 
:Iic Druiden gibt: dnss in den Bergen Drachen und 
n hausen. dass vor vielen hundert Jahren ein Krieg der 
r das Land verwüstete und dass der Herr Praios, Gott 
ic und dcr (Jcsetxc, die Zauberei nicht gerne sieht. 
ilänglich bekannt, dnss man, wenn man genügend 
i mitbringt, nicht an 
d e n  Zahn odcr 
schmutzten 
de sterben muss, 
inagisclic Hilfe in 
11 nchnicn kann, dass 
lamidenland fliegen- 
iclie und dass 
esamt zaubcrkundig 

Avent~irieii ist  eine 

plinnt,istische Wclt:  Es 

gibt Znubcrer, Hexen, 

Druiden, Einhöriier, 

I)rnchen, Dämonen,  
F: . . C C l l  ... 

.. . -.- 
1)rnche 
F: . . C C l l  ... 

ich \:ielcs davon in einen ungla~iblicheii Wust von 
ibcn eingebettet ist (so wie irdisch das Halbwissen 
chccchnologicn odcr Sitten fremder Lsnder) und die 
i nicht in jeder Iicgion gleich lioch angesehen ist, 
r kaum einen Aventurier das Weltbild zusammen, 

enn er clcn Elfen odcr die Magicrin dcr Melclcngruppe 
iubcrn sieht. Natürlich sind dic nicisten Menschen konscrva- 
I und cntsprechcnd beeindruckt, wenn sit eincri 'echten 
aubcrcr' am Werk schen - nher nicht rnchr, als riiari irdisch 
>n der Tätigkeit eines Geliirnchirurgen oder einer Kunsttlie- 
:rin beein<lruckt wäre. 
ntsprechend geläufig ist der Uiiigang niit dem Magici-s~and: 
1 weifl die Stadtgarde einer aventurischen ~hs ied l i ing ,  dass 
an Zaul~crer in schwerc Eiseiikcttcn Iegeri uncl ihnen den 
[und vcrbiiiden muss, wenn man sie sicher in Gcwahrsani 
i h n  will. LJnd wenn die Helden Beistand bei der Rckämp- 
.ng cines magischen I'häanoniens benötigen, wird ihnen 
hon der Wirt cines gröfleren Gastliaiises sagen können, wo 
c näcliste Ahgierakrideniie oder der niiclistc gröf;crc 
:esin& oder I'raios-Tempel zu finden ist. Hi1iz.u koniint, 
iss viele I-ierrscher und reiche I<aiitlcutc %;iuberer in ihren 
icnstcn halten, dic sie vor magischen i\rischlägcn schü~zcn ,  
erletzungcn heilen ocler die A1)sichtcri von \~erhandlungspart- 
:rn erkunden (odcr ganz profan ihre Jugend vcrlängcrn und 
rcn Reichtum mehren sollen). 
a aber Zauberei fiir i\.Iciischcri, E l k n  uricl Zwcrgc eine 
istrengende Angelegenheit ist und magische Wcsen Iiinrci- 
icnd sclten sind, ist Aventurieri zwar eiiic magische, aber 
:ine gänzlich von Magie bchcrrschtc Welt. Wenn gerade kein 
auberer oder Alter Drache anwesend ist, kann m:in davon 
isgelien, dass auch in Aventuricn die Flüsse vom Gebirge 
iin Meer tlieflen, dass der Himnicl blau und nicht grün ist 
id Kühe nicht fliegen können. Womit wir \vieclcr bcini 
alistischen Teil des pliant;istischen Iicalismus ringrl<omrncn 
ärcn. 



Auch, wenn man sich ein Leben als Aventurier recht gut 
vorstellen kann, wenn es in dieser Welt Städte und Straßen und 
Märkte, Fürsten und Garden, Priester und Zauberer gibt, h e i h  
das noch lange nicht, class es aufAventurien ruhig und 
friedlich zugeht - mitnichten! 
Selbst im zivilisierten hllittelreich sind zwei Drittel einer 
Baronie Wälder, die kein iMensch betritt, der bei klarem 
Verstand ist, weil sie Räuberbanden oder Schlimmerem 
Unterschlupf bieten, unwegsame, schroffe Hügellandschaft 
oder öde Heide, durch die kein Pfad führt. Dass es hier ohne 
\veiteres Ruinen aus vcrgangenen Zeitaltern, Höhlen mit 
tyrannischen Drachen oder verwunschene Seen geben kann, 
verwundert nicht - und das mitten in einer als zivilisiert 
geltenden Gegend. 
Aber wie es das Schicksal will, müssen just diese Ruinen nach 
einer magischen Axt durchsucht uncl der tyrannische Drache 
mit eben jener Axt erschlagen werden. Oder aber das heilkräf- 
tige Wasser aus dem verwunschenen See muss dem vom 
Drachcn vcrgifi-cten Sohn der Baronin eingeflößt werden. Und 

, ,  , ,! da die Baronin ihre zehn Bewafheten derzeit leider zur  
Sicherung dcs blarktfricdeiis benötigt, sind hier Helden 
gefragt, die diese Aufgabe übernehmen ... 
Außerhalb der Zivilisationszentren niiiss man lange Strecken 
reiscn, um auch niir wicder einmal in den Genuss eines 
\varmen Bades oder einer sicheren Mahlzeit zu gelangen, von 
Xnipeln ~ i n d  Bibliotheken ganz zu sch\vcigen. Wenn schon 
dic Wildnis, durch die dic Helden ziehen, nicht von vornlier- 
ein lebensfeindlich ist (wie die Kli6m-Wüste. dic verfluchten 
Eislaiide Gloranias oder die höchsten Höhen des 
Raschtulswalls), muss man zumindest mit äulkrst gef'jhrlichen 
Bewohnern rechnen - Ork-Stämme oder eigenbrötlerische 
h4agier von zweifelhaftem Ruf zählen da noch zu den eher 
angenehmen Begegnungen. 
Und dennoch -es kommt, wie es kommen musste: Dic 
wichtige Nachricht muss natürlich mitten durch das Gebiet 
des Orkstammes transpor- . ~ 

.- . . - - -- 

tiert, der zwielichtige hhgie r  Aventurien braucht 
(der bedauerlicherweise der ~ ~ l d ~ ~ .  
einzige Spezialist für 
'Chronomantie' ist) im Auftrag der Zauberergilde aufgesucht 
oder eine Gruppe entführter Dörfler aus Glorania befreit 
werden -Aufgaben für (wahre) Helden eben. 
Abcr auch mitten in der Zivilisation warten Abenteuer. Sei es, 
class Adlige oder reiche Kaufleute auf gar nicht so zivilisierte 
Art und Weise versuchen. einander um Macht, Reichtum und 
Ansehen zu bringen, sei es, dass Aufstände, Hungersnöte und 
Seuchen drohen, sei es, dass Diebe und Attentäter sich die 
Eigenheiten einer Stadt zu Nutze machen ~ i n d  sich über 

Dächer und Kanalisation an ihre Opfer heranmachen. 
Und natürIich sind die örtlichen Autoritäten gerade in 
Krisensituationen pcrsonell unterbesetzt, bestochen. m 
wichtigeren Angelegenheiten beschäftigt oder schlicht7 
unfähig. Wieder wird es einzig uncl allein a n  den Helc 
dic Intrigen des gräflichen Hokaplans aufzudccken, d 
zauberkundigen Juwelendieb zur  Strecke zu bringen C 

Verbreitung einer Seuche zu verhindern ... 

Aventurien steht nicht stiII. Ganz im Gegenteil: Aventi 
eine bewegte Geschichte hinter sich (siehe S. 142) und 
sicherlich cine nicht minder abenteuerliche Gcschicht< 
sich. Diese Geschichte und die Ereignisse, dic Avcntur 
prägen, \verden im Aventurischen Boten", dem zwein 
erscheinenden hhgazin zum Schwarzen Auge, bericht 
Dabci sind die Helden an vielen Entsclicidungcn, die 
Verlauf der Geschichte bestimmen, mit betciligt: Sei es 
ein Attentat auf einen Prinzen verhindern, sei es, dass : 
Verteidigung einer Stadt gegen die Ork-Horden orpini 
oder gar cinem zwergischen Druiden bei der Rettung C 

ganzen Zwergenvolks helfen. (A411 dies war bereits T h e  
Abenteuern.) 
Zudem ist Aventurien zu nicht iin~vesentlichen Teilen 
Wünschen und Entscheidungen der Spielerinnen und 
geprägt. Diese können entweder als 'halboffizielle' Bar 
Edle selbst einen kleinen Teil Aventuriens ausarbeiten 
die Geschichte mit gestalten oder spezielle Thenien, di 
am Herzen liegen, in sogenannten 'Fanzines' oder auf 
Homepages betreuen. Diese - oft liebevoll a~~sgestaltet '  
Detailinformationen werden dann von vielen anderen 
für 'ihr' jeweiliges Aventurien übernommen und teilwc 
sogar von der Redaktion 'offizicll gemacht'. 
Gerade auf dieses Konzept des 'privaten Aventurien' m 
wir hier zum Abschluss noch einmal näher eingehen: 1 
'offiziellen' Aventurien unserer Publikationen präsentic 
lediglich Vorschläge, von denen wir denken, dass sie ZL 

menpassen, SpielspaR bringcn, spannende Geschicliter 
ermöglichen und eine phantastische Welt zum Leben C 

ken - der Inhalt unserer Publikationen ist jedoch wede 
kirchliches Dogma noch als unabänderliches Gesetz gt 

. .,.. . . . %  .-..,,--..%..... Wann immcr einer s~ 
den Geschichte bestii 

Es ist Ihre - das Vorgaben der Welt od 
Wichtigste ist der bestimmte Spielregel1 

Spielspaß. Weg stehen. können ! 

unbedenklich abände 
dem Geschmack und den Bedürfnissen Ihrer Runde ar 
-unseren Segen dazu haben Sic. 

") Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich und hält seine Leser durch zahlreiche 'Berichte' aus  Avcnturien ständig auf dcni 
Stand der Geschichte. Sie können ein aktuelles Probeexemplargegen Einsendung von 4 DM (ab 1. 1. 2002: 2 Euro) in Bricfniarkeri bei ( 

Fantasy Productions GmbH, Postfach 1517,40675 Erkrath bestellen. 



W&rendnm Tisch von Frenja, fizutnrann, Milb~bun, Roizdrim aztiSultan Oinnrs Schntzkainmern, zum liam ich, ein nrnwr 

undAngras die Kdrtei~jir eine neue Runde Boltrrn gemischt Gaukelspieler, einer Dmne von Eurem Liebreiz anzr&ten? Wds, 

we).den, betritt ein weiterer Reisender den Schrznkraum. Narl~drrn a ~ ~ ß e r  meinergliihenden Vn-ehrungJiir Eure Schönheit irrzd .. . " 
er sernen wnrnzen Uvrhnnga6gelegt l~nt,  weckt ern Aushang, der Mit einer blitzsrhnrllen Beweg11nggreijL2 er ihr i m  Hanr l r ~ d  /jäh 

neben der Theke an die Wandgenagelt ist, sein Interesse. Shajr mit einem Maleine schimmernde Seidenblume in der Hmd. ': .. 
ben Rapd ist eil1 at/detischrt; dunkelh~utiger S i id l~nhr  mit unddieser Blz~me, von einer Farbe, die so seidig undfeurig i.ft wie 

Irrngcn, zu ein~iiz Pferdrrcl~wam zlrsanrnrcngebuizde~~c?~ Hanren das Rot Eurer Lippen. " 

und hochgesch~uzrrrgeiren Brauen. Er trägt eine schwarze Pluder- I.isrbIi~J42 kicl~ernd nimmt dze Braz~ngelockte die Bliite entgegen. 

hose mitgolcr'ener Borte und eine Ia~clltend rote Weste mit "Wie habt Ihr dasgeinach?" 

Goldstirkereirn. Seine linke Handjongliert Shafir schweig, zr~rktgrinsend rnit den 

wie beilrir~fig mit drei brrnten Leder- )) . , . ES WÄ RE M mi RE i n V E % S~~linltem und deutet erneutnzlfdm 

bä/lchrn. Lässig an die Wandgelehnt, Pergament. 

stzrdiert er nun nufi~zerksam h n  Gesichts- cnücEnT DEn  GEscnicHtEn ~lsogzr t ; lhr l~abtesE~~~~h~~erdient:Dns 

Perpment mit großem Interesse 211 / m n  

scheint. Die Fremde mit den braunen, E L F E ~ S T Ä D T E  
schr~ltei~lnn~m Lorken, dem somn~ersprossi- 

gefz Gesicht unddem Rapier an der Seite dreht ihren Federhut 

nachdenklich in der Haid Dann schüttelt sie den Kopf; und ihre 

Lippen krürrsrln sicli zu einem ainiisierten Liichrliz. 

"Z~lter~~ssnnt?':/Tclgt Shafir z~nd deutet init dem ZGpf aufdas 

dicht beschriebene Papier. 

"Hm . . . knnn schon sein: ciztgegnet sie. Undjigt d a m  init 

einen1 breitet1 Grzizsen hinzu: 'Du kcrnnst nicht lesen, hab ich 

Recht? Aber heute ist dein Ghichstag: Was kriege ich dajir, wenn 

ich es dir vorlese? " 

Shafir sieht ihr tirfin die brat~nen Augen: "Weite Tochter der 

Sonne, deren Antlztz Iieller strnhlt nls der wertvollste Dimnaizt 

Gegend, sie her$? Nahenie1 Quell~vztanz. 
SV LA VS C H E ! (( Sie suc/~t Abenteurer, die in ihrem 

Aufirrrg nach der 21 ntergegnngeneir 

Ebnstndt S i t y n h  sucI7en. Ein Silber pro Tag, Ausrirstui2g und 

I/PrpJegung werdeiz gestellt. Schon innl was von dieser Elfrnstadt 

gehört?" 

"017, einiges, Holdeste, das ich Euc/~fieilicli gern berzcl~ten würde 

-allein, meine Fuj3e sc/~inerzeiz voir dein knngeiz Weg, und nrr r 

nllzu gerne würde ich .. . " 
Die Frau unterbricht ilin Iacl~end: "Nun reicht es nber mit den 

Artigkeiten undder Etikette!Sngeiifnrh Du zu mir. Ich bei@ 
Daria Temzeli, und es wäre mir ein I/ergzügen, mit einem demn 

grrldnten jztngerz Herrn einen Tisch zu trilen zrnd den Gesc/?ichten 

iiber l~ngst uergangene E@nsttidte zu huschen!" 



In dein bisherigen Text  haben Sie gelesen, was ein Rollenspiel 
c-igcni-lich ist und  wie cirie Spielhitzurig verliiuft - und  bind 
dabei sicherlich über cinigc ßcgriffc gestolpert, d ie  I l incn 
'spanisch' vorkamen. N u n ,  viele Begrifk aus  diesciii 'Fantasy- 
Slang'  stehcn für bestimmte Eigenheiten der  Spielwclt: für 
Or tc ,  Moristcr, I'crsiinlichkciteri oder Gottheiten.  ,iridere 
\vicdcruni stchcii fur Spiclrcgelii und  spieltcchnische Werte  
ciiicr Spiclligur? u n d  gcriau diese \\:»llcii \vir jetzt e inmal  kurz  
in den  richtigen Zusanini r r ihang bringen. Genaucre  Dctinitio- 
ncn u n d  Rcgelcrltlärungen finden Sie hier noch nicht. die 
konirncn erst in dcn  jcweiligcn Icapitcln \ \vitcr  hinten i m  
Buch. Aber zuniiridcst bckornrnen Sie schon cinmal einen 
recht gcnauen Eiiidruck d u  Bcgrifk und  des Spiclablaufs. 
Alles, w3s Sic m n i  Spiel als h4itspieler benötigen, sind ein 
Blatc P:ipier Kir- d ie  Wcrtc  Ihres He lden  (besser natürlich ein 
Cliarakterbogen. wie Sie ihn  in dieser Bos  finden) u n d  einige 
weitere Notizzcttcl, Stifte dazu  sowie e inen z~vanzigscit igcn 
u n d  e inen sechsseitigen Würfel"~.  

Ja ,  dic drci farbigcn Plastikklumpen in der  Box, deren  Flächen 
von I bis 20 clurchnumnicriert sind, nennen  sicli 'Würfel'- 
auch wenn  m a n  clas keinem Geometrie-Fachniann erziihlen 
sollte. Griechisch-Kenner dürfen sie I/+-&. nennen ,  wir  
begnugen uns  mit  der  Bezeichnung 'Zwanzigsciter' oder  
einfach W20. Demzufolge  ist der  'g\vijhnliclic '  Würfel  de r  
W6, aber es gibt auch 11.74, W 8 ,  W10  und  W12,  dic w i r  alle 
beini Schwarzen Auge jedoch niclit bcnötigen. W e n n  wir von 
einem \V3 reden, meinen wir einen W u r f m i t  d c m  W6, wobei 1 
und  2 als 1 gezahlt  werden, 3 und  4 als 2 u n d  5 u n d  6 als 3.) 

Neh incn  Sie sicli n u n  a m  besten e inmal  einen de r  bereits 
ausgefüllten Charrikterbögcn de r  Archetypen z u r  H a n d ,  dariiit 
Sie gleich w r  Augen haben,  von welchen Begriffen wir gerade 
reden. E ine  Kurzbesclireibung cles Charaktcrbogcns (der  ofi 
auch Melclenclol<ument genann t  wird) f inden Sie untcnstc- 
hend;  e ine  detaillierte Schritt-für-Schritt-A11Icitung wie Sie  
cincn aventurisclien He lden  erstellen, in1 anschlier>,eiiden 
Kapitel a b  Seitc 21.) Went len  wir  uns  n u n  einigen d c r  a u f  d e m  
Charakterbogcn z u  f indenden Begriffen c inmal  i m  I k t a i l  zu :  4 

") AIS Mcistcr otlcr Spicllciter heriBtigcn Sie natürlich auch eine Gcschiclite. die Sic den Spiclcrn pr.iscnticreri \\wlleii. und einige \veiterc I-Tilk 
mittcl für ilirc Ilnrstellung, wie 7..K. Ilüchcr mit I Iiritergruridinformntio~icii iiber die Spielndt. Entgegcn :inderslnutc.rider Gcrüclitc sind Cola, 
Eier und I<affcc gcriauso wcriig uiiabclingbni-c Hilhiiiittrl wie Flips. Schokolade oder I'izza ... 



Z U M  ~ H A ~ A K T E F Q O G E I I  
A: Dicsc 'Kopfwertel sind die '.ivcnrur-isclicii' Mcrkni.11~ des t-lcldcn; K ~ s s c ,  Kiili.rri~ ~ i i i d  Prol;.ssroi~ spiclcn eine 1icraii~r:igciidc Rol l i .  da sie 

die Modifik,itorcii ;iiif d ie  liigeiischaften lind ,iiicli den sp:ircren T a l c i i t ~ p i e ~ c l  besriiiitiicii (siclic die Rcsclircibiirigcn .ib Scirc 37). 
B: I)ic Eigenschaften Miit. Kluglieir. In t i i i~ioi i .  Cliarisiii.1, Fingerfirrigkeit .  Gcwaiidrlicit, Koiiscituriori iind Köq>erkrafc bilden A c  

Gr~iiidl,igcn ciiiis ~rentiirisclicri  Hrldcn:  ;iiif Si? kann mir ciniri \\;L@ cinc Yrobc abgelegt werden (siclic S. 16): da d i r  Fiigeiiscli,iftcn 

.iiicll <;ruiidlngc der Talcntprobcii sind, firickr niari die \Vrrrc nocli c i r i~ml  a ~ i f  der Rückscire des Rogiris. .&hnlicli gcli.indli.ibt wird J c r  

S « L I , ~ ~ S I , I ~ U S  iils ~,I.IKs d i s  g~sc l l< i ch .1 f t~ i c~ i~ i i  I ~ ~ i s ~ h e ~ i s  (sichc Scitc 17). 
C: Der  crsrc Sa r r  von ~bgclc i rc tc i i  L\'crceii - Lebensenergie (LE). Ausdauer (AU). Astralenergie (AE) ciiid Magieresistenz (MR); 
die Bcrccliriuiig dicscr \Vcrri findcii Sie  .iuf Scitc 3 3; die Tür den K;iriipf \eicliri~cii  und dor t  (ziiiii Bcispicl durch die  gefulirrc \4aifc 

odcr gctragciic Rüsririig)\~cröndcrliclicii \Vcrte \vcrdcri in1 uiitercii Kasten noch eiiininl &derholt. 

D: Dicsc \Arcrtc Iciren sich aus der Erf~lirii t ig des Hr ldcn  her: 17i. crhälr Abenteuerpunkte iü r  irlcbrc Alvnrciicr iiiicl scrzr dicsc iii 

Srcigcriiiipcii von \\ 'ertui i i i i i ;  AP-Guthaben gibt ,in. wic bielc A b c i ~ r c ~ ~ c r ~ ~ i i i k r ~  der Held nocli iiiclit in SrCipir~iiigcii  uiiigcserLt l i ~ r :  

die S tu fe  ist ciii hlnH i ü r  die Cicsanircrhliruiig, das sich aus den Ges.~irir-'\I) Iicrlcitit. h,lelir z u  ?\P und Sreigcrii findcn Sie .ib Scitc 

119. 

E: Vor- und Nachteile prägen den t lc ldcn von Beginn d ~ i  iind te iändern uiircr Uni>räiidcii niidcrc Wercc: NJlicrcs sichc S. j7ff. 
F: I h r  ~ w c i t c  S n r ~  von abgelcirctcii M'errcn s ind die Kampf-Kasis~vcrre Attacke-Basis, Parade-Basis. Fernkampf-Basis urid Iiiiiiativr- 
1) >JSIS,  :. die / L I S , ~ ~ ~ I T I C I I  mir d c ~ i  Kdi~i~! l -? '~lcntc~i  die KriniFf\verrc AT', I)A, Irernk,iiiipf unci Initiative bcstiniiiicn. 

G: Die Soi idcrTrrc~~kci tc i i  bind Kciiiirnissc. d i r  ein t ic ld  iriiiiii.ilig erwirhr ~ i i i d  die spczicllc A ~ i s w i r k u n ~ e n  Ii;ibcn (zuriici.;r i ~ i i  K;iiiiFC). 

H, I, J & K: I>ic \Vcrrc der  Mrnffeii. l 'cr~ikatii~ifu~affcii. Rüstungen und Schilde finden Sic ini Kapircl ziiin K.iriiPf ah  Sciic S6:.iufdciii 

Cli~irakrrrbogcii  tragen Sic nur  die \ raf fen cin, die Ihr l-leld ;iucli hci sicli trägt. 

L: !\LI.; den Wcrrcii dcr Kampf-Talente iiiid dcii \Vcrtcii fiir , \T-B~sis .  PA-Basis lind I'ernk.iiiiPf-B;isis hcrecliiicn sicli d i r  AT- und I),\- 
\Vcrrc dcr c i i i~cl i i rn  \\';~f~cciignrc~iiigeii 

M: Auf die aiidercn Talente  könncii Ta lcn tp rohc~ l  iiiit 3bV20 L I I I L ~  der l ' c r r cc l in~ i i i~  des 'Talcnrwcrrs ,yTci\\') . ibgclcg~ wcrdcn; eint 
Einfiihrung hierzu finden Sie ah Seirc i 7. das dcr.ii l l icr~e T a l e n r ~ ~ s t e i i i  ah Scite 67.  

N: Iibcnf,ills eine SoiiJcrsrclluiig iiiircr dcii 'T'alciitcn iieliincii die Sprachen u n d  Schriften ciri. dic der  Held  spriclit (siclic S. 80): 
ühliclicr\vcisz werden ;iiif St>r.~clieii keinc Probcii ab9i.leg~ 

0: Gaben sind \'orteilc (siclic dorr) .  dic wic 'Tnlrnrc ~chnnd l i ab t  wrrdcii 

P: Iliiiigc Avciitiiricr (in dicscr D.isishox dic Kultur der t~iielieii  iind die Profession der M,igier) sind in der I.ngc, Zaubersprüche zu 

wirkcii; d ie  grundsärzlicli wie Talente geli . indli~bt \ \wdcii:  iiichr zu r  Zaiibcrci findcn Sie ah Scitc 125. 

F ü r  den Spic labla~if is t  es wichtig, dass ein aventurischer Held  
durch Zahlenwerte bestimmt wird. auf'dic im Spielverlauf 
dann  Proben abgclcg~ ivcrdcn. Je höher ein Wert eines Helden, 
desto höher die Chance,  dass e r  eine Probe besteht. 
LXe grundlegendsten Werte  jedes He lden  sind seine Eigen- 
schaften. die in1 folgenden erklärt \verden. Sie bestimmen dic 
I<örperliclien ~ i n d  geistigen Grundlagen des Hcldcn.  und von 
ihncn leiten sich viclc andere Werte ab; zudem 1;isscn sich auch 
die  Talentproben (siehe S. 17) a u f  Eigenschaftsproben zurück- 
f ü h r e ~ ~ .  
Eigenschaftswcrte bavegen sich für menschcnähnliche Wcscn 

V 

in cineni Rahmen üblicher- . . .  

weise zwischcn 1 u n d  2 1, D i e  x h t  Eigenschaften 
wobei Werte  zwischen 8 und sind die  
14 den Sch\wrpi inkt  bilclen. 

Miertc jedes Hc lden .  
Es  gibt acht (gute) Eigcn- 
sshaften. die einen Hclden charakterisieren: Mut (abgekürzt 
MU) , Klugheit (KL), Intuition (IN), Charisma (CH) . Fin- 
gerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE), Konstitution (KO) 
und Korperkraft (KK). i l i c  ersten vicr Eigenschaften (MU, 
KI„ IN.  C H )  werdcn auch G ~ i h g e  Eigc~zsc./z($en genannt,  die 
le t z ~ e n  vier (FF ,  G E ,  KO,  W) Körperlidze Eigc~~m-l~ojic~i.  

Mut (MU): die Fähigkeit, in kr i~ischen Situationen entschlos- 
sen und schncll z u  handeln,  aber auch Wagcmut.  keine Angst 

vor den1 Ncuen  oder  vor Risiken z u  haben. I'assiv cingesetzi 
steht M u t  für  einc hohe  Willenskraft und  geistige Zihigkeit ,  
sowohl beim Widerstand gcgcn Zauberei als auch. wcnn  es 
da rum geht,  Schrecknissen ins <;csicli~ zu  sehen. 
Klugheit (KL): Dies sind Intelligenz und  logisches Lknkver- 
mögen. d ie  Fähigkeit. eine Situation Stück für Stück z u  
analysieren und daraus Schlüsse zu  ziehen, d:is schnelle 
Erkennen von weltlichen ~ i n d  magischen Zusamineiil i ingcn. 
Eine  hohe 1CL steht auch für ongesamnicl~es  13üchcr\\~issen 
uncl ein gutes Gedächtnis.  
Intuition (IN): Die  Fähigkeit, richtige Entscheidungen z u  
treffen, ohne  vorher lange z u  iibcrlegcn, oder  d ic  schnclle 
Einschätzung von Personen und Situationen, ivcnn die 
nötigen D a ~ e n  und F a k ~ r n  fehlen. Auch ein gutes Einfüh-  
lungsvermögen in I'crsonen und  die  Fähigkeit, sich mit  den  
Sch\viiigungen der  astralcn Kraft in Einklang z u  bringen, 
werden vcrmirtels der  Intuition geregelt. 
Charisma (CH): Dies rcpr5sentier~ ilic persönlichc Ausstrah- 
lung, Redegcwandtheit und Führu i igsc lu ; i l i t i i t~  tlic Fähig- 
keit. die eigcne Stimme, Gestik und  Mimik üherxcugend 
einzusetzen; auch die Stärke einer magischen Aura ist mit d e m  
Charisma-Wert verhunclen. 
Fingerfertigkeit (FF): Geschicktcr Eiiisatz der  Finger,  gute  
I<oordination von Auge uncl H a n d ,  vor allem bei so kompli- 
zierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen, Fallen entschsrfen 
und  Schlösser knaclwn; allgemein manuelle Geschicklichl<eit. 
Gewandtheit(GE): Allgemeine körperliche Be\vcglichkcit, 
schnclle 1ic:iktionen und  Iieflexe, einc gute  Einschätzung dcr  



eigenen Arnireichwcitc, Sprungkraft us\v.? \vas sich bei hoher 
G E  in gcschmeidigcii Bewegungen äußert .  
Konstitution (KO): Dicse fist a~~sschl icßl ich  passiv cingesctz- 
te Eigenschaft ist ein A4aR für die Iciirperliche Zähigkeit und 
Widerstandskraft, die Fähigkeit, IGanklieiten und Giften z u  
wiclerstelien, die Basis dcr Lebcnscncrgie uncl der  Ausclauer. 
Körperkraft (KK): Steht fur das Vorhandensein von schierer 
i\iIuskclkraft, vor allem aber die Fahigkeit, sie planvoll einzu- 
setzen, zusammen niit der Konstitution auch ein h h ß  für die 
allgemeine Gcsundhcit  cincs Helden. 

(Eigenschaf ts - )  P r o b e :  

Fällt beim W u r f  eines 

\1?20 eine Zah l  kleiner 

ode r  glcich de in  

Eigenschaftswert  dcs  

He lden ,  s o  i s t  die Probe 

gelungen. 

E ~ G E ~ I S C H A F - ~ ' S P P O B E ~ I  
Immer? wenn ein Hcld  eine Aktion durchführt ,  deren Ausgang 
nicht von vornherein feststcht, kann der Meister cine Probe 
verlangen. Es  wird diejenige Eigenschaft des Helden 'auf die 

Probe gestellt', dic für das 
Gclingen dcr  Aktion von 
entschcidcndcr Bedeurung 
ist: Mit korperkrnfi-Proben 
bricht man  T ü r e n  auf, mit 
C;e~vn17d~/leits-P1'obe1~ balan- 
ciert man über einen Balkcn, 
z u m  Überreden eines 
störrischen Zöllners ist einc 
erfolgreiche CJlarix~tza-P~nhr 

n»t \wndig  LISW. Bei einer I'robe würfelt der Spiiler mit dem 
20-seitigen Würfel (W20).  Das  Ilcsultat da r in i ch t  höher sein 
als dcr Wcrt der auTdie I'robe gestellten Eigenschaft. 

E ~ L E ~ c H - ~ ' E ~ E  V n D  E R S C H W E ~ E  P ~ O B E ~  
D e r  Spielleiter kann je nach Situation Proben erleichtern oder 
verschärfen. Wenn es sich im obigen Beispiel u m  eine massive 
Eichentür handelte, so kann der Meister z.B. einc hOrpcrkrr$- 
Probe +i verlangen. Wäre  die T ü r  morsch? lcijnnte einc 
fi,perkrnfi-Probe -4 genügen. Im erstrn Fall muss der Spieler 
eine 3 zu seinem Würfelwurf addieren u n d  darf trotzdem 
scinen Eigenschaftswert nicht übcrtreffi.n, i m  zweiten Fall 
kann der Hcld  cinc 4 von seinem Würfelwurf abziehen. 

Ein  gewisses Risiko muss jedoch bei jeder Probe erhalten 
bleiben. D a r u m  folgende Kegel: Eine  Probe ist in jedem Fall 
gescheitert. wenn der Würfel eine 20 zeigt. Einen solchcn 
Streich des Schicksals nennen wir Patzer. Eine  20 gilt auch 
dann  als Patzer, wenn es sich u m  eine erleichterte Probe (eine 
Probe, bei der man  vom Würfelresultat etwas abziehcn darf) - 
handelt. Je nach Situation kann der Meister entscheiden, dass 
eine verpatzte Probe drastischere Auswirkungen hat als eine, 
dic einfach nur  misslungen ist. S o  könnte ein Patzer bei einer 
Ge\vandtheitsprobe (z.B. beim Balancieren) bedeuten, dass dcr  
Held  stolpert und hinfällt, ein Patzer bei einer Klugheits- 

I o /  ( I  I t i l l  I - / e  I .  I l i i  / C  I I'robc, dass er sich irrt und  hcispielswcise n u n  dcr  fcstcn 



kann, wobei 1 
GESELLSC WAFTL~CWE STELLVIIG für  „fo,„ose 

Wie bereits bei der Vorstellung der Spielwelt gesagt, findet das 
Spiel nicht im 'luftleeren Raum' statt, sondern in einer 'realisti- 
schen', 'irgendwie mittelalterlichen' Welt - lind das ist eine 
Welt, in der neben Herkunft und Religion der gesellschaftliche 
Rang (oder der Anschein desselben) eine wichtigc Rolle bei der 
Einschätzung einer Person und dem Umgang mit ihr spielt. 
Ein Maß für diesen Rang, diese Stcllung in der Gesellschaft ist 
der Sozialstatus, der vom Stand der Geburt, von den Taten des 
Charakters und von seinem Ansehen abhängt. Zwar ist es in 
Aventurien durchaus eher möglich, seinen Stand zu verbes- 
sern, als dies in der irdischen Historie möglich war, aber 
trotzdem ist die Frage, ob das Gegenüber in einem Gespräch 
oder ciner Verhandlungssituation 'ehrbar' ist oder nicht, von 
enormer Wichtigkeit für einen Avcnturicr. 
Natürlich gibt es genügend Situationen, in denen der Sozial- 
Status kcine Rolle spielt, so beiin Kampf gegen Ticre und 
widernatürliche Monstrositäten oder beim Überleben in der 
Wildnis -aber überall, wo Menschen zusan-imenkommen, um 
, miteinander zu handeln, zu feiern oder Götterdienst zu halten, 

ist es nicht nur wichtig. 'wer' man ist, sondern 'was' man ist ... 
Wir behandeln den Sozialstatus wie eine Eigenschaft, was 
heißt, dass sie sich in einem Rahmen von 1 bis 21 bewegen 

. . Mkgelagerer oder Schindsklaven steht 
und 21 für vielleicht ein halbes Dutzend 

Personcn in ganz Aventurien (Kaiser, Horas, Patriarch von 
AI'Anfa, Bote des Lichts ...). 
Mindestwert für niederen Adel ist ein S O  von 8, Barone haben 
S O  10 bis 12, Grafen I I bis 15 usf. Stadtbürger und Handwer- 

ker liegen in einem SO- 
Rahmen von 4 bis 10, 
Xgclöhner meist darunter, 
reiche Handelsherren auch 
teilweise deutlich darüber 
(bis S O  15). 
In1 Spiel ist der Sozialstatus 

ein MaB dafür. ob man (oder welcher der Helden) zu he- 
stimmten Anlässen eingeladen wird oder welche Art von 
Aufträgen man bckommt (oder bekommen sollte) -es  ist 
unwahrscheinlich, dass eine Landesherrin einen Haufen 
Strauchdiebe und tliegende Händler zur Überbringung eincr 
diplomatischen Note anstellt. Anderseits ist ein hoher S O  auch 
cin Mall dafür, wic bekannt ein Held ist und was er sich 
erlauben darf, ohne an Ansrhen zu verlieren, und da auch 
entsprechende Verpflichtungen (die ein Abentcurerleben 
ausschließen) mit einem höheren Sozialstatus verbunden sind, 
empfehlen wir, mit keinen Helden mit einem höheren S O  als 
12 z u  beginnen. 

Handwerk einen TaW von 6 auhveisen sollte, ein 
WEWE vnD TnLEnf p ~ o B E n  Altgeselle einen von 9, ein Meister einen 

. . 

Wie oben erwähnt, entscheidet cine Probe auf cine der acht 
Eigenschaften übcr Erfolg und Misserfolg vieler Aktionen, die 
ein Held unternimmt. N u n  kommt es aber im Spiel häufig zu 
Situationen, in denen mehr als eine Eigenschaft des Helden 
gefordert ist oder in denen in Jahren der Erfahrung erlerntes 
Wissen wichtiger ist als die 'rohen' Eigenschaften: Beim 
Klleltet~t muss der Held beispielsweise über Mut, Körper@& 

 und Gewandtheit verfügen, und alle drei Eigenschaften sollten 
vom Spielleiter 'auf die Probe gestellt' werden, wenn der Held 
eine I<lettcrtoiir unternimmt. Ferner ist zu berücksichtigen, ob 
der Held über eine gc\visse Erfahr~ing im Klettern verfügt, und 
seine I<enntnisse - bzw. seine Unerfahrenheit - sollten 
ebenfalls Auswirkungen auf das Gelingen der Probe haben. 
Solche Fertigkeiten wie das Klettern, Reiten, Heilen u.ä. 
bezeichnen wir als Talente; das Maß der Erfahrung, die ein 
Held in einem Talent besitzt, ist sein Talentwert (kurz: TaW). 
Üblicherwcise bewegt sich der Talentwert in einem Rahmen 
von 0 bis 21 (mit entsprechenden Ausnahmen von -3 bis +26), 
lind er hängt teilweise von den beteiligten Eigenschaften ab: 
Das TaW-Maximum eines Talents beträgt so viele Punkte wic 
der Wert der besten an der Talentprobe beteiligten Eigenschaft 
plus 3; bei Kampf-Talenten werden hier nur die Eigenschaften 
G E  und KK gewertet. 
U m  einen ungefähren Einblick in die Bedeutung der Werte zu 
bekommen, sei zum Vergleich gesagt, dass ein Geselle in einen1 

Kcispielwerti: Einen 

Handwerksgcscllc hat in 

seinem Handwerk cinen 

TaW von wenigstens 6, 

ein Altgeselle 9, ein 

Meistcr 12. Jemand mit 

einein Wert von mehr 31s 

1 5  1st als Fachmann 

weithin bekannt. 

. . von 12. Werte, die über 15 hinausgehen, 

zeigen, dass die I'erson sich über Landes- 
und Provinzgrenzen hinaus einen Namen gemacht hat, bei 

mehr als 18 ist dieser Name sogar bei solchen Leuten in aller 
. . . . .  Munde, die mit dem Gewer- 

be selbst nichts zu schaffen 
haben. Ähnliche Aussagen 
gelten natürlich auch für 
anderc Talentbereiche wie 
den Kampf: Ein einfacher 
Gardist - aber auch ein 
professioneller Räuber - führt 
seine Hauptwaffe mit einem 
Wert von G. ein erfahrener 
Weibel mit TaW 9, cin 
Veteran und aiisgesuchtcr 
Einzelkäinpfcr eines Heeres 

(ebenso wie die Leihvachen aventurischer I'otentatcn) mit 
einem TaW von 12 oder mehr, w;ihrend ein TaW von 15 und 
mehr Akademie-Ausbilder und Schwertmeister kennzeichnet, 
einer von 18 oder mehr legendäre Heroen. 

DIE ~ A L E ~ T P R Q B E  

In ciner Talentprobe fließen tlic Eigenschaftswertc eines 
Hcldcn und sein Talennvert zusammen. Er  stellt zugleich 
seine körperlichen und geistigen Voraussetzungen unter 
Beweis und nutzt die spezielle Erfahrung, die er auCdem 



jeweiligen Gebiet besitzt. Um seine Klettcrtour zu bestehen, 
legt unser bergsteigender Held nacheinander drei 
Eigenschaftsproben ab: auf ~Wut, Gctuc~ndtheit und Körper@aJi. 
Falls der Held iiber IUettcrerbIirung wrfiigt, also Punkte im 

Talent Klrttertr besitzt, so 
kann er versuchen, mit Wäh 

gensc 

Würi 
I 

rcnd bei einer Ei- 

:haftsprobe nur  ciii 

Fe1 gc\;.orfen wird, 

~ e s t e h t  einc Talentpro- 
be aus drei Eigen- 

schaftsproben, bei 
deren Misslingen mit 
dem Talentwert ausge- 

glichen werden kann. 

diesen Punkten misslungciie 
Proben auszugleichen. Der  
Talentwert ist also eine Art 
'Notfallvorrat an freien 
Eigcnscliaftspunkten'. Der 
Spielcr würfelt seine erste 
Eigenschaftsprobe (und 
wenn die misslingt, kann er 
die fehlenden Punkte aus 
dem Notfallvorrat nehmen). 
dann die z\veite (korrigiert 

bei BedarO und schließlich die dritte (und gleicht im Notfall 
noch einmal mit 'Talentpunkten aus, wenn cr noch welche 
hat). Natürlich kann der Held nicht mehr Punkte aus dem 
Notvorrat nehmen, als darin enthalten sind. Wenn er also 
bcispielsweise schon bei der ersten Eigenschaftsprobe alle 
Punkte des Talentwertcs verbraucht hat, dann stehen ihm fur 
die zweitc und dritte Eigenschaftsprobe keine Ausgleichs- 
punkte mehr zur  Verfügung. \VCnii er aber zu rinem späteren 
Zeitpunkt eine neue Klettern-Probe ablegen muss, steht ihm 
wieder der vollstiinclige Vorrat zur Verfiigunp. 
Einzelhcitcn zu 'Iilentprohen finden Sie ab S. 68. 

Nun mögcii steile Fclswände ~ i n d  verschlossene Truhen ja 
schon fordernd genug für einen nvcnt~irischen Helden sein, 
aber darüber hinaus gibt es auch noch Gcyzer, die dic Helden 
claran hindern wollen, ihre Ziele zu erreichen. Das mögen 
Tiere sein. die die Durchquerung 'ihres' Waldes nicht zu 
schätzen wissen - das Fleisch der Helden clafür aber um so 
m e h r ,  regelrechte, nur auf Tod und Vcr\vüst~ing bcdachte 
Monstrositäten oder vom Erzschurken gedungene Söldner ~ i n d  
Wachen. Aber auch jener Erzbösewicht selbst wird nur in den 



und für Abc\~ehrbe\\~eg~~ngen stehen. Eine nlisslung~ne Probe die von W a f i  zu Waffe unterschiedlich sind. Von diesen 
bedeutet hier also nicht, dass der ganze Kampf verloren ist, Trefferpunkten darf dcr Verteidiger nun noch dcn Mkrt seines 
sondern nur, dass diese eine Be\vegung nicht so geglückt ist. Rüstungsschutzes (RS) subtrahieren und muss den verblei- 

benden Rest als Schadenspunkte (SP) von seiner Lebens- 
Dic Grundelemente dcs DSA-Kampfsystems sind der Attacke- energie (LE) abziehen. 

. . . . . und der Paradewert (kurz: Wann ein Kämpfer in einem Gefecht an clcr Reihe ist, ent- 

l)ic ~~~~~k~ die A ~ ~ -  AT und PA), die sich aus den . scheidet seine Initiative 

g r i f f~f i ih i~ke i t  des. Hel- Grund\verten (AT- und P A  (INI) ,  die zu Beginn des 
Die Ini t ia t ive bcstiiiiint, 

Basiswerten) und Talcnt- Kampfes aus dem INI- 
alcr wann in einem werten (z.B. in Sübd oder Basiswert und einigen 

der Abwelir. Eine Waffe Sc/zroerZer) Kampf an der Keihe ist. ~ ~ d i f i k ~ ~ ~ , . ~ . ,  bestinlmt 

wird. Ein Kampf glicdert sich 
einer Eigcnschaftsprohc - in Kampfrunden, in denen ein Beteiligter üblichcrweisc zwei 

abce- mit einem W20 Proben 
abgelegt werden: Der 
Angreifer würfelt eine Probe 

AT-Wcrt, der 
\I„teidiger aufseinen PA- 

geil. Angreifer würfelt eine 
Attacke, der Verteidiger eine 

l'arade. Gelingt eine Attacke und misslingt dic Parade des 
Gegners? so ist dem Angreifer ein Treffer gelungen, der nun 

L eine bestimmte Anzahl von Trefferpunkten (TP) anrichtet, 

Aktionen (nämlich seine AT und seinc PA) zur  Verfügung hat. '  
Der Kämpfer niit der höheren IN1 beginnt den Kampf mit 
einer AT, auf die dcr Verteidiger mit einer PA reagiert; dann 
handelt der Kämpfer mit der nächsthöheren INI, dann der mit 
dcr dritthöchsten usf.. bis alle Beteiligten eine Attacke ausf'iili- 
ren durften. Dann beginnt die nächste Kampfrunde und dcr 
Kampf geht weiter, bis einer drr Kiimpfer aufgibt, tot oder 
kamphinf3hig ist - oder bis sein Gegner freiwillig von ihm 
ablässt. 
Alle diese Brgricfe, die hier nur erwähnt wurden, werdcn in1 
Kapitel zum Kampf ab S. 86 genau erklärt. 

AUSDAUER wcniger gefallen ist, ist 
I i ampf i~nfäh i~  (und auch 

Neben den EigemcI~nfrc.?~ des Helden, die seine körperlichen 
und geistigen 'Eckpfeiler' bilden, seinen 7irlrntet1, die für dir 
Erfahrung in verschiedenen Wissensgebieten und Tätigkeits- 
feldern stehen, und scincn Kampfivertcn Attacke und Pni.ntfc 

verfügt jeder Held noch über zwei \vcitere Werte. die seine 
körperliche Verfissung \viderspiegeln: die Lebensenergie (LE; 
unterteilt in Lebenspunkte, LeP), die repräsentiert, ob ein 
Held kleinere Blessuren oder größere Wunden erlitten hat, und 
die anzeigt, ob er d u n  Leben oder dem Tode näher steht, und 
die Ausdauer (AU; untergliedert in Ausdauerpunkte, AiiP), 
die anzeig-t, \vic sehr 'außer Puste' cin Held ist und ob er noch - weiterc hcirpcrliche iinstrcngungen unternehmen kann. Diese 
beiden Wertc berechnen sich z u  Spielbeginn aus den Eigen- 
schaften. wobei besonders die Konstitution eine wichtige Rolle 

unfihig zu zaubern oder die mcistcn 
. . Talente anzuwenden) und kann sich nur 

mit Mühe bei Bewusstsein halten. 
Ein Held, dessen Ausdauer auf 0 sinkt, ist cbcnfalls hand- 
lungsunfähig und muss sehen, dass cr so schnell wie möglich 
wieder 'zu Pustc' konimt: also seine Ausdaucrp~inkte \vircler 
ansteigen liisst. 
Anmerkung: Ein etwas 'realistischeres' und detaillierteres 
System zur  Handhabung dcr sinkenden LeP-Werte finden Sic 
auf Seite 98, die Auswirkungen von Ct.irndcn als optionale 
Kampfrcgel auf Seite 97. Für  den Beginn empfehlen wir aber, 
die leichtere und übersichtlichere Regcliing zu benutz.en. 
Zauherkundige Hclden verfügen darüber hinaus noch über die 
AstraIenergie (AE; unterteilt in Astralpunkte, ASP), eine für 
die meisten Aventuricr unsichtbare Kraft, dic dic Welt durch- 

I b i s  5 LeP: Held ist kampf~inAliig, kann nicht 
Mit der ilusdauer, odcr besser: mit der Konstitution, verbun- 
den ist auch ein System für Erschöpfung auf llngeren Mär- za~ibern  oder -Ldcnte einsetzen 

schen, das sich in zusätzlicher Behinderung (verminderter 0 oder  weniger LeP: Held ist zu keinerlei Aktioncn 

Be\vcglichkcit) niederschlägt. in der Lage, kann nicht cinmal mehr gchcn und 

Lebenspunkte  sagen Mehr zu dieser Optionalregel schwebt in akuter Lebensgefahr. 

etwas über den derzciti- finden Sie auf Seite 114. 0 AuP: Held ist kampfunf~hig.  kann nicht zaubern 
Ein Held, dessen Lebens- 

gen Gesundheitszustand oder Talcnte einsetzen. 
energie auf 0 oder darunter 
sinkt, ist so gu t  \\,ie tot (ihm 0 ASP: Held kann keine Zaubcrspr~iche mehr wirken, 

muss sehr schnell geholfen crlcidct aber sonst keine E i n s c h r ä n k i ~ n ~ c ~ ~ .  

werden; siehe Heilkunde Ausdauer Lind Astralenergic könncii nicht unter o 
scl-iöpfungsgrad. Wunden, S. 84); ein Held, sin k m .  

dessen L E  auf 5 Punkte,oder 



strömt und die in den Zauberkundigen wie in einem G e f X  
gesammelt werden kann. Astrnlenergie ist gewissermaßen der 
'Brennstoff' für die Zauberei und wird claher im entsprcchen- 
den Kapitel nähcr erläutert (siehe Seite 126). Wenn die 
Astrnlenergie a u f 0  sinkt, kann der Zauberer keine Zauber 
rnchr wirken, erleidet aber sonst keine Einschränkungen. 
Helden. die Geweihte einer der aventurischen Gottheiten sind, 
verfigen ncben der Lebensencrgie und der Ausdauer noch 
übcr die sogenannte Karmaenergie (KE; unterteilt in 
Karmapunkte, Kap), ein göttliches, schwer fassbares Fluidum, 
mit dem die Geweihten W~inder  wirken und so den göttlichen 
Willen auf Dere repräsentieren können. Da wir uns in dieser 
Box den Geweihten nicht in gebührender Ausführlichkeit 
widmen können, müssen wir Sie auf die Regelbox Götter und 
Dämonen verweisen. 

~ E G E T I E ~ A ~ ~ o T I  

Wenn ein Held durch Kämpfe Lebensenergie verloren hat, 
durch Anstrengung Ausclauerpunkte oder durch Zauber 

In Spielbegriffen benötigen wir zwei Zeiteinheiccn tür kurze 
und sehr kurze Abschnittc, in die das Spiel bisweilen unterteilt 
ist. Wir verwenden hier im Kampf oder ähnlich actionreichen 

.- Teilen des Spiels die Kampfrunde (die etwa drei Sekunden 
dauert und in Aktionen unterteilt ist) und zur  Bestimmung 
längerfristiger Zeitabschnitte die Spielrunde (die 5 Minuten 
repräsentiert) als Einheiten des DSA-Systems. Des weiteren 

verwenden wir 

I Kampfrunde = cd. 3 Sckiindeii bisweilen die 
irdischen Sekun- 

I Spielrunde = 5 Minuten 
den, Minuten 

1 Schritt = I Metci. und Stunden 
r Meile = r Kilorixrci (letztere ist auch 

in Aventurien 
bekannt) zur Ih ieu t l i chung  eines Sachverhalts. 
Entfernungen werden in Aventurien im Schritt und in Meilen 
gemessen, wobei ein Schritt einem irdischen Meter, eine Meile 
einem irdischen Kilometer entspricht. 

Astralenergie, sind diese Punkte natürlich nicht auf Dauer 
verloren, sondern regenerieren sich, während der Held 
. . .. , . - - .. ' -  ,... ausruht. 

Lebensenergie und Astral- 
LE-Regenerat ion:  energie kann man zurückge- 

IW6 LeP/Nachc winnen, indem man etwa 
AE-Regeneration: sechs Stunden schläft 

1W6 AsP/Nacl.it (üblicherwcise die Dauer 

AU-Regenerat ion:  eines Nachtschlafs). Danach 

314'6 AuP/SII 
erhält der Held je einen 1116 
verlorene LcP oder ASP 

Gelungenc IN- bzw. zurück; bei einer gelungenen 
KO-Proben erhöhen KO- bzw IN-Probe jeweils 
diese Zahlen. einen Punkt zusätzlich. 

\krlorene Ausdaucr gewinnt 
man wesentlich schneller zurück: 3W6 Punkte pro Spielrunde 
(5 Minuten, siehe unten), in der man sich ausruhen kann, und 
sogar 3W6+6 bei einer gelungenen KO-Probe. Mehr zur  
Regeneration, auch zur Heilung von Wunden und dem Abbau 
von Erschöpfung finden Sie aiif Seite 118. 

Die Geschwindigkeit (GS) ist ein Maß dafür, wie schnell sich 
ein Lebewesen bewegen kann. Sie wird üblicherweise in 
Schritt pro Sekunde angegeben; G S  7 steht also für eine 
Geschwindigkeit von 7 Schritt (Metern) pro Sekunde - was 
dem Tempo eines leicht bekleideten Sprinters entspricht. 
Der GS-Wert steht für kurzfristige und kleinräumige, die 
sogenannte 'taktische' Bewegung. Tagesstrecken, die soge- 
nannte 'strategische Bewegung', werden üblicherweise in 
hki len (Kilometer) pro Tag(esmarsch) angegeben. Eine 
bepackte Reisegruppe legt zii Fuß etwa 30 Meilen pro Tag 
zurück. 
Mehr zii Bewegung, Geschwindigkeit und Tagesstrecken 
finden Sie ab Seite 1 12. 



bracht. Und uber die 

D ~ E  GEBVR$ E~TIIES Lander höchstens irn mal Norden was irn habe ich 

Derweil hat das Bier die Zungen der Reisenden ain Ticch der 

Thorwalerirz gelöst. Trrtutwtann schwiirmt schon seitgernumer Zeit 

von seiner Heimatstadt Gareth: von den vielen prac/~tvolle?i 

Göttertetnpefn, den groJtn Marktplntzen, aufdenen es nahezu alles 

zu kaztjin gibt, u ~ d  seinem Lehrmeister A frik, der ihn in der 

Gescliiclite und vieleil alten Sprachen unterwiesen hat. 

" Wwn das alles so wundervoll ist, Trnutnrann, warum hast du die 

Stadt deiner Vdter denn dann verlassen?': unterbricht ihn 

Mirhiban mit ihrem singenden tcrkzmidiscberz Akzent. 

L-, Nachdenklich kratzte sich der Forscher in seinrm kumen Kinnbart. 

"I~hgfaube, w ~ i f  ich es einjicl~ satt liatte, immer 12111 Alriks 

Gehilfe zu sein. Und das ewige Hwumstöbern 

in rnzfigen Bibfiotheken, das babr ich »icht )) 1 B i n 

Aventurischen Boten gelesen. 

Was hatte ich so einer Expedition schon ntitzen können?" 

"Nutzen? Dasfiagste noch? Bei Swafiit; dli bist doch 'n 

Forscher, oder? Urrd wen können sie denn da 

besser bradien, wenn sie azifeine For- 

schzingsreisegehei2?" 

Zautmann nickt nachdenklicJ.: ''Du hast schon Recht: Mir ist der 

Gedanke nicht mehr aus den1 Kopfg~'gangen ar/fDere berumzzd- 

reisen, Abentmerzzi erfeben ... Und eines Eges hhne ich mein 

Biindef lind dir erstbeste Kutschegenomnrcn. Und wenn ich 

Hesindicrne wiedersehe, irb schwöri, cfann werde ich ihr rninde- 

stensgenauso virlzu erzälifen haben wie sie mir!" 

"Hm, bm, die Weibsbilder haben ilirrn eigenen Kopf; uni die muss 

man erst kiimpfeu': brummt es zustimnzend aus Angrnx' 

Richtung. 

"Biste auch unterwegs, 'ne Frau zu beeiizdrucken, Kleiner? 

Kannstgleicli bei mir anfangen, wenn dn rcns noch 'ne Runde 

besorgst': donnert Fretljrl und knuf i  ihm arifintrnternd in die 

Seite. 
S Ö L D FI E R ,  "PRpperlnpapp!': fihrt Awgrax ihr iibrr den 

mebr ertragen. Und dann habe irl~ in eiizrr Mmd.  '%i meinem b fkg ib t  es nursehr wenige 

Schenke Hesindiane kennen gelernt.. . und K~ D c H ~ n t ö t  Frmen - aber die sind wdlilcnrh' Und wenn 

lieben, ja, bei der boldeil Göttin Rd+, lieben C H G E H E DA H i n , mnn eint von ihner1 erobern will, rnuss man 

gelernt lmbe ich sie auch .... " rnindt~stens einen Drachen bcsicgt haben! Ich bin 

Sein Blick schweift tnknerisch in die Ferne, W 0 M A FI M C H Söldner, kein Drachentötex Ich gehe dahin, wo nznn 

dann srhtitte ft er un W ~ ~ S C ~ J  den Kopf: "'Hesindiane mich gut bezalift. " 
GUT BEZAHL?. << 

war sclio~ vlef au fDere l~ertrnzgekomn~en. Sie bat "Einen Moment, Angrn~': unterbrick~t ihn Rondrian 

dalnals bei der Sclifaclitgegen die Oger mtg~~kkrnpji undgeholfiitr, 

diesem Galotta das Handwerk zu legen. Sle ist sogar schon mal 

nn der Seite des Schwertes der Schwertel; der höchsten Geweihten dcr 

Rondra-Kirche, ausgezogen, um einem dunklen Magier und 

seinen SpieJ3gesefleir das Handwerk zu fegen, steift euch das mnl 
L 

vor!Sie ... Nun ja, kurz undgut: Sie lachte izui, als tch sie bat, in 

Garetk~ zu bfelbeiz utzd mit mir den Traviabuizdzu schfteJ3en. Sie 

sagte: Timt~naizn, esgrbt so vieles auf Dem, das aufegendcr ist, 

afs nnz warmen Herdfiuer die Suppe zu hziten. Da, k a m  ich noch 

macjlen, wenn ich funfiig oder mehr Götterhztj ziihle. In zwei 

lägen werde ich Gai-eth verlassen, denn ich habe nzicJ~Jiir eine 

Forschzingsexpedition in d a  ewige Eis des bohe~z Nordens ver- 

dingt. " 
"Nn, Junge, warum h a ~  te das Weib denn nicb ' begleitet, wenn du 

sie so vergöttert Jmt?': fiagt Frenja und wischt stcb P ~ W U J  

Schaum vom Mund. 

%/J wisst d ~ r ,  sie hatja noch nicht einmalgefiugt. Auflerdem - 

was we~j?ic/i denn schon von der Welt?Ich meine, von der 

 wirkliche^ Welt! Natürlich habe ich sehr vielgelesen - aber wie 

ich irn Wald eirr Feuer anziindr, das hat mir nie jemand beige- 

tadelnd "Du meinst wobf: Wo inan dichgut bezahlt und 

du einerguten Sache dienen zrndder Herrin Rorrdra im IGnzpf 

Ehre erweisen kannst!" 

"Die gute Sache eines Söldners ist immer dic, die seinen Beutel 

mit Duknte,zjillt", entgegnet der Zwerggfeichgültig. Auf 

Rorzdrians Stirn bildet sich eine steife Zorne$zlte. Doch Mirhiban 

fegt ihm die Hand aufdie Schtzfter und scl~iittelt bestitiftigend deil 

Kopj; ehe sie sich an Angrnx wendet: 'Nso, ~ c h  babe vollstes 

I/erstiind~lis dajir, dass dtr einer armen Familie, die kein Geld 

besitzt, nicht he& würdest, wenn ihre Tochter von Sklavenhdnd- 

lern verschleppt worden wiire'; spricht sie mit ernster Stimme zu 

dem verdrossen i~z seinen Ihig  stierenden Zwergen, wdbrendsie 

den anderen verschwörerisch zuzwinkert. 

Angra.~ hebt abrupt den Kopf tmdschfiigt mit der Faust nufdie 

Eschplfitte: "Beim Barte meincjs Vaters! Wie kannst du es wagen, 

rnicli derart zu beleidigen! Natilrfich wiirde ich aufder Stelle .. . " 

Dann sieht er die fnchenden Gesichter seiner Trinkgefährten und 

bricht kopjchiittelndnl?: "Weibsvolk, elemfes': brummt el: Doch 

zum ersten Mal an diesem Abend hzrschtfir einen kurzen 

Augenblick etwas wie eirr Liicbrln über sein Gesicht.. . 



sehr spezialisiert sind, und andere, die sich in 
vielen Gebieten ein bisschen auskcnnen. 

Ihre ersten Abenteuer können Sie gerne mit den in dieser Box 
enthaltenen Archetypen ausprobieren. Vielleicht finden Sie 
Gchllen an diesen Helden, aber vermutlich kommen Sie bald 
auf die Idec, einen eigenen Helden zu entwickeln: ohne 
Vorgnben, ganz nach Ihrem Geschmack. 
Dann ist es Zeit, sich das nun folgende Kapitel anzuschauen. 
denn hier erfahren Sie, wie ein aventurischer Held entsteht. 
Die Regcln mögen aufden ersten Blick sehr lang und verwir- 
rend aussehen, aber wenn Sie das Entstehen der beiden 
Beispielheldinnen in allen Schritten mitverfolg-cn, dann clürftc 
es für Sie kein I'rohlcin mehr sein, aufclie glciche Weise einen 
eigenen Heldcn anzufertigen. 
Auch aventurische Helden fallen nicht vom Himmel, sondern 
sie habcn Eltcrn, ngachsen in einer bestiminten ICultur aui, 
haben Vorlieben und Geheininisse, und natürlich haben sie 
auch schon manche Dinge erlebt. erlernt und getan, bevor sie 
ins Heldcnlebcn einsteigen - kurz uncl gut, kein Aventurier isl 
wie der andere. und doch folgen sic bestimmten Ikgeln und 
bestimmten Vorgaben in ihrer Entstehungsgeschichte. 

G E ~ E ~ E R J v I I G S P V I I K ? . E  

Damit alle aventurische Helden zu Beginn ihrcr Laufbahn 
etwa gleich stark sind, erhalten sie alle 110 sogenannte 
Generierungspunkte (GP). I b n  diesen G P  können Sie sich für 
Ihren Helden untcrschiedliche Sachen einkaufen: Eigcnschaf- 

Generierungspunkte 
sind das Material, aus 

dem Sie sich einen 

Helden nach Ilircn 

Vorstellungcil zusain- 

mcnstellcn können. 

Wie Sie diescs Material 

verwndcn  i ~ n d  wo Sie 

Ihre S c l ~ w e r ~ ~ i n k t c  

setzen, ist dnbci Ihnen 

überlassen. 

um, Professionen und 
besondere Vorteile. Bestimm- 
te Nachteile oder Einschrän- 
kungen verhelfen Ihnen 
dagegen zu zusätzlichen 
Gcnericruiigspunkten. 
Stellen Sie es sich wie ein 
Bankkonto vor, auf  das 
bercits 110 G P  eingezahlt ist 
~ i n d  mit dem Sie bestimmte 
Einkäufe tätigen müssen - 
nötigenfalls kiinnen Sie 
vorübergehend auch einmal 
Jas  Konto überziehen uncl in 
die roten Zahlen geraten. 

Wichtig ist, dass Sie ain Ende der Generierung eine Summe 
von genau null Punktcn auf diesem Konto haben. 

Am Anfang nlüssen Sie sich natürlich überlegen, was für einen 
Hcldentypen Sie denn spielen möch~en.  Wie Sie an den 
unterschiedlichen Archetypen schon sehen kiinnen. gibt es 
sehr verschiedene Ansätze, die alle ihre Stärken und Schwä- 
cheii haben. Die eine ist einc grolkr Kämpferin, der zweite ist 
gelehrt und gebildet, cler dritte kennt sich mit dem Überleben 
in der freien Natur aus und die vierte ist schließlich jemand, 
die davon lebt, andere heim Würfelspielen auszunehmen oder 
heimlich in fremde Häuser einzusteigen. Es gibt Helden, die 

Bestimmt hilft es Ihncn weiter, wenn 
Sie sich einmal die unterschiedlichen 

ICulturen und die möglichcii Professionen 
anschauen. Vielleicht möchten Sie ja auch einen Helden 
spielen, der kein Mcnsch ist, sondern ein Zwerg oder Elf. Das 
schränkt zwar die Auswahl an Professionen ein, hietct Ihnen 
abcr andererseits auch die Möglichkeit, einmal einc wirklich 
andersartige Figur zu spielen. 
Nehenstchend finden Sie schon einnial Tabellcn mit den 
unterscliiecllichen Kulturen und Professionen. genauere 
Details können Sie aufden jcweils angegebenen Seiten 
nachlesen. Beachten Sie allerdings, dass nicht jede Profession 
mit jecler Kultur zusammenpasst: Ein Anibosszwerg als 
Gaukler ergibt ebenso wenig ein stimmiges Bild wic ein 
Novadi-Waldläufer ... 

D I E  SPEZIES V n D  D ~ E  RASSE 
Jetzt ist es also Zeit, sich für eine der Kassen" zu cnrscheidcn. 
Die Rasse hat nicht nur Auswirkungen auf das Äulierc Ihres 
Helden (indem sie bestimmt, ob er spitze oder runde Ohren 
hat, wie groli er ist und a d c h c  Haarfarbe er besitzt.), sondern 
zieht auch einige \kränderungen seiner Wcrte und spcziellen 
Fähigkeiten nach sich. So haben Elfen automatisch die 
Fähigkeit zu zaubern, wiihrend Thorwaler größer und V 

kräftiger als andere Helden sind. 
Wenn Sie sich für eine Rasse entschieden habcn, dann notieren 
Sie sich die Starrwerte, dic diese mit sich bringt. (Siche die 
Kurzvorstellung auf der gegenüberliegenden Seite oder die 
aiisführlichen Beschreibungen ab Seite 38.) 
Anmerkung: Die hier aufgezählten Kassen sind nur eine 
kleine Auswahl aus allen vorhandenen avent~irischen Rassen 
und Spezies. Wie Sie in der Weltbesclireibung ab S. 137 
nachlcscn könncn, gibt es in Aventurien noch znhlreichc 
weitere Völker und Kulturen, deren Spielwerte Sie in der 
Publikation Schwerter u n d  Helden finden könncn. 

") Genau genommen müsste hier zwisclicn Spezies (Mensch, Elf oder 
Zwerg) und Rasse (Tiilarnide, 'Thor\valer ...) unterschicclcn werdcn. 
I.>cr Eirifachhcit halbcr verwenden \vir beidc Bcgriff'e austauschbar, c1.h. 
zu Spielzwccken sind auch die Zwerge cinc. Kasse. 



USSEII VIiD KvL~~II 
MITTELLaNDER (S. 38): Mittelländer entsprcchen grob 
etwa den Menschcn des mittclcuropäischcn Spätmittelalters. 
Sie kommen in drei unterschiedlichen Kulturen vor: den 
Garetiern (Mittcleuropa im Spätmittelaltcr, S. 42), den 
Horasiern (Italien der Spätrenaissance / Frankreich des 
Frühbarock, S. 43) und den Bornländern (spät- 
mittelalterliches Russland, S. 45). 

TULAMIDEN (S. 38): IVenn Sie sich den vorderen Orient 
im (europäischcn)  mittela alter vergegenwärtigen, haben Sie 
eine grobe Vorstellung der tulamidischen Lebensweise. Von 
quirligen Städten nach der Art des IIagdad aus Tauscndund- 
einer Nacht und den Bauern der urnliegendcn Flusstäler 
(Mhanadistan, S. 47) bis hin zu den Karawanen und Über- 
fällen unbeugsamer Wüstenkrieger (Novadis, S. 47) reicht 
hier das Spektrum. 

THORWALER (S. 39): An der kargen Küste dcs Nordens 
lebt ein Volk von kräftigen Hünen,  die am liebsten an Bord 
ihrcr schnittigen Drachcnschiffe übers Meer segeln, am Ka- 
min ihrer Langhäuser den endloscn Sagas ihrer Barden 
lauschcn und ihre Trinkfestigkeit prüfen: richtig, die Thor-  
waler ähneln mehr als nur ein wenig den irdischen Wikin- 
gern (S. 46). 

E L F E N  (S. 40): In den dichten Wäldcrn und den uner- 
schlossenen Steppen Nord- und Mittclaventuriens lebt ein 
Volk, das das Treiben der Menschen immer wieder mit 
neugieriger 'Verwunderung betrachtet, denn die Elfen leben 
nach anderen Grundsätzcn. Dennoch kommt es auch immer 
wieder vor, dass sich ein Elf einer Gruppe von Menschen 
anschticßt, uni deren Lebensweise kennen zu lernen. Immcr- 
hin verfügen Elfen über die bemerkenswcrtc Gabe, dass jcdcr 
von ihnen Zauber wirken kann. Beachten Sie allerdings, dass 
die in der Wildnis aufgewachsenen Elfen nicht auf die 
menschlichen Professionen zugreifen können, sondern ganz 
eigene Artcn der Ausbildung und der Lebensgestaltung 
haben. (Auelf, S. 49) 

ZWERGE (S. 41): Ein weiteres uraltes Volk ist das der 
Zwerge: kleine, aber ungemein kräftige Gesellen, die für ihre 
Brummigkeit und Sturheit berüchtigt, aber fiir ihre Hand- 
werkskunst berühmt sind. Die meisten von ihnen leben in 
unterirdischen Städtcn, deren gewaltige IHallen oft mit 
wunderschönen Steinskulpturen geschmückt sind, aber 
manchmal mischen auch sie sich unter das Volk der 'Großen', 
um in dercn Städten als hervorragende Handwerker gutes 
Geld zu machen. Und hin und wieder kommt es auch vor, 
dass einer dieser Gesellen auf Abenteuer auszieht - zum 
Beispiel um nach legendären Schätzen zu suchen, oder um 
sich den Erzfeinden der Zwerge entgegenzustellen: den 
Drachen. (Ambosszwerg, S. 50) 

Als wichtigcte Art des Kämpfers muss natürlich dcr Krieger 
genannt werden, dcr einc langc und umfassende Ausbildung 
an cincr sogenannten Kricgerakadcmie hinter sich gebracht 
hat (S. 53). 
Einen nvnigcr guten Ruf geniefit der Söldner, dcr weniger 
umfa.isend ausgebildet, aber deswegen gar nicht unbedingt ein 
schlechterer Kämpfer ist. Jcdoch ist er im Gegensatz zum sehr 
auf scinc Ehre bcdachtcn Krieger käuflich: Er  kämpft für den, 
der ihm den höchstcn Lohn anbietet (S. 55). 
Eine ganz eigene Art von Kämpfer stellt der Pirat dar: Ähnlich 
wie der Söldncr kämpft er nicht im Dienste von Ehre und 
Ruhm, vielmehr geht es ihm darum, auf Kaperfahrten reiche 
Beute zu machen (S. 54). 

Wenn es darum geht, in der freien Wildbahn zu überleben, 
seltene Ticre zu fangen oder zu crlegcn (oder auch besondere 
Pflanzen zu entdecken), dann ist der Jäger der richtige Spezi- 
alist (S 52). 
Geht cs hingegen darum, einen Weg durch unbekanntes 
Gelände zu finden oder auch die Bcwegungen einer gegncri- 
schen Armec auszuforschen, dann fillt die Wahl auf den 
Kundschafter (S. 53). 
Ebenfalls in der freien Natur anzutreffen, doch ebenso auf 
cleni Parkett des Itittersaales zu Hause ist dcr Bote, dcr wichti- 
ge Nachrichten von Ort  zu Ort  transportieren muss (S. 51). 

Bunt gekleidet, Bälle und Keulen jonglierend oder auf dem 
Seil tanzend, so tritt dcr Gaukler in Erscheinung. Doch so 
gerne das cinfachc Volk ihn bci seinen Kunststücken begafft, so 
sehr misstraut es den hunten und heimatlosen Gauklern auch, 
denn mit dem Besitz nehmen sie es nicht iinmcr so genau (S. 
52). h n l i c h  geht es dem Streuner, der als frei lebender Geselle 
zwar von vielen beneidet wird, aber auch dafür bekannt ist, 
dass er seinen Lxbensunterhalt nicht mit eigener Hände  Arbeit 
verdient - außer man bezeichnet Kartenzinken, 'Taschendieb- 
stahl und das eine oder andere gebrochene Herz alg Arbeit (S. 
55). Das Gcsicht des Einbrechers hingcgen ist dem W k e  nicht 
bekannt - und sollte es auch nicht sein, denn sonst würde er 
schncll im nächsten Kerker landen (S. 51). 

Eine lange, meist anstrcngcnde und staubtrockene Ausbildung 
hat der Magier hinter sich gebracht - doch nun  gehört er zu 
den wenigen ~Menschen, die die geheimnisvolle Kunst des 
Zauberns beherrschen (S. 54). Aufder  Suche nach Wissen, 
mcist im Auftrag einer Universität, eines E m p e l s  oder einer 
Magierakademie, zieht der Forscher durchs Land, durchstö- 
bert uralte Ruinen und setzt seinen Fuß a n  Orte, die seit Jahr- 
tausenden kein Sterblicher mehr gesehen hat (S. 51). Der  
Wundarzt hingegen hat keine sehr lange Ausbildung hinter 
sich, und dennoch gilt er dem einfachen Volk als Gelehrter: E r  
weiß die kleinen kvehwehchen des Bauern ebenso zu behan- 
deln wie die geheiminisvollen Krankheiten der hohen Herren, 
und nötigenfalls verdingt er sich auch als Feldscher oder Zahn- 
reißer (S. 56). Und da es in den größeren Städten nicht 
unbedingt viel zu verdienen gibt, zieht er meistens von Dorf 
zu Dorf, um seinc Dienste marktschreicrisch anzupreisen. 

l'rofessionen lassen sich grob in vier Gruppen einteilen: dic Bei den Elfen sind Bcrufe eigentlich nicht bekannt - dennoch 
Küinpfer, die Natcrr~undigen, die 'Zwielichtigen' (auch: die gibt cs auch bei ihnen Spezialisten: z u m  Beispiel die Waldläu- 
'gesellschaftlich orientierten Charaktere') und die Gelehrten. fer, die für Jagd und notfalls für die Verteidigung der Sippe 
Überschneidungen zwischen dcn vier Bereichen sind natür- zuständig sind (S. 56), odcr die Legendensänger, die die alten 
lich durchaus möglich, wobei sich die hier präsentierten Geschichten und Überlieferungen erlernen und an späterc 
Professionen jcdoch recht eindeutig zuordnen lassen. Generationen weitergeben (S. 56). 



l i e  zweite wichtige Ausformung des Helden ergibt sich durch 
iie Kultur, aus der er stammt. Denn die Rasse prägt die 
ingeborenen Eigenarten eines Helden; aber die Umgebung, in 
k r  er aufgewachsen ist (also die Sitten und Gebräuche seines 
Jolkes, die benötigtcri Fertigkeiten und möglichen Reizeitbe- 
chäftigungen) prägen die Dinge. die cr gelernt hat - und zwar 
~nabhängig davon, ob er ein Krieger oder Magier, ein Bettler 
)der Adliger ist. Dabci ist nicht nur die Frage nach der natürli- 
:hen Umwelt interessant, sondern auch, ob cs sich um eine 
.tädtische, ländliche oder nomadische Kultur handelt, ob die 
eweilige Gesellschaft W r t  auf körperliche Ertüchtigung, 
nusische Talente oder angesammeltes \Vissen legt, ob sie 
raditionsvcrhaftet oder fortschrittlich ist und dergleichen 
nehr. 
Culturen verändern daher in erster Linie die Talentwerte des 
-Ielden und Icgcn fest. welche Professionen ein Charakter 
: r g ~ i f e n  kann. Zwar ist es durchaus denkbar, dass ein 
rhorwalcr sein täglich Brot als Einbrecher verdient. Bei den in 
rhorwal üblichen Langhäusern, die von Grollfamilien 

bewohnt ~ i n d  eigentlich ständig mit Leben erfüllt sind, ist das 
allerdings ein wesentlich schwereres Los als das eines Einbre- 
chers, der in einer horasischen Grolhtadt mit all ihren reichen 
Villen lebt und arbeitet. Daher erfordern solche Exoten wie der 
Thorwaler-Einbrecher die ausdrückliche Erlaubnis des Spiel- 
leiters. (Und wir raten von ihncn vorerst ab - wir prasentieren 

ja die Listen mit den mögli- 
chen Professionen, daniit die 
Welt einigermaßen stimmig 
bleibt.) 
Für  einige Kulturen müssen 
Generierungspunkte aufge- 
Kult~iren kostenlos sind; eine 

Übersicht dazu finden Sie in der nebenstehenden Tabelle. 
Die meisten Rassen haben mehrere Kulturen hervorgebracht, 
jedoch präsentieren wir hier nur  diejenigen, die besonders 
verbreitet odcr wichtig sind. Wissenswertes zu den Kulturen ist 
jeweils nach den Beschreibungen der Rassen aufgeführt und 
auf den Seiten 42-50 zu finden. W n n  Sie sich für eine Kultur 
entschieden haben, dann notieren Sie sich die Startwertc. die 
diese mit sich bringt (jeweils am Ende der Beschreibung). und 
ziehen Sie gegebenenfalls die GI' von Ihrem Guthaben ab. 

J~~/tÖ11/2~it' Lit. 

U4 i i t .  tnt/jx sie ljeinc Go2c,rier~i/~gsp~/ttljle ntcsgc~bci~ (hut U / S O  

zucilcl~//il~ 1 1 0  (;I') 1ii2d ~toti('rt  ich die Sf~olzuo.tc. uot~ S. 47: 
ßok-he + I ,  KuIIJ('II + 1, I<i/tgrll + I ,  Siihcl + I ,  Rctörctt + I ,  
Eti&te + I ,  Grtssrncui.c.w~ + I ,  iLk'~~~~chc.tz/<ct~~~~t~is + I ,  Ü J m ~ d e ~ ~ t  
+I, Brc~spiel + I ,  Gii(tw rtnd K~rl tr  + I ,  Sagcn/Lcp~drn  +j, 
iblrttto~pp,ache Trrk~t~7iclyrr ( K L A ) ,  Zwcitsp,acl7r Gnrdhi (KL-J), 
.~lc~erbrrtr + I U 

Mittelländer 
Gnrerieii 
Hoiasrcich 

Boinlarid 
Tulamide 

Mliaiindisrnn 
Nov~di  

Thorwaler 
Thorwal 

Elf 
A~ic l f  

Zwerg 
Anibosazweg 



Wie schon gcsagt, beginnt das Lt 
in dem Moment, in dem er sein I 

ist irgendwo aufgewachsen, hattc 
hat in dieser Zeit viele Dingc gel 
eine strenge i\usbildung a n  einer 
sich gebracht (zum Beispiel als E 
ist genauso gut möglich, dass er 1 

handwerk erlernt hat, während e 
gezogen ist. Vielleicht hat er sein 

. .. - -  -. . ' - ,.,*..-.". -..., - 2  .. . ,. 

Professionen repräsen- 

tieren die Ausbildiing, 

die der Hcld hinter sich 

gebi:acl-it hat. Das kann 

einc Handwcrkslehre 

oder gar eine sch~ilische 

Ausbildung sein, aber 

L-. vielleicli~ musste der 

junge Hcld sich a ~ i c h  

allcs selbst beibringen 

und o h i ~ c  Lehrmeister 

erarbeiten. 

bci der 'Freisprechung' besitzt ( U  

traditionellen Handwerksleben z 

besondere Modifikationen, die si 
ergeben. 
Eine Übersicht über die 14 Pro& 
stehender Tabelle, Einzelheiten : 
Seiten. Natürlich sind diese Prof 
Auswahl aus der Menge aller mö 
vollständige Aufzählung würde c 

on deutlich übersteigen. 
Wie schon oben erwähnt, passt n 

Kultur. Einzelheiten, was zueina 
L jeweiligen Kultur verzeichnet. U 

Kulturen kosten manche Profess1 
punkte. Wenn Sie sich also für ei 
haben, ziehen Sie die genannten 
Punktekonto ab und notieren sic 
der Beschreibung der jeweiligen 
Die Professionen erfordern bestir 
schaften und einen bestimmten 
bedingung. Diese Voraussetzung 
der Eigenschaften Ihres Helden I 
Schritt 5). 

Iussen sind, findet Li.<(/ z 
Stlrz~irer und Einbrecl7c 

uhet-flir eine Einbi 
ige Frrrrr, die scheinbur I 

sben eines Helden ja nicht erst 
Erstes Abenteuer beginnt: Er  
: Eltern und Freunde, und er 
ernt. Möglicher\veise hat er 
Schule oder Akademie hinter 

Lieger oder Magier), aber es 
Ion seinen Eltern das Gaukel- 
r mit ihnen übers Land 
e Jugend auch in den wilden 
aventurischen Wäldern 
verbracht, \vo er alles gelernt 
hat, was ein Jäger oder 
Kundschafter wisscn und 
können muss. 
Grob gesprochen ist die 
'Profession' so erwas wie der 
Beruf des Helden, man 
könnte auch von einem 
'archetypischen Berufsbild' 
sprechen. Jeder Profession 
sind bestimmte Talente 
zugeordnet, die in diesem 
Berufsbilcl vermittelt werden, 
und dazu auch noch die 
Ausrüstung, die ein 'Geselle' 
m die Begriffe aus dem 
.U verwenden), und eventuell 
ch aus der Ausbildung 

ssionen finden Sie in neben- 
iuf den jeweils angegebenen 
Cssionen nur eine winzige 
glichen Berufsbilder, aber eine 
len Rahmen dieser Publikati- 

iicht jede Profession zu jeder 
nder passt, finden Sie bei der 
nd ähnlich wie bei den 
ionen wieder Generierungs- 
ne Profession entschieden 
G P  von Ihrem aktuellen 
h alle iLlodifil<ationen, die bei 
Profession stehen. 
nmte Werte in den Eigen- 
iozialstatus als Start- 
en werden Sie beim Festlegen 
beachten müssen (siehe 

Bote 0 GP KO 12, GE 1 I ,  SO 5-8 S. 51 
Einbrecher 0 GP FF 1 3 ,  MU, GE 12, SO 1-7 S. 5 1  

Forscher Io  CP KL, IN 12, MU i I, SO 7-12 S. 51 
Gaukler 0 C P  MU 11, CH 12, GE o. FF 13, S O  1-7 S. 52 

Jäger 10 GP IN, GE 12, KO 11. SO 1-7 S. 52 
Kriegrr 20 CP KO 1 3 ,  IMU, CE, KK 12, S O  7-12 S. 53 
Kiindsch. I0 CP MU. IN. KO 12, SO 1-7 S. 5 3  

iMagicr 20 GP KL i 3, CH 12, MU i 1: S O  7-12 S. 54 
Pirat 5 CP MU. GE 13, KK 11, S O  1-7 S. 54 
Söldner 10 GP KO 13, MU, GE 12, KK I I ,  S O  1-7 S. 55 
Streuner 5 GP IN,  CH. FF 12, SO 1-5 S. 55 
Windnizt 0 GP FF 1 3 ,  IN 12, CH i 1, SO 1-7 S. 56 

G\k~ldläiifcr~ o GP GE 1 3 ,  KO 12, SO 1-10 S. 56 
Legendens." 0 GP IN, CH i 3 :  S O  1-10 S. 56 

") \V~Idläufer und Legciidcricängci gibt e i  aiisschliel3lich bei 

den AuelTen. 

Linge/; ddo7n sie .id7tvrrnl;'t zuilschei7 ci17o- Grruilerin, 
rii7er Strzrine-rin 2rt7d cj17er Mugierin. Ilic illugierin 
reizt sie u m  ineis~en: cinc gekehrte und l ( / zg t  Frurr, die 

scl7lngen ,@nn. Ahei- es ist bei de17 7irlciin,'r/er7 N L ! [ ~ L - ~  sclte17, dirss 
Frozieu jiir sdche iltrsbild/r~7g.~~~z zrtgelri~s-ei2 ruerdcn - e(yent1ich ist 
es rine illä~ii/ri-doi~zi'nc... Mit ihren7 i\/lcis/er zrrsrim/tze~7 iiberlegt nC 



SCHI@T C :  DER-HELD n i m m t  
GESTALT A n  - D I E  E ~ G E I I S C H A F T E ~  
Nachdem Sie sich n u n  ein Bild gemacht haben, \velche Art 
von Held Sie spielen \vollen, haben Sie vielleicht auch schon 
eine grobe \brstclluiig, \vclche Eigenschaftswerte er haben soll. 
D ie  Ecdeutung der Eigenschaften sind nebenstehend noch 
cinmal skizziert, Einzelheiten dazu finden Sie au f  S. 15f. 
Einen Rahmen gebcn die Minclestwerte, die für eine ge- 
wiinschtr I'roression erforclerlich sind (s. S. 51-56). Aber wie 
gesagt: Es  handelt sich hier L i r n  Mi11de~- werte, und  sicherlich 
wäre es nicht schlecht, dic eine oder andere Eigenschaft iiocli 
Ihren persöiilichcii Anforderungen anzupassen. 
Und  noch ecwiis anderes müssen Sie bedenken: Manche der 
Rassen und  Kulturen bringen ' p n z  von selbst' Eigcnschafts- 
modifik;itioncn mit sich. Wenn Sie sicli z.B. als Rasse eincii 
Thorwaler  ausgesucht haben. so erhöht sicli dcr  I<iirperl<raft- 
Wert Ihres Helden automatisch u m  cinen Punkt.  bei einem 
Zwergen können Sie den KK-Wirt sogar u m  2 Punkte  erhö- 
hen. Die Mindestwerte der  Professionen müssen erst eingehal- 
ten werden, i~ac /~c /e~n  Sie die Rasse- und Kulturmodifikationen 
addiert haben: Was die Körperkraft angeht, hat es ein 
Thorwaler  einen Punk t  leichter als ein 'gewöhnlicher Mensch', 

Mut (MU): Nervcnstiiike in kritischen Sitiiationen, Willens- 
kraft iiiid E i i t s c h l ~ ~ s s f r e ~ ~ c i i ~ k c i r  

Klugheit (KL): Intelligenz lind logisclies Denkverniögen, theo- 
retischcs Wissen und gutes Ged~cl i tn is  
Intuition (IN): scliiiellc E i n s c l i ä t ~ u n ~  von Si t~i~i t ioncn und 
Personen, ki.c,itivc VcrkniiplLng \.On Hinwciscii 
Charisma (CH): persönliclie t\usstralilung, Redegew~ndtlieit 
und Fiilirungsqiici1it:it, ,ii~ch rn,igische Aiira 
Fingerfertigkeit (FF): Feinniotoiik, gute Auge-Hand-Koor- 
.. . 

d i i i~ t ion  
Gewandtheit (GE): körperliclie Beweglichkeit. Körpergefiilil 
Konstitution (KO): körperliche Zihigkeit, \Vidcrsr.ind ge- 
gen körperliche Belastiiiig, Gift oder Krankheit 
Körperkraft (KK): Muskelkraft und die Fähigkeit, sic gezielt 
cinzusetzeii 

sich z u m  Söldner z u  qualifizieren. ~ i n d  ein Zwerg gar  u m  zwei 
Punkte.  
Eine  letzte Anmerkung: Auch der  Sozialstatus (siehe S. 17) 
zählt  in diesem Sinne z u  den Eigenschaften, und  auch dafür 
gelten die gerade genannten Überlegungen. 
Doch n u n  an  die Arbeit: Von den 110 GP, die Sie z u  Beginn 
für Ihren Helden z u r  \krfügung hatten, sind bisher die Kosten 
für die Kultur und für die Profession abgezogen worden. so 
dass Ihnen noch zwischen 80 und  110 Punkten verblieben 
sind. Diese übrigen G P  können Sie n u n  beliebig au f  die acht 
Eigenschaften und den Wert S O  verteilen, so dass alle Eigen- 
schaften Werte z\vischeii 8 und 14 erreichen und der S O  einen 
Wert zwischen 1 und 12. (Lhbei  gibt es allerdings eine weitere 
Einschriinkung: Sie dürfen höchstens 100 Punkte  für die acht 
Eigcnschaftcn vcrtcilcn.) Anschlicßcnd könncn Sie eventuelle 
Modifikationen durch die Rasse und die Kultur verrechnen, 
und bei d e m  so erlialtcnen Ergebnis müssen die Grundvoraus-  
setzungen für die von Ilincn gc\vähltc Profession erreicht sein 
(und die Endergebnisse k6nncn auch den Rahmen von 8 bis 
14 über- bzw. unterschreiten). Übrigens müssen Sie nicht 
zwingend all Ihre G P  an  diesem Punk t  ausgeben, Sie können 
auch ohne  weiteres noch welche für den nächsten Abschnitt 
(Vor- und Nachtri le) aufsparen. Umgekehrt  können Sie auch 
'Schulden' machen, u m  tcure Professionen oder Kulturen i 

bezahkn  z u  können. Wichtig ist, dass Sie nach Schritt 6 alle 
1'~inkte ausgegeben haben, aber auch keine Schulclen mehr  
habcii. 

I,IiPi/ die PrOJPssioi~ 1\4(r,yieri11 i.echt lelrer tuic~; I I I U ~ J  /11zt1(1 111i/ 90 

ffQf GI' nrrx(oti21izen. liorizci~..cctzrr~~~q~,~~ si~id iLlrr/ I I ,  

i i&$ 
Kluz~l~eit  1 3 r~nd C ~ O I ~ ~ I I L ( ~  12, ier~Jedcj171 so// (fcr 

' $  Soxicrl>.~lm- ruo~igstei~.i 7 Detrrtgci~. So wie A ~ l ~ i i !  sid7 
46 l ie M(igierii~ uor.ctr//l, ~,eic/zcn diese I+Frle ctbrr noch 

nicl~t aris: Si? /leb/ die K1, u11d Cl-l~jc~urils rcr$(/its ~Llirximrr~t~ uo t~  

Q~iasi wie eine Eigen~ch~if t  gch.iridli,ibr wird der 14. Mil MU 1 I ,  K L  I4 1111d C H  I 4  blribeti nlrr noc/i 5 I G P  

Sozialstatus (SO): gesellscl~~iftlicher Statiis, Maclitposition, iibri'. A~!/ ' / Io / IP M+rtc in K O  lind K K  ueixi(htel An i~u ,  den11 sie 
/iojp, sich eher tnit Zn~rberei cr/s nzil i(örper/ichen A/ j l iu i~ü~ri i  ,iuch: Aiischcn 
~ ~ I K / I . < L . / ? / ( I , ~ L . ~ ~  Z I I  l;.Öniien: H1 9 rrnd KK 8. I~illritioi~ li ingege~~ i3.l 




















































































































































































































































































