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_ Kleidern sitzen vor dem prasselnden Kaininfeuer.

EinFUHRVUING
OLLETISPIEL /i

FEine typische aventurische Kneipe am Rande des Reichsforstes:

Die Luft ist geschwiingert voin Geruch nach Zwergenbier,
deftigem Eintopf, frischen Kriintern und warmem, herrlich
duftenden Brot. Der niedrige Schankraum mit den cinfachen,
hellen Holztischen und -binken ist gut besetzt. Hier tummeln sich
Hiindler, einheimische Bauern und Reisende, deren Kutsche hier
Station macht. Auch ein Beilunker Reiter, also ein Mitglied des
schnellsten aventurischen Botendienstes, legt hier eine

kurze Panse ein. Zwei Frauen in bunten, weiten

Der stampfende Rhythmus ibrer Trommeln,
begleitet von den Schellenbiindern an ihren
wippenden Fiifen, lisst die Butzenglasscheiben
erzittern und die Lautstiirke und Ansgelassen-

heit ringsumher spiirbar ansteigen.

Ein junger Schankbursche mit rotein Krauskopf
hat alle Hinde voll zu tun, sich mit den hélzernen
Kriigen und Schalen seinen Weg durch die Menge zu

bahnen.

“Heda, Kleiner!”, donnert es von einem der Tische heriiber.

“Wird’s denn wohl noch was mit meinem Bier? Oder soll ich hier
auf Grund laufen? Bei Swafnir, nun lass doch mal einer die

halbe Portion hier vorbei, dass Frenja Ragnarsdottir ibre Spiel-
schulden einlisen kann!”

Als der Wirtsjunge sein Ziel erveicht hat, nimint Frenja thm gleich
das ganze Tablett ans der Hand und stellt jedem ihrer Tisch-
gefibrten derart schwungvoll einen Krug vor die Nase, dass ein
Gutteil des Gerstenbréus iiberschwappt und sich auf der Tisch-
platte verteils.

“Hoch die Hiunpen, neu gewonnene Saufkeumpanen! Woll'n wir
doch mal sehen, wessen Nase zuerst Bekanntschaft mit der
Tischplatte schlieft!”, rufi sie. “Und ein Hoch auf die Gotrer,

dass sie uns an diesemn Ort zusammengefiihre haben! Und uns

auch nicht gleich wieder hinaus in die Kiilte jagen, wie den armen
Beilunker Reiter dovtl”

Grinsend deutet sie auf den schwarz gekleideten Boten, der sich
Jjust in diesen Moment den Giirtel mit der Depeschentasche
umschnallt. Als er den Uhang iiberwirft, ist ihin das Unbehagen
Gber den bevorstehenden Ritt durch die kalte Nacht deutlich

IZIZZIIJC‘/]L’}L

»,.. DAS WIRD DIR_

NOCH LEID Tun, Dass

zum TRINKDVELL
HERAUSGEFORDERT

HAasT!«

Die Fremden, die der Zufall an diesem Abend beim
Boltanspiel zusammengeftihre hat, kiinnten kawm unter-
schiedlicher sein: Da ist zuniichst die aufbrausende Frenja

Ragnarsdottir, eine Piratin aus dem
Volk der Thorwaler, das hoch im

Seefahrerkiinste beviibmmt ist. Thre
Branntweinflasche und die
Skraja, eine zweiblittrige
Handaxt, sind ihre stiindigen
Begleiter. Unt ihren Hals hingen Dutzende von Amuletien und
Talismanen, bunte Webbiinder schmiicken die dicken, rotblonden
Zipfe und die muskulisen, sonnengebriunten Oberarme. Sie trigt
rot-weifS gestreifte Leinenhosen, hohe Stulpenstiefel, it unzihli-
gen Salzkrusten iiberzogen, und ein freiziigig geschuiirtes Mieder.
Trautmann Treublatt, ein reisender Forscher ans Gareth it
flachsblondem langewn Haay, rutscht aufseinem Stubl hin und her
und lisst seinen Blick im Raum umberwandern. Seine
Reiserobe ist in Griin und Gold gehalten, den
Farben Hesindes, der Gottin der Wissen-
schaften. Iinmer wieder wandert sein

schiichterner Blick zut der Schonbeit an

DU EIMNEN AMBOSSZWE RG  seiner Seite: Mirhiban saba Said, cine

Magierin, hat erst vor wenigen Monden
ihre Ausbildung beendet. Die bronzefarbene
Haut und die glinzenden dunklen Augen
weisen ste als eine Tulamidin aus, eine Bewoh-
nerin des aventurischen Siidostens. Ihr Blick gleitet
Immer wieder voller Stolz zu dem reich beschnitzten
Magierstab mit dei funkelnden roten Kristallkugel an der Spitze.
Rondrian Sturmfels, Absolvent der Kriegerakademie zu Gareth,
triigt den Wappenrock eines Offiziers der Garether Wehrbiirger.
Sein Kettenhemd und das Breitschwert sind augenscheinlich frisch
gepuszt und geolt und funkeln im Licht der Talgkerzen mit seinen
strahlend blanen Augen 1 die Wette. Die nach Garether Rit-
termode kuizgeschorenen blonden Haare sind vom Helmtragen
Sflach an den Kopfgedriickt und schweifiverklebt.
Der letzte in der Runde hat sich aufseinen grofen Lederbeutel
gesetzt, win dent Tisch iiberblicken zu kinien. Sein dichter grauer
Vollbare ist zu kunstvollen Zopfchen geflochten, das Gesicht wird
von einein glingenden Kablschiidel gekront. Die eisgranen Augen
warfen bislang unter buschigen Brauen missgelaunte Blicke in die
Runde, als sich nun aber die kleinen Hinde nin den Bierkrug
schliefien, lenchten sie auf. Angrax Sohn des Angarosch ist ein
Zwerg aus dem Ambossgebirge; ein Soldner, der seine Muskelkraft
wund seinen Kriegshamner jedein zur Verfiiging stellt, der ihn mit
blinkenden Dukaten entlohnen kann.
“Woblan denn”, brummt er zwischen dem Bartgestriipp hervor,
‘das wird dir noch leid tun, Frau, dass du einen Ambosszwerg

gum Trinkduell herausgefordert hast!”
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Zu cinem Rollenspiel treffen Sie sich

WAS i ST E i I1 N) LLEIIS Pi E L? also mit Freundinnen und Freunden,

Zunichst einmal: Es ist schwer, in einem Satz zusammenzu-
fassen, was genau cin Rollenspiel ist. Stellen Sie sich einmal
vor, Sie miissten jemandem, der noch nie etwas von Film oder
Fernschen gehort hat, diese Begriffe erklidren. Sicher wiirde in
einem solchen Fall die beste Antwort lauten: “Probieren Sic ¢s

cinfach cinmal aus!”

Denn auch wenn das Lexikon das Fernschen als Ubertragung
bewegter Bilder mit Mitteln der Funktechnik umschreibt,
vermittelt dies noch lange nicht, worauf es dem Zuschauer
wirklich ankommt: Uber die schier unertriigliche Spannung
beim Showdown eines Thrillers sagt jene — faktisch korrekte —
Definition noch gar nichts aus. Nicht viel anders ist es beim
Rollenspicl: Sie werden den Reiz und das Wesen dieses Spiels
schr viel schneller begreifen, wenn Sic sich einfach, zum Spaly,
darauf einlassen, als wenn Sic sich mit abstrakten Begriften

und Modellen herumschlagen.

Aber dennoch wollen wir an dieser Stelle — der Ordnung
halber — versuchen, Thnen cine erste grundlegende Vorstellung
davon zu geben, wie ein Rollenspiel normalerweise ablisuft.

Die GRUNDIDEE

Sie haben das doch sicherlich schon hin und wieder erlebt: Sie
lesen gerade ein Buch oder schen einen Film, und plétzlich tut
der Held darin etwas, von dem Sic genau wissen, dass es vollig
falsch ist — Sie selbst hiitten das ganz anders und (natiirlich)
viel besser gemacht. Am liebsten wiirden Sie nun in die
Geschichte eingreifen und die Sache selbst in die Hand
nchmen. Aber das geht nicht. Unbeirrt von lhren guten Ideen
nimmt die Handlung in Buch oder Film ihren Lauf.
Genau hier setzt die Idee des Rollenspiels an: Sie selbst
schliipfen in die Rolle der
Hauptfigur einer Geschichte
Sie schliipfen in die Rolle  und kénnen nun selbst
der Hauptfigur einer cntscheiden, was Sie tun
wollen. Und dann erleben Sie

Geschichte und kénnen
3 selbst alle jene Abenteucr, an
nun selbst entscheiden, 0 .
L denen Sie bisher, als Zu-
was Sie tun wollen.
schauer oder Leser, nur
passiv teilnehmen konnten.
Sie erforschen uralte Ruinen, kimpfen gegen Ungeheuer, [6sen
verzwickte Kriminalfille oder erleben die Dinge, nach denen
Sie sich schon immer gesehnt haben. Natiirlich miissen Sic
sich dazu nicht wirklich verkleiden, und Sie miissen auch kein
Schwert in die Hand neh-
S . . men: Dicse Geschichten
Die Geschichte findet . I‘ ese by '
finden in Threr Phantasie

in Ihrer Phantasie statt.
statt.

ebenso wie zu einem Brettspiel. Und fur
einen Auflenstechenden sicht es auch erst
einmal genauso aus, blofl dass auf dem
Tisch, an dem Sie sitzen, kein Spiclbrett
liegt, sondern nur ein paar Zettel, Stifte und Wiirfel. Auf-
erdem spiclen Sie nicht gegeneinander, sondern miteinander.
Denn jeder Spieler stelit cine
Rolle dar, die ganz spezielle

Nur, wenn alle Mitspielt‘r
. iy Fihigkeiten und Stirken
zusammenarbeiten, wird i
: ; besitzt. Und nur, wenn alle
das Abenteuer auf opti- . .
gut zusammenarbeiten, wird
male Weise gelost. das Abenteuer auf die

optimale Weise gelést.

Die ROLLEN

Jeder Mitspieler ibernimmt also cine Rolle (wie in einem
Film) — wir sprechen hier von den ‘Helden’, die von den
Spielern gefiihrt werden. So kénnte ein Spicler einen kamp(-
gewaltigen Krieger verkorpern (auch wenn er im wirklichen
Leben keine Ahnung von Schwertkampf hat), eine Mitspiele-
rin die verschlagene Streunerin (obwohl sie cigentlich eine
grundehrliche Haut 1st) und ein weiterer Spicler den weisen
Magier (und muss dazu noch
Der Spieler schliipft in nicht mal einfache Zauber-
die Rolle des Helden. Die
Fihigkeiten des Helden

tricks beherrschen). Was der
cinzelne Held kann, steht auf
cinem Blatt: dem ‘Helden-

stehen auf dem Helden- , R
s it d Held dokument’. Darauf ist nicht

dokument. nur verzeichnet, wie grof
und wie schwer er ist,
sondern auch, ob cr stark, klug, geschicke oder schon ist und

wie gut er reiten, schwimmen, klettern oder kimpfen kann.

DERITTEISTER.

Eine ganz besondere Aufgabe Gbernimmt der Spielleiter oder
‘Meister’. Als einziger hat er keine bestimmte Rolle, sondern ist
zugleich Regisseur, Kameramann, Schiedsrichter und Darstel-
ler aller Nebenrollen. Er kennt schon von vornherein das
Abenteuer, in das er seine Spicler hineinschicke. Er weil3 also
zum Beispicel bel einem Kriminal-Abenteuer, wer der Morder
ist und wo die Helden Hinweise finden kénnen, um den Titer
zu entlarven. Und ebenso weil er auch, an welchen Stellen
Gefahren lauern. Wenn die Spieler entscheiden, einen Raum
zu betreten, dann erzihlt der Meister thnen, wie ¢s in diesem
Raum aussicht. Und wenn ein Held vorher an der Thir
lauschen will, dann weifl der Meister, ob es etwas zu héren
gibt. Sollte aber zufillig ein

BT T Wachposten vorbeitkommen

und den Helden beim

Spielleiter. Er ist zugleich ‘
Lauschen erwischen, dann

Regisseur, Kameramann,
Schiedsrichter und

schliipft der Meister in die
Rolle dieses Wachpostens, der

Darsteller aller Nebenrol-

len ist.

nun den Ertappten befragen
oder viclleicht sogar festneh-
men will.



Das heiflt aber nicht, dass der Meister gegen die Spicler spielt.
Im cinen Moment kann er die Rolle des finsteren Gegenspic-
lers tibernchmen, im nichsten Moment ist er aber der hilfsbe-
reite Passant, der den Helden wichtige Tipps und Hinweise
gibt. Damit ist scine Aufgabe sehr anspruchsvoll und vielseitig,
aber gerade deshalb mache sie auch besonders viel Spal.

REGELN

Jedes Abenteuer, jeder Film und jedes Buch wore langweilig,
wenn die Helden allmichtig wiiren und thnen immer alles
gelingen wiirde. Es ist nun einmal schwierig, cine feuchte
Burgmauer hinauf zu klettern, auch wenn dahinter noch so
vicle Prinzessinnen auf Rettung warten — oder, wenn Thnen das
mehr zusagt, arme, unterdriickte Drachen von bésen Prinzes-
sinnen gefangen gehalten werden ..
Manche Helden kénnen

Regeln dienen dazu, die natiirlich besser klettern als

Spielwelt besser darzu- andere, dafiir kdnnen jene

wieder besser kaimpfen oder
stellen. eder besser kimpfen od
reiten. Um diese unterschied-

lichen Fihigkeiten zu verdeutlichen, gibt es bestimmte

Einmn SPIELBEISPIE]

Nun haben Sie sich mit den Grundbegriffen des Rollenspiels
vertraut gemacht. Sie wissen demnach, dass Sie zusammen
mit den anderen Spielern, in der Rolle Thres 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 erzihlt, wie bringen Sie Thren
Helden ins Spiel ein und was erleben und héren Sie denn
nun genau, wenn sich auch noch die anderen Spieler einmi-
schen?
Als nachsten Schritt, der Sie mit dem ‘Alltag’ am Spieltisch
vertraut machen soll, haben wir eine einfache Szenerie
nachgestellt, wie sie die Spieler ganz zu Beginn eines Aben-
- teuers - in Gestalt ihrer Helden - erleben kénnten.
Stellen Sie sich einmal folgende Situation vor:
Anna, Lisa, Tom und Max haben sich an einem Samstag
Nachmittag getroffen, um gemeinsam ein Abenteuer zu
spielen. Anna ist Spielleiterin, sie hat sich das Abenteuer
durchgelesen und weifl genau iiber seinen Inhalt Bescheid.
Die anderen drei haben nun die Heldendokumente vor sich
liegen, auf denen geschrieben steht, welche Helden sie
spielen. Lisa schliipft in die Rolle von Fenia, der geschickten
Einbrecherin, wihrend Tom den gelehrten Magier Bosper von
Griinenthal spielt und Max als tumber Soldner Ugo mit von
der Partie ist.
Anna ist die Meisterin, Lisa, Tom und Max sind die Spieler.
Und Fenia, Bosper und Ugo sind die Helden.
Anna schildert ihren Spielern nun also die Eingangsszene des
Abenteuers:

Spielregeln. Ein Held, der eine Wand hochklettern will, muss
also wiirfeln, ob er das schaflt - und je besser er klettern kann,
desto wahrscheinlicher ist es, dass thm dies auch gelingt. Auf
diese Weise bleibt es immer spannend, denn niemand kann
sich darauf verlassen, dass er
Immier, wenn nicht klar jede Maucr erklimmen kann
ist, ob cinem Helden -oder eben jeden Gegner
e schwierige A besiegen, jede al'te Inschrift
o 7 lesen und so welter.
auch wirklich gelmgt, Aber wenn einmal cin

kann der Meister von dem i felwurf nicht gelingt, ist
Spieler eine Probe das noch lange kein Bein-
verlangen. bruch — dann miissen sich
die Helden eben einen
anderen Weg suchen, um an thr Ziel zu gelangen. Und so
kénnen sie gemeinsam jede Aufgabe [8sen und jedes Abenteu-
er bestehen. Sic werden schen; aus diesen cinzelnen Abenteu-
ern werden bald ganze Geschichten, in denen Sie, in der Haut
Thres Helden, die unterschiedlichsten Dinge erleben.

Alles ist méglich, und es gibt nur ¢inc Grenze- Thre eigenc
Phantasic!

Also: Probieren Sie es aus!

¢ Nach ecinem langen Ritt habt ihr endlich das Ziel eurer
heutigen Reise erreicht: Honingen. Die Torwache hat euch
gelangweilt durch das Tor gewunken, und so scid ithr nun in
dem Gasthaus Zum Roten Einhorn abgestiegen. Ein Knecht
hat euch die Pferde abgenommen und gegen ein kleines
Trinkgeld versprochen, sie besonders griindlich zu striegeln.
Beruhigt seid ihr in die Herberge gegangen, und nachdem der
Wirt cuch ein paar Betten im Schlafsaal versprochen hat, sitzt
thr nun zu dritt an einem groben Holztisch und lasst euch
einen heiflen Eintopf schmecken. Es ist vicl

los in dem Gastraum, offensichtlich sind

heute vicle Reisende eingetroffen.
Es wird [aut geredet, an einem
Nebentisch sitzen ein paar
blonde Hiinen mit wilden
Titowierungen und unterhal-
ten sich in einem [remd
klingenden Dialekt, dancben
seht ihr Fuhrleute, die ihre
Wiirfel tiber dic Tischplatte
klappern lassen. Ein blasser
Barde, der zwischen den
Tischen umhergeht und
auf seiner Laute herum-
zupft, kann sich gegen
den Lirm kaum
durchsetzen, so dass

thr nichr verstehen
kénnt, was er da

singt.
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Lisa, deine Fenia hat doch die Gabe Gefahreninstinke, oder?
Leg doch mal eine Probe ab, ob du etwas merkst!”

Lisa schaut auf dem Helden-

Es ist nicht ganz klar, ob bogen nach, auf dem alle

Ebmatniia chhtlgen L')atcn ithrer '

Gefal & d ol Einbrecherin vermerke sind.
sefahr spiirt oder niche. . . i
g F Dann nimmt sie drei Wiirfel
Deshalb verlangt Anna

zur Hand und wiirfcle.

von Lisa eine Probe.
reicht!”, sagt Lisa.

“Dann hast du Gliack gehabt”, erklirt Anna. “Denn irgendwie

spiirst du so cin merkwiirdiges Kribbeln im Nacken. Automa-

tisch greifst du nach dem Geldbeutel, der von deinem Giirtel

herabhiingt — und erwischst eine Hand, die gerade versucht

hat, den Beutel abzuschneiden. Was tust dur”

“Ein Dieb — was fiir ein Stiimper! Ich versuche natiirlich, die

Hand festzuhalten.”

“Na ja, versuchen kannst du es. Mach mal eine Korperkraft-

Probe!™

Wieder lisst Lisa die Wiirfel rollen. “Nein, Kérperkraft ist

nicht gerade meine Stirke. Das hat niche geklappt™, sagt sie

enttiuscht.

Anna wendet sich nun an Tom: “Du bemerkst, dass Fenia

ihren Lottel fallen gelassen hat und sich gerade nach cinem

Midchen umdreht, das dircke hinter ihr stehe.”

Tom weiB} zwar, dass dieses Miiddchen gerade versucht hat,

Fenia zu bestehlen — aber der Magier Bosper weil) es nicht,

also stellt Tom sich auch erst einmal unwissend: “Ich runzle

die Stirn und schauc mir genauer an, was da passicrt. Was

kann ich erkennen?”

“Na ja, Fenia sitzt dir genau

gegentiber, so dass sie dir den

Blick auf' das Middchen

weitgchend versperrt. Aber

Der Spieler weiff etwas,
der Held aber nicht.
Deshalb ldsst der Spieler

seinen Helden nur auf das . . .
Wiirfel doch einmal eine

reagieren, was der Held Sinnenschirfe-Probe!”

weifd, Tom nickt und wiirfelt:
“Gelungen!”

“An Fcnias Arm vorbel siehst du, dass das Midchen ctwas in

der Hand hat. Und jetzt erkennst du es auch: Es ist Fenias

Geldbeutel.”

“Hm. Ich sitze gegentiber, hast du gesagt. Dann werde ich

kaum an die Kleine drankommen, um sie festzuhalten. Ich

kénnte einen Zauberspruch ...”

“Du weilt, dass es schr auffillig wire, jetzt hier plétzlich

loszuzaubern. Du bist dir zwar nicht sicher, wie es die

Honinger halten, aber in vielen Stiidien sehen es die Herr-

schenden gar nicht gerne, wenn ein Magicr seine Zauber in

aller Offentlichkeit gegen andere Leute einsetzt. Max, was tut

Ugo cigentlich?”

“Essen”, erkldart Max grinsend. Er wiirde zwar gerne eingrei-

fen, aber Ugo ist nicht besonders helle, so dass Max glaubt,

dass dem Soldner dic Vorgiinge ringsumher nicht auffallen -

jedenfalls nicht, so lange er einen Teller mit dampfendem

Essen vorsich stehen hat.

“Wo sitzt Ugo?”, fragt Tom nun, denn er hat eine Idee.

“An der dritten Seite des Tisches, zwischen Fenia und dir”,

erklirt Anna.

“Puh, das war knapp. Aber es

vielleicht siehst du doch etwas.

“Das passt!”, verkiindet Tom. “Ich rufe Ugo zu: ‘Ugo, halt das
Midchen da driiben fest!™
“Ugo guckt dich verwundert an, strecke aber die Hand aus und
packt die Kleine am Kragen. Allerdings ohne dabet aufzuho-
ren, das Essen in sich reinzuléffeln”; erklirt Max. Doch Anna
ist sich nicht sicher, ob Ugo schnell genug ist, um die Diebin
zu erwischen: “Ob das wohl klappt? Na gut, Ugo ist grofy und
hat lange Arme. Wiirfel mal
Lisa hat als Meisterin die cinen Angriff mit deinem
Aufgabe einer Schieds-

richterin: Sie muss

Ringen-Talent.”

“Das ist eine meiner leichte-
sten Ubungcn", grinst Max,
entscheiden, ob die

Aktionen der Helden

Aussicht auf Erfolg haben

denn in allem, was mit
Kampf zu tun hat, besitzt
Ugo schr gute Werte. So ist ¢s
o e kein Wunder, dass sein
Wiirfelwurf gelingt.
“Wihrend Ugo also mit der
rechiten Hand scinen Eintop{ weiterloftelt, zappelt nun an
scinem ausgestreckten linken Arm das Midchen. Aber dem
kriftigen Griff kann sie nicht entkommen. Sie versucht zu
kratzen und zu beifien, aber du bist ganz anderes gewdhne und
lisst dich davon nicht aus der Ruhe bringen.”
“Was ist das Giberhaupt fiir ein Midchen?”, mischt sich Lisa
mal wicder ein.
“Sic mag vielleicht zehn Jahre alt sein, hat lange Haare, die
ebenso wie das Gesicht dringend wieder
eine Wiische nétig hiwen, und stecke in

cinem Kleid, das ihr vielleicht in einem
oder zwei Jahren passen wird. Aus
angstvoll aufgerissenen Augen starrt sic
dich an.”

“Und meine Geldborser”

“Die hat sic fallen gelassen. Sie

liegt auf dem Boden.”

“Na, gut, dann hebe ich die erst
mal wieder auf. Dann lichle ich die
Kleine mal beruhigend an und drohe
spiclerisch mit dem Zeigefinger”, erklirt

" D Lisa. Um es anschaulicher zu machen,

1,7 { lichelt sie Anna an und hebt den Zeigefinger
in ihre Richtung. “He, meine Kleine. Der
Versuch war gar nicht schlecht. Aber du w

solltest dir deine Opfer in Zukunft

genauer aussuchen!”

“Fenia, du redest mit einer Dicbin!”,

erklirt Tom als entriisteter Magicr. “Du

kannst doch nicht...”

“Lass mal gut scin, mein Licbster. Ich
mische mich ja auch nicht ¢in, wenn du mit Deinesgleichen
sprichst”, sagt Lisa schelmisch grinsend zu Tom, denn schlieB-
lich ist Fenia als Einbrecherin wirklich fast so etwas wie eine
Kollegin der Kleinen.

“Ich werfe dir einen fassungslosen Blick zu, schweige aber”,
sagt Tom.

“Und ich 16ffle weiter, ohne das Midchen loszulassen”, wirft
Max ein.

“Ugo, es ist alles bestens. Du kannst jetzt loslassen ...”, sagt
Lisa. Daraufhin nickt Max: “Ich lasse los.”



“... und du, meine Kleine, du sichst aus, als hiittest du Hunger.
Komm, ich lade dich ein. Wie wiire es mit einem Teller
Eintopf?”, fahrt Lisa fort.

“Fenia!”, mahnt Tom, aber Lisa wirft ihm wieder nur ¢inen
schelmischen Blick zu.

“Das Midchen schaut dich fassungslos an”, erkldrt Anna.
“Aber als ihr Blick auf deinen Teller mit Eintopf fillt, horst du
trotz des Lirms ringsumher laut vernchmlich ihren Magen
knurren.”

“Ich ziehe sie heran und schiebe den Teller zu ihr hintiber.”
“Offensichtlich weill die Kleine tiberhaupt nicht, was sie tun
soll. Sie blickt scheu zwischen euch dreien hin und her, dann
schaut sie wieder auf den dampfenden Teller.”

Jetzt meldet sich Max wieder: “Iss nur zu, Kleine! Kann dir gar
nichts schaden, 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 gefillt thr der Gedanke, du kénntest ihr das
Essen wegtuttern, iiberhaupt nicht”, schildert Anna. “Eilig
setzt sie sich auf den Stuhl und beginnt nun den Eintopfin
einer Geschwindigkeit in sich hinein zu loffeln, die selbst Ugo
Ehre machen wiirde.”

“Gut”, sagt Lisa. “Ich lasse sie crst einmal aufessen und bestelle
mir derweil eine neue Portion.”

“Mir auch!” meldet sich Max.

“Noch bevor dein ncuer Teller da ist, hat das Midchen
aufgegessen. Jetzt leckt es den Teller ab, bis er so sauber st wie
frisch gespiilt.”

“Ich sitze die ganze Zeit da und beobachte die Szenerie mit
versteincerter Miene”, verkiindet Tom.

“Und ich sche ihr zu und lichle sie weiterhin an. Erst wenn sie
aufgegessen hat, spreche ich sie wieder an: ‘So, meine Kleine,
ich hoffe, es hat dir geschmeckt. Ich heiBle Fenia. Und du?””
“Sie schaut dich dngstlich an. Dann sagt sie ganz leise:

“Yanis.””

“Schon, Yanis. Da neben dir
sitzt der bertihmte Schwert- Jetzt tibernimmt Anna die
kimpfer Ugo, und das dort ist Rolle von Yanis, einer der
Herr Bosper von Griinenthal,

Nebenfiguren in diesem
. .
ein echter Zauberer,

“Yanis schaut die beiden sehr Conslig

chrfiirchtig an”, sagt Anna.

“Heute hast du viel Gliick gehabt, Yanis™, spriche Lisa weiter,
“Wenn dich jemand anderes als ich erwischt hitte, hittest du
im besten Fall eine saftige Tracht Priigel bekommen. Und im
schlimmsten Fall hiitte dich die Stadtwache abgeholt. Lass dir
das eine Lehre sein.”

“Yanis nickt eifrig mit dem Kopt™, sagt Anna.

“He, Kleine, hast du cigentlich keine Eltern, die dir was zu
essen kaufen?”, meldet sich Max mal wieder zu Wort.
“Plotzlich hat die Kleine Tridnen in den Augen: ‘Die sind vor

bRl

zwei Tagen verschwunden. Einfach weg ...

“Weg, sagst dur”, meldet sich Tom zu Wort. “Verschwunden?
Hast du das denn nicht der Stadtwache gesage?”

“Doch!”, spricht Anna mit weinerlicher Stimme und schnieft
vernehmlich. “Aber die glauben mir nicht!”

“Na, jetzt mal ganz langsam”, sagt Lisa mit beruhigender
Stimme. “Erziihl uns die Geschichte doch mal von Anfang an.
Du musst nimlich wissen, dass wir drei Fachleute im Eltern-
Wiederbeschaffen sind!”

“*Wir sind was?’| sagt Ugo und guckt Fenia erstaunt an.”
“Fachleute tm Eltern-Wiederbeschaffen”, bestitigt Tom jetzt,
denn er ahnt, dass sie gerade den Anfang eines spannenden
Abenteuers vor sich haben. “Also crzihl mal, Yanis!”

Und Anna beginnt zu erzihlen ...

Wenig spiter 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 erklidrt, was um sie herum vor sich geht, und tibernimmt
die Rolle von Yanis. Im Laufe des Abenteuers wird sie noch
viele andere Rollen spielen: die Schankmagd, einen Biittel
von der Stadtwache, einen Augenzeugen, der die Eltern der
kleinen Yanis zum letzten Mal gesehen hat, und so weiter.
Denn sie weil3, was mit den Eltern des Middchens geschehen
ist, und auch, welche Hinweise die drei Helden auf ihrem
Weg durchs Abenteuer finden
kénnen. 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 wiirfeln, 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 um Yanis‘ Eltern
16sen kénnen.

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. Denn eben
darum geht es beim Rollen-
spiel ...

Wir wiinschen Thnen viel Spal} beim
Ausprobieren!
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Was istT AVEODTURIEND?

Ein Rollenspiel braucht eine Welt, in der es stattfindet - cine
Welt, mit der die Helden auf verschicdenste Weise in Kontakt
treten kénnen. Sie kénnen sich mit den Bewohnern unterhal-
ten (durch Schmeicheleien oder Beschimpfungen, in aus-
schweifenden Gespriichen tiber Philosophie oder mit eindeuti-
gen Angeboten), sic konnen die Eigenheiten der unterschiedli-
chen Landschaften erleben (mit all threr Schénheit oder
Bedrohlichkeit), sic konnen die Geschichte dieser Welt
studicren (indem sie alte Ruinen erforschen oder in verstaub-
ten Biichern lesen), Nachrichten aus fernen Lindern héren (in
dic man dann tatsiichlich reisen kann und die so ganz anders
sind als die Heimat), und sie kénnen sogar selbst berithmt
werden und mit ithren Taten in die Geschicke ganzer Reiche
cingreifen. Ohne Weltist ein Rollenspiel nur eine Ansamm-
lung unzusammenhingender Begegnungen, schlimmstenfalls
sogar nur cine Ancinanderrethung von Kimpfen und gepliin-
derten Schitzen.

Aventurien ist die Welt des Schwarzen Auges.

Dies ist zwar nicht ganz korrekt, da Aventurien nur ein
Kontinent auf der Welt Dere ist — aber Aventurien ist doch eine
Spiclwelt fir sich, denn die
Stimmung und die Art der

Aventurien ist die Welt
p.riis?ntie‘rtcni Abe{r}thC; CIRCI < Auges:
cinzigartig, dass die anderen L :
Kontinc‘n:c auch tatsdchlich slbEn e Hl?ter_
auf ciner anderen Welt liegen grund fiir phantast1sche
kénnten (und nicht nur Abenteuer.

durch hohe Gebirge oder

gefihrliche Meeresgebiete von Aventurien aus quast unerreich-
bar sind). Dies gilt nicht nur fiir die Kontinente Riesland und
Uthuria, sondern insbesondere fiir das antik-phantastisch-
diistere Myranor (cin Westkontinent, den die Aventurier als
Giildentand kennen und dem innerhalb von DSA cine eigene
Spielwelt gewtdmet ist).

Eine weiterfthrende Beschreibung des Kontinents Aventuricn
finden Sic auf den Seiten 136ff; wir wollen uns hier ein wenig

damit beschiftigen, wie die Welt hinter den Kulissen aussieht.

PrHanTasTiSCHER REALISMUS

Auch wenn wir (Autoren, Spielleiterinnen und Spieler) nicht
hinschauen, auch wenn die Gétter nicht eingreifen, ‘funktio-
nicrt” Aventurien: Menschen, Elfen und Zwerge werden
geboren und sterben, bestellen das Land und gehen ihrem
Handwerk nach, fithren Kriege und schlieflen Handelsbezie-
hungen. Die Jahreszeiten wechseln ebenso in regelmiBigem
Lauf wie die Gezeiten, am Ende des Winters sind die meisten
wilden Tiere hungrig und cher bereitr, auch Menschen anzu-
greifen, und bet Ebbe gehen die Kinder der Kistenfischer
hinaus in das Watt, um in abgeschlossenen Timpeln Krebse
zu fangen.

Zwar sind die Jahreszeiten stidrker ausgepriigt als auf der Erde,
die Gezeiten dafiir deutlich schwacher, die wilden Tiere

deutlich wilder (und meist sogar besser organisiert) und

vielleicht lauert im Watt ein Malmer (eine gefihrli-

che Riesenkrabbe) - genauso gut kénnen die
Fischerkinder aber auch cinem Necker (einem
wunderschonen Wassermenschen) begegnen oder
cinen faustgroflen Gwen-Petryl-Stein finden (der
aus sich heraus leuchtet und nicht nur bei Priestern des .
Meeresgottes Efferd sehr begehre ist).
Phantastischer Realismus heiBt, dass es auch fiir das Phantasti-
sche und Wunderbare Erklirungen und GesetzmiiBigkeiten :
innerhalb der Welt gibt und dass die phantastischen und die
reatistischen Elemente der Welt miteinander verzahnt sind. So
kann etwa cin einzelner Magier nicht mit cinem Zauberspruch
eine ganze Stadt eindischern, ein Zirkel lebensmiider Schwarz-
magier oder ein wiitender Kaiserdrache kénnten dies aber
durchaus. Besagter Drache kann zwar, den Gesetzen der ;
Schwerkraft spottend, fliegen, muss aber trotzdem erlittene
Wunden auskurieren und alle paar Tage ein Rind oder eine
dhnliche Menge Fleisch fressen.
Das heiflt auch, dass in allen Fiillen, in denen wir keine
besonderen Regeln oder speziell aventurische Beschreibungen
angegeben haben, irdische Erfahrung oder der gesunde
Menschenverstand eingesetzt werden konnen: Wenn wir von
‘Apfcln'odc‘r von ‘Eisen’sprechen, meinen wir damit auch das
irdische Obst bzw. das irdische Metall; ein geworfener Speer
folgt auch in Aventurien ciner Parabelbahn; kalblittiger Mord
istin fast allen Kulturen das schlimmstmégliche Verbrechen,
und so fort.
Trotz aller realistischen In allen Bereichen, zu

Moglichkeiten unterscheidet s spczicllen

sich Aventuricn dennoch : :
. aventurischen Beschrei-
betrichtlich von unserer 3
Welt. Auch wenn wir sagen, bungen glbt, gcltcn
dass die wichtigsten Reiche irdische Regeln oder
des Kontinents sich auf einer einfach der gesunde
Entwicklungsstufe befinden, Menschenverstand.

die dem irdischen Spitmittel-

alter oder der Frihrenaissance dhneln, gibt ¢s doch geniigend
Unterschiede zum curopiischen Vorbild, dic zum Teil aus den
phantastischen Elementen der Welt resultieren, zum Teil aus

deni dichten Nebencinander schr verschiedener Kulturen.

Die gerade genannte Einordnung gilt vor allem fiir den
durchschnittlichen technischen Standard der Welt: Es gibt den

Buchdruck und einfache optische Geritschaftten, Expeditionen ——

zu den Rindern der Welt (und heftige Debatten tiber die

Gestalt der Welt), cinen momentanen Vorteil der Riistung

gegenlber den Waffen und eine gerade aufkeimende Bildung

mit Interesse am Wissen der Vorfahren. Als wichtigste Diffe-

renz muss festgehalten werden, dass es keine Feuerwaffen gibt. -
Ein sehr wichtiger (und schwer wiegender) gescllschaftlicher
Unterschied zum irdischen Vorbild ist sicherlich die in vielen

Teilen Aventuriens herrschende Gleichberechugung der

Geschlechter (was bedeutcet, dass Frauen auch in typischen
‘Minnerberufen’ wie Schimied oder Fuhrmann deutlich

priasent sind und Ofhziersriinge bei den Armeen oder héchste
Kirchendmter im Zwslfgotterkult innchaben). Weit ausgeprig-

ter als auf der Erde diirfte auch die relative Toleranz gegeniiber
Fremdkulturen, -rassen und -spezies sein. (Wobei jedoch

Tulamiden oder Elfen ctwa von einem durchschnittlichen

Bornlinder immer noch misstraunisch und abergliubisch

bedugt werden.) Auch die feste Gewissheit, dass Zauberei und

10
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Gotterwirken dic Geschicke und Geschichte der Vélker zu
allen Zeiten mit geprigt haben, unterscheidet den Aventurier

vom irdischen Durchschnittshiirger.

Eine maGgiscHe WELT

Der Realismus muss in ciner Fantasy-Welt nattirlich auch seine
Grenzen haben: Auch wenn nur etwa jeder hundertfinfzigste
Aventurier magisch begabt ist, wissen selbst einfache Dorfbe-
wohner, dass es michtige Zauberer, weise Hexen und eigen-
brotlerische Druiden gibt, dass in den Bergen Drachen und
Harpyien hausen, dass vor vielen hundert Jahren ein Krieg der
Zauberer das Land verwiistete und dass der Herr Praios, Gott
der Sonne und der Gesetze, die Zauberet nicht gerne sieht.

Es ist hinlidnglich bekannt, dass man, wenn man gentigend
Dukaten mitbringt, nicht an ;
einem faulen Zahn oder Aventurien ist eine

ciner verschmutzten phantastische Welt: Es

Bisswunde sterben muss :
) o gibt Zauberer, Hexen,
sondern magische Hilfe in

i “inhoérner
Anspruch nehmen kann, dass Druiden, Einhéner,

es im Tulamidenland fliegen- Drachen, Dimonen,
de Teppiche gibt und dass JE (N

Elfen allesamt zauberkundig

sind.

Wenn auch vieles davon in einen unglaublichen Wust von
Aberglauben eingebettet ist (so wie irdisch das Halbwissen
iber Hochtechnologien oder Sitten fremder Linder) und die
Zauberei nicht in jeder Region gleich hoch angeschen ist,

bricht fiir kaum cinen Aventurier das Weltbild zusammen,

wenn er den Elfen oder die Magierin der Heldengruppe
zaubern sieht. Natiirlich sind die metsten Menschen konserva-
tiv und entsprechend beeindruckt, wenn sic einen ‘echten
Zaubcrer’ am Werk schen — aber nicht mehr, als man irdisch
von der Titigkeit eines Gehirnchirurgen oder ciner Kunstflie-
gerin beeindrucke wiire,

Entsprechend gelidufig ist der Umgang mit dem Magierstand:
So weifl die Stadtgarde einer aventurischen Ansiedlung, dass
man Zauberer in schwere Eisenketten legen und thnen den
Mund verbinden muss, wenn man sie sicher in Gewahrsam
halten will. Und wenn die Helden Beistand bei der Bekiimp-
fung cines magischen Phianomens benétigen, wird ihnen
schon der Wirt cines grofleren Gasthauses sagen kénnen, wo
die nichste Magierakademic oder der niichste grofiere
Hesinde- oder Praios-Tempel zu finden ist. Hinzu kommt,
dass viele Herrscher und reiche Kautleute Zauberer in ihren
Dicnsten halten, die sie vor magischen Anschligen schiitzen,
Verletzungen heilen oder die Absichten von Verhandlungspart-
nern erkunden (oder ganz profan ihre Jugend verlingern und
thren Reichtum mehren sollen).

Da aber Zauberel fiir Menschen, Elfen und Zwerge cine
anstrengende Angelegenheit ist und magische Wesen hinrei-
chend selten sind, ist Aventurien zwar eine magische, aber
keine ginzlich von Magie beherrschte Welt, Wenn gerade kein
Zauberer oder Alter Drache anwesend ist, kann man davon
ausgehen, dass auch in Aventurien dic Flissse vom Gebirge
zum Meer flieflen, dass der Himmel blau und nicht griin ist
und Kithe nicht fliegen kénnen. Womit wir wieder beim
realistischen Teil des phantastischen Realismus angekommen

waren,
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Eine aBenTeverRLICHE WELT

Auch, wenn man sich ein Leben als Aventurier recht gut
vorstellen kann, wenn es in dieser Welt Stidte und Strallen und
Miirkee, Fiirsten und Garden, Priester und Zauberer gibt, heift
das noch lange nicht, dass es auf Aventurien ruhig und
friedlich zugeht — mitnichten!

Selbst im zivilisierten Mittelreich sind zwei Drittel einer
Baronie Wilder, die kein Mensch betritt, der bei klarem
Verstand ist, weil sie Riuberbanden oder Schlimmerem
Unterschlupf bieten, unwegsame, schroffe Hiigellandschaft
oder 6de Heide, durch die kein Pfad fiihrt. Dass es hier ohne
weiteres Ruinen aus vergangenen Zeitaltern, Hohlen mit
tyrannischen Drachen oder verwunschene Seen geben kann,
verwundert nicht — und das mitten in einer als zivilisiert
geltenden Gegend.

Aber wic es das Schicksal will, missen just diese Ruinen nach
einer magischen Axt durchsucht und der tyrannische Drache
mit eben jener Axt erschlagen werden. Oder aber das heilkrif-
tige Wasser aus dem verwunschenen See muss dem vom
Drachen vergifteten Sohn der Baronin cingefléBt werden. Und
da die Baronin ithre zehn Bewalfneten derzeit leider zur
Sicherung des Marktfriedens benétigt, sind hier Helden
gefragt, die diese Aufgabe tibernehmen ...

AuBerhalb der Zivilisationszentren muss man lange Strecken
reisen, um auch nur wieder einmal in den Genuss eines
warmen Bades oder ciner sicheren Mahlzeit zu gelangen, von
Tempeln und Bibliotheken ganz zu schweigen. Wenn schon
die Wildnis, durch die die Helden zichen, nicht von vornher-
ein lebensfeindlich ist (wie die Khém-Wiiste, die verfluchten
Eislande Gloranias oder die hochsten Hohen des
Raschrulswalls), muss man zumindest mit dufierst gefihrlichen
Bewohnern rechnen — Ork-Stimme oder cigenbrétlerische
Magier von zweifelhaftem Ruf zihlen da noch zu den cher
angenchmen Begegnungen.

Und dennoch — es kommt, wie es kommen musste: Die
wichtige Nachricht muss natiirlich mitten durch das Gebiet
des Orkstammes transpor-

dert, der zwiclichtige Magier Aventurien braucht

Helden.

(der bedauerlicherweise der
einzige Spezialist fur
‘Chronomantic’ ist) im Auftrag der Zauberergilde aufgesucht
oder eine Gruppe entfithrter Déorfler aus Glorania befreit
werden — Aufgaben fiir (wahre) Helden eben.

Aber auch mitten in der Zivilisation warten Abenteuer. Sei es,
dass Adlige oder reiche Kaufleute auf gar nicht so zivilisierte
Art und Weise versuchen, einander um Macht, Reichtum und
Anschen zu bringen, sei es, dass Aufstinde, Hungersnéte und
Seuchen drohen, sei es, dass Diebe und Attentiter sich die
Eigenheiten einer Stadt zu Nutze machen und sich tiber

Dicher und Kanalisation an ihre Opfer heranmachen.

Und nattirlich sind die értlichen Autoritidten gerade in solchen
Knsensituationen personell unterbesetzt, bestochen, mit noch
wichtigeren Angelegenheiten beschiiftigt oder schlichtweg
unfihig. Wieder wird es einzig und allein an den Helden sein,
die Intrigen des griflichen Hofkaplans aufzudecken, den
zauberkundigen Juwelendieb zur Strecke zu bringen oder die
Verbreitung einer Seuche zu verhindern ...

Eine LeBenbDE WELT

Aventurien steht nicht stll. Ganz im Gegenteil; Aventurien hat
eine bewegte Geschichte hinter sich (siche S. 142) und
sicherlich eine nicht minder abenteuerliche Geschichte vor
sich. Diese Geschichte und die Ercignisse, die Aventurien
prigen, werden im Aventurischen Boten®, dem zweimonatlich
erscheinenden Magazin zum Schwarzen Auge, berichtet.
Dabei sind die Helden an vielen Entscheidungen, die den
Verlauf der Geschichte bestimmen, mit beteiligt: Sel es, dass sie
ein Attentat auf einen Prinzen verhindern, sei es, dass sie die
Verteidigung einer Stadt gegen die Ork-Horden organisicren
oder gar cinem zwergischen Druiden bei der Rettung eincs
ganzen Zwergenvolks helfen. (All dies war bereits Thema von
Abenteuern.)

Zudem ist Aventurien zu nicht unwesentlichen Teilen von den
Wiinschen und Entscheidungen der Spielerinnen und Spieler
geprigt. Diese kénnen entweder als ‘halboffizielle” Barone und
Edle selbst einen kleinen Teil Aventuriens ausarbeiten und so
die Geschichte mit gestalten oder spezielle Themen, dic ihnen
am Herzen liegen, in sogenannten ‘Fanzines” oder auf
Homepages betreuen. Diese - oft liebevoll ausgestalteten —
Detailinformationen werden dann von viclen anderen Spiclern
fur ‘ihr’ jeweiliges Aventurien iibernommen und teilweise
sogar von der Redaktion ‘offizicll gemacht’.

Gerade auf dieses Konzept des ‘privaten Aventurien’ mochten
wir hier zum Abschluss noch einmal niher eingchen: Mit dem
‘offiziellen” Aventurien unserer Publikationen prisentieren wir
lediglich Vorschlige, von denen wir denken, dass sie zusam-
menpassen, Spielspaf} bringen, spannende Geschichten
ermOglichen und eine phantastische Welt zum Leben erwek-
ken — der Inhalt unserer Publikationen ist jedoch weder als
kirchliches Dogma noch als unabinderliches Gesetz gemeint.
Wann immer einer spannen-
den Geschichte bestimmte
Vorgaben der Welt oder
bestimmte Spielregeln im

Es ist Thre Welt — das
Wichtigste ist der
SpielspaB. Weg stehen, kdnnen Sie diese
unbedenklich abindern und
dem Geschmack und den Bediirfnissen Threr Runde anpassen

—unseren Segen dazu haben Sie.

*) Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich und hile seine Leser durch zahlreiche ‘Berichte” aus Avencurien stindig auf dem neuesten
Stand der Geschichte. Sie kdnnen ein aktuelies Probeexemplar gegen Einsendung von 4 DM (ab 1. 1. 2002: 2 Euro) in Briefmarken bei der Firma

Fantasy Productions GmbH, Postfach 1517, 40675 Erkrath bestellen,
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DiE SPIELREGELI

in KURZE

Wiihrend am Tisch von Frenja, Trautmann, Mirhiban, Rondrian
und Angrax die Karten fiir cine nene Runde Boltan gemischt
werden, betritt ein weiterer Reisender den Schankraum. Nachdem
er seinen warmen Umbang abgelegt hat, weckt ein Aushang, der
neben der Theke an die Wand genagelt ist, sein Interesse. Shafir
ben Rafid ist ein athletischer, dunkelbiiutiger Siidlinder mir
langen, zu einem Pferdeschwanz zusammengebundenen Haaren
und hoch geschwungenen Brauen. Er tréiigt eine schwarze Pluder-
hose mit goldener Borte und eine lenchtend rote Weste mit
Goldstickereien. Seine linke Hand jongliert
wie beilinfigmit drei bunten Leder-
biillchen. Lissig an die Wand gelebhnt, .
studiert er nun aufmerksam den Gesichis- GIVGEIL,
ansdrick einer Frau, die das gesiegelte
Pergament mit grofiem Interesse zu lesen
seheint. Die Fremde mit den braunen,
schulterlangen Locken, dem sommersprossi-
gen Gesicht und dem Rapier an der Seite drebt ihren Federbut
nachdenklich in der Hand. Dann schiittelt sie den Kopf, und ibre
Lippen kriuseln sich zu einem amiisierten Liicheln.

“Interessant?”, fragt Shafir und deutet init dem Kopf auf das

dicht beschriebene Papier.

“Hm ... kann schon sein”, entgegnet sie. Und fiigt dann mit
cinem breiten Grinsen hinzu: “Du kannst nicht lesen, hab ich
Recht? Aber heute ist dein Gliickstag: Was kriege ich dafiir, wenn
ich es dir vorlese?”

Shafir siebt ibr tief in die braunen Augen: “Werte Tochter der

Sonne, deren Antlitz beller strahlt als der wertvollste Diamant

».., ES WARE MmMiR_Ein VER-
DEN GESCHiICHTEDN
UBER_LANGST VERGATIGEIE

ELrFEnsTADTE ZU LAUSCHEI!«

aus Sultan Omars Schatzkammern, was hiitte ich, ein armer

Gaukelspieler, einer Dame von Eurem Liebreiz anzubieten? Was,

aufSer meiner glithenden Verehrung fiir Eure Schinheit und ...”

Mit einer blitzschnellen Bewegung greift er ibr ins Haar und hiil

miteinem Mal eine schimmernde Seidenblume in der Hand. *..

und dieser Blume, von ciner Farbe, die so seidig und feurig ist wie
das Ror Eurer Lippen.”

Verbliifft kichernd nimmt die Braungelockte die Bliite entgegen.
“Wie habt Ihr das gemache?”

Shafir schweigt, zuckt grinsend mit den
Schultern und deuter ernent aufdas
Pergament.
Abso gut; Thr habt es Euch verdient: Das

ist eiin Aushang einer Griifin hicr aus der
Gegend, sie heifSe Nabeniel Quellentanz.
Sie sucht Abenteurer, die in ihrem

Auftrag nach der untergegangenen

Elfenstadt Simyala suchen. Ein Silber pro Tag, Ausriistung und
Verpflegung werden gestellt. Schon mal was von dieser Elfenstadt

gehore?”

“Ob, einiges, Holdeste, das ich Euch freilich gern berichten wiirde

—allein, meine Fiiffe schmerzen von dem langen Weg, und nuy

allzu gerne wiirde ich ...”

Die Frau unterbricht ihn lachend: “Nun reicht es aber mit den

Artigkeiten und der Etikette! Sag einfach Du zu mir. Ich heifSe

Daria Termeli, und es wire mir cin Vergniigen, mit elnem derart

galanten jungen Herrn einen Tisch zu teilen und den Geschichten

iiber liingst vergangene Elfenstiidte zu lauschen!”
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SPIELWERTE Die WURFEL

In dem bisherigen Text haben Sie gelesen, was ein Rollenspiel Ja, die drei farbigen Plastikklumpen in der Box, deren Flichen
cigentlich ist und wie eine Spielsitzung verlduft - und sind von 1 bis 20 durchnummeriert sind, nennen sich “Wiirfel'-
dabei sicherlich diber cinige Begrifte gestolpert, die Thnen auch wenn man das keinem Geometrie-Fachmann erzihlen
‘spanisch’ vorkamen. Nun, vicle Begriffe aus diesem ‘Fantasy- sollte. Griechisch-Kenner diirfen sic /fosgeder nennen, wir
Slang’ stehen fiir bestimmte Eigenheiten der Spielwelt: fur begnugen uns mit der Bezeichnung “Zwanzigsciter’ oder
Orte, Monster, Personlichkeiten oder Gottheiten. Andere cinfach W20. Demzufolge ist der ‘gewshnliche” Wiirfel der
wicderum stchen fur Spiclregeln und spieltechnische Werte W6, aber es gibt auch W4, W8, W10 und W12, die wir alle
ciner Spiclfigur, und genau diese wollen wir jetzt einmal kurz beim Schwarzen Auge jedoch nicht bendtigen. Wenn wir von
in den richtigen Zusammenhang bringen. Genauere Definitio- cinem W3 reden, meinen wir einen Wurf mit dem W6, wobei 1
nen und Regelerklirungen finden Sie hier noch nicht, die und 2 als I gezahlt werden, 3 und 4 als 2 und 5 und 6 als 3.)

kommen erst in den jeweiligen Kapiteln weiter hinten 1m

Buch. Aber zumindest bekommen Sie schon cinmal einen

DErR CHARAKTERBOGEN

~

-

s S
e\ W

recht genauen Eindruck der Begritfe und des Spielablaufs.

Alles, was Sic zum Spicl als Mitspicler benétigen, sind cin Nehmen Sie sich nun am besten einmal einen der bereits
Blatt Papier fiir die Werte Thres Helden (besser natiirlich ein ausgefiillten Charakterbégen der Archetypen zur Hand, damit
Charakierbogen, wie Sie ihn in dieser Box finden) und einige Sic gleich vor Augen haben, von welchen Begriffen wir gerade
weitere Notizzettel, Stifte dazu sowie einen zwanzigseitigen reden. Eine Kurzbeschreibung des Charakterbogens (der oft
und cinen sechsseitigen Wiirfel . auch Heldendokument genannt wird) finden Sie untenste-

hend; eine detaillierte Schrit-fiir-Schritt-Anleitung, wie Sie

cinen aventurischen Helden erstellen, im anschlieBenden

Kapitel ab Seite 21.) Wenden wir uns nun einigen der auf dem
Charakterbogen zu findenden Begriffen einmal im Detail zu: —

.
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*) Als Mcister oder Spielletter bendugen Sie natiirlich auch eine Geschichte, die Sic den Spiclern prisenticren wollen, und einige weitere Hilfs-
mittel fir thre Darstellung, wie z.B. Biicher mit Hintergrundinformationen iiber die Spielwele. Entgegen anderslautender Geriichte sind Cola,
Sier und Kaffee genauso wenig unabdingbare Hiltsmittel wie Flips, Schokolade oder Pizza ...
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Zum CHARAKTERBOGET

A: Diese 'Kopfwerte' sind die ‘aventurischen” Merkmale des Helden; Rasse, Kultur und Profession spielen eine herausragende Rolle, da sie AN
die Modifikatoren auf dic Eigenschaften und auch den spiteren Talentspiegel bestimmen (siche die Beschreibungen ab Seite 37). N
7

B: Die Eigenschaften Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheir, Konstitution und Kérperkraft bilden die
Grundlagen eines aventurischen Helden: auf Sie kann mit einm W20 cine Probe abgelegt werden (siche S, 16); da die Eigenschaften
auch Grundlage der Talentproben sind, findet man die Werte noch einmal auf der Riickseite des Bogens. Ahnlich gehandhabe wird der
Sozialstatus als Mafs des gesellschaftlichen Anschens (siche Seite 17).

C: Der erste Satz von abgeleiteten Werten — Lebensenergie (LE), Ausdauer (AU). Astralenergie (AE) und Magieresistenz (MR);
die Berechnung dieser Werte finden Sie auf Seite 33; die fiie den Kampf wichtigen und dort (zum Beispiel durch die gefithrre Waffe
oder getragene Riistung)verinderlichen Werte werden im unteren Kasten noch einmal wicederholt.

D: Diese Werte leiten sich aus der Erfahrung des Helden her: Er erhilc Abenteuerpunkee fiir erlebre Abenteuer und setzt diese in
Steigerungen von Werten um; AP-Guthaben gibe an, wie viele Abenteuerpunkte der Held noch nicht in Steigerungen umgesetze hat;
die Stufe ist ein Mafl fiir die Gesamterfahrung, das sich aus den Gesamt-AP herleitet. Mehr zu AP und Steigern finden Sic ab Seite
119,

E: Vor- und Nachteile prigen den Helden von Beginn an und veriindern unter Umstinden andere Werte; Niheres siche S. 57fF.

F: Der zweite Satz von abgeleitecen Werten sind die Kampf-Basiswerte Attacke-Basis, Parade-Basis, Fernkampf-Basis und Initiative-
Basis, die zusammen mit den Kampf-Talenten die Kampfierte AT, PA, Fernkampf und Iniciative bescimmen. i
G: Dic Sonderfertigkeiten sind Kenntnisse, die ein Held cinmalig erwirbt und die spezielle Auswirkungen haben (zumeist im K;nnpf").

H, I, ] & K: Dic Werte der Waffen, Fernkampfwaffen, Riistungen und Schilde finden Sie im Kapitel zum Kampf ab Secite 86;aufdem

Charakterbogen tragen Sie nur die Waffen cin, die Ihr Held auch bei sich triige.

L: Aus den Werten der Kampf—Talente und den Werten fiir AT-Basis, PA-Basis und Fernkampf-Basis berechnen sich die AT- und PA-

Werte der einzelnen Waffengattungen

M: Auf die anderen Talente kénnen Talentproben mit 3W20 und der Verrechnung des Talentwerts (TaW) abgelege werden; eine
Einfiihrung hierzu finden Sie ab Seite 17, das detaillierte Talentsystem ab Seite 67. "
N: Ebenfalls eine Sonderstellung unter den Talenten nehmen die Sprachen und Schriften cin, die der Held spricht (siche S. 80}); \/
tiblicherweise werden auf Sprachen keine Proben abgelege
O: Gaben sind Vorteile (siche dorr), dic wie Talente gehandhabt werden
P: Linige Aventurier (in dieser Basisbox die Kultur der Auelfen und die Profession der Magier) sind in der Lage, Zaubersprﬁche zu
wirken; die grundsitzlich wie Talente gehandhabt werden; mehr zur Zauberei finden Sic ab Seite 125,
~
EiGEnscHAFTEN
.
vnD E IGEITS CHAFTS PKO BEIN vor dem Ncuen oder vor Risiken zu haben. Passiv eingesetzt
Fir den Spiclablauf ist es wichtig, dass ein aventurischer Held steht Mut fiir einc hohe Willenskraft und geistige Zithigkeit,
durch Zahlenwerte bestimmt wird, auf dic im Spielverlauf sowohl beim Widerstand gegen Zauberei als auch, wenn es )
dann Proben abgelegt werden. Je héher ein Wert eines Helden, darum geht, Schrecknissen ins Gesicht zu sehen. N
desto hoher die Chance, dass er eine Probe besteht. Klugheit (KL): Dics sind Intelligenz und logisches Denkver-
Die grundlegendsten Werte jedes Helden sind seine Eigen- mogen, die Fihigkeit, cine Situation Stiick far Stiick zu
schaften, die im folgenden erklirt werden. Sie bestimmen die analysieren und daraus Schliisse zu zichen, das schnelle
kérperlichen und geistigen Grundlagen des Helden, und von Erkennen von weltlichen und magischen Zusammenhingen.
ihnen leiten sich vicle andere Werte ab; zudem lassen sich auch Eine hohe KL steht auch fiir angesammeltes Biicherwissen
die Talentproben (siche S. 17) auf Eigenschaftsproben zuriick-  und ein gutes Gedichrnis. 4

fithren.
Eigenschaftswerte bewegen sich fiir menschendhnliche Wesen
in einem Rahmen tblicher-
weise zwischen | und 21, Die acht Eigenschaften
wobel Werte zwischen 8 und

sind die grundlcgenden
Werte jedes Helden.

14 den Schwerpunkt bilden.
Es gibt acht (gute) Eigen-
schaften, die cinen Helden charakeerisieren: Mut (abgekiirzt
MU), Klugheit (KL), Intuition (IN), Charisma (CH), Fin-
gerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE), Konstitution (KO)
und Korperkraft (KK). Dic ersten vier Eigenschaften (MU,
KL, IN, CH) werden auch Geistige Eigenschafien genannt, die

Intuition (IN): Die Fihigkeit, richtige Entscheidungen zu
treffen, ohne vorher lange zu tiberlegen, oder die schnelle
Einschitzung von Personen und Situationen, wenn die
notigen Daten und Fakten fehlen. Auch ein gutes Einfiih-
lungsvermégen in Personen und die Fihigkeit, sich mitden
Schwingungen der astralen Kraft in Einklang zu bringen,
werden vermittels der Intuition geregelt.

Charisma (CH): Dies reprisentiert die persénliche Ausstrah-
lung, Redegewandtheit und Flihrungsqualititen, die Fihig-
keit, die eigene Summe, Gestik und Mimik iiberzcugend
einzusetzen; auch die Stiarke ciner magischen Aura ist mit dem
Charisma-Wert verbunden.

letzten vier (FF, GE, KO, KK) Kéorperliche Eigenschaften. Fingerfertigkeit (FF): Geschickter Einsatz der Finger, gute 4
Koordination von Auge und Hand, vor allem bei so kompli- '
. . zierten Arbeiten wie Schreiben, Zceichnen, Fallen entschirfen
Die BEDEUTUNG DER EiGENSCHAFTEN und Schldsser knacken; allgemein manuelle Geschicklichkeit.
Mut (MU): dic Fihigkeit, in kritischen Situationen entschlos- Gewandtheit(GE): Allgemeine kérperliche Beweglichkeit,
sen und schnell zu handeln, aber auch Wagemut, keine Angst schnelle Reaktonen und Reflexe, eine gute Einschitzung der
o
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eigenen Armreichweite, Sprungkraft usw., was sich bei hoher
GE in geschmeidigen Bewegungen duflert.

Konstitution (KO): Dicse fast ausschlieBlich passiv cingesetz-
te Eigenschaft ist ein MaB fiir dic korperliche Zihigkeit und
Widerstandskraft, die Fihigkeit, Krankheiten und Giften zu
widerstehen, die Basis der Lebensenergie und der Ausdauer.
Kérperkraft (KK): Steht fiir das Vorhandensein von schierer
Muskelkraft, vor allem aber die Fihigkeit, sie planvoll einzu-
setzen, zusammen mit der Konstitution auch ein MaB fiir die
allgemeine Gesundheit cines Helden,

EiIGENSCHAFTSPROBEN

Immer, wenn cin Held eine Aktion durchfihrt, deren Ausgang
nicht von vornherein feststeht, kann der Meister eine Probe
verlangen. Es wird diejenige Eigenschaft des Helden ‘auf die
Probe gestelld’, die fiir das
(Eigens(:hafts_) Probe; Gelingcn der Aktion von
Fille beim Wurf eines
W20 eine Zahl kleiner

oder gleich dem

entscheidender Bedeutung
ist: Mit Kérperkrafi-Proben
bricht man Ttiren auf, mit
Gewandtheits-Proben balan-
Eigenschaftswert des ciert man {iber einen Balken,
Helden, so ist die Probe zum Uberreden eines
gelungen. storrischen Zollners ist eine
erfolgreiche Charisina-Probe
notwendig usw. Bei einer Probe wiirfelt der Spieler mit dem

20-seitigen Wiirfel (W20). Das Resultat darf nicht hoher sein
als der Wert der auf die Probe gesteliten Eigenschaft.

Bargosch (KK 14) will eine schwere ciserne Fulltiir anheben. Der
Meister hat festgelegt, dass
dafiir cine Korperkraft-Probe
ndtig ist; also muss Bargoschs
Spreler mit dem W20 eine 14

oder weniger wiirfeln.

Dic Auswirkungen einer ge-
lungenen Probe licgen auf
der Hand: Der Held hat
seine Aktion crfolgreich
ausgeftihrt. Die Folgen ciner
gescheiterten Probe legt der
Spielleiter fest — meistens
sind auch sie leicht
vorstelibar: Die Tir in
unserem Beispiel hilt
stand (méglicherwei- /-
se prellesich der /
Held die Schulter);

ein Held, der
tolpelhaft schieicht,
wird entdeckt; eine
vermurkste Charis-
ma-Probe kann
schallendes Gelich-
ter, aber auch cine
handfeste Ohrfeige

nach sich ziehen usf.

ERLEICHTERTE vniD ERSCHWERTE PROBEN

Der Spielleiter kann je nach Situation Proben erleichtern oder
verschiirfen. Wenn es sich im obigen Beispiel um cine massive
Eichentiir handelte, so kann der Meister z.B. eine Kérperkraft-
Probe +3 verlangen. Wire die Tir morsch, kénnte eine
Korperkraft-Probe —4 gentigen. Im ersten Fall muss der Spieler
eine 3 zu seinem Wiirfelwurf addieren und darf trotzdem
scinen Eigenschaftswert nicht tibertreffen, im zweiten Fall
kann der Held cine 4 von seinem Wiirfelwurf abzichen.

Wenn oben genannte Falltiir noch mit einem rostigen Ricgel
gesichert ist, kann der Meister auch eine Kérperkrafi-Probe +4
verlangen. In diesem Fall miisste Bargoschs (KK 14) Spieler eine
10 oder weniger wiirfeln, damit er seine KK auch dann nicht
iibertrifft, wenn er zu dem Wiirfelergebnis 4 hinzu gezdhlt hat.

Patzer vniD GLUCKSWURFE

Ein gewisses Risiko muss jedoch bei jeder Probe erhalten
bleiben. Darum folgende Regel: Eine Probe ist in jedem Fall
gescheitert, wenn der Wiirfel eine 20 zeigt. Einen solchen
Streich des Schicksals nennen wir Patzer. Eine 20 gilt auch
dann als Patzer, wenn es sich um eine erleichterte Probe {eine
Probe, bei der man vom Wiirfelresultat etwas abziehen darf)
handelt. Je nach Situation kann der Meister entscheiden, dass
cine verpatzte Probe drastischere Auswirkungen hat als eine,
die einfach nur misslungen ist. So kénnte ein Patzer bei einer
Gewandtheitsprobe (z.B. beim Balancieren) bedeuten, dass der
Held stolpert und hinfillt, ein Patzer bei einer Klugheits-
Probe, dass er sich irrt und beispiclsweise nun der festen
Meinung ist, dass es bet Wiisten-
volkern tiblich ist, sich zur Begrii-
Bung eine schallende Ohrfeige zu
geben,

Vermeiden Sie aber, einen Helden
durch einen Patzer in eine unver-
meidlich tédliche Situation zu
bringen, nur weil er gerade etwas
Wiirfelpech hatte. Fiir cine gefihr-
liche oder unangenchme Situation
sollte es hingegen reichen.

Als Gegenstiick dazu kénnen Sie
auch Glickswiirfe zulassen: Eine
gewiirfelte 1 bei einer
Eigenschaftsprobe wiirde dann
bedeuten, dass die Probe auf jeden
Fall gelungen ist, unabhiingig
davon, wie noch eventuelle
Zuschlige waren.

Sie miussen jedoch keine Wiirfe
zulassen, die nur in der
Hoffnung gemacht werden,
dass auch cine scheinbar
‘unmégliche’ Situation in einem
o von zwanzig Fillen zu schaffen

wire ...

—



SoziaLstatvus vnb GESELLSCHAFTLICHE STELLUNG

Wie bereits bei der Vorstellung der Spiclwelt gesagt, findet das
Spiel nicht im ‘lufdeeren Raum’ statt, sondern in einer ‘realisti-
schen’, ‘irgendwie mittelalterlichen” Welt — und das ist eine
Welt, in der neben Herkunft und Religion der gesellschafiliche
Rang (oder der Anschein desselben) eine wichtige Rolle bei der
Einschitzung einer Person und dem Umgang mit ihr spielt.
Ein Mab fir diesen Rang, diese Stellung in der Gesellschaft ist
der Sozialstatus, der vom Stand der Geburt, von den Taten des
Charakters und von seinem Anschen abhingt. Zwar ist es in
Aventurien durchaus eher méglich, seinen Stand zu verbes-
sern, als dies in der irdischen Historie méglich war, aber
trotzdem ist die Frage, ob das Gegeniiber in einem Gesprich
oder ciner Verhandlungssituation ‘ehrbar’ ist oder nicht, von
enormer Wichtigkeit fir einen Aventurier.

Natiirlich gibt es geniigend Situationen, in denen der Sozial-
status keine Rolle spielt, so beim Kampf gegen Tiere und
widernatiirliche Monstrosititen oder beim Uberleben in der
Wildnis — aber iiberall, wo Menschen zusammenkommen, um
miteinander zu handeln, zu feiern oder Gotterdienst zu halten,
ist es nicht nur wichtig, ‘wer’ man ist, sondern ‘was’ man ist ...
Wir behandeln den Sozialstatus wie eine Eigenschaft, was
heiBt, dass sie sich in einem Rahmen von 1 bis 21 bewegen

TarentTwerTe vnp TaLenfPrROBEN

Wie oben erwihnt, entscheidet eine Probe auf eine der acht
Eigenschaften tiber Erfolg und Misscrfolg vieler Aktionen, die
ein Held unternimmt. Nun kommt es aber im Spiel hiufig 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
Klettern muss der Held beispielsweise tiber Mut, Korperkraft
und Gewandtheit verfiigen, und alle drei Eigenschaften sollten
vom Spiclleiter ‘auf die Probe gestellt” werden, wenn der Held
eine Klettertour unternimmt. Ferner ist zu beriicksichtigen, ob
der Held tiber eine gewisse Erfahrung im Klettern verfiigt, und
seine Kenntnisse — bzw. seine Unerfahrenheit — sollten
ebenfalls Auswirkungen auf das Gelingen der Probe haben.
Solche Fertigkeiten wie das Klettern, Reiten, Heilen u.4.
bezeichnen wir als Talente; das Maf der Erfahrung, die ein
Held in cinem Talent besitzt, ist sein Talentwert (kurz: TaW).
Ublicherweise bewegt sich der Talentwert in einem Rahmen
von 0 bis 21 (mit entsprechenden Ausnahmen von -3 bis +26),
und er hingt teilweise von den beteiligten Eigenschaften ab:
Das TaW-Maximum cines Talents betrigt so viele Punkte wie
der Wert der besten an der Talentprobe beteiligten Eigenschaft
plus 3; bei Kampf-Talenten werden hier nur die Eigenschaften
GE und KK gewertet.

Unm einen ungefihren Einblick in die Bedeutung der Werte zu
bekommen, sei zum Vergleich gesagt, dass ein Geselle in éinem
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kann, wobei |
fir erfolglose
Wegelagerer oder Schindsklaven stcht
und 21 fiir vielleicht ein halbes Dutzend
Personen in ganz Aventurien (Kaiser, Horas, Patriarch von
Al’Anfa, Bote des Lichts ...).
Mindestwert fiir niederen Adel ist cin SO von 8, Barone haben
SO 10 bis 12, Grafen 11 bis 15 usf. Stadtbiirger und Handwer-
ker liegen in einem SO-
Rahmen von 4 bis 10,
Tagelohner meist darunter,

Sozialstatus: Es ist

nicht nur wichtig, wer .
A 4 & | reiche Handelsherren auch
AR e uLs I uCH; teilweise deutlich dariiber

(bis SO 15).

Im Spiel ist der Sozialstatus

was man ist.

ein Mals dafiir, ob man (oder welcher der Helden) zu be-
stimmten Anlidssen cingeladen wird oder welche Art von
Auftrigen man beckommt (oder bekommen sollte) — es ist
unwahrscheinlich, dass eine Landesherrin einen Haufen
Strauchdiebe und fliegende Hindler zur Uberbringung einer
diplomatischen Note anstellt. Anderseits ist ein hoher SO auch
ein Mab dafiir, wie bekannt ein Held ist und was er sich
erlauben darf, ohne an Ansehen zu verlieren, und da auch
entsprechende Verpflichtungen (die ein Abenteurerleben
ausschliefen) mit einem héheren Sozialstatus verbunden sind,
empfehlen wir, mit keinen Helden mit einem héheren SO als
12 zu beginnen.

Handwerk einen TaW von 6 aufweisen sollte, ein
Altgeselle einen von 9, ein Meister einen
von 12. Werte, die tiber 15 hinausgehen,
zeigen, dass die Person sich iiber Landes-

und Provinzgrenzen hinaus einen Namen gemacht hat, bei
mchr als 18 ist dieser Name sogar bei solchen Leuten in aller

Munde, die mit dem Gewer-

Beisoiel . i be selbst nichts zu schaffen
b li S haben. Ahnliche Aussagen

Handwerksgeselle hat in gelten natiirlich auch fir

seinem Handwerk cinen anderc Talentbereiche wie

TaW von wenigstens 6, den Kampf: Ein einfacher

i Alrgescllc 9, ein Gardist — aber auch ein

; : rofessioneller Riuber — fiihrt
Meister 12. Jemand mit pre T

: seine Hauptwaffe mit cinem
einem Wert von mehr als . .
Wert von 6, ein erfahrener
Weibel mit TaW 9, ein

Veteran und EllngCSUCh[CI‘

15 ist als Fachmann
weithin bekannt.
Einzelkidmpfer eines Heeres
(ebenso wie die Leibwachen aventurischer Potentaten) mit
einem TaW von 12 oder mehr, wihrend ein TaW von 15 und
mehr Akademie-Ausbilder und Schwertmeister kennzeichner,
ciner von 18 oder mehr legendire Heroen.

Die TaLentrrOBE

In ciner Talentprobe flieBen die Eigenschaftswerte eines
Helden und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich
seine korperlichen und geistigen Voraussetzungen unter
Beweis und nutzt die spezielle Erfahrung, die er auf dem

!

ol

W
(8

. 'JA‘W !

TS
Lo NP



1S

i
¥

4

A
Vo Y,

e

oA
-

T
PN 4

V. v
PN
\: X

jeweiligen Gebiet besitzt. Um seine Klettertour zu bestehen,
legt unser bergsteigender Held nacheinander drei
Eigenschaftsproben ab: auf Mut, Gewandtheit und Kérperkraft.
Falls der Held tiber Klettererfahrung verfiigt, also Punkte im
Talent Klettern besitzt, so

> T o kann er versuchen, mi
Wihrend bei einer Ei- chen, mit

: diesen Punkten misslungene
genschaftsprobe nur ein

s : Proben auszugleichen. Der
Wiirfel geworfen wird, Talentwert ist also eine Art
besteht eine TalentprO- ‘Notfallvorrat an freien
be aus drei Eigen- Eigenschaftspunkten’. Der
Spieler wiirfelt seine erste

schaftsproben, bei

deren Misslingen mit Eigenschaftsprobe (und

d Tl wenn die misslingt, kann er
em lalentwert ausge- . -
g die fehlenden Punkte aus

glichen werden kann. dem Notfallvorrat nehmen),
dann die zweite (korrigiert
bei Bedarf) und schlieBlich die dritte (und gleicht im Notfall
noch c¢inmal mit Talentpunkten aus, wenn er noch welche
hat). Natiirlich kann der Held nicht mehr Punkte aus dem
Notvorrat nehmen, als darin enthalten sind. Wenn er also
beispielsweise schon bet der ersten Eigenschaftsprobe alle
Punkte des Talentwertes verbrauche hat, dann stehen ithm fuir
dic zweite und dritte Eigenschaftsprobe keine Ausgleichs-
punkte mehr zur Verfligung. Wenn er aber zu einem spiteren
Zeitpunkt eine neue Klettern-Probe ablegen muss, steht thm
wicder der vollstindige Vorrat zur Verfligung.

Einzelheiten zu Talentproben finden Sie ab S. 68.

Daria (MU 12, GE 3. KK12, Tal¥: Klettern 7) ist der festen
Uberzeugung, dass dic saftigsten Apfel innmer an den hichsten
Asten hingen. Da sie nun versuchen will, das herrlich rote Exem-
plar ganz oben wu erreichen, verlangt der Medster eine Klettern-
Probe von 1hr.

Sie wiirfelt beim Mut eine 14— zwwer Punkte zuvile, die sic aber
aufgrund threr Erfahrung 1m Klettern ausgleichen kann: Die erste
Probe ist gelungen, und von ithren 7 Talentpunkten sind nur noch
5 itbrig. Bet der Gewandtheit zeigt der Wiirfel ein 16. Sic niuss
also weitere 3 Punkte von ihreny Talentwert nelumen, wimn diese
Probe zu etner gelungenen Probe zu machen, bletben nur noch 2
Tulentpunite iibrig. In der Korperkraft-Probe wiirfelt sie eine 5 —
diese Probe ist also auf jeden Fall gelungen, so dass sie im Endef-

Jfekt sogar noch 2 Tulentpunikte dbrig hatte.

Alle drei Eigenschafisproben sind gelungen, also 15t auch die
& £ £
Talentprobe gelungen. Daria erieicht den obersten Ast - und stellt

fest, dass dieser Apfel leider wurmstichig ist ...

Das KamPrsysTEm

Nun mégen steile Felswinde und verschlossene Truhen ja
schon fordernd genug fiir cinen aventurischen Helden sein,
aber dariiber hinaus gibt es auch noch Gegner, die die Helden
daran hindern wollen, ihre Ziele zu erreichen. Das mogen
Tiere sein, die die Durchquerung ‘thres’” Waldes nicht zu
schitzen wissen — das Fleisch der Helden dafiir aber um so
mehr —, regelrechte, nur auf Tod und Verwiistung bedachte
Monstrosititen oder vom Erzschurken gedungene Séldner und
Wachen. Aber auch jener Erzbosewicht selbst wird nur in den

[8

TaLentrrOBEN mit
ZUSCHLAGEN ODER_ABZUGEMN

Wenn cin Held eine besonders gewagte oder schwierige Aktion
unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom Meister
mit einem Zuschlag, einer Erschwernis belegt; weniger
schwierige Taten kénnen durch einen Abzug, cine Erleichte-
rung vereinfacht werden. In solchen Fillen wird der Talent-
wert des Helden vor dem Auswiirfeln der Probe mit dem
Zuschlag oder dem Abzug verrechnet. Dazu wird einc Er-
schwernis vom Talentwert
Eine Erschwernis wird subtrahiert, eine Erleichte-

vom Talentwert abge- rung zum TaW addiert.

: 2 Diese situationsabhiingigen
zogen, eine Erleichte- . N &5
Modifikatoren kénnen

Eung hinzu geziihlt. entstehen, weil eine Probe
von vornherein besonders
schwierig ist, der Held momentan abgelenkt oder durch ¢ine
Riistung behindert ist, er Werkzeug besitzt oder nicht, ob er
sich Zeit lassen kann oder nicht und dergleichen mehr.

Wenn ein Held in einem Talent einen negativen TaW aufweist
oder sein TaW durch situationsabhingige Modifikatoren unter
Null fillt, so muss er diesen Betrag zu jedem der drei Wiirfe der
Probe addieren und darf dennoch den jeweiligen Eigen- v
schaftswert nicht iibertreffen, wenn die Probe gelingen soll; ein
negativer TaW fithrt also stets zu drei erschwerten
Eigenschaftsproben.

Shafir (MU 12, IN 15, CH 14, TalV: Uberveder 5) versucht, auf
dem Basar cinen besonders guten Prers fiir cine ‘echt giildenlindi-
sche’ Brosche (mit der er Daria beeindrucken will) heraussuschin-
den, weifs aber nicht, dass er an cinen ausgebuffien Trickbetriiger
geraten 1st. -
Der Meister héilt die Aufgabe fiir wirklich schwierig und legt den
Zuschlag auf die Probe nit 9 Punkten fest, was be-deutet, dass
Shafir die Probe jetzt ablegen nuss, als hitte er conen Ta W von —4
(TaW 5 minus Zuschlag 9 = —4), muss also drei jeweils win 4
Punite erschwerte Proben witrfeln. Bei der MU-Probe fillt eine 8
(puuh), bei der IN-Probe jedoch eine 10, wormnit die Probe nicht
gelungen ist — da niitzt es auch nichts, dass der Wiirfel bei der CH-
Probe eine 2 zeigt. Die misslungene Uberreden-Probe bedeutet
nun, dass Shafir wirklich tief in die Tasche greifen muss, wm die
Brosche zu erwerben.

Einc detaillierte Vorstellung des Talentsystems finden Sie auf’
den Seiten 67(F.

wenigsten Fillen nach einem kldrenden Gesprich bei einer
Tasse Tee von seinen Schurkercien ablassen ...

Und wenn es dann zum Kampf kommt, benétigen Sie als
Meister oder Spieler nattirlich auch einige Regeln, um solche
Kimpfe durchzuspielen, egal, ob dies nun ein Degenduell auf ¢
den Zinnen einer Burgruine oder der Ringkampf eines
Thorwalers mit einem erziirnten Biren ist. Denn so ein
Kampf ist nicht mit einer einzelnen Probe abzuhandeln,
sondern mit einer Abfolge von Proben, dic jeweils fiir Angriffe



und fiir Abwehrbewegungen stehen. Eine misslungene Probe
bedeutet hier also nicht, dass der ganze Kampf verloren ist,
sondern nur, dass diese eine Bewegung nicht so gegliicke ist,
wic sie geplant war,

Dic Grundelemente des DSA-Kampfsystems sind der Attacke-
und der Paradewert (kurz:
AT und PA), die sich aus den
Grundwerten (AT- und PA-
Basiswerten) und Talent-

Die Attacke gibt die An-
griffsfihigkeit des Hel-
den an, die Parade die
der Abwehr. Eine Waffe
richtet Trefferpunkre

werten (z.B. in Sébel oder
Schwerter) zusammensetzen
und auf die — ganz wie bei
einer Eigenschaftsprobe —
mit einem W20 Proben
abgelegt werden: Der

an, die vom Rﬁstungs-
schutz teilweisc abge-
milderc werden. Die ver-

bleibenden Schadens-

Angreifer wiirfelt eine Probe
auf seinen AT-Wert, der

punkte werden von der
Lebensenergie abgezo-

gen.

Verteidiger auf seinen PA-
Wert, oder kiirzer: der
Angreifer wiirfelt cine

Attacke, der Verteidiger eine
Parade. Gehngt eine Attacke und misslingt dic Parade des
Gegners, so ist dem Angreifer ein Treffer gelungen, der nun
_cine bestimmte Anzahl von Trefferpunkten (TP) anrichtet,

LEBEnSPUNKIE, ASTRALPUNKIE & AUSDAVER_

Neben den Eigenschaften des Helden, die seine korperlichen
und geistigen ‘Eckpfeiler” bilden, seinen Talenten, die fir die
Erfahrung in verschiedenen Wissensgebieten und Titigkeits-
feldern stehen, und scinen Kampfwerten Attacke und Parade
verfiigt jeder Held noch {iber zwei weitere Werte, die scine
korperliche Verfassung widerspicgeln: die Lebensenergie (LE;
unterteilt in Lebenspunkte, LeP), die reprisentiert, ob ein
Held kleinere Blessuren oder gréBere Wunden erlitten hat, und
dic anzeigt, ob er dem Leben oder dem Tode niher steht, und
die Ausdauer (AU; untergliedert in Ausdauerpunkte, AuP),
die anzeigt, wie schr ‘auBer Puste” ein Held ist und ob er noch
weitere korperliche Anstrengungen unternehmen kann. Diese
beiden Werte berechnen sich zu Spielbeginn aus den Eigen-
schaften, wobel besonders die Konstitution eine wichtige Rolle
spielt (siche Seite 33).

Mit der Ausdauer, oder besser: mit der Konstitution, verbun-
den ist auch ein System fiir Erschopfung auf lingeren Mir-
schen, das sich in zusdwzlicher Behinderung (verminderter
Beweglichkeit) niederschligt.
Mechr zu dieser Optionalregel

Lebenspunkte sagen

etwas iber den derzeiti- hr}dm Sie auf Seite 114.
Ein Held, dessen Lebens-

gen Gesundheitszustand :
energie auf 0 oder darunter

einer Person, die Aus- sinkt, ist so gut wie tot (thm
dauetpunkte iiber ihren muss schr schnell geholfen
werden; siche Heilkunde

Wunden, S. 84); ein Held,

dessen LE auf 5 Punkte oder

momentanen Er-

schépfungsgrad.

[9

die von Waffe zu Waffe unterschiedlich sind. Von diesen
Trefferpunkeen darf der Verteidiger nun noch den Wert seines
Risstungsschutzes (RS) subtrahieren und muss den verblei-
benden Rest als Schadenspunkte (SP) von seiner Lebens-
energie (LE) abzichen.

Wann ein Kidmpfer in einem Gefecht an der Rethe ist, ent-
scheidet seine Initiative
(INI), dic zu Beginn des

Die Initiative bestimmt,
Kampfes aus dem INI-

wer wann in einem Basiswert und einigen

Kampf an der Reihe ist. Modifikatoren bestimmt
wird. Ein Kampf gliedert sich
in Kampfrunden, in denen ein Beteiligter tiblicherweise zwei
Aktionen (nimlich seine AT und seine PA) zur Verfiigung hat.’
Der Kimpfer mit der héheren INT beginnt den Kampf mit
einer AT, auf dic der Verteidiger mit einer PA reagiert; dann
handelt der Kimpfer mit der nichsthoheren INI, dann der mit
der dritthéchsten usf, bis alle Beteiligten eine Attacke ausfiih-
ren durften. Dann beginnt die niichste Kampfrunde und der
Kampf geht weiter, bis einer der Kiimpfer aufgibt, tot oder
kampfunfihig ist — oder bis sein Gegner freiwillig von thm
ablisst.

Alle diese Begriffe, die hier nur erwiithnt wurden, werden im
Kapitel zum Kampf ab S. 86 genau erklirt.

weniger gefallen ist, ist
kampfunfihig (und auch
unfihig zu zaubern oder die meisten
Talente anzuwenden) und kann sich nur
mit Miihe bet Bewusstsein halten.
Ein Held, dessen Ausdauer auf 0 sinkt, ist cbenfalls hand-
lungsunfihig und muss sehen, dass cr so schnell wie méglich
wieder ‘zu Puste’ kommt: also seine Ausdauerpunkte wieder
ansteigen lisst.
Anmerkung: Ein ctwas ‘realistischeres” und detaillierteres
System zur Handhabung der sinkenden LeP-Werte finden Sie
auf Seite 98, die Auswirkungen von Weunden als optionale
Kampfregel auf Seite 97. Fiir den Beginn empfehlen wir aber,
die leichtere und Ubersichtlichere Regelung zu benutzen.
Zauberkundige Helden verfligen dartiber hinaus noch tiber die
Astralenergie (AE; unterteilt in Astralpunkte, AsP), einc fir
die meisten Aventurier unsichtbare Kraft, die dic Welt durch-

I bis 5 LeP: Held ist kampfunfihig, kann nicht
zaubern oder Talente einsetzen

0 oder weniger LeP: Held ist zu keinerlei Aktionen
in der Lage, kann nicht einmal mehr gchcn und
schwebt in akuter Lebensgefahr.

0 AuP: Held ist k;nnpfunf'?ihig, kann nicht zaubern
oder Talente einsetzen.

0 AsP: Held kann keine Zauberspriiche mehr wirken,
erleidet aber sonst keine Einschrinkungen.

Ausdauer und Astralenergie kdnnen nicht unter 0

sinken.
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stromt und die in den Zauberkundigen wie in einem Gefil
gesammelt werden kann. Astralenergie ist gewissermaflen der
‘Brennstoff” fiir die Zauberei und wird daher im entsprechen-
den Kapitel niher erliutert (siche Seite 126). Wenn die
Astralenergie auf 0 sinke, kann der Zauberer keine Zauber
mchr wirken, erleidet aber sonst keine Einschrinkungen.
Helden, die Geweihte einer der aventurischen Gottheiten sind,
verfiigen neben der Lebensenergie und der Ausdauer noch
tiber die sogenannte Karmaenergie (KE; unterteilt in
Karmapunkte, KaP), ein gottiches, schwer fassbares Fluidum,
mit dem die Gewethten Wunder wirken und so den gétdichen
Willen auf Dere reprisentieren kénnen. Da wir uns in dieser
Box den Geweihten nicht in gebithrender Ausfihrlichkeit
widmen koénnen, missen wir Sie auf die Regelbox Gétter und
Dimonen verweisen,

REGEnERAaTION

Wenn ein Held durch Kdmpfe Lebensenergie verloren hat,
durch Anstrengung Ausdauerpunkte oder durch Zauber

ZeitT vop Ravm

In Spielbegriffen bendtigen wir zwei Zeiteinheiten tir kurze
und sehr kurze Abschnitte, in die das Spiel bisweilen unterteilt
ist. Wir verwenden hier im Kampf oder dhnlich actionreichen
Teilen des Spiels die Kampfrunde (die etwa drei Sekunden
dauert und in Aktionen unterteilt ist) und zur Bestimmung
lingerfristiger Zeitabschnitte die Spielrunde (die 5 Minuten
reprisentiert) als Einheiten des DSA-Systems. Des weiteren
verwenden wir
1 Kampﬂ'unde = ca. 3 Sekunden bls?arellen She
irdischen Sekun-

O 1 " c = \ . } i
1 Qplellundx 5 Minuten den, Minuten

I Schritt = 1 Meter
1 Meile =1 Kilometer

und Stunden
(letztere ist auch
in Aventurien
bekannt) zur Verdeutlichung eines Sachverhalts.
Entfernungen werden in Aventurien im Schritt und in Meilen
gemessen, wobel ein Schritt einem irdischen Meter, eine Meile
einem irdischen Kilometer entspricht.

Astralenergie, sind diese Punkte natiirlich nicht auf Dauer
verloren, sondern regenerieren sich, withrend der Held
ausruht.

3 Lebensenergie und Astral-
LE-Regeneration:

IW6 LeP/Nacht
AE-Regeneration:
IW6 AsP/Nacht
AU-Regeneration:
3W6 AuP/SR
Gelungene IN- bzw.
KO-Proben erhéhen
diese Zahlen.

energic kann man zurtickge-
winnen, indem man etwa
sechs Stunden schlift
(iblicherweise die Dauer
eines Nachtschlafs). Danach
erhilt der Held je einen W6
verlorene LeP oder AsP
zuriick; bei einer gelungenen
KO- bzw. IN-Probe jeweils
einen Punkt zusitzlich.
Verlorene Ausdauer gewinnt
man wesentlich schneller zurtick: 3W6 Punkte pro Spiclrunde
(5 Minuten, siche 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 Erschépfung finden Sie anf Seite 118.

GESCHWINDIGKEIT

Die Geschwindigkeit (GS) ist cin Mal} daftir, wie schnell sich
ein Lebewesen bewegen kann. Sie wird iiblicherweise in
Schritt pro Sekunde angegeben; GS 7 steht also fiir eine
Geschwindigkeit von 7 Schritt (Metern) pro Sekunde — was
dem Tempo eines leicht bekleideten Sprinters entspricht.,
Der GS-Wert steht fiir kurzfristige und kleinriumige, die
sogenannte ‘taktische” Bewegung. Tagesstrecken, die soge-
nannte ‘strategische Bewegung’, werden iiblicherweise in
Meilen (Kilometer) pro Tag(esmarsch) angegeben. Eine
bepackte Reisegruppe legt zu Fuly etwa 30 Meilen pro Tag
zurlick.

Mehr zu Bewegung, Geschwindigkeit und Tagesstrecken
finden Sie ab Seite 112,

20



DiE GEBURT EINES

HELDEN

Derweil hat das Bier die Zungen der Reisenden am Tisch der
Thorwalerin gelost. Trautmann schwiirmt schon seit geraumer Zeit
von seiner Heimatstadt Gareth: von den vielen prachtvollen
Gottertempeln, den grofien Markipliitzen, aufdenen es nahezu alles
zut kaufen gibt, und seinem Lebrmeister Alrik, der ibn in der
Geschichte und vielen alten Sprachen unterwiesen hat.

“Wenn das alles so wundervoll ist, Trautmann, warum bast du die
Stadrt deiner Viiter denn dann verlassen?”, unterbricht thn

Mirhiban mit threm singenden tulamidischen Akzent.

“ Nachdenklich kratzte sich der Forscher in seinem kurzen Kinnbart.

“Ich glaube, weil ich es cinfach satt hatte, immer nur Alriks
Gebhilfe zu sein. Und das ewige Herumstobern

in muffigen Bibliothcken, das habe ich nicht
mebr ertragen. Und dann habe ich in einer
Schenke Hesindiane kennen gelernt ... und

lieben, ja, bei der holden Gottin Rabja, lieben
gelernt habe ich sie auch ....”

Sein Blick schweift traumerisch in die Ferne,
dann schiittelt er unwirsch den Kopf. “Hesindiane
war schon viel auf Dere herumgekommen. Sie hat
damals bei der Schlacht gegen die Oger mitgekiimpft und geholfen,
diesem Galotta das Handwerk zut legen. Sie ist sogar schon mal

an der Seite des Schwertes der Schwerter, der héchsten Geweihten der
Rondra-Kirche, ausgezogen, um einem dunklen Magier und

seinen Spiefigesellen das Handwerk zu legen, stellt ench das mal

vor! Sie ... Nun ja, kurz und gut: Sie lachte nuy, als ich sie bat, in
Gareth zu bleiben und mit mir den Traviabund zu schlieflen. Sie
sagte: Trautimann, es gibt so vieles auf Dere, das aufregender ist,

als am warmen Herdfeuer die Suppe zu biiten. Das kann ich noch
machen, wenn ich fiinfzig oder mehr Gotterliufe zihle. In zwei
Tagen werde ich Gareth verlassen, denn ich habe mich fiir eine
Forschungsexpedition in das ewige Eis des hohen Nordens ver-
dingt. ”

“Na, Junge, warum haste das Weib denn nich* begleiret, wenn du
sie so vergottert hast?”, fragt Frenja und wischt sich erwas

Schaum vom Mund.

Ach wisst ihy, sie hat ja noch nicht einmal gefragt. AufSerdem —
was weifS ich denn schon von der Welt? Ich meine, von der
wirklichen Welt! Natiirlich habe ich sehr viel gelesen — aber wie

ich im Wald ein Feuer anziinde, das hat mir nie jemand beige-

»ICH Binm SOLDIER,

KEin DRACHEOTOTER,

[CH GEHE DAHIMN,
WO mAIN miCH

GUT BEZAHLT.«

bracht. Und iiber die
Léinder im Norden habe ich
hochstens mal was im
Aventurischen Boten gelesen.
Was hiitte ich so einer Expedition schon nutzen konnen?”
“Nutzen? Das fragste noch? Bei Swafnis, du bist doch ‘n
Forscher, oder? Und wen konnen sie deni da
besser brauchen, wenn sie aufeine For-
schungsreise gehen?”
Trautmann nickt nachdenklich: “Du hast schon Recht: Mir ist der
Gedanke nicht mebr aus dem Kopfgegangen, auf Dere herumzu-
reisen, Abenteuner zu erleben ... Und eines Tages habe ich mein
Biindel und die erstbeste Kutsche genommen. Und wenn ich
Hesindiane wiedersebe, ich schwors, dann werde ich ihr minde-
stens genauso viel zu erziihlen haben wie sie mir!”
“Hm, hm, die Weibsbilder haben ihren cigenen Kopf, um die muss
man erst kiimpfen”, brummit cs zustimmend auns Angrax'
Richtung.
“Biste anch unterwegs, ‘ne Frau zu beeindrucken, Kleiner?
Kannst gleich bei mir anfangen, wenn du uns noch ‘ne Runde
besorgst”, donnert Frenja und knufft ihm aufinunternd in die
Seite.
“Papperlapapp!”, fihrt Angrax ibr iiber den
Mund. “In meinem Volk gibt es nur sehr wenige
Frauen — aber die sind wihlerisch! Und wenn
man eine von ihnen erobern will, muss man
mindestens einen Drachen besiegt haben! [ch bin
Soldner, kein Drachentoter. Ich gehe dahin, wo man
mich gut bezahlt.”

“Einen Moment, Angrax”, unterbricht ihn Rondrian
tadelnd. “Du meinst wobl: Wo man dich gut bezahlt und
du einer guten Sache dienen und der Herrin Rondra im Kampf
Ebhre erweisen kannst!”

“Die gute Sache eines Soldners ist immer die, die seinen Beutel

mit Dukaten flillt”, entgegnet der Zwerg gleichgiiltig. Auf
Rondrians Stirn bildet sich eine steile Zornesfalte. Doch Mirhiban
legt ihm die Hand aufdie Schulter und schiittelt besiinftigend den
Kopf; ehe sie sich an Angrax wendet: ‘Also, ich habe vollstes
Verstiindnis dafiin, dass du einer armen Familie, die kein Geld
besitzt, nicht helfen wiirdest, wenn ihre Tochter von Sklavenhiind-
lern verschleppr worden wiire”, spricht sie mit ernster Stimme zu
dem verdrossen in seinen Krug stierenden Zwergen, wihrend sie
den anderen verschwérerisch zuzwinkert.

Angrax hebt abrupt den Kopfund schliigt mit der Faust aufdie
Tischplatte: “Beim Barte meines Vaters! Wie kannst dy es wagen,
mich derart zu beleidigen! Natiirlich wiirde ich auf der Stelle ...”
Dann sieht er die lachenden Gesichter seiner Trinkgefihrten und
bricht kopfschiittelnd ab: “Weibsvolk, elendes”, brummt er. Doch
zum ersten Mal an diesem Abend huscht fiir einen kurzen

Augenblick etwas wie ein Liicheln iiber sein Gesicht ...
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Die CHARAKRTERGENERIERVIIG

IThre ersten Abenteuer kénnen Sie gerne mit den in dieser Box
enthaltenen Archetypen ausprobieren. Vielleicht finden Sie
Gefallen an diesen Helden, aber vermutlich kommen Sie bald
auf die Idec, einen cigenen Helden zu entwickeln: ohne
Vorgaben, ganz nach Threm Geschmack.

Dann ist es Zeit, sich das nun folgende Kapitel anzuschauen,
denn hier erfahren Sie, wie ¢in aventurischer Held entsteht.
Die Regeln mégen auf den ersten Blick sehr lang und verwir-
rend aussehen, aber wenn Sie das Entstehen der beiden
Beispielheldinnen in allen Schritten mitverfolgen, dann diirfte
es fiir Sie kein Problem mehr sein, auf die gleiche Weise einen

cigenen Helden anzufertigen.

Auch aventurische Helden falfen nicht vom Himmel, sondern
sie haben Eltern, wachsen in einer bestimmten Kultur auf,
haben Vorlieben und Geheimnisse, und natiirlich haben sie
auch schon manche Dinge erlebt, erlernt und getan, bevor sie
ins Heldenleben cinsteigen — kurz und gut, kein Aventurier ist
wie der andere, und doch folgen sie bestimmten Regeln und
bestimmten Vorgaben in ihrer Entstchungsgeschichte.

GENERIERVIIGSPUNKTE

Damit alle aventurische Helden zu Beginn ihrer Lautbahn
etwa gleich stark sind, erhalten sie alle 110 sogenannte

Generierungspunkte (GP). Von dicsen GP kénnen Sie sich fiir

Ihren Helden unterschiedliche Sachen ¢inkaufen: Eigenschaf-
ten, Professionen und

. besondere Vortetle. Besimm-
Generierungspunkte ' ; )
. ; te Nachteile oder Einschrin-
sind das Material, aus
grs g kungen verhelfen Thnen
dem Sie sich einen dagegen zu zusitzlichen
Helden nach Ihren Generierungspunkten.
Stellen Sie es sich wie ein
Bankkonto vor, auf das
bereits 110 GP eingezahlt ist

und mit dem Sie bestimmte

Vorstellungen zusam-
menstellen kdnnen.
Wie Sie dieses Material
verwenden und wo Sie e )
Einkiufe tdtigen miissen —
thre Schwerpunkte notigenfalls kénnen Sie
setzen, ist dabei Ihnen voriibergehend auch einmal
iiberlassen. das Konto iiberzichen und in
die roten Zahlen geraten.
Wichtig ist, dass Sie am Ende der Generierung eine Summe

von genau null Punkten auf diesem Konto haben.

ScHRitt I: Was wiLL icH?

Am Anfang miissen Sie sich natiirlich iiberlegen, was fiir einen
Heldentypen Sie denn spielen méchten. Wie Sie an den
unterschiedlichen Archetypen schon schen kénnen, gibt es
sehr verschiedene Ansitze, die alle ihre Stirken und Schwii-
chen haben. Die eine ist eine grofer Kimpferin, der zweite ist
gelehrt und gebildet, der dritte kennt sich mit dem Uberleben
in der freien Natur aus und die vierte ist schlieBlich jemand,
die davon lebt, andere beim Wiirfelspiclen auszunehmen oder
heimlich in fremde Hiuser cinzusteigen. Es gibt Helden, dic

schr spezialisiert sind, und andere, dic sich in
vielen Gebieten ein bisschen auskennen.
Bestimmt hilft es Thnen weiter, wenn
Sie sich einmal die unterschiedlichen
Kulturen und die méglichen Professionen
anschauen. Vielleicht méchten Sie ja auch einen Helden
spielen, der kein Mensch ist, sondern ein Zwerg oder EIf. Das
schrinkt zwar die Auswahl an Professionen ein, bietet Thnen
aber andererseits auch die Moglichkeit, einmal eine wirklich
andersartige Figur zu spielen.
Nebenstehend finden Sie schon einmal Tabellen mit den
unterschiedlichen Kulturen und Professionen, genauere
Details kénnen Sie auf den jeweils angegebenen Seiten
nachlesen. Beachten Sie allerdings, dass nicht jede Profession
mit jeder Kultur zusammenpasst: Ein Ambosszwerg als
Gaukler ergibt ebenso wenig ein stimmiges Bild wic ¢in

Novadi-Waldliufer ...

Lisa ist Fan des sogenannten "Mantel und Degen’-Genres; sic mag

also bewsprelsieise die Abenteucr dev drei Musketicre.
Eine Figus, die tn so ciner Gescluchte auflanchen
kéante, wdre ihr am lichsten. Aber vatiirlich will sie

nicht eonfuch eine Frau spiclen, die dic ganze Zeit nur
Rechause sitze und suschaut, wie die Minner sich duelliceen. Ani
lebsten hiitte sie jemmanden, der sich sein Geld mit Gaunercien

verdient, eine Art edle Ganovin also.

Einen ganz anderen Geschmack hat Anna: Sie inéchie eine

f\g///[{fmgfg' Exotin spielen, etwa i Stile der Schehera-

\ zade aws Tausendundeiner Nacht: eine stolze Frau mit

schwarzen, giirtellangen Haaren und feurioen Augen,
8 fS y 8 8

W=7 L
U geheimmnisvoll und klug.

ScHRitt 2: IMTETISCH ODER SPitZOHR —
DIE SPEZIES uniD DIE RASSE

Jetzt ist es also Zeit, sich fiir ¢ine der Rassen™ zu entscheiden.
Dic Rasse hat nicht nur Auswirkungen auf das AuBere Thres
Helden (indem sie bestimmt, ob er spitze oder runde Ohren
hat, wie grof} er ist und welche Haarfarbe er besitzt.), sondern
zicht auch einige Verinderungen seiner Werte und speziellen
Fihigkeiten nach sich. So haben Elfen automatisch die
Fihigkeit zu zaubern, wihrend Thorwaler gréBer und
krifuger als andere Helden sind.

Wenn Sie sich fiir eine Rasse entschieden haben, dann notieren
Sie sich die Startwerte, die diese mit sich bringt. (Siche die
Kurzvorstellung auf der gegeniiberliecgenden Seite oder die
ausfithrlichen Beschreibungen ab Seite 38.)

Anmerkung: Dic hier aufgezihlten Rassen sind nur eine
kleine Auswahl aus allen vorhandenen aventurischen Rassen
und Spezies. Wie Sie in der Weltbeschreibung ab S. 137
nachlesen kdnnen, gibt es in Aventurien noch zahlreiche
weitere Vélker und Kulturen, deren Spielwerte Sie in der
Publikation Schwerter und Helden finden kénnen.

*) Genau genommen miisste hier zwischen Spezies (Mensch, Elf oder
Zwerg) und Rasse (Tulamide, Thorwaler ..) unterschieden werden.
Der Einfachheit halber verwenden wir beide Begriffe austauschbar, d.h.

zu Spiclzwecken sind auch die Zwerge cine Rasse.
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Rassen vnp KuLTuRrREn

MITTELLANDER (8. 38): Mittelldinder entsprechen grob
etwa den Menschen des mitteleuropéischen Spitmittelalters.
Sie kommen in drei unterschiedlichen Kulturen vor: den
Garetiern (Mitteleuropa im Spitmittelalter, S. 42), den
Horasiern (Italien der Spitrenaissance / Frankreich des
Frithbarock, S. 43) und den Bornldndern (spit-
mittelalterliches Russland, S. 45).

TULAMIDEN (8. 38): Wenn Sie sich den vorderen Orient
im (europidischen) Mittelalter vergegenwirtigen, haben Sie
eine grobe Vorstellung der tulamidischen Lebensweise. Von
quirligen Stidten nach der Art des Bagdad aus Tausendund-
einer Nacht und den Bauern der umliegenden Flusstiler
(Mhanadistan, S. 47) bis hin zu den Karawanen und Uber-
fillen unbeugsamer Wiistenkrieger (Novadis, S. 47) reicht
hier das Spektrum.

THORWALER (8. 39): An der kargen Kiiste des Nordens
lebt ein Volk von kriftigen Hiinen, die am liebsten an Bord
ihrer schnittigen Drachenschiffe iibers Meer segeln, am Ka-
min ihrer Langhduser den endlosen Sagas ihrer Barden
lauschen und ihre Trinkfestigkeit priifen: richtig, die Thor-
waler dhneln mehr als nur ein wenig den irdischen Wikin-
gern (S. 46).

ELFEN (8. 40): In den dichten Wildern und den uner-
schlossenen Steppen Nord- und Mittelaventuriens lebt ein
Volk, das das Treiben der Menschen immer wieder mit
neugieriger Verwunderung betrachtet, denn die Elfen leben
nach anderen Grundsitzen. Dennoch kommt es auch immer
wieder vor, dass sich ein Elf einer Gruppe von Menschen
anschlieBt, um deren Lebensweise kennen zu lernen. Immer-
hin verfiigen Elfen iiber die bemerkenswerte Gabe, dass jeder
von ithnen Zauber wirken kann. Beachten Sie allerdings, dass
die in der Wildnis aufgewachsenen Elfen nicht auf die
menschlichen Professionen zugreifen kénnen, sondern ganz
eigene Arten der Ausbildung und der Lebensgestaltung
haben. (Auelf, S. 49)

ZWERGE (8. 41): Ein weiteres uraltes Volk ist das der
Zwerge: kleine, aber ungemein kriftige Gesellen, die fiir ihre
Brummigkeit und Sturheit beriichtigt, aber fiir ithre Hand-

-~ werkskunst beriithmt sind. Die meisten von ihnen leben in
unterirdischen Stadten, deren gewaltige Hallen oft mit
wunderschonen Steinskulpturen geschmiickt sind, aber
manchmal mischen auch sie sich unter das Volk der ‘Grofien’,
um in deren Stidten 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 legendiren Schitzen zu suchen, oder um
sich den Erzfeinden der Zwerge entgegenzustellen: den
Drachen. (Ambosszwerg, S. 50)

PROFESSIONEN

Professionen lassen sich grob in vier Gruppen cinteilen: die
Kéampfer, die Naturkundigen, die ‘Zwielichtigen’ (auch: die
‘gesellschaftlich orienticrten Charaktere’) und die Gelehrren.
Uberschneidungen zwischen den vier Bereichen sind natiir-
lich durchaus méglich, wobei sich die hier prisentierten
Professionen jedoch recht eindeutig zuordnen lassen.

Als wichtigste Art des Kdmpfers muss natiirlich der Krieger
genannt werden, der eine lange und umfassende Ausbildung
an einer sogenannten Kriegerakademie hinter sich gebracht
hat (S. 53).

Einen weniger guten Ruf genieft der Séldner, der weniger
umfassend ausgebildet, aber deswegen gar nicht unbedingt ein
schlechterer Kidmpfer ist. Jedoch ist er im Gegensatz zum sehr
auf scine Ehre bedachten Krieger kiuflich: Er kiimpft fiir den,
der ihm den héchsten Lohn anbietet (S. 55).

Eine ganz cigene Art von Kampfer stellt der Pirat dar: Ahnlich
wie der Séldner kimpft 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 tiberleben,
seltene Tiere zu fangen oder zu erlegen (oder auch besondere
Pflanzen zu entdecken), dann ist der Jager der richtige Spezi-
alist (S 52).

Geht es hingegen darum, einen Weg durch unbekanntes
Gelidnde zu finden oder auch die Bewegungen einer gegneri-
schen Armee auszuforschen, dann fillt die Wahl auf den
Kundschafter (S. 53).

Ebenfalls in der freten Natur anzutreffen, doch ebenso auf
dem Parkett des Rittersaales zu Hause ist der Bote, der wichti-
ge Nachrichten von Ort zu Ort transportieren muss (S. 51).

Bunt gekleidet, Bille und Keulen jonglicrend oder auf dem
Seil tanzend, so tritt der Gaukler in Erscheinung. Doch so
gerne das einfache Volk thn bei seinen Kunststiicken begalfft, so
sehr misstraut es den bunten und heimatlosen Gauklern auch,
denn mit dem Besitz nchmen sie es nicht immer so genau (8.
52). Ahnlich geht es dem Streuner, der als frei lebender Geselle
zwar von vielen beneidet wird, aber auch dafiir bekannt ist,
dass er seinen Lebensunterhalt nicht mit eigener Hinde Arbeit
verdient — aufler man bezeichnet Kartenzinken, Taschendieb-
stahl und das eine oder andere gebrochene Herz als Arbeit (S.
55). Das Gesicht des Einbrechers hingegen ist dem Volke nicht
bekannt — und sollte es auch nicht sein, denn sonst wiirde er
schnell im nichsten Kerker landen (S. 51).

Eine lange, meist anstrengende und staubtrockene Ausbildung
hat der Magier hinter sich gebracht — doch nun gehort er zu
den wenigen Menschen, die die geheimnisvolle Kunst des
Zauberns beherrschen (S. 54). Auf der Suche nach Wissen,
meist im Auftrag einer Universitit, eines Tempels oder einer
Magierakademie, zicht der Forscher durchs Land, durchsto-
bert uralte Ruinen und setzt seinen Fufl an Orte, die seit Jahr-
tausenden kein Sterblicher mehr gesehen hat (S. 51). Der
Waundarzt hingegen hat keine schr lange Ausbildung hinter
sich, und dennoch gilt er dem cinfachen Volk als Gelehrter: Er
weil} die kleinen Wehwehchen des Bauern ebenso zu behan-
deln wie die geheimnisvollen Krankheiten der hohen Herren,
und noétigenfalls verdingt er sich auch als Feldscher oder Zahn-
reiBer (S. 56). Und da es in den gréferen Stiddten nicht
unbedingt viel zu verdienen gibt, zicht er meistens von Dorf
zu Dorf, um seine Dienste markeschreierisch anzupreisen.

Bei den Elfen sind Berufe eigentlich nicht bekannt — dennoch
gibt es auch bei ithnen Spezialisten: zum Beispiel die Waldldu-
fer, die fir Jagd und notfalls fiir die Verteidigung der Sippe
zustindig sind (S. 56), oder die Legendensinger, die die alten
Geschichten und Uberlieferungen erlernen und an spitere
Generationen weitergeben (S. 56).
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Voratellungen am chesten entgegen. Also schreibt sie
nun dic Modifikationen auf einen Schmierzettel, die fiir
mittellindische Helden gelten (5. S. 38): LeP + 10, AuP +10 und
MR —4. Mit zwer 20seitigen Wiirfeln ermittelt sie die Kérpergrafse
und konunt auf 1,73 Schritt. Als Gewicht ergeben sich daraus 73
Stein. Bei Haar- wund Augenfarbe hat sie freie Auzwahl, sie
entscheidet sieh fiir Dunkelbraun und Griin.

Anna dagegen findet in der Tilamidin genaw das Bild, das sie sich
2 vorgestellt hat. Damit hat sie sich zwar fiir eine Heldin
¢ entschieden, die in einer Kultur aufgewachsen ist, in

der Fraven nicht viele Fretheiten sugestanden werden,

" stolzen Tulamiden darin bekréiiftigen, dass sie schwach und

schutzbediinftig ist, wilrend sie in Wirklichkeit immer selbst die
Faden in Hinden halt.

So notiert awch sie sich die Werte, die fiir ilire Heldin gelten (s. S.
38): LeP +10, AuP +10, MR —4, Tanzen +1, Rechnen +1 und
Schatzen +1.

Bei der Grofse wiirfelt Anna cine I und cine 6: Damut ist ile
Tulamidin gerade einmal 1,62 Schritt grofi und 52 Stein schwer.
Als Huarfarbe wihlt sic Schwarz, als Augenfarbe Dunkelbraun.

ScHR{TT 3: DErR nicHT SO KLEINE
UntTersCHIED — DIE KULTURED

Die zweite wichtige Ausformung des Helden ergibt sich durch
die Kultur, aus der er stammt. Denn die Rasse prigt die
angeborenen Eigenarten eines Helden; aber die Umgebung, in
der er aufgewachsen ist (also die Sitten und Gebriiuche seines
Volkes, die benétigten Fertigkeiten und méglichen Freizeitbe-
schiftigungen) pragen die Dinge, die er gelernt hat — und zwar
unabhingig davon, ob er ein Krieger oder Magier, ¢in Bettler
oder Adliger 1st. Dabei ist nicht nur die Frage nach der natiirli-
chen Umwelt interessant, sondern auch, ob es sich um eine
stiadusche, lindliche oder nomadische Kultur handelt, ob die
jeweilige Gesellschaft Wert auf kérperliche Ertiichugung,
musische Talente oder angesammeltes Wissen legt, ob sie
traditionsverhaftet oder fortschrittlich ist und dergleichen
mehr.
Kulturen verindern daher in erster Linie die Talentwerte des
Helden und legen fest, welche Professionen ein Charakter
ergreifen kann. Zwar ist es durchaus denkbar, dass ¢in
Thorwaler sein tiglich Brot als Einbrecher verdient. Bei den in
Thorwal tiblichen Langhiusern, die von GroBfamilien
bewohnt und eigentlich stindig mit Leben erftllt sind, ist das
allerdings ein wesentlich schwereres Los als das eines Einbre-
chers, der in einer horasischen GroBstadt mit all ihren reichen
Villen lebt und arbeitet. Daher erfordern solche Exoten wie der
Thorwaler-Einbrecher die ausdriickliche Erlaubnis des Spiel-
leiters. (Und wir raten von ihnen vorerst ab — wir prisentieren
ja die Listen mit den mégli-
Ausgefallene Kombina- chen Professionen, damit die
Welt einigermaBen stimmig
bleibt.)

Fiir einige Kulturen miissen

tionen nur mit Erlaubnis
des Spielleiters.
Generierungspunkte aufge-
wendet werden, wihrend andere Kulturen kostenlos sind; cine

Ubersicht dazu finden Sie in der nebenstehenden Tabelle.

Die meisten Rassen haben mehrere Kulturen hervorgebracht,
jedoch prisentieren wir hier nur dicjenigen, die besonders
verbreitet oder wichtig sind. Wissenswertes zu den Kulturen ist
jeweils nach den Beschreibungen der Rassen aufgefiihrt und
auf den Seiten 42-50 zu finden, Wenn Sie sich fiir eine Kultur
entschieden haben, dann notieren Sie sich die Startwerte, die
diese mit sich bringt (jeweils am Ende der Beschreibung), und
zichen Sie gegebenenfalls die GP von Threm Guthaben ab.

Natiirlich wihlt Lisa das Horasreich als Kultur fiir ihre Heldin.
Dafiir inuss sie nun 5 Punkte von threm Vorrat von Generierungs-
punkten abzichen, bleiben also noch 105 GP Dafiir

—y kann sie sich jetzt aber die Modifikationen aufschrer-

= ben, die fiir Helden aus dem Horasreich gelten (5. S.
43): Arimbrust +1, Doleh +1, Fechtwaffen +1,
Infunteriewaffen +1, Raufen +1, Schwimmen +1, Tanzen +1,
Betéren +1, Etikette +2, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis
+2, Uberreden +1, Geschichtswissen +1, Géotter und Kulte +1,
Mechanik +1, Rechnen + 2, Rechtsiunde +1, Sagen/Legenden
+2, Mutersprache Garethi (KI1.-2), Sprachen kennen [ Tulainidya
oder Rogolan] +5, Lesen/Schreiben [ Kusliker Zeichen] +2,
Ackerbau +1.

Ber dem Talent Sprachen kennen hat sie die Austwahl zwischen
zewel Sprachen: der der Tulamiden und der der Zwerge. Sie
entscheidet sich fiir die erste, dannt sie die tulamidische Heldin von
Anna in deren Muttersprache ansprechen kann. Also streieht sie die
Worte “oder Rogolan” von threr Liste.

Bei den Tulamiden hat Anna die Auswahl zwischen den wiisten-
bewohnenden Novadis und den Mhanadistani, die in quirligen

W Stddten leben. Sie entscheidet sich fiir eine
(\ Mhanadistani, denn sie stellt sich ihre Heldin schon als
%)) eine Fraw vor, die mit vielen Mensehen Kontalt hatte,

also ¢her emne Stadtbewohnerin als eine "Wiisten-

schonhert’ ist.

Dafiir muss sie kerne Generierungspunkte ausgeben (hat also
weiterfun 110 GP) und notiert sich die Startierte von S. 47:
Dolche +1, Raufen +1, Ringen +1, Sibel +1, Betéren +1,
Etikette +1, Gassenwissen +1, Menschenkenntnis +1, Uberreden
+2, Brewuspiel +1, Gotter und Kulte +1, Sagen/Legenden + 3,
Muttersprache Tulamidya (KL-2), Zweitsprache Garethi (KL—4),
Ackerban +1

RASSENM UMD KULTURET

Mitctellinder S. 38
Garetien 0 GP S. 42
Horasreich 5 GP S. 43
Bornland 0GP S. 45

Tulamide S. 38
Mhanadistan oGP S. 47
Novadi 5GP S. 47

Thorwaler S. 39
Thorwal 10 GP S. 46

Elf S. 40
Auelf 25 GP S. 49

Zwerg S. 41
Ambosszwerg 20 GP S. 50




ScHRiTT 4: WER WAR_ICH, UIID
WARYVII Bill ICH ES NICHT MEHR? —
PROFESSIOTIEIL

Wie schon gesagt, beginnt das Leben eines Helden ja nicht erst
in dem Moment, in dem er sein erstes Abenteuer beginnt: Er
ist irgendwo aufgewachsen, hatte Eltern und Freunde, und er
hat in dieser Zeit viele Dinge gelernt. Méglicherweise hat er
eine strenge Ausbildung an einer Schule oder Akademie hinter
sich gebracht (zum Beispiel als Krieger oder Magier), aber es
ist genauso gut moglich, dass er von seinen Eltern das Gaukel-

" handwerk erlernt hat, wihrend er mit ihnen tibers Land

gezogen ist. Vielleicht hat er seine Jugend auch in den wilden
aventurischen Wiildern
professi()nen rcpréisen— verbracht, wo er alles gelernt

tieren die Ausbildung, hat, was cin Jiger oder

die der Held hinter sich
gebracht hat. Das kann

Kundschafter wissen und
konnen muss.

Grob gesprochen ist die
einc Handwerkslehre ‘Profession’ so etwas wie der
oder gar eine schulische Beruf des Helden, man
kénnte auch von einem

Ausbildung sein, aber

e S ‘archetypischen Berufsbild’

junge Held sich auch sprechen. Jeder Profession

& Ly sind bestimmte Talente
alles selbst beibringen zugeordnet, die in diesem
und ohne Lehrmeister Berufsbild vermittelt werden,
erarbeiten. und dazu auch noch die
Ausriistung, die ein ‘Geselle’
bei der ‘Freisprechung’ besitzt (um die Begriffe aus dem
traditionellen Handwerksleben zu verwenden), und eventuell
besondere Modifikationen, die sich aus der Ausbildung
ergeben.

Eine Ubersicht tiber die 14 Professionen finden Sie in neben-
stehender Tabelle, Einzelheiten auf den jeweils angegebenen
Seiten. Natiirlich sind diese Professionen nur eine winzige
Auswahl aus der Menge aller méglichen Berufsbilder, aber eine
vollstindige Aufzihlung wiirde den Rahmen dieser Publikati-
on deutlich tibersteigen.

Wie schon oben erwihnt, passt nicht jede Profession zu jeder
Kultur. Einzelheiten, was zueinander passt, finden Sie bei der
jeweiligen Kultur verzeichnet. Und dhnlich wie bei den
Kulturen kosten manche Professionen wieder Generierungs-
punkte. Wenn Sie sich also fiir eine Profession entschieden
haben, zichen Sie die genannten GP von Threm aktuellen
Punktekonto ab und notieren sich alle Modifikationen, die bel
der Beschreibung der jeweiligen Profession stehen.

Die Professionen erfordern bestimmte Werte in den Eigen-
schaften und einen bestimmten Sozialstatus als Start-
bedingung. Diese Voraussetzungen werden Sie beim Festlegen
der Eigenschaften Thres Helden beachten miissen (siche
Schritt 5).

Bel den Professionen, die fir Menschen aus dem Florasreich zuge-

lassen sind, findet Lisa zwei, die thr beide gefallen:

-y Strewner und Linbrecher. Schliefilich entscheidet sie

0 W sich aber fiir eine Einbrecherin: tagsiiber ¢ine unauffil-
.age Frau, die scheinbar kein Wiisserchen triiben kann,
nachts aber wie cine Katze auf Beutezug in den Villen der

PROFESSIONEN
Bote 0GP KO 12, GE 11, SO 5-8 S. 51
Einbrecher 0 GP FF 13, MU, GE 12, SO 1—7 S. 51
Forscher 10 GP KL, IN 12, MU 11, SO 7-12 S. 51
Gaukler 0GP MU I1,CH 12, GE 0. FF 13,SO 1-7 S. 52
Jager 10 GP IN, GE 12, KO 11, SO 1-7 S. 52
Krieger 20 GP KO 13, MU, GE, KK 12, SO 7-12 S.53
Kundsch. 10 GP MU, IN, KO 12, SO 1-7 S.53
Magier 20 GP KL 13, CH 12, MU 11, SO 7-12 S. 54
Pirat 5 GP MU, GE 13, KK 11, SO 1-7 S. 54
Séldner 10 GP KO 13, MU, GE 12, KK 11, SO 1-7 S. 55
Streuner 5GP IN,CH, FF 12, SO 1-5 S. 55
Wundarzt 0GP FF13,IN 12, CH 11, SO 1-7 S. 56
Waldliufer® 0 GP GE 13, KO 12, SO 1-10 S. 56
Legendens.™ 0 GP IN, CH 13, SO 1-10 S. 56

*y Waldliufer und Legendensinger gibt es ausschlieBlich bei
den Auelfen.

Retchen. Diese Profession Rostet keine GF, Lisa hat also weiterhin
einen Vorrat von 105 Punkten. Sie notiert die Voraussetzungen und
die Startwerte der Emmbrecher auf ihrem Zeteel (o0 8. 51):
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, IFF I3, SO héchstens 7
Startwerte: Dolche +3, Ringen +1, Wurfiesser +1, Akrobatik
+2, Athletil +2, Klettern +6, Kdrperbeherrschung +5, Schiei-
chen +5, Selbstheherrsehung +2, Sich verstecken +5, Sinnen-
schirfe + 3, Taschendiebstahl + 2, Gassenvissen +4, Menschen-
kenntnis +1, Sich verkleiden +1, Fihrtensuchen +1, Fesseln/
Entfesseln +1, Orienticrung +2, Mechanik + 1, Rechnen +2,
Schéitzen +4, Malen/Zeichnen +2, Schldsser knacken +7

Anna braucht fiir die Auswahl einer geeigneten Profession etwas

r linger, denn sie schwankt zwischen ciner Gauklerin,
a' %\g einer Streune-rin und cier Magierin. Dic Magierin
1 O
L AN/ i
00

WREEE! ihre Gegner mit einemn Fingerschnippen in die Flucht

reist sie am meisten: eine gelehrte und fluge Frau, die

schlagen kann. Aber es ist bet den Tulamiden dufierst selten, dass
Frauen fiir solche Ausbildungen zugelassen werden — etgentlich ist
es erne Mdannerdomane. Mit ihrent Meister zusammen iiberlegt sie
stch, dass thre Heldin wirklich cine Ausnahme ist: seit dret
Generationen die erste Frau, dic an dicser Akademic aufgenom-
men wurde, und auch das nur aufgrind ihrer hesonderen Bega-
bung und der Tatsache, dass thr Vater ernige Leute hat bestechen
miissen. Und er hat dies nur getan, wedl sie sein cinziges Kind ist.
Fiir die Magierin muss Anna die erhebliche Summe von 20 GP
bezahlen, womit ihr nur noch 90 verbleiben. Aber dafiir kann sie
sich aueh viele Werte und Vortelle auf threm Zettel noticren (s, S.
54):

Voraussetzungen: MU 11, KI. 13, CH 12, SO mindestens 7
Startwerte: MR +2, AsP +6, Zauberer, Akadenische Ausbildung
(Magierakadenuie), Stiibe +2, Selhstbeherrschung +2, Sinnen-
schiirfe +2, Etikette + 3, Menschenkenninis +1, U/wrzcugcn +2,
Brettspiel +1, Geographie +2, Geschichtswissen + 3, Gotter und
Kulte +2, Heraldik +1, Magickunde +7, Mechanilk +1, Pflan-
genkunde +3, Rechnen +6, Rechtskunde +2, Sagen/l.egenden
+2, Sprachenkunde +1, Sternkunde +3, Tierkunde +1, Spra-
chen kennen [Muttersprache] +2, Sprachen kennen [Tulamidya
oder Gareth! (nicht die Muttersprache)| +4, Sprachei kennen
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[Bosparano] +6, Sprachen kennen [Ur-Tulamidya] +49, Lesen/
Schreiben [Schrift der Muttersprache] +6, Lesen/Schreiben [zwer
Schriften aus folgender Liste: Altes Tulamidya, Glyphen von
Unau, Kusliker Zeichen, Tulamidya, Zhayad] jewerls + 4,
Alclhimie +4, Malen/Zeichnen +2

Bei dem crsten Tulent Sprachen kennen trige sie Tulamidya als
Muttersprache e, denn das ist die Muttersprache ihrer Heldin.
Bei der zweiten Nennung bleibt dementsprechend Garethi iibrig.
Fiir Lesen/Schieiben sucht sic sich die Schrift aus, die fiir Tulami-
dya benutzt wird (s. S. 81): Diese Schrift heifst wie die Sprache
Tulanidya. Als weitere Schriften wihlt sie dann die wichtigste
Schrift des itbrigen Aventirien aus, die Kusliker Zewchen, und
dazu noch die Schrift der Novadi, die Glyphen von U,

ScHRITT 5: DErR HELD mimmT

GEestaLt an — DiE EiGENSCHAFTEN
Nachdem Sie sich nun ¢in Bild gemacht haben, welche Art
von Held Sie spiclen wollen, haben Sie vielleicht auch schon
cine grobe Vorstellung, welche Eigenschaftswerte er haben soll.
Die Bedeutung der Eigenschafien sind nebenstehend noch
cinmal skizziert, Einzelheiten dazu finden Sie auf S. 15£.
Einen Rahmen geben die Mindestwerte, die fiir eine ge-
wiinschte Profession erforderlich sind (s. S. 51-56). Aber wie
gesagt: Es handelt sich hier um Mindestwerte, und sicherlich
wiire es nicht schlecht, dic cine oder andere Eigenschaft noch
Thren persénlichen Anforderungen anzupassen.

Und noch etwas anderes miissen Sie bedenken: Manche der
Rassen und Kulturen bringen ‘ganz von selbst” Eigenschafts-
modifikationen mit sich. Wenn Sie sich z.B. als Rasse einen
Thorwaler ausgesucht haben, so erhoht sich der Korperkraft-
Wert lhres Helden automatisch um einen Punkt, bei einem
Zwergen kénnen Sie den KK-Wert sogar um 2 Punkte erho-
hen. Die Mindestwerte der Professionen miissen erst eingehal-
ten werden, nachdem Sie die Rasse- und Kulturmodifikationen
addiert haben: Was die Kérperkraft angeht, hat es ein
Thorwaler einen Punkt leichter als ein ‘gewshnlicher Mensch’,

EIGENSCIIAFTEN

Mut (MU): Nervenstirke in kritischen Situationen, Willens-
kraft und Entschlussfreudigkeit

Klugheit (KL): Intelligenz und logisches Denkvermé')gen, theo-
retisches Wissen und gutes Gedichtnis

Intuition (IN): schnelle Einschitzung von Situationen und
Personen, kreative Verkniipfung von Hinweisen

Charisma (CH): persiinliche Ausstrahlung, Redege\vnndrheir
und Fiithrungsqualitiit, auch magische Aura

Fingerfertigkeit (FF): Feinmotorik, gute Auge-Hand-Koor-
dination

Gewandtheit (GE): kél’perliche Beweglichkeit, Kérpergefiihl
Konstitution (KO): ké’)rperliche Zihigkeit, Widerstand ge-
gen kérpcrliche Belasrung, Gift oder Krankheit

Kéirperkraft (KK): Muskelkraft und die Fihigkeirt, sic gezielt

einzusetzen

Quasi wie eine Eigenschaft gehandhabr wird der
Sozialstatus (SO): gesellsclmfrlicher Status, Mach[position,

auch: Anschen

sich zum Soéldner zu qualifizieren, und ¢in Zwerg gar um zwei
Punkte.

Eine letzte Anmerkung: Auch der Sozialstatus (siche S. 17)
zihlt in diesem Sinne zu den Eigenschaften, und auch dafir
gelten die gerade genannten Uberlegungen.

Doch nun an die Arbeit: Von den 110 GP, die Sie zu Beginn
fir Thren Helden zur Verfiigung hatten, sind bisher die Kosten
fur die Kultur und fiir die Profession abgezogen worden, so
dass Thnen noch zwischen 80 und 110 Punkten verblieben
sind. Diese Gbrigen GP kénnen Sie nun beliebig auf die acht
Eigenschaften und den Wert SO verteilen, so dass alle Eigen-
schaften Werte zwischen 8 und 14 erreichen und der SO einen
Wert zwischen 1 und 12. (Dabei gibt es allerdings eine weitere
Einschrinkung: Sie diirfen héchstens 100 Punkte fiir die acht
Eigenschaften verteilen.) AnschlicBend kénnen Sie eventuelle 4
Modifikationen durch die Rasse und die Kultur verrechnen,

und bei dem so erhaltenen Ergebnis miissen die Grundvoraus-
setzungen fiir die von [hnen gewihlte Profession erreicht sein

(und di¢ Endergebnisse kénnen auch den Rahmen von 8 bis

14 {iber- bzw. unterschreiten). Ubrigens miissen Sie nicht

zwingend all Thre GP an diesem Punkt ausgeben, Sie kénnen

auch ohne weiteres noch welche fiir den niichsten Abschnitt

(Vor- und Nachteile) aufsparen. Umgekehrt kénnen Sie auch

‘Schulden’ machen, um teure Professionen oder Kulturen —
bezahien zu kénnen. Wichtig ist, dass Sie nach Schritt 6 alle

Punkte ausgegeben haben, aber auch keine Schulden mehr

haben.

Lisa hat noch 105 GP Die Mindestiwerte fiir thre Einbrecherin
sind MU 12, GIZ 12, FF I3 und SO héchstens 7. Aller-dings findet
ste, dass fiir eine gute und erfolgreiche Fas-

\ sadenRletterin und Schildsserknackerin GE |3 und FF
14 angemessener sind. Aufierdemn soll sie sich schuell

auf newe Sttuationen emstellen kinnen, also sollte die
IN 12 betragen. Fiir MU 12, IN 12, GE 15 und FF 14 muss sie
(12+ 124 15+ [4) = 5] GP aufwenden, bleitben also noch 54
ibrig.

Sic hat sich mittlerweile diberlegt, dass die Einbrecherm meistens so
vorgeht, dass sie sich auf den Ballen und Festen der Reichen und
Adligen cinschicicht und dovt potenticlle Opfer aussproniert.
Damit das auch klappt, sollte die Ernbrecherin nicht aus allzu
darmlichen Verhiltnissen kommen. Lisa wihlt also beim Sozial-
status den Maximalwert fiir Einbrecher: SO 7 senkt thr GP-Konto - —
somit auf 47 Punkte. Mt KL und KO von jeweils 1 liegt sie etwa
tm Durchschnate, ein Charisina von 10 macht sie eher unauffillig
und cine KK von [2 crleichtert zum Bespiel das Klettern.
Zusarnmen sind dies (1T +11+10+12=) 44 G wodurch sic
noch 3 Punkee iibrig behdle. Die spart sie sich sundchst einmal auf)
denn vielleicht findet sie ja noch passende Vorteile.,

Weil die Profession Magierin recht teuer war, muss Anna mit 90
GP auskoninen. Voraussetzungen sind Mur 11,
Klugheit 13 und Charisma 12, aufierdem soll der

Sozralstatus wenigstens 7 betragen. So wie Anna sich

die Magicrin vorstellt, reichen diese Werte aber noch
nicht aus: Sie hebt die KL und CH jewerls auf das Maximum von
[4. Mt MU 11, KL. 14 und CH 14 bleiben nur noch 51 GP
1ibrig. Auf hohe Werte in KO und KK verzichtet Anna, denn sie
hotft, sich eher mit Zaubered als mit kérperlichen Aktivititen
durchschlagen su kénnen: KO 9 und KK 8. Intuition hingegen 1st
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auch fiir Magicr wichtig (IN 12) , und bei Fingerfertigheit und
Gewandthert méchte sie auch ketne allzu grofien Ristken eingehen
{jetweils 11). Das ergibt eine Sunme von 9+8+12+11+11=51,
womit thy Vorrat auf 0 sinke. Leider hat sie sich noch gar nicht um
den Sozialstatus geRiimmert, dev ein Minimun von 7 hat —
auflerdem st sie der Meinung, dass ihre Tulamidin aus wirklich
gutern Hawse stammen soll, gibt thr also einen SO von 12. Daniit
hat sie nun 12 Punkte ‘Schulden’ gemacht, die sie im néichsten

Abschmitt ausgleichen muss.

ScHuRritT 6: ABSEITS DES ALLTAGLICHEN
— VORr- vnD IlacHTEILE

Um den Helden noch mehr Personlichkeit und Einzigartigkeit
zu verlethen, steht Thnen noch ein weiteres Mittel offen: die
Vor- und Nachteile. Dies sind spezielle Eigenheiten, die Sie
Ihrem Helden geben kénnen und aus denen sich recht
interessante Persénlichkeitsbilder ergeben kénnen.

Einige Vor- und Nachteile sind schon fest an die unterschiedli-
chen Rassen und Kulturen gebunden, so dass Thr Held sie
automatisch erhilt — die Kosten davon sind in diesem Fall aber
schon in die GP-Kosten der jeweiligen Kultur eingerechnet, so
dass sic jetzt nicht mehr weiter beachtet werden miissen.

Eine Ubersicht tiber die unterschiedlichen Vor- und Nachteile

VORTEILE
Adlige Abstammung 7 GP S. 58
Astrale Regeneration 1o GP S. 58
Astralmache 2 GP/ AsP S.58
Ausdauernd [ GP / AuP S. 58
Ausriistungsvorteil I GP / Dukaten S. 59
Balance I0GP  S.59
Begabung fiir [Talent] je nach Talent S. 59
Begabung fiir [Talentgruppe]|  je nach Talentgruppe S. 59
Besonderer Besirz 12 GP S. 59
Gefahreninstinkt 15 GP S. 59
Gliick 25 GP S. 59
Glick im Spiel 7 GP S. 59
Guraussehend 5 GP S. 59
Gutes Gedichtnis 12 GP S. 59
Herausragende Eigenschaft 7 GP S. 59
Hohe Magieresistenz 5 GP pro Punkt MR+ S. 60
Immunitit gegen Gifte 10 GP S. 60
Innerer Kompass 7 GP S. 60
Lebenskraft 3 GP/ LeP S. 60
Linkshinder 5 GP S. 60
Resistenz gegen Gifte 7 GP S. 60
Resistenz gegen Krankheiten 7 GP S. 60
Richetungssinn 3 GP S. 60
Schlangenmensch 25 GP S. 60
Schnelle Heilung 10 GP S. 60
Schwer zu verzaubern 7 GP S. 60
Soziale Anpassungsflihigkci( 7 GP S. 60
Sprachgeﬂih[ 10 GP S. 60
Verbindungen SO des Bekannten GP S. 60
Wohlklang 1o GP S. 60
Ziher Hund 10 GP S. 60
Zeitgefiihl 3 GP S. 60
Zwergennase 12 GP S. 60

finden Sie nebenstchend, die Details ab S. 58. Beachten Sie
dabei aber, dass Sie nur die Vor- und Nachteile aus der Uber-
sichtsliste auf dieser Seite wirklich frei wihlen kénnen. Dieje-
nigen, die nicht in dieser Liste stehen, aber in der Aufzihlung
ab S. 58 (und dort jeweils mit Sternchen markiert sind), sind
fest an Professionen, Kulturen oder Rassen gebunden.

Die meisten dieser Vor- und Nachteile sind ‘binir’, das heiB,
Ihr Held hat sie oder hat sie nicht. (Niemand kann ‘ein
bisschen eindugig’ sein ...) Anderen Vor- und Nachteilen, wie
ctwa der Goldgier oder dem Jidhzorn, ist jedoch schr wohl ein
Wert zugeordnet, der die Stirke threr Auspriigung kennzeich-
net und auf den gegebenenfalls ¢ine Probe wie auf eine
Eigenschaft abgelegt werden kann.

Vorteile heiBen so, weil sie Threm Helden im Spiel Vorteile
bringen; daher missen Sie Generierungspunkte aufwenden,
um einen Vorteil zu bekommen. Nac/hiteile schrinken Thren
Helden in bestimmten Situationen ein, stellen Thnen aber
Genericrungspunkte fiir die weitere Entwicktung zur Verfii-
gung. Die Summe der Generierungspunkte, die Sie durch
Nachteile bekommen, darf dabei 50 nicht tiberschreiten,
dabei diirfen maximal 20 GP aus der Auswahl von Schlechten
Eigenschaften stammen (s. S. 62). Da Sie ¢ventuell noch
Generierungspunkte aus vorherigen Schritten iibrig haben,

NACHTEILE
Aberglaube je -1 GP S. 61
Angst vor [Insekten, Spinnen, Reprilien ...} variabel S. 61
Arroganz je =1 GP S. 61
Astraler Block —10 GP S. 61
Blutrausch —-15 GP S. 61
Dunkelangst je =2 GP S. 61
Eindugig -5 GP S. 61
Eirelkeit je —1 GP S. 61
Farbenblind —-5 GP S.61
Goldgier je =1 GP S.61
Hdéhenangst je —1,5 GP S. 61
Jihzorn je —1,5 GP S. 61
Krankhafte Reinlichkeit je—1 GP S. 61
Krnnkheitsanfﬁillig -7 GP S. 62
Lahm —10 GP S. 62
Meeresangst je -1 GP S. 62
Miserable Eigenschaft —10 GP S. 62
Nacheblind —-10GP  S.62
Neugier je —1 GP S. 62
Niedrige Magieresistenz je =5 GP S. 62
Platznngst je —1,5 GP S. 62
Prinzipientreue —-10 GP S. 62
Rachsucht je—1 GP S. 62
Raumangst je—1,5 GP S. 62
Schlechre Eigenschaft variabel S. 62
Schlechte Regeneration —10 GP S. 63
Schwaches Gehor —5 GP S. 63
Totenangst je =1 GP S. 63
Unansehnlich -5 GP S. 63
Unfﬁhigkcit fiir [Talent] variabel S. 63
Unfihigkeit fiir [Talentgruppe] variabel S. 63
Verpflichrungen —12 GP S. 63
Vorurteile je —0,5 GP S. 63
Widerwirtiges Aussehen —15 GP S.63
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kénnen Sie nun ein wenig jonglieren, um festzustellen, welche
Vor- und Nachteile Thr Held hat. Am Ende dieser Berechnun-
gen missen Sie auf jeden Fall Thr ganzes GP-Konto verbraucht
haben: Ubrige Generierungspunkte verfallen, und umgekehrt
ist es natiirlich keinesfalls méglich, mehr GP auszugeben, als
auf dem Konto sind.

Lisa liest sich die Liste von Vor- und Nachteilen durch und
schreibt diejenigen heraus, bei denen sie glaubt, dass sie
st threr Einbrecherin passen wiirden: ‘Balance’ (um
besser itber Dachfirste oder schmale Sinise balancieren

zu konnen), ‘Gefahreninstinkt’” (um nicht so leicht in
eine Fal/v zue tappen) , ‘Gliick’ (weil ihr dieser Vorteil einfach

gefillt), ‘Schlangenmenseh’ (um auch dort noch durchzukommen,

wo andere stecken bleiben wiirden), ‘Soziale Anpassungsfihigkert’
(1em sich unauffilliger auf Ballen und Festen bewegen zu kénnen)
und Verbindungen’ (um iiberhaupt Zugang 2 diesen Festen zu
bekommen) bzw. ‘Goldgier” (natiirlich ist die Einbrecherin an
Wertgegenstanden interessiert!), ‘Neugier’ (das passt zu einer ‘edlen
Ganovin') und "Platzangst’ (weil sich die Einbrecherin auf grofien
Flichen nirgends verstecken kann, fiirchtet sie sie tnstinktiv). Nach
langerem Uberlegen entscheidet sie sich fir ‘Soziale Anpassungsfi-
higkeit’ und Verbindungen’ — wobei Sie durch die Anpassungsfi-
higkeit die Verbindungen sogar billiger bekonmmt (s. 8. 60). Mit
threm Meister bespricht sie, dass die Einbrecherin jemanden sehr

gut kennt, der thr Einladungen unter der Hand zukommen lassen

kann: eine Haushofmeisterin im Haus ciner selr angesehenen
Familie. Dafiir verlangt der Meister dann aber auch einen Sozial-
status von 12, was Lisa nicht 12, aber immerhin noch 9 GP kostet.
Und weil Verbindungen’ deutlich inehr als nur e¢ine Bekanntschaft
ist, einigen sich Lisa wnd thr Meister, dass die Haushofineisterin
eine Tante von Lisas Einbrecherin ist, die alles fiir sie tut — und
dafiir auch immer einen Antetl der Beute abbekonunt. Die
‘Soziale Anpassungsfihigkeit’ kostet weitere 7 GE so dass Lisa
zusammen 16 Punkie von ihrem verbliebenen Vorrat von 3 GP
abzieht und daher nun 13 GP “Schulden’ hat. Dic gleicht sie mit
den Nachteilen ‘Goldgier” und ‘Neugter® aus, wobel sie findet, duss
die ‘Nengier’ sogar am besten zu ihrer Einbrecherin passt: Neugier
8 und Goldgicr 5 bringen genau dic benétigten 14 GP

Anna geht it anderen Voraussetzungen an die Liste der Vor- und

& Nachteile, denn ilr fehlen schon jetst 12 GE Daher
4 SN sucht sie sich erst einmal gar keine Vorteile aus
ek (immerhin hat ihr die Profession ja schon die Vortetle

Uj/ﬂ!a/h;:‘? Zauberer’ und Akademische Ausbildung (Magier-
akademie)’ eingebracht, ohne dass sie dafiir extra bezahlen musste),
sondern durchforstet hauptsichlich dic Liste der Nachteile. So
schreibt sie sich Angst vor Nagetieren', 'Eitelkeit’, "Unfihigkeit fiir
Handwerkliche Talente” und Vorurteile” auf. Die Angst vor
Nageticren’, bet der sie 1 erster Linie an Ratten denkt, ist nicht
mit emer bestimimten Punkezahl angegeben, aber Annas Meister
entscheidet, dass diese Angst etwa so stark ernschrinkt wie ‘Raum-

angst’ oder ‘Hohenangst': Fiir 2 Punkte Angst vor Nagetieren’

kann sich Anna also 3 GP gutschreiben. Mit der "Unfihigkeit fiir
Handwerkliche Talente’ ist die Magierin zwar deutlich einge-
schrinkt, aber Anna findet, dass das zu der Magierin, die sich am
liebsten nie die Finger schmutzig macht, recht gut passt. Und als
Ziel fiir den Nachteil Vorurteile” sucht sie sich die Elfen aus: Als
Tidamidin hat sie bisher noch nie Elfen geschen, aber in ihrem
Unterricht gelernt, dass diese spitzohrigen Zeitgenossen auf eine
(aus threr Sicht) geradesu gefihrliche Art mit Magie umgehen.
Statt die Zauber bewusst zu lernen und immer genau wnter
Kontrolle zut haben, zaubern Elfen spontan und intuitiv — wie
Kinder oder Leute, die niemals gelernt haben, wic gefihrlich
unkontrollrerte Magie sein kann. Mit diesen Vorurteilen wird dic :
Magierin m Zukunft inmmer Schivierigkeiten mit Elfen haben,

selbst wenn sie irgendwann einmal einen Elfen niher kennen

lernt.

Anna gibt der Angst vor Nagetieren” den Wert 6, was ihr 9 GP

einbringt, und den Vorurteilen gegen Elfen’ eine 8 (das bringt 4

GP). Gemeinsam mit den 10 GP fiir die "Unféihigkeit’ kann sic

sich also nun 23 GP gutschreiben, abziiglich ilrer Schulden

verbletben thr also noch Il G Das ist genug, i sich doch noch

ernmal die Vorteile anzuschauen: thre Wahl fillt auf Astralmacht’

und ‘Gutaussehend’. Fiir 4 GP kauft sic sich zwel zusitzliche AsP

um besser zaubern zu konnen, und fiir 5 weitere GP ein verfiihre-

risches Aussehen — denn so hat sie sich die Tulanidin von Anfang

an vorgestellt. So verbleiben immer noch 2 G Diese Punkte legt

sie nun doch noch i Eigenschafien, bei denen sic ja vorhin recht

sparsant war: So steigert sie ihre KO auf 10 und den MU auf 12.

Damut ist auch sie bei 0 GP angelangt.

I Aexe zum Vorterl Akadentische Ausbildung (Magierakademie)’

steht der Hinweis, dass das Siegel der Magierakademic den

Sozialstatus wm cinen Punkt erhiht. Daher steigt der SO der

Magierin nun von 12 auf 13, was zwar iiber demn eigentlichen

Maximum fiir Neu-Helden liegt, aber in einem solchen Fall

dennoch moglich st

Ein Tirp am Ranpe

Ubertreiben Sie nicht bei der Auswahl Ihrer Vor- und

Nachteile. Selbst wenn Sie die genannte Grenze von 50

zusitzlichen GP einhalten, kénnen Sie sehr schnell einen .
Helden zusammenbasteln, der tibertricben wirkt, Lassen

Sie einfach Ihren gesunden Menschenverstand walten,

welche Vor- und Nachteile wirklich zu Ihrem bisher -
erstellten Helden passen.

Und bedenken Sie, dass Nachteile ein interessantes

Rollenspiel erméglichen sollen und nicht ausschlieBlich -
als Quelle fiir zusitzliche GP betrachtet werden diirfen.

Denn im zukiinftigen Leben des Helden ist es sehr

schwer, die Nachteile wieder loszuwerden. Ein erfahrener

und bertihmter Recke, der unter extremer Hohenangst,

Kurzsichtigkeit und Rauschkrautsucht leidet, kann den

SpielspaB doch sehr einschrinken. Auf jeden Fall hat hier

stets das letzte Wort der Meister.
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ScHRiTT 7: Was kanm iCH vIID was

nicut? — pie TaLEmtwEeRTE

Nachdem jetzt der Rahmen des Helden recht detailliert
abgesteckt ist, kommt ein weiterer wichtiger Punke hinzu, der
seine Personlichkeit prigt. Es geht sozusagen darum, Fleisch
auf die Knochen zu bringen.*

Dazu miissen Sie nun alle Talente, die bei der von Thnen
gewiihlten Rasse, Kultur und Profession genannt sind, sam-
meln: Dies sind die Fertigkeiten, die thr Held im Laufe seiner
Jugend auf jeden Fall gelernt hat, und die Zahl, die jeweils bei
den Talenten stehen, sind der TaW dieses Talents. Wenn ein
Talent in unterschiedlichen Kategorien (z.B. bei Kultur und
bei Profession) auftaucht, dann kénnen Sie die genannten
Werte natiirlich addieren. AuBerdem verfigt jeder Held tber
die sogenannten Basistalente (s. S. 72), dic — wenn nichts
anderes gesagt ist — einen Anfangswert von 0 haben. Dies sind
die Talente Dolche, Hiebwaffen, Raufen, Sibel, Wurfmesser,
Klettern, Korperbeherrschung, Schleichen, Schwimmen, Selbstbe-
herrschung, Sich Verstecken, Singen, Sinnenschérfe, Tanzen,
Zechen, Menschenkenntnis, Uberreden, Fihrtensuchen, Orientie-
rung, Wildnisleben, Gotter und Kulte, Rechnen, Sagen/Legenden,
Sprachen kennen [Muttersprache|, Lesen/Schreiben [Schrift der
Muttersprache|, Heilkunde Wunden, Holzbearbeiting, Kochen,
Lederarbeiten, Malen/Zeichnen und Schneidern.

Denken Sie auch an eventuelle ‘Gaben’ (also Zwergennase oder
Gefahreninstinkt), die ab jetzt auch als Talente behandelt

“werden. Sie haben einen Startwert von 3, und es gilt die

Steigerungskategorie ‘E’.

Achtung: Gerade bei Alternativmoglichkeiten kommt es vor,
dass Talente in falschen Kategorien eingeordnet wurden. Wenn
also beispielsweise bei den Korperlichen Talenten des Jagers
“Athletik oder Reiten oder Boote fahren +27 steht, dann gehort
das Handwerkstalent Boote fahren hier eigentlich nicht hin.
Lassen Sie sich dadurch nicht irritieren. Wenn Sie sich fir
Boote fahren entscheiden, dann schreiben Sie es auf Threm
Heldenbogen dorthin, wo es hingehért: eben unter die
Handwerkstalente.

Lisa noticrt sich also alle Tulente, die bet "Mittellinderin’' (S. 38),
bei ‘Horasreich’ (S. 43) und bet ‘Einbrecher’ (S. 51) aufgezihlt

z sind, und dazu die noch nicht genannten Basistalente.
N Die Werte von denjenigen Ta-lente, die mehrfach
genannt sind, addiert sie daber: Zum Beispiel wird

Profession ein +4. Dort, wo mehrere Moglichkeiten genannt sind,
entscheidet sie sich fiir eine: Zum Beispiel ist es ihr wichtiger, die
Spractie der Tulamiden zut beherrschen als die der Zwerge. Bei der
Muttersprache ersetzt sie das “KI. —2" durch cine 9, denn sie hat
die Klugheit der Einbrecherin mit 11 festgelegt. Bei den unge-
nannten Basistalenten erginzt sie jeweils ein “+0". So ergibt sich:
Kampf: Armbrust +1, Dolche +4, Fechtewaffen +1, Hieb-
waffen +0, Infuntericwaffen +1, Raufen +1, Ringen +1, Sabel
+0, Warfinesser +1

Korper: Akrobatik +2, Athletitk +2, Klettern +6, Korperbeherr-

beim Dolch aus +1 durch die Kultur und +3 durch die

schung +5, Schileichen +5, Schwimmen + 1, Selbst-behervschung
+2, Sich verstecken +5, Singen +0, Sinnenschirfe +3, Tanzen
+ 1, Taschendiebstahl +2, Zechen +0

Gesellschaft: Betiren + 1, Etikette +2, Gassenwissen +6,
Menschenkenntnis +3, Sich verkleiden +1, Uberreden +1
Naturtalente: Falirtensuchen + 1, Feseln/Entfesseln +1, Orientie-
rung +2, Wildnisleben +0

Wissen: Geschichtswissen + 1, Gétter und Kulte + 1, Me-chanik
+2, Rechnen +4, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2,
Schitzen +4

Sprachen: Sprachen kennen [Muttersprache Garethi| +9,
Sprachen kennen [Tulamidya] +5, Lesen/Schreiben [Kusliker
Zeichen| +2

Handwerk: Ackerbau +1, Hetlkunde Winden +0, Holzbearbei-
tung +0, Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/Zeichen +2,
Schlosser knacken +7, Schneidern +0

Durch die gleiche Prozedur kot Anna auf folgende Werte:
Kampf Dolche +1, Hicbwaffen +0, Raufen +1, Ringen +1,

- Sibel +1, Stibe +2, Wurfinesser +0

Korperliche Talente: Klettern +0, Kérperbeherr-
schung +10, Schleichen +0, Schwinumen +0),

24y, bc/bstbchu;\c/mﬂg +2, Sich verstecken +0, Singen +0,
Sinnenschdarfe +2, Tanzen +1, Zechen +0

Gesellschaft: Betiren +1, Etikette +4, Gassemwissen +1,
Menschenkenntnis +2, Uberreden +2, chrzcugc// +2

Natur: Fihrtensuchen +0, Orientierung +0, Wildnisleben +0
Wissen: Brettspiel +2, Geographie +2, Geschichtswissen +3,
Gotter und Kulte +3, Heraldik +1, Magickunde +7, Mechanik
+1, Pflanzenkunde +3, Rechnen +7, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +5, Schaizen +1, Sprachenkunde + 1, Sternkunde +3,
Tierkunde + 1

Sprachen: Sprachen kennen [Muttersprache Tulainidya] +14,
Sprachen kennen [Garethi] +14, Sprachen kennen [Bosparano]
+6, Sprachen kennen [Ur-Tulamidya] +4, Lesen/Schreiben
[Tulamidya] +6, Lesen/Schreiben [Glyphen von Unaul +4,
Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen] + 4

Handwerk: Ackerbau + 1, Alchimie +4, Heilkunde Wunden +0,
Holzbearbeitung +0, Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/
Zeichnen +2, Schneidern +0

Nun haben Sie einen Uberblick, welche Fertigkeiten der Held
kraft seiner Herkunft und Vorgeschichte bislang erworben hat.
Diese ‘Grundausstattung’ kénnen Sie nun Ihren individuellen
Vorstellungen angleichen und somit Ihrem Helden eine unver-
wechselbare Personlichkeit zu verleithen. Hierzu erhalten Sie
ein neues Konto mit Generierungspunkten, den Talent-GP,
mit denen Sie die oben genannten Fertigkeiten noch weiter
steigern kénnen.

Addieren Sie dazu die Klugheit und die Intuition Ihres
Helden und nehmen Sie das Ergebnis mal 20. Das Ergebnis
sind die ‘Talent-Generierungspunkte’ (kurz Talent-GP), die
Ihnen zum Steigern der Talente (und eventuell Gaben) zur
Verfiigung stehen.

*) Wenn Sie sich dafiir entscheiden haben, ¢inen Helden zu spielen, der zaubern kann (also einen Magier oder Elfen), dann sollten Sie den
Schritt 7a auf S. 31 durchlesen, bevor Sie die Werte Threr Talente festlegen.
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Generierungspunkte (GP) dienen zum Bezahlen von
Kulturen und Professionen sowie der Festlegung von den
Eigenschaften, dem Sozialstatus und den Vor- und
Nachteilen eines Helden. Jeder Held hat 110 GP zur
Verfugung.

Talent-Generierungspunkte (Talent-GP) berechnen sich
aus (KL+IN)*20 und sind nur zum Steigern und Aktivie-
ren von Talenten (und evtl. zum Steigern bereits einge-
kaufter Gaben) zu benutzen.
Zauber-Generierungspunkte (Zauber-GP) entsprechen
(KL.+1IN)*5, mit ihnen kénnen zauberfihige Helden ihre
Zauberspriiche aktivieren und steigern. Diese Punkte
werden auf S. 31 erklirt.

Verwechseln Sie diese drei Werte nicht. Es ist nicht
moglich, die unterschiedlichen Punktzahlen miteinander
zu vermischen oder auszutauschen, jede gilt nur fiir ihren
cigenen Bereich (bis auf die Ausnahme der Zauber-GP,
wie dort erklirt wird).

Doch Vorsicht: Wiihrend Sie in Schritt 5, beim ‘Einkauf” der
Eigenschaftswerte, fiir jeden GP auch einen Eigenschafts-
punke gebracht hat, gilt bei diesem Schritt der Helden-
generierung cin anderer Schltissel: Die Kosten an Talent-GP
berechnen sich je nach Art des Talents und nach dem Wert,
den Sie erreichen wollen. Schauen Sie dazu in der nebenste-
henden Tabelle der Talentkosten nach. Fiir die meisten Talente
gilt hierbet die Spalte B in der Tabelle, fiir Sprachen und
Schriften die Spalte A und fiir Kérperliche Talente die Spalte
D. Waffentalente sind unterschiedlich teuer, fiir sie gelten die
Spalten C, D oder E (siche unten).
Natiirlich muss jede Steigerung einzeln bezahlt werden, wenn
Sic also beispiclsweise das Naturtalent Filirtensuchen von 3 auf
5 steigern wollen, kostet das 8 Punkte fiir die Steigerung auf 4,
und weitere 11 Punkte, um den Wert 5 zu erreichen, zusam-
men also 19 Talent-GP.
: Beachten Sie aber, dass kein
Kein Talent darf hoher

gesteigert werden als die

Talent héher gesteigert
werden darf als der héchste

héchste beteiligte Eigen- in der Probe benutzte

schaft +3. Eigenschaftswert +3.
Es ist natiirlich auch mog-
lich, Talente zu steigern, tiber die Thr Held bisher noch gar
nicht verfiigt — dafiir miissen Sie sie allerdings auch erst
‘aktivieren’. Die Kosten fiir eine solche Aktivierung kénnen Sie
ebenfalls der Tabelle entnchmen, und damit erwerben Sie
berhaupt erst das Recht, dieses Talent auf Thren Heldenbogen
zu schreiben, und zwar mit einem Talentwert von 0. Anschlie-
Bend kénnen Sie ein aktiviertes Talent natiirlich normal
weitersteigern. Aber: Es ist
: 4 ; nicht erlaubt, bei der
Bei der Generierung Heldeneeneric hr al
: 2 eldengenerierung mehr als
diicfen maximal 5 Talente Talente zu aktivieren.
Auf Talente, die Sie nicht

akuviert haben, dic keine

aktiviert werden.

Basistalente sind und nicht bei Rasse, Kultur oder Profession
mit cinem positiven Wert genannt sind, diirfen Sie im Spiel
keine Proben ablegen. (Zum Ausweichen auf verwandte
Talente siche S. 73.)

Sollte cin Talent sogar cinen negativen Wert aufweisen (ja,
auch das kommt vor), dann miissen fiir jeden Punkt unter 0
ebenfalls jeweils die Akuvierungskosten in das Talent gesteckt
werden, um ¢s endlich in einen positiven Bereich zu bekom-
men. Wenn Sie beispielsweise einen Zwerg spielen, der im
Korperlichen Talent A4robatik den TaW —3 hat, miissen Sie
jeweils 4 Talent-GP bezahlen, um den Talentwert auf -2, —1
und 0 zu steigern, und erst, wenn Sie die vollstindige Summe
von 12 Punkten investiert haben, gilt Akrobatik als aktiviert, so
dass Sie nun auch normal weitersteigern und Proben auf dieses
Talent ablegen missen. Auf das Talent Schewimmen, in dem der
Zwerg ebenfalls den TaW -3 hat, kénnen Sie auch Proben
ablegen, ohne es zu akuvieren oder zu steigern, denn es ist ein

Basistalent.
TABELLE DERTALEMTKOSTEN
Wert A B C D E
Aktivierung I 2 3 4 5
1 I 2 2 3 4
2 2 4 6 7 9
3 3 6 ) 12 15
4 4 8 13 17 21
5 6 11 17 22 28
6 7 14 21 27 34
7 8 17 25 33 41
8 10 19 29 39 49
9 11 22 34 45 55
10 13 25 38 50 65
11 14 28 43 55 70
12 16 32 47 65 80
13 17 35 51 70 85
14 19 38 55 75 95
15 21 41 60 85 105
16 22 45 65 90 110
17 24 48 70 95 120
18 26 51 75 105 130
19 27 55 30 110 135
20 29 58 85 115 145

A: Sprachen und Schriften

B: Gesellschaftliche Talente; Naturtalente; Wissenstalente;
Handwerkliche Talente

C: Waffentalente: Armbrust, Raufen, Wurfinesser, \Vurfspeerc
D: Kérperliche Talente; Waffentalente: Dolche, Hiebwaffen,
Infanteriewaffen, Kettenwaffen, Ringen, Sibel, Speere, Stibe,
Wurfbeile, Zwethand-Hiebwaffen

E: Waffentalente: Anderthalbhinder, Bogen, Fechtwaffen,

Lanzenreiten, Schwerter, Zwethandschwerter und -sibel

(Beachten Sie hierbet, dass sich in Ausnahmefillen, zum Bei-
spiel durch den Vorteil einer Begabung, die Katcgorie eines

Talents dndern kann.)

Aus der angegebenen Formel (KL+IN)x20 erhiilt Lisa nun
23%20=460 Punkte fiir thre Tulente. Zundichst widmet
L sie sich ihren wichtigsten Talenten. Akrobatik setzt sic
von 2 auf 5 hinauf, was sie, weil es ein kérperliches

Talent ist, lawt Spalte D in der Tabelle 12+17+22=51
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Punkte kostet. Athletik steigert sie von 2 auf 3, wofiir sie 12 Punkte
investieren muss. Klettern méchte sic auf 7 anheben, was stolze 33
Punkte von threm Vorrat abzicht, aber auch ein recht beachtlicher
Wert ist, mit dem sie so manches Hindernis iiberwinden kann.
Schidsser knacken hat zwar schon den guten Wert von 7, aber Lisu
will hier noch besser sein. Weil es ein Handwerkstalent ist, 15t das
nicht so gunz tewer wie bet einem korperlichen, denn es gilt Spalte
B: Eine Steigerung von 7 auf beachtliche 10 kostet 19+22+25 =
66 Punkte.

Falls sie doch.einmal in Schwierigkeiten konnnt, méchte sie ein
wenig mut der Waffe umgehen kénnen, und zwar natiirlich nit
ciner, die auch bel nichtlichen Klettertouren nicht hinderlich ist:
Dolche (Kategorie D) steigert sie von 4 auf 6 (22+27=49
Punkre) und Wurfmesser von 1 auf 5 (Kategorie C, also
6+9+13+17=45). Leider sind weder Dolch noch Wurfinesser
ein guter Schutz gegen jemanden, der eine lingere Klinge i der
Hand hat, weswegen sie zusdezlich noch die 1m Forasreich recht
verbreiteten Fechtwaffen wihlt — zwar wird sie bei ihren Streifzii-
gen keinen sperrigen Degen brauchen konnen, aber es kann ja auch
bei einer anderen Gelegenheit mal brenzlig werden. Fechtwaffen
gehort zur teuren Kategorie E, darum kostet ein TalW von 4 auch
9+7154+21 = 45 Punkee.

Alles 1 allem hat sie jetzt also SI+12+35+66+49+45+45 =
301 Punkte ausgegeben, verbleiben noch 159.

Da kommt ithr wieder in den Sinn, dass eine Einbrecherin, die sich
auf Béllen des Adels einschleichen will, dort aueh unauffillig
bewegen sollte. Also steigert sie Tanzen auf 4 (7+12+17 = 36
Talent-GP), Etiketre auf' 5 (6+8+11 = 25 Punkee), Sich
verklerden auf 5 (4+6+8+ 11 = 29 Punkte) und Uberreden auf
4 (4+6+8 = [8 Punkie). Bei inanchen Gelegenheiten konnte es
dariiber hinaus auch noch giinstig sein, potenticlle Opfer ‘unter
den Tisch zu trinken’, und dabei soll dann der Zechen-Wert von 3
helfen (3+7+12 = 22 Punkee). 159-36-25-29-18-22 = 29
Talent-GP Natiirlich soll die Dicbin auch wissen, welche Beute
wirklich lohnenswert ist (Schivzen von 4 auf 5 kostet 11 Punkte),

" und vorsichtshalber will sie sich auch ein bisschen mit der Kunst

des Knotens und Fesselns auskennen — notfalls, wm sich selbst aus
ciner Fesselung befreien zu konnen (Fesseln/Entfesseln von [ auf 4
kostet 4+6+8 = 18 Punkte). Damit ist die Summe der Talent-
GP aufgebraucht, aber die Einbrecherin verfiigt nun auch dber
ganz beachtliche Fihigkedten.

" ScHRITT 7a:; ALLES ZAUBEREI?

‘Wenn Sie sich fiir einen Helden entschieden haben, der
zaubern kann, also fiir cinen Elfen oder einen Magier, dann
kommt zu dem Generieren der Talente noch ein Extra-Schritt:
die einzelnen Zauberspriiche. ™

Jeder Zauber wird sozusagen wie ein eigenes Talent gewertet,
das erst einmal akuviert werden muss und anschliebend noch
gesteigert werden kann. Dementsprechend ist der Schritt 7a
auch nur relevant, wenn Sie einen Zauberer erstellen, andern-
falls kdnnen Sie sofort mir Schrirtt 8 fortfahren.

Jeder Held, der den Vortell Zauberer hat, verfiigt tiber eine
dritte Spiclart von Generierungspunkten: die Zauber-GP. Mit
ithnen kann cr Zauber erlernen, und zwar auf die gleiche

*} In Aventuricn sind mehrere hundert unterschiedliche Zauber be-
kannt, aber vorerst werden Sie sich mit einer kleineren Auswahl be-
gniigen missen. Eine deutlich gréBere Auswahl finden Ste in Zaube-
rei und Hexenwerk.
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Weise, wie er mit Talent-GP seine Talente steigern konnte. Es
gibt jedoch weder ‘Basis-Zauber’, die nicht aktiviert werden
miissten, noch irgendwelche Startwerte durch Rasse, Kultur
oder Profession. Ein Zauberer muss also jeden cinzelnen
Zauber crst einmal akuvieren, indem er Zauber-GP investiert
und beherrscht ihn dann mit dem Zauberfertigkeitswert
(ZfW) von 0. Durch weitere Zauber-GP kann ¢r den ZfW
noch erhéhen. Die Héhe der Zauber-GP, die ein Held zur
Verfigung hat, berechnet sich durch die Formel (KL+1IN) x 5.
Es ist jedoch méglich, Talent-GP zu Zauber-GP umzuwan-
deln — in diesem Fall hat der Magier oder Elf sich bisher sehr
intensiv mit Zauberel beschifuigt und dabet scine weltlichen
Fihigkeiten vernachlissigt. Die Hochstzahl der Talent-GP, die
so verwandelt werden kann, entspricht (KL+IN) x 10, also
genau der Hilfte aller Talent-GP

Magier und Elfen haben unterschiedliche Arten zu zaubern,
und deswegen kénnen sie auch nicht die gleichen Zauber
benutzen. Allerdings haben sie im Laufe der Jahrhunderte
einige Zauber bei der jeweils anderen Gruppe gesehen und
zum Teil einen Zauber entwickelt, der die gleichen Auswir-
kungen hat. Daher gibt es Zauber, die typisch elfisch sind
(sogenannte ‘Elfenzauber’), solche, die eigentlich nur unter
Magiern verbreitet sind (‘gildenmagische Zauber’), und einige,
die bei Elfen genauso oft anzutreffen sind wie bei Magicrn (die
‘allgemeinen Zauber’).

Magier haben zu Beginn ihrer Karriere ihre Ausbildung in
einer Magierakademice abgeschlossen, und dort haben sie
erstens den ersten Stabzauber erlernt (und einen Magicerstab
bekommen, der mit diesem ersten Stabzauber belegt ist) und
sind zweitens im Umgang mit gildenmagischen und allgemei-
nen Zauberspriichen besonders ausgebildet. Dies hat zur
Folge, dass sie diese Zauber nach den Kosten der Spalte A aus
der Steigerungstabelle lernen kénnen (siche gegentiberliegende
Seite), allerdings kostet thre Aktivierung nicht 1, sondern 5
Zauber-GP, und der héchste ZfW, den sie bei solchen Spri-
chen am Anfang erwerben kénnen, ist 10. Die Elfenspriiche,
die unter Gildenmagicrn bekannt sind, fiir die sic aber keine
eigenen Formeln entwickelt haben, werden nach den Kosten
der Spalte C berechnet. Thre Aktivierung kostet 15 Zauber-GP
und der Hochstwert ist 7.

Gildenmagische und allgemeine Zauber sind: ANALUS AR-
CANSTRUKTUR, ARMATRUTZ, ATTRIBUTO, AURIS
NASUS OCULUS, BALSAM SALABUNDE, BANNBA-
LADIN, CLAUDIBUS CLAVISTIBOR, DUPLICATUS,
FLIM FLAM FUNKEL, FORAMEN FORAMINOR, FUL-
MINICTUS, GARDIANUM, HORRIPHOBUS, IGNI-
FAXIUS, KLARUM PURUM, ODEM ARCANUM, PARALU,
PENETRIZZEL, SENSIBAR, SALANDER MUTANDER,
WIDER HELLSICHT UND BEFEHLE

Bei Magiern bekannte Elfenzauber sind: AXXELERATUS,
SILENTIUM, SOMNIGRAVIS, VISIBILI VANITAR

(Eine Erklirung dieser Zauber und ihrer Wirkung finden Sie
ab S. 131.)

Elfen haben genauso viele Zauber-GP wie Magier, nimtich
(KL+IN) x 5. Um einen allgemeinen oder einen Elfenzauber
zu aktivieren, muss ein Elf 10 Zauber-GP aufbringen, die
Steigerungskosten entsprechen denen der Talente nach
Kategorie B, und der erreichbare Hochstwert ist die 10.
Gildenmagische Zauberspriiche kann ein Elf vor Spiclbeginn
nicht erlernt haben.
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Allgemeine und Elfenzauber sind: ADLERAUG UND
LUCHSENOHR, ARMATRUTZ, ATTRIBUTO, AURIS
NASUS OCULUS, AXXELERATUS, BALSAM
SALABUNDE, BANNBALADIN, FLIM FLAM FUNKEL,
FULMINICTUS, KLARUM PURUM, ODEM ARCANUM,
SENSIBAR, SILENTIUM, SOMNIGRAVIS, VISIBILI
VANITAR, WEHE WALLE NEBULA

TABELLE DER ZAUBERKOSTEM"

Wert A B C
Aktivierg. 5 10 15
1 1(6) 2 (12) 2 (17)

2 2 (8) 4 (16) 6 (23)

3 3 (11) 6 (22) 9 (32)

4 4 (15) 8 (30) 13 (45)

5 6 (21) 11 (41) 17 (62)

6 7 (28) 14 (55) 21 (83)

7 8 (30) 17 (72) 25 (108)

8 10 (46) 19 (91)  nicht méglich

9 11 (57) 22 (113)  nicht méglich

10 13 (70) 25 (138)  nicht méglich

A: Gildenmagische und allgemeine Zauber fiir Magier

B: Elfen- und allgemeine Zauber fiir Elfen

C: Elfenzauber fiir Magier

*) Die Werte in Klammern ergeben die Gesamtkosten in Zau-
ber-GP bis zu diesem ZfW ecinschlieflich Akrivierung an, Die
Tabelle entspricht bis auf die Aktivierungskosten der Tabelle
der Talentkosten auf S. 30.

Zauber-GP: (KL+IN) x 5, zuziiglich héchstens (KL+IN) x
10 Talent-GP, die in Zauber-GP verwandelt werden kénnen.
Gildenmagische und allgemeine Zauber fiir Magier: Akri-
vierung 5 Punkre, Spaltc A, Maximalwert 10. Elfenzauber fiir
Magier: Aktivierung 15 Punkre, Spalte C, Maximalwert 7. All-
gemeine und Elfenzauber fiir Elfen: Akrivierung 10 Punkere,
Spalte B, Maximalwert 10

Anna steht nun vor der grofien Qual der Wahl: Soll sie sich auf

N Zuauber Ronzentricien, oder sind ihr die weltlichen
8 Talente nicht auch wichtig?

Zundichst etnmal berechnet sie thren Punktevorrat: Sie
hat (26 x 20 =) 520 Talent-GP und (26 x 5 =) 130
Zauber-GR Sie beschliest, sich erst etnmal wm die wichtigsten Ta-
lente zu kiimmern, win dann den Rest noch fiir die Magie aufzu-
sparen (wobet sie durch den Vortell der Magicrakadenie fiir alle
Wissenstalente nur dic halben Kosten bezahlten muss, siehe S. 58).
In der Hoffnung, nur selten (n die Verlegenheit zu kom-men, einc
Waffe benutzen zu miissen, steigert sie das Talent Stibe von 2 auf 3
(12 Talent-GP) — dann wird sie sich leidlich mit threm Zauberstab
wehren kénnen. Ansonsten Ronzentriert sie sich auf die Tulente, die
ciner scheinbar wehrlosen, i Wirklichkeit aber durchtricbenen
Frauw i erner Mdnnerwelt néitzlich sein konnen: Selbstbeherr-
schung von 2 auf 5 (51 Punkte), Etikette von 4 auf 6 (25 Punkte),
Menschenkenninis von 2 auf'5 (25 Punkte), Uberveden von 2 auf
5(25 GP), Uberzeugen von 2 auf S (25 Punkte), Bretispiel von 2
aunf 4 (eigentlich 14, als Wissenstalent nur 7) und Betéren von 1
auf 8 (79 Punkte). Damit ist sie schon eimmal
D2451+25+25+4254+25+7+79 = 249 lalent-GP losgewordea.

Als Dame von Stand will sie nicht jeden Weg zu Fuf$ gelen miissen
7 g [ K

und lernt Reiten 4 (Aktivierung 4, Steigerung 39 Punkte). Ganz
ohne fundierte Wissenstalente geht es natiivlich auch nicht, daher
lernt sic Gotter und Kilte auf 6 (halbiert 16,5), Heraldif von auf
3 (halbiert 5), Mechanik auf 2 (halbiert 2) und Rechtskunde auf 5
(halbiert 12,5). Das sind zusanrmen 43+16,5+5+2+12,5 = 79
Punkee, so duss sie den Rest von (520-249-79=) 192 Punkten in
Zauber-GP unuvandelt,

130 + 192 sind zusammen 322 Zauber-GP und die verwendet sie

Jolgendermafien: Ideal fiir thre Zwecke sind natiirlich der

BANNBALADIN, mit dem man Leute “becircen’ kann und den
sie mit dem Wert + 10 erlernt (Aktivierung 5, Steigerung 65,
zuscinmen 70 Punkie) und der SENSIBAR, mit denr man die
Gefiihle eines Menschen erspiirt (ZfW +7, Aktivierung 5, Steige-
rung 31 = 36 Punkte). U ihr Gegeniiber in die Irre zu fiihren,
it der Husionszauber AURIS NASUS OCULUS bestimmt sehr
niitglich (ZfW +5, 5+16 = 21 Punkte). Sollte die Lage doch
einmal aus der Kontrolle geraten, kann sic sich mit den Karmpf-
sauber FULMINICTUS ihrer Haut wehren (ZfW +35, 21
Punkte) und sich selbst mit einem ARMATRUTZ vor Verletzun-
gen schiitzen (ZfW +3, 11 Punkte). Sollte das nicht ausreichen,
kann sie sich niit dem Beschleunigungsspruch AXXELERATUS
aus der Gefahrenzone bringen (ZfW +3, ein Elfenzauber, daher
15+17 = 32 Punkee). Anschlicfiend kann es passieren, dass sie
angeschlagene Gefalrten wieder ‘susammenflicken’ muss, daher
waihlt sie den BALSAMSAIABUNDE +7 (5+31 = 36) und
gegen Gift auch noch den KILARUM PURUM +3 (11 Punkte).
Als magische ‘Wissenschaftlerin® kormmt sie nicht ohne den ODEM
ARCANUM (ZfW +5, 21 Punkie) und den ANALUS
ARCANSTRUKTUR (ZfW +4, 15 Punkte) aus. Mittels des
FORAMEN FORAMINOR, mit dem man verschlossene Tiiren
Offenen kann, hoffi sie, auch an Stellen und in Réiume zu kom-
men, wo man ste eigenilich nicht hin lassen will (ZfW +3, 11
Punkte), wobet es bestimmt nicht schadet, eventuelle Wachposten
vorher friedlich aussuschalten: it dem Schlafzauber
SOMNIGRAVIS +3 (Elfenzauber, daher 32 Punkie).

Damit ist thr Vorrat von 313 Zauber-GP aufgebraucht.

Alles in allem hat die Magierin nun folgende Talente:

Kampf: Dolche +1, Hichwaffen +0, Raufen +1, Ringen +1,
Sabel +1, Stibe +3, Wurfmesser +0

Kérper: Klettern+0, Korperbeherrschung+0, Reiten +4, Schlei-
chen +0, Schuinmen +0, Selbstbeherrschung +5, Sieh verstele-
ken +0, Singen +0, Sinnenschirfe +2, Tanzen +1, Zechen +0
Gesellschaft: Betoren +8, Etikette +6, Gassenwissen + 1,
Menschenkenninis +5, Uberreden +5, chr‘zeung +5

Natur: Filrtensuchen +0, Orientierung +0, Wildnisleben +0

Wissen: Bretsprel +4, Geographie +2, Geschichtswissen =3,
Gaotter und Kulte +6, Hevaldik + 3, Magiekunde +7, Mechanik
+2, Pflanzenkunde +3, Rechnen +7, Rechtskunde +5, Sagen/
Legenden +5, Schitzen +1, Sprachenkunde +1, Sternkunde + 3,
Tierkunde + 1
Sprachen: Sprachen kennen [Muttersprache Tulamuidya] +14,
Sprachen kennen [Garethi] +14, Sprachen kennen [Bosparano]
+6, Sprachen kennen /‘L//*—Tu/ami(/ya] +4, Lesen/Schreiben
[Tulamidya] +6, Lesen/Schreiben [Glyphen von Unauf +4,
Lesen/Schretben [Kusliker Zeichen] + 4
Handwerk: Ackerbau +1, Alchimie +4, Heillunde Wunden +0,
Holzbearbeitung +0, Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/
Zeichnen +2, Schneidern +0
Zauber: ANALUS ARCANSTRUKTUR +4, ARMATRUTYZ,
+3, AURIS NASUS +5, AXXELERATUS +3, BANNBA-
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LADIN +10, BALSAMSALABUNDE +7, FORAMEN FO-
RAMINOR +3, FULMINICTUS +5, KLARUM PURUM +3,
ODIEM ARCANUM +5, SENSIBAR +7, SOMNIGRAVIS +3

ScHRiTT 8: Efwas RECHENARBEIT —
DiE ABGELEITETEN GRUNDWERTE

Neben den Eigenschaften und den Talenten gibt es noch
einige wenige weitere Werte, die fiir den Helden (oder natiir-
im Falle der
Lebensenergie von vitalem Interesse sogar —, und die sich aus

lich eher: fiir den Spicler) von Interesse sind —
den Grundwerten ableiten.

LEBENSENERGIE VIID AVSDAVER

Die Lebensenergie (LE) gibt an, wie viele Verletzungen ein
Held erhalten kann, e¢he er tot zusammenbricht — es ist leicht,
Lebenspunkte zu verlieren (durch Kampf, Stiirze, Feuer,
Ertrinken ...), aber deutlich schwieriger, sie zuriickzubekom-
men (mit Hilfe von Heilkunde-Talenten, Heilzauberet oder
einfach eine lingere Genesungszeit). Die Ausdauer (AU) zeigt
an, wann ein Held ‘aufler Puste geridt’, wie lange er rennen
und schwimmen kann und dergleichen. Ausdauer geht noch
schneller verloren als Lebenspunkte, dafiir erhiiit man sie meist

_auch durch Ausruhen schnell wieder zuriick.

Beide Werte sind stark von der Konstitution (kurz: KO) des
Helden abhingig, wobei bet der Lebensenergie die "Muskel-
masse’ (Kérperkraft, kurz KK) noch in die Rechnung eingeht,
bei der Ausdauer die ‘Willenskraft’ (also der MU-Wert) und die
‘Beweglichkeit” (die GE). Runden Sie bei der Berechnung von
Lebensenergie und Ausdauer immer auf.

Lebensenergie (LE): (KO+KO+KK)/2
+ Rassenmodifikation + eventuell Vorteil Lebenskraft

Ausdauer (AU): (MU+KO+GE)/2
+ Rassenmodifikation 4+ Professionsmodifikation
+ eventuell Vorteil Ausdauernd

Die BasisweRTE FUR DER Kamrr

Hier sind der Attacke-, der Parade- und der Fernkampf-Basis-
wert zu nennen, die sich alle jeweils als Summe aus drei
Eigenschaften berechnen, die dann durch fiinf geteilt und echt
gerundet wird. Echt gerundet heit: Ein Wert von 7,4 ent-

~— spricht 7, cin solcher von 7,6 einem Endwert von 8. Unter

Umstidnden werden diese Werte noch durch Sonderfertigheiren
verindert. Die drei Kamptbasiswerte sind:

AT-Basiswert: (MU+GE+KK)/5
PA-Basiswert: (IN+GE+KK)/5
Fernkampf-Basiswert: (IN+FF+KK)/5

Ebenfalls ein Kampf-Basiswert ist der Initiative-Basiswert; die
Initiative (INT) entscheidet im Kampf, wer zuerst handeln
kann und in welcher Reihenfolge gekidmpft wird. Damit ist sic
manchmal das entscheidende Ziinglein an der Waage. Der
Basiswert wird noch die getragene Ristung, die verwendet
Waffe und einen Wurf mit dem W6 modifiziert, um die INT fiir
einen Kampt zu bestimmen.

Initiative-Basiswert: (MU+MU+IN+GE)/5

DiE MaGieErEsisTENZ

Dieser Wert bestimmt, ob ein Held leicht oder schwer zu
verzaubern ist, wobet hohe Willenskraft, robuste Konstitution
und ein wacher Geist dafiir sorgen, dass cher letzteres gilt.
Auch hier gilt, dass echt gerundet wird.

Magieresistenz (MR): (MU +KIL+KO)/5 — Rassen-/
Kulturmodifikation + eventuell Professions-Modifikation
+ eventuell Hohe/Niedrige Magieresistenz

DiE ASTRALEANERGIE

Magisch begabte Helden verfiigen iiber einen weiteren Wert:
Dic Astralenergie besagt, wie viel Magie der betreffende Held
wirken kann, bevor scin Potential ausgeschdpft ist und er erst
einmal einc Verschnaufpause braucht. Der Startwert wird nach
der unten stehenden Formel berechnet.

Astralenergie (AE): (MU+IN+CH)/2 + Modifikator +
durch den Vorteil Astralmacht erworbene AsP

Der Modifikator hingt davon ab, welche Art Magie der Held
beherrscht und ist bei der Rasse, der Kultur (in unserem Fall:
Auelf) oder der Profession (hier: Magier) nachzulesen.

Fiir die Einbrecherin ergeben sich folgende Grundwerte:

o~ Lebensenergie: Aus KO 1] und KK 12 ergibt sich 34/2
= 17, dazu die Russenmodifikation fiir Miteellinder
+10. Da es sonst keine Modifikationen mehr gibt,

i beginnt die Einbrecherin mit 27 Lel?

Ausdauer: (12+11+12)/2 = 17,5, aufgerundet zu 18, +10 fiir
Mitelliinder, also 28 AuB

AT-Basiswert: (12+13412)/5 = 37/5 = 7.4 gerundet 7.
PA-Basiswere: (12+13+12)/5 = 7,4 gerundet 7.
Fernkampf-Basiswert: (12+14+12)/5 = 38/5 = 7,6 gerunder 8.
Initiative-Basiswert: (12+12+12+15)/5 = 49/5 = 9,8
gerundet zu 10,

Magieresistenz: (12+11+11)/5 = 6,8 gerundet 7, abziiglich der
Rassenmodifikation —4. bletbt 5

Astralenergie huben nur Zauberer, ulso: ketne.

Annas Magierin geht it folgenden Werten ins Spiel:
[\chenﬂmergic" (10+10+8)/2 = 14, duzu + 10 fiir
Tulamiden, zusainmen also 24 [.el

'. '}}%‘/ Ausdauer: (12+10+11)/2 = 16,5 aufgerundet 17,
Vi 10 fiir Tulamiden, also 27 AuP

AT-Basiswert: (12+11+8)/5 = 6,2 gerundet 6.

PA-Basiswert: ([2+11+8)/5 = 6,2 gerundet 6.

Fernkampf-Basiswert: (12+11+8)/5 = 6,2 gerundet 6.

Initiative-Basiswert: (12+12+12+11)/5 = 47/5 =

gerundet zu 9,

Magieresistenz: (12+14+10)/5 = 7,2 gerundet zue 7, abziiglich

der Rassenmodifikation von —4, aber dazu der Bonus fiir Magicr

+2, ergibt schlussendlich 5

Astralenergie: (12+11+14)/2 = 18,5, gerundet 19, +6 fiir

Mugier, +12 fiir den Vorteidl Zauberer, +2 fiir den Vortedl Astral-

macht = 39 AsP
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ScHRiTT 9: AGGRESSIV ODER_DEFEISIV —
Die Attacke- vnb ParRaDEWERTE

Dic Talentwerte fiir Ihre unterschiedlichen Kampffertigkeiten
haben Sie in Schritt 7 ermittelt, und seit Schritt 8 kennen Sie
nun auch die unterschiedlichen Basiswerte flir den Kampf.
Also wird es Zeit, die beiden Werte zusammenzufithren und
damit den genauen Kampfstil Thres Helden festzulegen.

Wie auf Seite 14 bereits kurz erwiihng, besteht der (Nah-
yKampf aus Attacken und Paraden der Kdmpfer. Fiir beide
Mandver gibt es unterschiedliche Werte. Wenn Sie den AT-
Wert Thres Helden steigern, wird er im Kampf seinen Gegner
hiufiger treffen — aber dafiir selbst auch mehr Treffer cinstek-
ken miissen. Dies wiire eine aggressive Kampfweise, Wenn Ste
jedoch vor allem den PA-Wert steigern, dann wriffc Thr Held we-
sentlich seltener, wird aber auch nicht so oft getroffen: Er
bevorzugt den defensiven Kampf. Und diesen Sul missen Sie
nun festlegen, und zwar fur jede Waffenfertigkeit gesondert.
Wie Sie Thren Talentwert auf den Attacke- und Paradewert
aufteilen, ist (fast) vollstéindig Thnen tberlassen. Die einzige
Einschrinkung hierbei ist die, dass keiner der beiden zugeteil-
ten Werte den anderen um mcehr als 5 Punkte Gbertreften darf.
Die Basis flir den jeweiligen Wert ist der Basiswert, den Sie in
Schritt 7 ermittelt haben, und der Talentwert kann nun verteilt
werden. Diese Verteilung ist allerdings endgiilug, Sie kénnen
die Talentpunkte nicht nachtriiglich noch cinmal umverteilen.
Wenn Sie also beispielsweise 9 Talentpunkte verteilen diirfen,
kénnen Sie beispielsweise 7 auf die Attacke und 2 auf die
Parade verteilen, aber auch die Kombinatonen 6/3, 5/4, 4/5, 3/
6 und 2/7 sind moglich. Die Kombinationen 9/0, 8/1, 1/8 oder
0/9 sind nicht erlaubt, weil die Differenz in diesem Fall groBer
als 5 wiire.

Bei Fernkampfwaften ist das Vorgehen leichter: Hier addieren
Sie cinlach den Talentwert auf den Fernkampf-Basiswert und
erhalten so den Attacke-Wert — bekanntlich kann man mit
Fernkampfwaffen nicht parieren, braucht also auch keinen
Paradewert. Das Lanzenreiten als reine AT-Fertigkeit wird wie
der Fernkampf{-Wertz gechandhabt: Auch hier wird der vollstin-
dige TaW auf die AT-Basis addiert.

Die Einbrecherin hat fiir Attacke wund Parade jeweils 7 als Basis-
were, [iir Fernkampf eine 8. Bed Arinbrost wund Werf-
messer gibt es nicht viel nachzudenken, da addiert sie

den TaW jewerls zon Basswert und kommi auf eine
Aetacke von 9 fiir Armbrust und 13 fiir Wurfinesser.
Ebenso einfach ist es beim Sibel und bei den Hiebroaffen nii
Jeweds TaW 0, denn hier ergibt sich AT 7 und PA 7. Ber Infante-
riewaffen, Rawfen wund Ringen hat sie jo 1 Talentpunkt zu verter-
len. Berm Ringen ist es ihr wichtiger, aus einer Umbklammerang
s entkominen, als selbst anzugreifen, daher AT 7 und PA'S,
wiihrend sie sonst eher Wert aaf dey AT-Wert legt: AT 8 1md PA 7,
Beim Dolch hat sie am meisten Auswahl. Sie mdochte im Notfall
eher angreifen kéunen und entscheidet sich fiir 5 Punktee fiir die
Astache und einen fiir die Parade: AT 12 und PA 8. Ahnlich
verfahrt sie mit den Fechuwaffen: 3 auf die Attacke, einen auf dic
Parade, crgibt 10 und 8. Damit kann sie sich im schlinmsten Fall
schon exminal (i etnen Kampf wagen.
So sehen nun ihre Kampfiwerte aus: Armbrust 9, Dolch 12/8,
Fechtwaflen 10/8, Hiebwaflen 7/7, Infantericwalfen 8/7, Raufen
8/7, Ringen 7/8, Sibel 7/7, Wirfmesser 13

Wie oben ausgerechnet hat die Magiern alle Kampfbasiswerte bei
6. Das ergibt eine Wurfmesser-Attacke von 6 und
Hichbwaffen-Werte von AT 6 und PA 6. Uberall 1o sie
die Wahl hat, konzentriert sie sich auf die Abwelr:

| Doaolch, Raufen, Ringen und Sibel bekommen jewerls
AT 6 und PA 7, Stibe sogar AT 6 und PA 9. Sic wird sich halt nur

i dufersten Notfall auf cinen Kampf einlassen ...

Kaum zu glauben: Nun sind endlich alle Werte Thres Helden
komplett. Ubertragen Sie sie also auf Thren Heldenbogen.
Dennoch ist der Entstehungsvorgang noch immer nicht ganz
abgeschlossen ...

ScHRriTT 10: EINKAUVFSBUNTINEL

Thr Held wird natiirlich nicht nur iber ‘innere Werte’ definiert,
sondern auch Gber cinen duBeren Schein — und der kommt

durch seinen Besitz, scine Kleidung und seine Ausriistung
zustande. Was Thr Held zu Beginn seiner Karriere besitzt,

hiingt in erster Linie von seiner Profession und seinem Sozial-
status ab. Bei den Professionen sind einige Ausriistungsteile
aufgefuihry, tiber die Thr Held auf jeden Fall verfigt. Je nach

SO kommt hierzu noch eine besummte Menge Geld hinzu;

das verfigbare Startkapital wird nach folgender Formel -
berecnnet:

Startkapital: (SOxSOxSO) Heller

Da groBere Mengen an Bargeld in Aventurien weder {iblich
noch sinnvoll sind, sollten Sie wenigstens die Hilfte davon in
Ausriistung umsetzen — bei einem Wildnisbewohner sogar
(fast) alles. Génnen Sie sich einen Blick in die Einkaufslisten
ab S. 153 und statten Sie Thren Helden mit allem aus, was er
besitzen sollte — und sich leisten kann. (Wenn Sie hierbei
besondere Wiinsche haben — sprechen Sie mit Threm Spiellei-
ter. Er entscheidet, was moglich ist — und hat wie iblich das
letzte Wort.)

Falls Sie bet der Charaktererschaffung einen Ausréiistungsvorterl
erworben haben, kann Thr Held sogar noch mehr Geld
ausgeben als sein urspriingliches Startkapital. Und durch den
Vorteil Besonderer Besitz kann Thr Held ein gréBeres Objekt
besitzen, ein Packtier 0.4, (Nein, das kann er jetzt nicht sofort
zu Geld machen.) Schauen Sie, dass Thr Held gemil seiner
geographischen, kulturellen und stiindischen Herkunft -
entsprechend angezogen und ausgeriistet ist (und priigen Sie
sich ein, wie er aussicht), damit Sie thn auch im Spicl ohne
Zaogern beschreiben konnen.

Ubertragen Sie schlussendlich alle Gegenstinde auf den
Heldenbogen, vor allem Waffen und deren Spielwerte.

Durcly ilre Profession verfiigt Lisas Einbrecherin iber alltdgliche
dunkle Klerdung (sic spezifiziert das als eine dunkel-
S graue Hose, eine schwarze Bluse und lerchte Stiefel),
einen dunklen Kapuzenmantel, dunkle Handschuhe,
cinen Bund Dietriche, 10 Schrire Sedl mit Waurfhaken,
einen Gartel mit Trageschlaufen und -haken und einen verborge-

nen Dolch (in einer geheimen Dolchscheide im Stiefel).

Durch ihren Sozialsiatus hat sie dazu noch eimne Barschaft von
7x7x7 = 343 Hellern (oder auch 3 Dukaten, 4 Silhertalern und 3
Hellern). Um ihr Konzept weiterzaverfolgen, duss die Eimbreche-
rin sich hin und wiceder auf Ballen einschleicht, kauft Lisa ihrer
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Heldin noch e passendes Ballkleid. Das steht swar nicht in den
Listen, aber der Meister entscheidet, dass es 2 Dukaten kostet —
schlieflich soll es ja gut ausschen, aber es darf ruhig gebraucht sein.
Dazit konimt noch eine Umbhdngetasche (i eventuelle Beute zu

transporticren) fiir 4 Helle, ein kleines Brecheisen fiiv 8 Silbertaler

und ein Rleines Messer fiir 5 Silbertaler. Das ergibt eine Sunime
von 3 Dukaten, 3 Silbertalern und 4 Hellern, womt ihr gerade
mal 9 Heller iibrig bleiben. Demmnach ist sie sicmlich abgebrannt
und sollte sich moglichst bald nach einer Moglichkeit mmsehen,
thre Borse wieder etwas aufzufiillen.

Damt ist die Fleldin jetst <o weit fertig, dass Lisa das Helden-

dokument ausfiillen kann.

LautProfessionsbeschreibung verfiigt Amnas Heldin iiber eine
Magierrobe, die nit arkanen Symbolen bestickt ist, und
erne gehdrnte Kappe — berdes zusammen weist sie als

Giirtel trégt sie einen Dolch in einer reich geschmiickten Scheide.
(Eigentlich stelit thy nur ein Dolcl in ciner einfachen Scheide zu,
aber Annas Meister ist einverstanden, thr eine geschmiickte Scheide
zut tiberlassen, wenn sie dafiir 50 Silbertaler bezahlt.) In erner

ledernen Umbhingetasche hat sie noch einen kleinen Zicrdolelh und

10 Blatt Pergament und ein Tintenfisschen.

Mot einem Sozialstatus von beachtlichen 12 stehen ihr zusditzlich
noch [2x12x12 = 1.728 Heller zu. Fiinf Dukaten oder 500 Heller
sind schon fiir die Dolchscheide weggegangen. Dazu leistet sie sich
noch einen edlen Mantel aus feiner Wolle (300 Heller) und ¢ine

Pergaomenthiille aus gewachstem Leder, wm das Pergainent auch

bei schlechterem Wetter sicher transporticven zu kénnen (2 Heller).

Ub/'/'g bleiben 926 Helles, die sic in Form von 8 Dulkaten, 12
Silbeitalern und 6 Hellern bei sich trigt.

Damit ist avclh Anna an dem Punkt angekonmen, an dem sie das
HeldendoRument ansfiillen kann.

Scuritt I1:
DurcCHATmMEN, ZURUCKLEHIIEIT
UIID DIE PHANOTASIE SPIELEIT LASSEII

Nun wird es Zeit, sich einen Namen fiir Thren neugeschaffe-
nen Helden auszudenken. Aufierdem sollten Sie noch einmal
nachschauen, welche Stiirken und Schwiichen der Held
spieltechnisch besitzt und wie Sie dicse in Thr Spicl einflicBen
lassen. Lesen Sie auch nochmals die Kulturbeschreibungen in
diesem Band und die fiir Ihren Helden wichtigen Regional-
informationen. Dann nchmen Sie sich den Fragenkatalog auf
Seite 63 vor und versuchen Sie, alle Fragen zu beantworten.
Das miissen Sie nicht schriftlich machen, und es hat auch
keine Auswirkungen auf irgendwelche Werte. Aber es wird
Ihnen helfen, Thren Helden schon von der ersten Spielrunde
an iiberzeugender darzustellen und mehr Spall am Rollenspiel
zu haben.

ScHRITT 12:
SPiELEN SiE. JEtzt.
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HELDENGEODERIERUNIG SCHRITT FUR SCcHRITT

StarfcutraBen: Sie HaBenm [10 GP

WELCHES Konzert?
Uberlegen Sie sich, was fiir cinen Helden Sie spiclen wollen. Lesen
Sie dazu bei Bedarf die Beispielhelden und die Hintergrund-
beschreibungen der Professionen, Rassen und Kulturen durch.

WELCHE Rassg?
Wihlen Sie eine Rasse aus. Notieren Sie sich die
Modifikatoren der gewihlten Rasse.

WEeLcHE KULTur?
Wihlen Ste cine Kultur aus. Ziehen Sie die GP fiir
diese Kultur von Ihren 110 GP ab. Noticren Sie sich die
Modifikatoren und Startwerte der gewihlten Kultur.

WELCHE PrOFESsion?
Wihlen Sie eine Profession aus. Ziehen Sie die GP fiir diese
Profession von Ihrem GP-Vorrat ab. Notieren Sie sich die Vorausset-
zungen, Modifikatoren und Startwerte der gewihlten Profession.

EicemscHarTEn vnp SoziaLstatvs?
Zur Zeit sind auf Ihrem ‘Einkaufskonto’ noch 80 bis 110 GP tbrig.
Verteilen Sie diese Punkezahl auf dic acht Eigenschaften und den
SO. Dabei gilt: Fiir die acht Eigenschaften zusammen diirfen Sie
keinesfalls mehr als 100 GP ausgeben. Alle Eigenschaftswerte
miissen zwischen 8 und 14 liegen. Der Sozialstatus muss zwischen
1 und 12 liegen. Sic diirfen Ihr ‘Konto’” auch “Gberzichen’; miissen es
aber dann spiter durch Nachteile wicder ausgleichen. Sie mussen
andererseits nicht alle GP ausgeben. Das Ergebnis verrechnen Sie
mit den Eigenschaftsmodifikatoren fiir die Rasse und die Kultur.
Kontrollieren Sie nun, ob das Ergebnis fiir die Grundvoraussetzung
der gewtinschten Profession ausreicht. Korrigieren Sie notfalls nach.

Vor-vnp MacuteiLe?

Maximal kénnen fitr 50 GP Nachteile erworben werden (ein-
schlieBlich Schlechter Eigenschaften). Durch Schlechte Eigen-
schaften diirfen maximal 20 GP erworben werden. Die Vor- und
Nachteile, die zu Rasse, Kultur und Profession gehdren, hat IThr

Held auf jeden Fall. Die GP-Kosten dafiir sind bereits bei den

Kosten fiir die Rasse/Kultur/Profession verrechnet. Wollen Sie den
Wert einer Schlechten Eigenschaft, die Ihr Held auf diese Weise
bekommen hat, noch anheben, so erhalten Sie natiirlich nur GP fiir
die zusitzlichen Punkte. Am Ende von Schritt 6 muss das GP-
Konto gleich Null sein.

Tarentwerte?

Zihlen Sic dic Talentwerte zusammen, dic Thr Held durch Rasse,
Kultur und Profession erworben hat. Erginzen Sie diese Liste durch
alle Basistalente; sofern das Talent nicht durch Rasse, Kultur oder
Profession modifiziert wird, betrigt der TaW der Basistalente
automatisch Null.

Nun stehen Ihnen (KL+IN) x 20 Talent-GP zur Verfiigung, mit
denen Sie anhand der Steigerungstabelle (Seite 30) beliebige
Talente erhohen konnen. Sie kénnen auch Talente, die bisher noch
nicht auf Threm Bogen stchen, aktivieren und dann weitersteigern.
Die Aktivierungskosten bringen cin Talent auf den TaW Null.
Wenn Sie ein Talent steigern wollen, das bisher mit einem »egativen

Wert auf Threm Heldendokument steht, miissen Sic unterscheiden:
Wenn es ein Basistalent ist (s. S. 72), dann kostet jeder Punke unter 0,
um den Sie es steigern wollen, einmal die Aktivierungskosten. Ist es
kein Basistalent, dann miissen Sie vorher noch cinmal die Akti-
vierungskosten aufbringen, um es tiberhaupt steigern zu kénnen. Es
diirfen maximal fiinf Talente in diesem Schritt aktiviert werden.
Am Ende dieses Schrittes darf kein Talentwert den héchsten der drei
Eigenschafts-Werte, die bei der Talentprobe abgefragt werden, um
mehr als 3 Punkte tGbersteigen (s. Beschreibung der Talente ab S. 72).

Ortionar: ZavBERFERTIGKEITEN
Wenn Sie iiber einen Helden verfiigen, der zaubern kann, miissen
Sie jetzt noch die Zauber aussuchen, die er beherrscht. Dazu er-
halten Sie (IN+KL) x 5 Zauber-GP. Zusitzlich kénnen Sic noch
Talent-GP, die Sie in Schritt 7 nicht verbraucht haben, 1:1 in Zauber-
GP umwandeln (nicht umgekehrt!), héchstens aber die Hilfte der
urspriinglichen Talent-GP (also (IN+KL)10).

Magicr kénnen gildenmagische und allgemeine Zauber nach Ka-
tegorie A steigern, die Aktivierung kostet jeweils 5 Zauber-GB, der
Hachstwert ist 10. Die gleichen Wert gelten bei Elfen fiir Elfen-
zauber. AuBlerdem kdnnen Magier auch die ihnen bekannten El-
fenzauber steigern, das jedoch nach Kategorie C, mit 15 Zauber-GP
Akdvierungskosten und einem Maximalwert von 7. Elfen kénnen

g keine gildenmagischen Zauber lernen.

GRUNDDWERTE BERECHIEI
Lebensenergie (LE) = (KO+KO+KK)/2
+ Modifikationen+ eventuell Vorteil Lebenskraft

Ausdauer (AU) = (MU+KO+GE)/2
+ Modifikationen + eventuell Vorteil Ausdauernd

AT-Basiswert = (MU+GE+KK)/5
PA-Basiswert = (IN+GE+KK)/5
Fernkampf-Basiswert = (IN+FF+KK)/5
Initiative-Basiswert = (MU+MU+IN+GE)/5

Magieresistenz (MR) = (MU+KL+KO)/5
+ Modifikationen + cventuell Hohe/Niedrige Magieresistenz

Nur fiir Zauberer: Astralenergie (AE) = (MU~+IN+CH)/2
+ Modifikationen + eventuell Astralmacht

ATTacke- vnp PARADEWERTE
Legen Sic die AT- und PA-Werte der einzelnen Kampftalente fest.
Bei Fernkampftalenten und beim Talent Lanzenreiten wird jeweils
der TaW zum Fernkampfbasiswert addiert. Bei Nahkampftalenten
kénnen Sie den TaW nach eigenen Vorstellungen auf Attacke und
Paradc aufteilen, allerdings darf die Differenz der beiden zugeteilten
Werte nicht gréBer als 5 Punkte scin. Addieren Sie die zugeteilten
Werte zu den jeweiligen Basiswerten.

Avsrustune
Jeder Held hat cine Grundausriistung, die bei der jeweiligen Pro-
fession beschrieben ist. Zusidtzlich erhilt er SOxSOxSO Heller, fiir

die er sich noch weitere Ausriistung kaufen kann.

Letzte DetaivLs
Anhand der 20 Fragen (Scite 64) kénnen Sie den Helden
noch wesentlich faccttenreicher ausgestalten.
Und schlussendlich braucht er noch einen Namen ...



RasseEn, KULTURED,
PROFESSIOITEN

“Also”, hebt Shafir mit lauter Stimme, um das schallende
Geliichter am Nebentisch zu iibertinen, zu sprechen an: “Es ist
mir eine Freude, dich an meinen Erfabrungen teilhaben zu lassen,
holde Darial Ich bin nimlich schon weit herum gekominen, misst
du wissen! Elfen, Echsen, Trolle, Riesen, selbst Zyklopen oder
Dschinne, ganz zu schweigen von Goblins, Orken, Kobolden oder

Ogern; und selbstverstiindlich anch die Bewohner der Meere, die

Necker — ich kenne sie alle! Frag nur, und ich bin dein geduldiger

Lebrmeister!”
Und mit einer angedenteten Verben-
~— gung prostet er seiner Zubdrerin mit
den Weinbecher zi.
“Ob, ich sehe: ein Mann von Welt!
Ieh bin beeindruckt, der Herr! Nun
gnt: Beginnen wir mit den Riesen.
Lehre mich, weiser Shafir, und ich lausche
gebannt!”
Darias Lippen kriuseln sich zu einem halb
Sfreundlichen, halb spittischen Licheln, das
der Gaukler galant iibersieht und stattdessen gestenreich zur
Erzithlung ausholt: “Riesen, musst du wissen, gibt es nur noch
wenige auf Dere. Sie sind wohl viermal so grof§ wie ein hochge-
wachsener Mensch, so alt wie unsere Welt und unsterblich. Und
sie verfligen iiber gewaltige Krifte, mit denen sie, nun ja, zum
Beispiel einen Biiren ohne mit der Wimper zu zucken in zwei

Téile reifsen kinnten. Die meisten sollen nicht besonders klug sein.

»... DIE SCHATZE, DIE ER Il

Seinem HORT in DEM HOCHSTEN

SIiND KOSTBARER_
ALS DIE GOLDKUPPELI

DER STaDpt DES LicHTs!«
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Ganz im Gegensatz
zu Drachen — die
Jja ebenfalls uralte
Wesen sind.”
“Lass mich raten: Mit einem Drachen hast du
natiirlich auch schown einmal geredet, was?”,
unterbricht ihn Daria mit in gespielter
Bewnnderung aufgerissenen Augen.
“Nun, nicht ganz, holde Bliite, aber
beinabe. Mein Obeim hatte s einimal mit einem Kaiserdrachen zu
tun. Uiid du wirst es kawm glanben: Zu Ebren dieser Begegnung
trage ich den Naimen eben jenes Drachen: Shafir! Es gibt ja die
wnterschiedlichsten Drachen — Meckerdrachen zum Beispiel sind
kaum grifSer als cin Rabe, und wie ihr Name schon sagt, sind sie
zwar wahive Meister darin, schlechte Laune zu verbreiten, aber mit
threr Kraft und Magie ist es nicht weit her. Der machtvolle Shafir
hingegen ist so grofS wie ¢in ganzes Schiff, Und die Schitze, die er
in seinem Hort in den hochsten Gipfeln
der Hohen Eternen bewacht, sind
ungleich kostbarer als die Goldkuppeln
der Stadt des Lichts und die Juwelen

G iPFELIT DE R EtEe RIIENl BEwacCHT der Kaiserfamilie zusammen! Also,

damals, als mein Oheim ... " = doch
da bricht der Gaukler unvermittelt ab,
und seine schwarzen Augen weiten sich in
ungliinbigem Staunen.
“Was ist?”, fragt Daria verwundert und
folgt seinem Blick zur Eingangstiir.
“Eine Elfe”, fliistert Shafir andiichtig, “eine echte, wabrbaftige
Elfe! Nie hiitte ich gedacht, dass sie so schin sind ...
“Elfenkenner, hm?”, sagt Daria kopfschiittelnd, “Schon Hunderte
von ihuen gesehen, was? Na komm, Shafir, starr sie nicht so an.
Sonst werde ich noch eifersiichtig...”

Schmunzelnd dreb sie seinen Kopfwieder in ibre Richtung.
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Auf den folgenden Sciten finden Sie Beschreibungen der fiinf
Rassen und acht Kulturen, die Thnen in diesem Basisregelwerk
vorgestellt werden. Eine Vielzahl weiterer Rassen und Kultu-
ren sind in der Box Schwerter und Helden enthalten, aber
selbst mit den hier beschriebenen kénnen Sie schon eine
Vielzahl unterschiedlicher Helden zusammenstellen.

Alle Erklirungen sind nach einem bestimmten Schema
angeordnet, das es Thnen ermoglicht, die verschiedenen Typen

besser miteinander zu vergleichen.
g

Die Rassen

Die Rassenbeschreibung beginnt mit dem Stichwort ‘Her-
kunft/Verbreitung’, das sowohl die historische Herkunft der
jeweiligen Rasse auffithre, als auch die Regionen innerhalb
Aventuriens, in denen diese Rasse hidufig zu finden ist.

Der nichste Punkt, ‘Kérperbau’, beschreibt die physische
Erscheinung von Angehérigen dicser Rasse: Korpergrofe,
mogliche Haarfarben ete.

In ‘Lebensweise’ erfahren Sie grundlegendes tiber die Sitten

Die MitTTELLATIDER

Herkunfi/Verbreitung: Das hellhdutige Volk, das man heute
als Mittelldnder kennt, stammt urspriinglich aus Myranor, dem
legendiren Giildenland der Aventurier. Von der Westkiiste her
verbreiteten sie sich Giber den aventurischen Kontinent in die
Linder, die wir heute Mittelreich,
Horasreich, Andergast, Nostria,

Svellttal, Bornland und die stidli-
chen Stadtstaaten nennen und in
denen sie teilweise die Mchrheit
bilden, teilweise aber auch mit den
anderen Urvdlkern vermischt anzutref-
fen sind.
Kérperbau: Im duleren Erschei-
nungsbild herrscht grofie
Vielfalt. Alle Haarfarben sind
vertreten (blauschwarzes Haar,
meist mit mohischem Einfluss,
ist jedoch fast ebenso selten wic
weibes, ein elfisches Erbe), und auch die Augenfarben (selten
schwarz und dunkelbraun) umfassen iber blau, griin und
braun alle denkbaren Ténungen.
Lebensweise: Auch die Lebensweise der Mittelldinder variiert
stark von Region zu Region. Von den bodenstindigen
Bornlindern bis zu den hochzivilisierten Horasiern gibt es
eine Vielzahl sechr unterschiedlicher Kulturen.

Die TuvLamipen

Herkunft/Verbreitung: Die aventurischen Gelehrten sind sich
einig, dass die Tulamiden zu den aventurischen Ureinwohnern
zihlen und vermutlich aus dem Raschtulswall stammen. Grob
gesagt, leben dic Tulamiden heute zwischen Fasar und Selem;

die Bevélkerung Punins, Anchopals oder Syllas ist iberwie-

und Gebriuche, so weit sie fiir die ganze Rasse giiltig sind und
nicht nur fiir einzelne Kulturen innerhalb dieser Rasse.
‘Mentalitde’ ist ebenfalls oft durch die Rasse vorgegeben,
withrend ‘Besonderheiten/Rassenfihigkeiten’ vor allem bet den
nichtmenschlichen Rassen wichtig ist.

In den Startwerten finden Sie noch einmal in Kurzform
Angaben zu Augen- und Haarfarbe sowie KorpergroBe und -
gewicht. Beachten Sie hierbei allerdings, dass die Kérpergréfic
nicht zwingend ausgewirfelt werden muss. Wenn Sie eine feste
Vorstellung von Threm Helden haben, dann kénnen Sie seine
GrodBe im angegebenen Rahmen auch selbst festlegen.

Den Abschluss bilden die Modifikationen, die fiir die Helden-
generierung (siche Die Geburt eines Helden ab S. 21) von
Bedeutung ist.

Hierbei sind auch *Empfohlene’ bzw. ‘Ungecignete Vor und
Nachteile’ aufgezihlt. Dies ist nur als Vorschlag zu werten und
nicht bindend. Wenn Sic ausgerechnet einen Nachteil passend
finden, der hier als ‘nngeeignet’ genannt ist, dann handeln Sie
die Einzelheiten mit Threm Meister aus — méglicherweise ist ja
genau dieser Nachteil der Grund, warum Thr Held scine
Heimat verlassen hat.

Mentalitit: Ein verbindendes Merkmal der mannigfaltigen
Gesellschaftsformen ist der Glaube an die Zwolfgsuer. Aus
thm leitet sich eine strenge Adelshierarchie ab. Die gemeinsa-
me Religion sorgt untereinander fiir ein Geftihl der Zusam-
mengehorigkeit, gegeniiber von Andersgliubigen jedoch fur
ausgeprigten Bekehrungswillen. Der Mittelldnder sieht sich
selbst als den einzig wirklich zivilisierten, gottergefilligen
Menschenschlag Aventuriens an.
Besonderheiten/Rassenfihigkeiten: Anpassungsfihigkeit,
Forscherdrang und unerschiitterlicher Mut zum (Wieder-
JAufbau wird dicsem alten Pioniervolk bisweilen nachgesagt.
Wie viel vom Erbe der ersten tollkiihnen Siedler aus dem
Giildenland sich bei den Krimern und Kaufherren der
heutigen Reichsstidte noch gehalten hat, sei dahingestellt.
Doch gibt es kaum cin Dorfchen, das nicht schon einmal einen
leibhaftigen Helden hervorgebracht haben will — einen, der

auszog, um die Welt kennenzulernen, und dessen Name heute —

von den Edelsten und Michtigsten mit Ehrfurcht gefithre wird.

STarRTWERTE

Haarfarbe / Augenfarbe: siche oben

Grofle: 1,60 +2W20 cm (1,62 — 2,00 Schritt)
Gewicht: GroBe — 100 Stein
Modifikationen: LeP +10, AuP +10, MR —4

gend tulamidisch. Die Norbarden, die als reisende Hindler
durchs Bornland und die Nivesensteppe ziehen, stammen
ebenso von den Tulamiden ab wie die rastullahgliubigen
Novadis in der Wiiste Khém. Auch die Bewohner AI'Anfas
und der anderen siidlichen Stadtstaaten haben oft zu gleichen
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Teilen Blut der Tulamiden und der giildenlindischen Einwan-
derer in den Adern.

Koérperbau: Die Tulamiden sind von mittelgroBem Wuchs,
haben eine hellbraune Haut, schwarzes oder dunkelbraunes
Haar, scharfe Gesichtsziige und dunkle

Augen. (An den Grenzen zu den
Siedlungsriumen der Mittellinder
findet man auch hellhiutigere
Tulamiden, die teils blau- oder
griniugig, teils blond oder
rothaarig sind.) Da die Haltung
von Waldmenschensklaven
Tradition hat, haben sich die
Tulamiden immer wieder mit
diesem Volk vermischt.
Mohisches Erbe macht sich
durch kleineren Wuchs, hohe
Wangenknochen, weichere Gesichtsziigen und vor allem
dunklere Haut bemerkbar.
Lebensweise: Zum Teil leben die Tulamiden in grofien
Stidten als Handwerker oder Kaufleute — oder Bettler —, die
meisten jedoch fristen auf dem Land ein Dascin als Bauer, was
in den fruchtbaren Flusstilern nicht unbedingt ein schlechtes
Los ist. In den Uberschwemmungsgebieten wird hauptsichlich
Reis angebaut, im Landesinneren schlieBt sich fettes Weide-
land fiir die Rinderzucht an.
Mentalitdt: Die Tulamiden sind fiir ithren Sanftmut und ithre
Freundlichkeit bekannt. Sie sind weder Eiferer noch rechtha-
berisch, sondern freigiebig und fiir ihre rauschende Feste
berithmt, zu denen oft auch Fremde und Durchreisende
eingeladen werden. Man kann wirklich sagen, dass der
Tulamide zu leben und zu genieBen versteht.
Um sich diese Freuden auch leisten zu kénnen, muss man
jedoch auch recht geschiftstiichtig sein. Hier offenbart sich in
der Tat die zweite Seite der Tulamidenseele: Jeder strebt nach
seinem eigenen Vorteil und weil dabei nur zu genau, was er
will. Dabel legt der Tulamide eine gehérige Portion Schliue
und Gerissenheit an den Tag, gepaart mit einem guten
Quintchen Zynismus.

Die THORWALER

Herkunft/Verbreitung: Das kithne Seefahrervolk der Thor-
waler stammt aus dem fernen Hjaldingard im Giildenland.
Von dort wurde es vor langer Zeit vertrieben und siedelte an
der Nordwestkiiste Aventuriens. Die Thorwaler haben sich
inzwischen in vielen Regionen mit Nivesen, Norbarden und
Mittellindern vermischr.

Hauptsiedlungsgebiete sind heute der Golf von Prem und die
Kiiste nordwiirts bis Olport sowie die Olportsteine.
Kérperbau: Thorwaler sind von grofiem, muskulésem Kérper-
bau und erreichen eine Gréfie von bisweilen mehr als 2 Schritt.
Sie sind von heller Haar- und Hautfarbe. Blond (in allen Vari-
ationen) und blauiugig (von blass- bis saphirblau) ist die
vorherrschende Kombination, aber auch braune und rote
Haarschépfe in Kombination mit griinen Augen sind nicht
selten; dunkle Augen und schwarze Haare trifft man bei
Thorwalern jedoch kaum an.

Frauen sind bet den meisten Tulamiden nicht gleichberechtigt,
sondern gelten als das “schwache Geschlecht’, das behiitet und
beschiitzt werden muss. Das hat auch zur Folge, dass tulamidi-
sche Frauen bestimmte Professionen nur in extremen Ausnah-
mesituationen wiithlen kénnen. (Einzelheiten sind Meister-
entscheidung.)

Besonderheiten/Rassenfihigkeiten: Als die geborenen
Hindler kénnen die Tulamiden bestens mit Zahlen umgehen
und verfugen tber cine flinke Zunge, die den Zuhorer rasch
verwirrt, wenn dieser nicht scharfsinnig genug nachdenke. Sie
sind tiberaus begabt darin, den Wert eines Gegenstandes
einzuschiitzen.

Die tulamidische Lebensfreude schligt sich in den schon
sprichwortlichen Rahjakiinsten des Volkes nieder, in seiner
Musikalitiit und in seiner gliicklichen Hand, was die Zuberei-
tung von Gaumengentiissen anbelangt. Schwerter sind bei den
Tulamiden ungebriuchlich, man kimpft licher mit ¢in-
schneidigen Klingenwaften, allen voran der bertihmte
Khunchomer. Auberdem liegt diesem Menschenschlag das
Reiten und iberhaupt der Umgang mit Tieren im Blut.
Typische Namen: Tulamidische Namen sind oft gleichbedeu-
tend mit Berufsbezeichnungen (ctwa Haimamud, was ‘Erzih-
ler” bedeutet). Sie setzen sich aus dem Vor- und dem Vater-
namen zusammen, der bei Mannern mit 76#, bei Frauen mit
saba (Sohn oder Tochter von ...) angeschlossen wird (Abdul ibn
Tulef, Aishulibeth saba Kazan).

Fiir Minner: Abdul, Achtev, Amir, Dschelef, Hamar, Kazan,
Jikhbar, Nasreddin, Saiman, Tulef, Zachan, Zulhamid; fiir
Frauen: Aishulibeth, Allhina, Fayrishe, Heyeshan, Izmahban,
Laila, Nedime, Onchabeth, Shuhejla, Zulhamin

STarRTWERTE

Haarfarbe / Augenfarbe: siche oben

GrofBe: 1,55 +2W20 cm (1,57 — 1,95 Schritt)
Gewicht: Grofie — 105 Stein

Modifikationen: LeP +10, AuP +10, MR —4
Talente: Tanzen +1, Rechnen +1, Schitzen +1

Lebensweise: Spricht man von Thorwalern, dann meint man
nur selten die Bauern, sondern vor allem die tollkithnen
Seefahrer, die als Piraten, Kauftahrer und Fischer thr Auskom-
men haben. Miinner und Frauen sind
bei den Thorwalern gleichberechtigt.

Sie erkennen Alrer, Weisheir und
Erfahrung an, aber keine Autoritit,
die sich nur auf ein Geburtsrecht
begriindet.

Mentalitit: Die Thorwaler sind
mutig, scheuen keinen
Konflikt, dulden keinen
Zwang und gelten als
rauflustig und trinkfest.
Nichts stort einen
Thorwaler mehr als
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Beschneidungen sciner persénlichen Freiheit. Sie sind bekannt
fir thre Geradlinigkeit und ihre Treue — aber auch fiir ithren
Aberglauben.

Besonderheiten/Rassenfihigkeiten: Bunte Hautzeichnungen
sind in Thorwal iiberaus beliebt, und so mancher Seefahrer ist
mit Téitowierungen bedeckt. Einige Thorwaler sind fiir ihren
unkontrollierbaren Kampfrausch beriichtigt. Diese “Walwut,
der jedoch nur wenige Thorwaler verfallen, ldsst sie zu
unberechenbar tobenden Kampfmaschinen werden.

Typische Namen: fiir Minner: An(s)gar, Garsvir, H(j)almar,
Torgal; fiir Frauen: Algrid, Bridgera, Hjelgira, Swafnild.
Anstelle eines Nachnamens wird der Name der Mutter oder
des Vaters mit dem entsprechenden Zusatz angehiéingt: -dottir
(seltener -dotter) fir Tochter, -son fiir Sohn (z.B. Garsvir
Hjelgirason).

Die ELren (FEY)

Herkunft/Verbreitung: Die Herkunft der Elfen (die sich selbst
fey nennen) ist cin Mysterium, wahrscheinlich ist ihr Ursprung
in den Feenglobulen zu suchen. Als ihre aventurische Heimat
gelten die verwunschenen Wilder der Salamandersteine.
Heute gibt es folgende bedeutende Vilker: Waldelfen
(Salamandersteinc), Auelfen (Oberliufe von Oblomon,
Frisund und Letta, Alaavi-See, Donnerbach, Kvirasim,

~ Oblarasim und in viclen anderen Menschenstidien), Firnelfen

(Grimmfrostdde, Eiszinnen, Kiisten von Brecheis- und
Bernsteinbucht, Nebelzinnen und Yetiland), Steppenelfen
(einzelne Auelfensippen, die als berittene Bewohner der
nérdlichen Steppen leben)
Kérperbau: Der clfische Wuchs
(schlank und hochgewachsen) ist

cbenso sprichwortlich wie ihre
Schénheit und die Eleganz threr
Bewegung. Auftilligstes Er-
kennungsmerkmal sind ihre spitz
zulaufenden Ohren, eine weitere
faszinierende Eigenart sind die
groBen, leicht schriig gestellten
Augen, die in den fremdartig-
sten Farben leuchten, sei es
amcthystviolett, bernsteinfar-
ben, rubinrot, saphirblau,
smaragdgriin oder gar gold-
gesprenkelt. Hohe Wangenknochen und lange Hilse verstir-
ken den exotischen Eindruck. Elfenménnern wichst kein Bart,
wodurch die Unterscheidung zwischen Minnern und Frauen
mitunter schwerfillt, denn beide Geschlechter besitzen oftmals
androgyne Gesichtszlige. Frauen wie Minner tragen thr meist
blondes Haar (schwarz und silber sind selten) gerne lang und
offen.

Lebensweise: Vor langer Zeit lebten auch die Elfen in einer
Kultur, die der der Menschen dhnelte. Seit deren Niedergang
vor Abertausenden von Jahren haben sie sich in die Einsamkeit
der Wildnis zurtickgezogen. Dort leben sie im Einklang mit
der Natur und ihrer Sippe — und, wic bdse Zungen sagen, mit
der unschuldigen Kaltherzigkeit eines Raubtiers, das weder

STarRTWERTE

Haarfarbe / Augenfarbe: siche oben

GréBe: 1,68 +2W20 cm (1,70 — 2,08 Schritt)

Gewicht: Gréfle — 95 Stein

Modifikationen: KK+1, KO +1, MU +1; LeP +11, AuP
+10; MR -5

Nachteile: Jihzorn 5

Talente: Athletik +1, Sinnenschirfe +1, Zechen +1,
Wettervorhersage +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Richtungssinn, Ziher
Hund, Blutrausch (Walwut), Rachsucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfi-
higkeit, Meeresangst, Platzangst

Gut noch Bése kennt. Als Wohnungen sind Baumhiuser
verbreitet, bei deren Bau lebendes Holz mittels Magie geformt
wurde.

Vermehrung und Alterung: Dic sehr seltenen Halbelfen gehen
stets aus der Verbindung einer Elfenfrau mit cinem Menschen-
mann hervor. Elfen sind weit weniger fruchtbar als Menschen,
und thre Frauen kénnen die Empfingnisbereitschaft willent-
lich kontrollieren. So hilt sich trotz eines sinnenfrohen Lebens
die Anzahl der Geburten deutlich in Grenzen.

Bisweilen werden Elfen an die tausend Jahre alt, doch dies
sind Ausnahmen. Die Lebensdauer ist allgemein deutlich
tinger als beim Menschen, steht jedoch im Zusammenhang
mit dem gewihlten Lebensziel. Wenn ein Elf fuhlg, dass er
seinen Lebenszweck erfiillt hat, nimmt er Abschied von der
Welt und welkt innerhalb kiirzester Zeit dahin.

Mentalitit: Elfen erkennen im Allgemeinen keine Gétter und
auch keine weldiche Autoritit an, ebenso ist thnen das Streben
nach Macht und Reichtum fremd. Zum Verhiltnis der Elfen
zu den Menschen und deren Welt lsst sich Folgendes sagen:
Steppen- und Firnelfen leben dufierst zurtickgezogen und
trennen sich nur sehr ungern von threr Sippe. Waldelfen
schiitzen den Menschen nicht sonderlich und verabscheuen
dessen Gier. Von allen Elfenvélkern sind die Auelfen dem .
Menschen gegeniiber am meisten aufgeschlossen.

Der EIf fithle sich allem nahe, was aus der Natur kommt — von
der anmutigen Raubkatze bis hin zur ldstigen Stechmiicke. In
den “toten Steinstidten” fithlr er sich selten wohl, und nachts
verlisst er bisweilen seine menschlichen Freunde, um sich
einen Lagerplatz im Griinen zu suchen.

Einige Elfen habe sich aber der menschlichen Lebensweise
angeschlossen und leben sogar innerhalb der Stadtmauern als
Handwerker (z.B. Bogen- oder Instrumentenbauer). Thre
‘wilden’ Verwandten aus den Salamandersteinen oder den
Kvillauen bringen dafiir nur wenig Verstindnis auf, sic nennen
die stiduschen Elfen badoc, ein Wort, fiir das ¢s keine passende
Ubersetzung gibt, das aber ihrer Ablechnung gegeniiber der
menschlichen Lebensweise Ausdruck verleiht. Elfen sind allem
Schénen gegeniiber aufgeschlossen, sie liecben Poesie und
Musik. Jeder Elf nennt ein Seelen-Instrument, meist eine
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Flote, sein Eigen, ohne das er nie auf Reisen ziehen wiirde.
Besonderheiten/Rassenfihigkeiten: Elfen haben tiberaus feine
Sinne: cine ausgeprigte Sinnenschirfe, ein besonders gutes
Gehor, eine empfindliche Nase und eine hervorragende
Nachtsicht. Darum sind ithnen tible Geriiche ein Griiuel, sei es
der Gestank eines Tatzel- oder Grubenwurms oder der Geruch
von Nahrungsmitteln wie Bier und Kise, die aus Fiulnis- und
Girungsprozessen entstanden sind.

Da die Elfen durch ihre scharfen Sinne stets auf der Hut sind,
geht das Gerticht, dass sie iberhaupt nicht schlafen. In Wahr-
heit jedoch sind ithre Schlaf- und Wachrhythmen nur unregel-
mibiger als beim Menschen. In der Not kénnen sie durchaus
eine Woche lang durchwachen, solange sie {ibermifige
Anstrengungen meiden.

Typische Namen: Erstname (zeigt in Isdira (Elfisch) den Platz
des Elfen in der Welt): bei Minnern: Ardarell, Delayar,
Felerian, Lamandrion; bei Frauen Feyana, Himiyana,
Olimone, Valaria. Zweitname: (Familien-, Sippenname,
Spitzname, Kosename, Erinnerung an ein besonderes Ereig-
nis, 0.4.): Eibenspeer , Felsentau, Fliederldufer, Regentanz

'Die ZweErRGE (ANIGROSCHIiM)

Herkunft/Verbreitung: Die Zwerge (Eigenname des Volkes ist
Angroschin; ein cinzelner Zwerg heibt Angroscho, eine Zwer-
gin Angroschax) sind ein altes Volk, das stolz auf seine Ge-
schichte und seinc Ahnen zuriickblickt. Thre Schmiedekunst
ist legendir, und in ihren unterirdischen Kénigreichen sollen
sich zahlosc Schitze hdufen. Die groBten Zwergenkonigreiche
gibt es in den Gebirgen Amboss, Eisenwald, Kosch,
Ingrakuppen und den Goldfelsen.
Kérperbau: Mit ihren knapp 1,40 Schritt Kérpergrofie sind
Zwerge nicht gerade hochgewachsen, dafiir sind sie jedoch
kriftig, zih und langiebig. Thre Kno-
chen und Muskeln sind besonders fest
gebaut, und auch ihr Lungen-

volumen ist enorm. Der Korper ist
so schwer, dass es sie viel mehr
Kraft kostet als einen Men-
schen, sich iiber Wasser zu
halten — ein Umstand, der sie
gemeinhin vom nassen
Element fernhilt. Die Zierde
jeden Zwergenmannes ist sein
Bart, dessen Pracht oft das
)/" Anschen bei Stammes- und
Sippengenossen bestimmt.
Zwerginnen sind von dhnlichem Kérperbau und gleicher
Robustheit wic die Minner.
Obwohl sie gerne unterirdisch leben, sind sie doch meist von
dunklerer Hautfarbe, thre Haarfarben umfassen das gesamte
Spektrum von blond, rot, weil3, grau und schwarz, ithre
Augenfarben sind kriiftig und leuchtend wie Edelsteine.
Lebensweise: Zwerge leben im Kreise threr Sippe in den
Stollen und Kavernen, die schon ithre Urahnen gruben. Hier
schmieden sie und feiern Feste, bei denen es lautstark und
zunftig zugeht und das legendire Zwergenbier in Strémen
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STaRTWERTE

Haarfarbe / Augenfarbe: siche oben

Gréfe: 1,68 +2W20 cm (1,70 — 2,08 Schritt)

Gewicht: Grofie — 120 Stein

Modifikationen: KK -2, GE +2, KLL -, IN +1; L¢P +6,
AuP +12; MR -2

Vorteile: Altersresistenz, Dimmerungssicht, Gutausse-
hend, Resistenz gegen Krankheiten, Wohlklang, Zauberer
Nachteile: Elfische Weltsicht

Talente: Korperbeherrschung +3, Schleichen +2, Singen
+2, Sinnenschirfe +5, Tanzen +1, Zechen —2; Wildnis-
leben +2; Malen/Zeichnen +1, Musizieren +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Gefahren-
instinkt, Meeresangst, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung,
Schwer zu verzaubern, Soziale Anpassungsfihigkeit,
Zwergennase, Aberglaube, Blutrausch, Goldgier, Krink-
lich, Lahm, Rachsucht, Schwaches Gehor

flicBt. Sippe und Familie sind das Zentrum ihres Lebens.
Dabei nehmen Frauen einen besonderen Stellenwert ein, denn
sie sind selten: Auf cin neugeborenes Midchen kommen drei
Knaben. Ingerimm, den Schmiedegott der Menschen, verehren
die Zwerge — oftmals als einzigen Gott — unter dem Namen
Angrosch und betrachten ihn als ihren Schopfer. Die gemein-
same Sprache alle Zwerge nennt man Rogolan.

Vermehrung und Alterung: Zwerge sind ganzjihrig fruchtbar,
eine Schwangerschaft dauert ctwa 250 Tage, wobel Mehrlings-
geburten tblich sind. Sie erreichen die Geschlechtsreife mit
etwa 20 Jahren und sind im Alter von 35 Jahren ausgewachsen.
Zwerge werden bis zu drei- oder vierhundert Jahren alt, es gibt
jedoch auch Berichte von Angroschim, die ein wesentlich
hoheres Alter erreicht haben.

Mentalitdt: Zwerge sind zwar hiufig aufbrausend, aber
dennoch nicht ungeduldig, im Gegenteil: Wegen ihrer fangen
Lebensdauer haben sie meist ein anderes Zeitverstindnis als
die Menschen. Sie kénnen Jahre an ciner Wafte schmieden
und diese dann wieder einschmelzen, weil ihnen die Form
nicht mehr gefillt. Ein Zwerg kann Jahrzehnte warten, um
den Drachen zu erlegen, der seine Sippe tétete — doch umso
gréBer wird seine Wut entflammen, wenn er dem Unhold
letztendlich gegentbersteht! Beharrlichkeit und ein grofies
Durchhaltevermogen sind jedem Zwerg zu Eigen; Wankelmut
ist thm fremd. Zwerge sind zuverlissig — als Freunde wie als
Feinde.

Besonderheiten/Rassenfihigkeiten: Neben threr zihen Kon-
stitution ist die Trinkfestigkeit der Angroschim ebenso legendir
wie ihre Fingerfertigkeit. Das Leben unter der Erde hat sie
zudem an Dunkelheit und enge Riume gewdshnt. Solide
Kenntnisse der Mineralien, Erze, Gesteine und des Bergbaus
wurden den meisten Zwergen quasi in die Wiege gelegt. Viele
verstehen sich auch auf die Schmicdekunst oder sind in der
Lage, mit ungeheurem Scharfsinn architektonische Besonder-
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heiten wie Fallen und Geheimtiiren aufzuspiren.

Typische Namen: fiir Minner: Andrasch, Bengram, Ogrim,
Rabagasch; fiir Frauen: Agescha, Dorescha, Gudelne, Xebrima.
Anstelle eines Nachnamens wird bei S6hnen der Name des

STtarTwEeRTE

Haarfarbe / Angenfarbe: siehe oben
GroBe: 1,28 +2W6 cm (1,30 — 1,40 Schritt)
Gewicht: GroBe ~ 80 Stein

Vaters, bei Tochtern der der Mutter genannt (z.B. Lagorasch
Sohn des Jandrim); gerne beginnt der Vorname des Kindes mit
dem gleichen Buchstaben wie der des Vaters (Arbosch Sohn
des Araxasch).

Modifikationen: FF+1, KK +2, KO +2; LeP +12, AuP +20; MR -3
Vorteile: Dimmerungssicht, Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern,

Zwergennase

Nachteile: Goldgier 5, Platzangst oder Meeresangst 5, Unfihigkeit Schwimmen
Talente: Ringen +1; Akrobatik ~3, Reiten —1, Schwimmen -3, Selbstbeherrschung +2, Zechen +1; Orientierung +1;

Gesteinskunde +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Gedéchtnis, Richtungssinn, Ziher Hund, Aberglaube, Jihzorn, Goldgier, Meeres-

angst, Platzangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Balance, Herausragendes Aussehen, Schlangenmensch, Wohlklang,

Dunkelangst, Raumangst

Die KuLTUuREnN

Dic folgenden Eintrige zu den Kulturen gliedern sich jeweils
in ¢inen beschreibenden und cinen Werte-Teil.

Der ‘Lebensraum’ beschreibt die genaue Region Aventuriens,
in der dic betreffende Kultur angesiedelt ist, und die ‘Lebens-
weise’ die Gesellschaftsform. “Weltsicht” und “Sitten und
Gebrituche’ helfen Thnen, sich ¢in wenig mit den Eigenarten
der Kultur vertraut zu machen, wiithrend “Tracht und Bewaff-
nung Hinweise fiir dic Ausstattung Thres Helden geben
kénnen. In ‘Darstellung’ finden Sic ein paar Tipps, wie Sie
cinen Angehérigen der jeweiligen Kultur am Spieltisch
tiberzeugend darstellen konnen, und schlieBlich nennen wir

Thnen noch ein paar exemplarische Namen, denn schlieBlich
braucht Thr Held ja auch noch einen Namen.

Ebenso wie bei den Rassen sind auch den Kulturen noch
Startwerte zugeordnet, die Sie bet der Heldengencericrung
brauchen. Hier finden Sic auch die Genericrungspunkte, dic
Sie autbringen miissen, um einen Helden aus dieser Kultur zu
spielen — je mehr und je vorteilhaftere Modifikationen eine
Kultur bringt, desto teurer ist ste natiirlich auch.
Abgeschlossen wird die Kultur-Beschreibung durch eine Liste
der moéglichen Professionen, die ein Angehoriger dieser Kultur
withlen kann.

GaREeTIiEDN

Unter diesem Begriff méchten wir die Bewoh-
ner des Mittelreiches zusammenfassen — eine
Bezeichnung, die streng genommen nichtrich-
ug ist (‘Garetien’ bezeichnet eigentlich nur die
Kernregion des Mittelreiches rings um die Kai-
serstadt), aber dennoch aventurienweit ge-
briuchlich. Das Mittelreich ist das grofte
Staatsgebilde Aventuriens, es misst trotz der
Gebictsverluste in den Borbaradkriegen noch
tber 1.000 Meilen von West nach Ost. Entspre-
chend unterschiedlich sind die Sitten und Ge-
briuche seiner Bewohner.

Lebensraum: Vom Meer der Sicben Winde
zwischen Havena und Grangor im Westen bis
zur Schwarzen Sichel, den Trollzacken und
dem Perlenmeer bei Perricum im Osten. In die-
sem Gebiet sind alle Landschatten der gemi-
Bigten Klimate zu finden und alle Geldnde-
formen vom Flachland bis zum Hochgebirge,
vom Sumplf his zur Steppe.

Lebensweise: Rund cin Achtel der Mittel-
reicher leben im Moloch Gareth — doppelt so
viele wie in allen anderen grofien Stidten des
Reiches zusammen. Die Stiadter nidhren sich
von Handwerk und Handel oder leben mehr
schlecht als recht als Tagelshner. Der grofite
Bevilkerungsteil des Mirtelreiches aber lebrauf
dem Land und nihrt sich von Feldfriichten.
Ziegen und Hithner sind selbst in den Gassen
Gareths allgegenwirtig, cinc Zuchtsau ist fiir
dic meisten Bauern ebenfalls erschwinglich.
Eine Kuh indes bedeutet Wohlstand, und der
Genuss von Wildbret schlieBlich ist dem Adel
vorbchalten.

Die Gesellschaft des Mittelreichs ist feudal. An
der Spitze der Lehenspyramide, deren Basis der
Niederadel, also Edle und Riwrer, bildet, stcht
der Kaiser in Gareth.

Weltsicht: Dic oberste Gewalt liegt bet den
Zwolfgottern, das Kaisertum ist gottergewollt,
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die Horasier sind Abtriinnige — das ist, verkiirzt
gesprochen, die Weltsicht der Garetier und
auch das verbindende Element der unter-
schiedlichen Provinzen. Und selbst hier miis-
sen wir Einschrinkungen manchen, denn je
weiter man sich von der Reichskapitale ent-
fernt, umso weniger prisent ist das Kaiserhaus,
umso stirker fihlt man sich dem Provinzherrn
und dem Lokaladel verbunden.

Dic kulturellen und landschaftlichen Unter-
schiede zwischen den Provinzen sind grol3 (sic-
he auch das Kapitel Der Kontinent Aventu-
rien, ab Seite 137) und schlagen sich natiirlich
auf die Welesicht der Bevélkerung nieder. Der
Albernier etwa lebrim Land der Feen und wird
jedes Ungemach, das ihm zustéBt, auf diese
Zauberwesen schicben, die dem Menschen tat-
sichlich nichtimmer wohlgesonnen sind, wiih-
rend der Greifenfurter fir alles Ubel dic ver-
heerenden Orkkriege verantwortlich macht.

-



Sitten und Briuche: Nicht nur Weltsicht, auch
Sitten und Gebriuche sind von Provinz zu
Provinz unterschiedlich, sodass wir hier nur
Beispiele nennen kdnnen. Wenn der Albernier
etwa seinem Gegeniiber einen ‘harten Tritt’
wiinscht, dann ist dies durchaus gut gemeint,
denn der Westen jenes Landes ist von Simp-
fen {iberzogen, wo ein Fehltritt leicht das
Schuhwerk und Beinkleid, in besonders schwe-
ren Fillen gar das Leben kosten kann. Die ge-
birgige Provinz Kosch ist nicht eben mit Reich-
tum gesegnet, was auch fir die dortigen Baro-
ne gilt. ‘Koschbaron” ist daher zum Synonym
fir einen Habenichts geworden. Typisch fiir
das Koschgebirge sind die kleinen Handwerks-
stiicke, dic im Winter gefertigt und im Som-
mer von den ‘Kiepenkerlen’ in die Niederun-
gen gebracht und dort verkauft werden.

In Darpaticn verchrt man besonders die Got-
tin Travia und legt groBen Wert auf Gastfreund-
schatt. Im reichen Land um Gareth, wo die
Bevélkerung auch unter der ‘gétrergewollten
Ordnung’ recht gut lebt und der Adel aligegen-
wiirtig ist, misst man dem Praioskult besonde-
ren Wert bet.

Am ersten Tag des Efferdmondes, dem “Tag des
Wassers’, finden das Fest der ‘Bunten Lichter
von Perricum’ statt, wo in besagter Hafenstadt
Tausende kleiner FloBe, mit Kerzen beladen,
auf den Darpat gesetzt werden und ins Meer
treiben. Der hochste Feiertag des Reiches aber

HoORASREICH

Lebensraum: Das Horasreich erstreckt sich von
Grangor bis Drdl und wird im Osten durch die
Eternen und dic Goldfelsen begrenzt. Die
Zyklopeninseln stehen ebenfalls unter der
Oberhoheit der Horaskrone.

Lebensweise: Das Liebliche Feld, das Kernge-
biet des Horasreichs zwischen Grangor und
Nectha, i1st das am dichtesten besiedelte Ge-
biet Aventuriens, nirgendwo sonst gibt es so
viele Stidte auf derart engem Raum. (Beden-
ken Sie jedoch, dass sich das Horasreich kei-
nesfalls mit einem heutigen Ballungsraum ver-
gleichen ldsst; selbst die diinn bevélkerten Staa-
ten Nordeuropas sind immer noch dichter be-
siedelt als das Licbliche Feld).

Die freien Bauern haben allesamt ein gutes
Auskommen, die reichen Ertrige des Landes
lassen sich in den groBen Stidten gut zu Silber
machen. Der Stidter hingegen lebt vom Hand-
werk und Handel
Horasreich ein Hort der Gelehrsamkeit und

AuBerdem ist das

des Fortschritts, sodass etliche Menschen sich
thr Brot als Handlanger von Gelehrten verdie-
nen oder in den "Manufacturen’ arbeiten. Doch
soll nicht verschwiegen werden, dass auch in

horasischen Stidten ¢in Heer von Bettlern auf

die Mildtitigkeir der Bilirger angewiesen ist.
Das Liebliche Feld 1st zudem die grofite Han-
delsmacht der Westkiiste. In den Hifen gibt es

ist dic Sommersonnenwende am 1. Praios;
kaum weniger wichtig sind die Nationalfeier-
tage vom 6. bis 9. Rondra, dic an den Sieg tiber
das Alte Reich von Bosparan erinnern, und das
Schwertfest am 15, und 16. Rondra, das aller-
orten mit Turnicren begangen wird.

Tracht und Bewaffnung: Ublich sind ein lci-
nenes Hemd, ein Wams und wollene Beinklei-
der (oder Récke bei den Frauen) — zumindest
beim einfachen Volk. Wer s sich leisten kann,
richtet sich nach der Garether Mode. Bet Hofe
trigt man derzeit cinen wadenlangen Falten-
mantel, weite, kniclange Beinkleider, fein-
wollene Striimpfe und Schuhe mit sparsamem
Schnallenbesatz sowic ein Barett, oftmals mit
Federbesatz,

Dic klassische und am weitesten verbreitete
Waffe des Mittelreichs ist das Lang- oder Ritter-
schwert. In waldreichen Gegenden findet man
hidufig auch Jagdwaffen wic Speer oder Bogen,
in den groben Stidten bekommt man natiir-
lich jedes nur erdenkliche Eisen, das man be-
zahlen kann.

Darstellung: Der Garetier ist bodenstindig,
gotterfurchtig und cher konservativ. Die Viel-
zahl von Gebriuchen und Kulturen lisst Th-
nen grofe Fretheit bei der Ausgastaltung der
Rolle. Daher set der Garetier jedem Anfinger
ans Herz gelegt. Meiden Siec moderne Worte
(Training, Information, Baby usw.) und ach-
ten Sie auf die Héflichkeitsanrede ‘Thr’, ‘Euch’,

Waren aus aller Herren Linder. Vieles, wovon
der Garetier nicht einmal etwas gehdre hat, hat
der Horasier zumindest schon einmal auf dem
Markt von Grangor oder Kuslik gesechen —
wenn ihm auch das Geld fehlre, es erwerben
zu kénnen.

Weltsicht: Der Adlerthron ist der Mittelpunke
der Welt, die Garetier sind Aufstindische und
Barbaren. Auch die Bornlinder sind Barbaren,
cbenso die Andergaster und Nostrianer — ja,
der gemeine Horasier legt durchaus ein gesun-
des Mal} an Arroganz an den Tag.

Die Horasier schitzen dic Freiheit — in kaum
einem anderen Land Aventuriens wird so ent-
schieden gegen die verbotene Sklavenhaltung
vorgegangen wie im Lieblichen Feld. Gemeint
ist auch die Fretheit des Geistes; nicht umsonst
stcht der Haupttempel Hesindes, der Géttin
der Weisheit, in Kuslik. Auch wissenschaftli-
che Zusammenkiinfte und Kongresse finden
oft im Horasreich statt.

Eine weitere Eigenschaft, die den Horasier
ausmacht, ist die Lebensfreude. Belhanka be-
herbergt den Haupttempel der Rahja, und die
Weine aus dem Lieblichen Feld sind in ganz
Aventurien berithmy, allen voran der prickeln-
de Bosparanjer. Auch in modischen Fragen hat
Vinsalt der mittelreichischen Kaiserstadt schon
von jeher den Rang abgelaufen.
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dann wirkt Thr Sprachgebrauch ‘aventurischer’.
Wichtig ist, dass sich der Garetier vor allem
vom Horasier abheben méchte und sich als
chrlicher und moralisch gefestigter betrachtet
als dic Nachbarn aus dem Vinsalter Konig-
reich, die oftmals allesamu als Stutzer be-
schimpft werden.

Typische Namen: fiir Minner: Alrik, Fingorn,
Gerion, Pagol, Praiodan, Stipen, Ugdalt; fiir
Frauen: Alinde, Fiana, Harika, Muline,
Travianc; als Nachnamen: Aldebruck, Berlind,
Helmisch, Lowanger, Steinhauer, Westinger

STARTWERTE

Generierungskosten: 0GP

Kampftalente: Bogen oder Armbrust +1.
Dolch +1, Infancerewalfen + 1, Raufen +1
Gesellschaftliche Talente: [riketre +1,
Gassenwissen + 1, Menschenkenntnis + 1
Wissenstalente: Gorrer und Kulte +1, He-
raldik +1, Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Murtersprache Garethi
(KL-2). Sprachen kennen [Tulamidya oder
Rognlan oder lsdim] +3

Handwerkstalente: Ackerbau +1

Magliche Professionen: Bote, Einbrecher
Forscher, Gaukler, Jiger, Keieger, Kundschaf-
ter, Magier, Pirar, Soldner, Strcuner, Wuand-

arzo

Auch der Horasier glaubt an die Zwélfgoueer,
Anhiingern anderer Religionen bringt man je-
doch mehr Toleranz entgegen als etwa im
Mittelreich. Einzigartig ist die Verchrung von
Horas, dem legendiren ersten Herrscher des
Alten Reiches (siche auch Kapitel Kaiser, Hee-
re und Ddmonen, Scite 142), als Halbgott. Sein
Kult wird vor allem von Nationalisten betrie-
ben, die bisweilen auch Anschlige auf
mittelreichische Handelshiuser oder Gesand-
te unternchmen und in jingster Gegenwart, da
zwischen beiden Reichen ¢in Friedensvertrag
geschlossen wurde, an Popularitit sehr gelit-
ten haben.

Sitten und Briuche: Im Licblichen Feld wird
Lebensfreude grofl geschrieben, weshalb wir
uns an dieser Stelle den Vergntigungen wid-
men wollen. Nirgendwo sonst in Aventuricn
wird so viel Sport getrieben wie hier. Imman
heifit das Mannschaftsspiel, das von Norden
her Einzug ins Horasreich hiele und eine be-
geisterte Anhdngerschaft gefunden hat. Bei ci-
nem guten Wein vertreibt man sich gern dic
Zeit mit dem Riva-Spiel, bei dem zwel Spiel-
zeug-Flotten aus Walbein und Ebcenholz ge-
geneinander antreten,

Man weill Musik und Tanz zu schitzen und
exporticrt beides in den Rest der bekannten
Welt. Literatur ist weit verbreitet, und auch im
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gemeinen Volk beherrscht man oft die Kunst
des Lesens.

Doch auch andere Kinste werden gern ge-
pflegt, etwa die der Intrige. Und wer etwas auf
sich hilt, gehort mindestens einer Geheimloge
an. Auch Bruderschaften wie die Gemernschaft
der Freunde des Aves sind weit verbreitet, in der
sich all jene zusammenfinden, die es sich lei-
sten kénnen, zum reinen Vergniigen zu reisen
oder Expeditionen in die entlegensten Winkel
des Kontinents auszuschicken. (Aves ist ein
Halbgott und Schutzheiliger der Reisenden
und Glicksritter.)

Tracht und Bewattnung: Auch hicr bevorzugt
das cinfache Volk lange Hemden und Beinklei-
der, doch sind die Stoffe ob des milden Klimas
leichter als anderswo. Typisch fiir das Horas-
reich sind ausladende Spitzenkragen und
Schntrmieder.

Adlige und Menschen, die sich gerne einen
‘besser gestellten” Anschein geben, machen oft-
mals jede Modetorheit mit. So triigt der miinn-
liche Adlige beispielsweise oft cine spitzen-
besetzte, lange Brokatjacke, weite Knichosen,
Stulpenstiefel und einen breitkrempigen Feder-

~ hut; die Damen kleiden sich in Prunkgewiinder

BoroLanp

Lebensraum: Das Bornland wird im Siiden
vom Perlenmeer und den Drachensteinen, im
Osten vom Ehernen Schwert, im Westen von
der Griinen Ebene und der Roten Sichel, im
Norden vom schwarzmagischen Eisrcich
Glorania begrenzt.

Lebensweise: Das Bornland ist eine Adcls-
republik. Alle fiinf Jahre wird von der Adels-
versammlung in Festum ein Adelsmarschall
gewithlt, der das Bornland nach auBen vertritt
und als oberster Kriegsherr fungiert. Wiceviel
Macht er aber wirklich besitzt, hiingt von sei-
ner personlichen Autoritit ab.

Jeder Adlige ist stolz auf'scinen Titel. Der Stan-
desdiinkel geht so weit, dass selbst fiir einen

" verarmten Junker, der sich in den Gassen Fest-

ums durch Stiefelputzen den Lebensunterhalt
verdient, der reichste Hiandler Aventuriens
nichts mchr als c¢in ‘Gemeliner’ ist.

Der Adel herrscht mit absoluter Gewalt. Der
grébre Teil der bornischen Bevilkerung besteht
aus leibeigenen Bauern, dic auf Gedeth und
Verderb ihren Herrn, den Bronnjaren, ausge-
liefert sind.

Aufdem Land und in den Stidten unterschei-
det sich das Alltagsleben ansonsten kaum von
dem im restlichen Aventurien. Der Vollstindig-
keit halber sci aber angemerkt, dass die
bornische Hauptstadt Festum die drittgréfte
Stadt Aventuriens ist und dass ¢s hier sogar ein
Goblinviertel gibt. Allerdings diirfen dic Rot-
pelze nur unbeliecbte Berufe wie Gerber oder
Rattenfiinger austben.

Eine Erwihnung verdient auflerdem der be-

mit enger Taille, tippigen Rocken und gewag-
tem Ausschnitt — obwohl ¢s nicht selten vor-
kommt, dass auch hochgestellte Frauen in be-
queme Hosen und Stiefel gekleidet sind.

Als Waffen sind Dolche weit verbreitet oder
aber schlanke, schnelle Stuchwaften wie Rapier
oder Degen,

Darstellung: Der Horasier lebt im derzeit
fortschrittlichsten Staat Aventuriens, dessen ist
er sich voller Stolz bewusst, was eine gewisse
Uberheblichkeit mit sich bringt. Ansonsten
blickt er tiber die Grenzen seines Landes hin-
aus, betrachtet mit Interesse die Politik ande-
rer Reiche und sicht sich sogar als Bruder oder
Schwester aller Aventurier — allerdings als gro-
fer Bruder und grofic Schwester, denn mit ci-
nem Garetier mochte man sich wahrlich nicht
auf dic gleiche Stufe stellen.

Typische Namen: Im Horasreich sind weiche-
re, vokalreiche Namen iblich als in Garetien
(beispielsweise Tassilo, Darion, Alrico, Antea,
Rahjana, Naila); der Nachname wird bet Per-
sonen von Stand hiufig mit ciner Zwischen-
silbe (ay, di, ya) angeschlossen: Savonio ay
Desca, Lutrea ya Baltari, Lorion di Cabazzo.

richtigte bornische Winter, der vor allem im
nordlichen Landesteil Sewerien das Land un-
erbittlich lange im Griff hilt.

Weltsicht: Fiir den Bauern stehen an der Spit-
ze der Weltenordnung die Zwélfgotter, doch
nur einen Fingerbreit darunter folgt der cige-
nc Bronnjar, mit dem 1hn oftmals e¢ine Hass-
licbe verbindet: Aufder cinen Seite trigt er dem
Bronnjaren schr wohl die begangenen Grau-
samkeiten nach, auf der anderen Seite ist er
stolz darauf, alles zu tun, damit es dem Lan-
desherren gutgeht — denn so haben es die Got-
ter nun cinmal cingerichtet. Fir den
Bronnjaren hingegen sind die Leibeigenen
schlichtweg faul und verschlagen — und damit
ist auch schon alles gesagt, was die Bauern und
Leibeigenen Sewertens am Weltenlauf interes-
stert.

Anders sicht ¢s da schon in Festum aus. In der
Grofistadt mit ihrer gewaltigen Handclsflouwte
hat man héchstes Interesse an allem, was auf
dem aventurischen Kontinent vor sich geht.
Sitten und Briuche: *Saufen wic ein sewe-
rischer Fiirst” ist im nordostlichen Mittelreich
cin gefligeltes Wort, das — um es schr héflich
auszudriicken — ausschweifenden Alkohol-
genuss umschreibt.

Landein, landaus kennt man den ‘Ifirnstanz’,
¢in beliebtes Kinderspicl. Wenn der erste
Schnee fillt, tanzen die Kinder einen Reigen,
um die ‘Ifirnssterne’ zu begriifen (gemeint sind
Schneeflocken, nach der milden Tochter Firuns
benannt). Als Lohn die
‘Ifirnsschnitten’, dick mit Ritbenkrautund dem
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crhalten  sie

STarRTWERTE

Generierungskosten: 5 GP

Kampftalente: Armbrust +1. Dolch +1,
Fechrwaffen 41, Infanteriewaffen +1, Rau-
fon +1

Kérperliche Talente: Schwimmen +1, Tan-
zen +1

Gesellschaftliche Talente: Betdren +1, Fri-
kette +2, Gassenwissen +2, Menschenkennt-
nis +2, Uberreden +1

Wissenstalente: Geschicheswissen +1, Got-
ter und Kulte +1, Mechanik + 1. Rechnen
+2, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Muttersprache Garethi
(KL-2). Sprachen kennen | Tulamidya oder
Rogolan] +35. Lesen/Schreiben [Kusliker Zei-
chcn:i +2

Handwerk: Ackerbau +1

Mdgliche Professionen: Bote, Linbrecher,
Forscher, Gaukler, Jiger, Krieger. Kundschaf-
ter, L\’Iagicr. Piratr, Séldner, Streuner, Wund-

arzt

kostbaren weifien Zucker bestreutes Schwarz.-
brot — eine Gberaus begehrte Abwechslung zu
der tiglichen Kohlsuppe.

Tracht und Bewaffnung: Der leibeigene Bau-
er trigt einen Kittel und kann sich oft nur
Strohschuhe leisten, die er im Winter mit Lap-
pen umwickelt, damit thm niche die Zehen cr-
frieren. Hat er ¢s zu bescheidenem Wohlstand
gebrachtund mochte sich ein wenigbesser klei-
den, dann darf er nur das tragen, was ihm dic
strenge bornische Kleiderordnung erlaubt: An
Pelz ctwa ist ihm nur Hund, Katze oder Ham-
ster gestattet. Freie Bornlinder diirfen immer-
hin Hasenfell verwenden; Luchs, Hermelin
und natirlich die charakteristische hohe
Birenfellmiitze aber stehen nur den
Bronnjaren zu.

Darstellung: Der Bornlinder ist gatmitig und
frcundlich, aber auch cin wenig konservativ
und stur — zumindest, wenn er vom Lande
kommt. Dic Stddrer hingegen sind Neuem ge-
gentiber aufgeschlossen und haben cinen aus-
geprigten Geschiftssinn.

Fast jeder Bornlinder hat schon cinmal gese-
hen, wie ein aufsdssiger Leibeigener vom
Bronnjaren hinter dem Pferd hergeschleift
wurde, bis ithm alle Knochen gebrochen wa-
ren. Zumindest hat er von solchen Grausam-
keiten gehért, die die Adligen seiner Heimat
begehen. Umso mehr staunt er {iber dic Milde
garetischer Grafen, die erst noch Gericht hal-
ten, bevor sie threm diebischen Bauern die
Hand abhacken lassen.

Allen Bornlindern ist die Angst vor dem lan-
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gen, harten Winter zu Eigen, den man nur
dann tberlebt, wenn man gut vorbereitet ist.
Es mag passicren, dass cin Bornlinder mitten
im Licblichen Feld, zur schénsten Sommerzeit,
mit den gemurmelten Worten “Man kann gar
niche frith genug vorsorgen!” beim Krimer ver-
schwindet und sich mit Pelzmiitze und dickem
Wollstoff cindecke.

Typische Namen: fiir Minner: Baerjan, Coljew,
Orschin, Wullen; fiir Frauen: Janne, Najescha,
Tjeika; als Nachnamen: Arauken, Larinow,

Sewerski

THORWAL

Lebensraum: Dic Kiiste des Mecres der Sie-
ben Winde von Kendrar bis Olport cinschlief-
lich der Premer Halbinsel und die Olportsteine
werden von Thorwalern besiedele. Thorwa-
lervicrtel und -gassen finden sich auch in vie-
len, oftmals weit entfernten Hafenstidien.
Lebensweise: Die Thorwaler betreiben nur
wenig Ackerbau und Viehzucht, vielmehr be-
fahren sic die endlosen Weiten der See. Als Pi-
raten, Kauffahrer und Fischer sind sie tiberall
auf dem Meer der Sieben Winde und hiufig
auch auf anderen Ozcanen anzutreffen, Thre
Schiffe, die schlanken Drachenboote oder
‘Ottas’, sind schr wendig, auBerordentlich ro-
bust und allgemein gefiirchtet. Thorwaler Pi-
raten begniigen sich nicht damit, Schiffe zu
tiberfallen, sondern pliindern gerne auch mal
cin Kiistendorf oder gar cine kleinere Stadt.
Bei den Thorwalern herrscht absolute Gleich-
berechtigung zwischen den Geschlechtern. Oft
kann man einen rotbirtigen Hiinen mit zwei
Kindern auf dem Arm am Kai stehen und sei-
ner bis an dic Zihne bewaffneten Frau zum
Abschied winken schen, wenn sie gerade zu
ciner Kaperfahrt ausliuft. Mochte ein Mittel-
linder scine Erheiterung iiber solch ein Verhal-
ten kundeun, dann sollte er sich gut iiberlegen,
ob cr wirklich fiir den Rest des Lebens nur noch
Suppe essen méchte.

Kern der thorwalschen Gesellschaft sind we-
niger Familie oder Sippe, sondern die Schiffs-
gemeinschaft oder “Ottajasko’. Diese Gruppen
von etwa vierzig Minnern und Frauen fahren
in den giinstigen Jahreszeiten gemeinsam tiber
die Meere und bezichen im Winter gemein-
sam dic Langhiuser.

Weltsicht: Swafnir, Sohn der Rondra und des
Efterd, durchstreift in Gestalt cines Pottwals die
Meere und ist die oberste Gottheit der Thor-
waler. Er kimpft gegen die riesige Seeschlange
Hranngar, und wenn seine Kraft cinst erlahmt,
ist das Ende der Welt gekommen. Die Thor-
waler sind allen Walen und Delphinen freund-
lich gesonnen — und sie hassen die Walfinger.
Als freiheitsliebendes Volk verabscheuen sie

STARTWERTE

Generierungskosten: 0 GP

Kampftalente: Dolch + 1. Raufen +1, Wurf-
messer + 1

Kérperliche Talente: Tanzen +1, Zechen +2
Gesellschaftliche Talente: Etikectte +1,
Menschenkenntnis +1

Naturtalente: Oricenticrung + 1, Wildnisleben
+2

auch die Sklavenhalter, allen voran die Al'-
Anfaner. Und wenn sie sich entschlieBen, ein
Dorfder “horasischen Invasorenbrut” zu phiin-
dern oder das Handelsschiff eines “alanfa-
nischen Menschenschinders” hochzunehmen,
dann hat dies nach threm Rechtsverstindnis
noch lange nichts mit Piraterie zu wn ..
Sitten und Briauche: Abgeschen vielleicht vom
nérdlichen Bornland, wird nirgendwo sonst in
Aventurien so viel gesoffen wie i.n Thorwaler-
land. Ebenso bertihmt wie bertichtigt ist das
‘Premer Feuer’, ein Schnaps, der mit roter
Flamme brennt.

Typisch sind auch die bunten Hautbilder, wo-
bei zumeist Wale und Delphine als Motive Ver-
wendung finden.

In jeder Stadt und jedem Dorf, ja, fast auf je-
dem Einédhof gibt ¢s Badehiuser. Hier fiihre
man rituelle Waschungen mit kaltem Wasser
durch, im Winter gar mit Schnee, und pflegt
beim anschlieBenden Gemeinschaftsbad im
warmen Wasser Gastfreundschaft und Gesel-
ligkeit.

Thorwaler sind sehr abergldubisch. Darum tra-
gen sic oft ein ganzes Biinde! Amulette um den
Hals, dic sie vor jeder nur erdenklichen Unbill
schiitzen sollen, und sie besticken ithre Klei-
dung mit Schutzrunen.

Tracht und Bewaffnung: Die klassische Tracht
der Thorwaler besteht aus gestreiften Hosen
und weiten Leinenhemden, die aber gern mit
mdoglichst bunten, ausgefallenen Kleidungs-
stiicken (hdufig Beutestiicken) kombiniert wer-
den. Schwere Giirtel mit ornamentverzierten
SchliefBen, Lederwesten und -mieder sind
ebenso typisch wie hohe Scemannsstiefel und
breite Armbinder. Lisst man die Kérperform
auBer Acht, unterscheidet sich die Kleidung der
Minner nicht von der der Frauen.

Dic Wafte der Thorwaler ist die Axt; besonders
typisch ist der Schnerdzahn, cine Wurfaxt, in
deren Umgang sich schon die Kinder iiben.
Ansonsten schiitzen die Hiinen aus dem Nor-
den scharfe Hicbwatfen wie Entermesser oder
Sibel. Uberhaupt neigen Thorwaler dazu, ein

46

Wissenstalente: Gorrer und Kulte +1, Sa-
gen/Legenden +2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Garethi
(KL-2), Sprachen kennen [Nujuki oder
Alaani] +0, dic andere +2
Handwerkstalente: Ackerbau + 1., Lederarbei-
ten + 1

Mégliche Professionen: Bate, Einbrecher,
Forscher, Gaukler, _Iﬁgcr. Kriegcr, Kundschaf-
ter, L\/Iagicr. Pirat, Séldner, Streuner, Wund-

arzt

ganzes Arsenal an Waffen mit sich herumzu-
schleppen. Da sie die Beweglichkeit schidtzen,
tragen sie als Ristung allenfalls die Krétenhaut,
cin nietenbedecktes Lederwams,
Darstellung: Der Thorwaler ist als Heldentyp
recht einfach darzustellen und empfiehlt sich
darum gerade fir den Anfinger. Er ist gradli-
nig, rauflustig, trinkfest, unerschiitterlich und
lebensfroh. Zudem ist er stolz auf seine schic-
re Muskelkraft, was bisweilen zur Selbstiiber-
schdtzung fiihrt. Sein Aberglaube bringt es mit
sich, dass thn bisweilen, ganz Gberraschend,
cine diistere Stimmung (berfille — die ihn aber
trotzdem nicmals dazu bewegen wiirden, klein
beizugeben,

Thorwalcr haben thre Traditionen, mit denen

sie niemals brechen wiirden. Sie sind stolz auf

thre Eltern, thr Volk und natiirlich auf die
Ottjasko. Es gibt keinen Thorwaler, der nicht
mindestens drei Tage lang von den Heldenta-
ten seiner Ahnen oder seiner Schiffsgemein-
schaft berichten kénnte.

STARTWERTE

Generierungskosten: 10 GP
Modifikationen: Aul +2

Nachteile: Aberglaube 5

Kampftalente: Raufen +2. Hiebwaffen +1.
Wurfbeile +2

Karperliche Talente: Athletik +1, Korper-
beherrschung +1, Schwimmen +3, Zechen
+3

Naturtalente: Fesseln/Entfesseln +1, Fi-
schen/Angeln +3, Orientierung +3
Wissenstalente: Gorrer und Kulte +1, Sa-
gen/Legenden +4, Sternkunde +1

Sprachen/Schriften: Muttersprache
Thorwalsch (KL-2), Zweitsprache Garethi
(KL-)

Handwerkstalente: Boote fahren +2, Holz-
bearbeitung +1, Scefahrt +2

Mbégliche Professionen: Bote, Gaukler, Ji-
ger, Krieger, Kundschafter, Magier, Pirat, Sold-

ner, Streuner, Wundarzrt




MHEATDADISTADT

Lebensraum: Mhanadistan nennt man das
Hochland zwischen dem Oberlauf des Mha-
nadi und scinem Nebenfluss Gadang, das
Herzland der tulamidischen Kuleur.
Lebensweise: Die Tulamiden, zu denen dic
Mhanadistani gehéren, kennen keinen Adel, so
wie er im Horasreich, im Miteelreich oder im
Bornland verstanden wird, Fiir sic hingt die
Stellung in der Gesellschaft und die Macht, die
man iiber andere austibt, nur vom Reichtum
(und eventuell von der magischen Macht) ab,
niche von der Geburt. Das Amt des Fiirsten
oder Sultans wird demnach nur deshalb weiter-
vererbt, weil auch das Vermdgen, das zu dieser
Wiirde berechtigt, in der Familie bleibt.

Wie tiberall anf der Welt nihrt sich die Stadt-
bevilkerung von Handel, Handwerk und in
wetten Teilen von der Bettelel. Wer besonders
verzweifelt nach cinem Saliir sucht, seellt sich
gar der Al-Achami-Akademie der Geistigen Kraft,
der wahrscheinlich beriichtigtsten schwarz-
magischen Schule Aventuriens, fiir ¢in ‘harm-
loses und villig ungefihrliches” Experiment

“ zur Verfiigung,

An den Ufern des Stroms gedeiht genug Hirse
und Weizen, um die groe Stadt Fasar zu er-
nihren. Uberaus ertragreich ist in jenem von
Bichen und Scen durchzogenen Landstrich
auch die¢ Vichzucht

In Mhanadistan liegt dic Wiege der alten
Tulamiden, der ersten menschlichen Hochkul-
tur Aventuriens, dic allerdings von den vorriik-
kenden Giildenlindern unterworfen wurden.
Das Land gchorte noch bis vor knapp 200 Jah-
ren zum Mittelreich, konnte aber schlieBlich
die Unabhingigkeit erringen. Die alten Ba-
ronicn und Grafschaften verfielen zu einer
Ansammiung von ‘Dorfstaaten’, dencn meist
ein sogenannter ‘Bey’ vorsteht.

Weltsicht: Das Wort ‘Tulamide’ bedeutet nichts
anderes als ‘Mensch’, und so sehen sich die
Mhanadistani: als Erben derjenigen, die die
cerste menschliche Hochkultur geschaffen ha-
ben, und damit als Gegensatz zu den ‘kriegs-
liisternen Giildenlindern’, die keinen Sinn fiir
das Schéne und fir irdische Geniisse haben,
Reichtum bedeutet Macht und Ansehen und
ist demnach c¢in tiberaus erstrebenswertes,
wenn nicht gar das cinzige Ziel. Diese Sicht
der Dinge hat zu cinem offenen Kampt zwi-

DiE ITovabDis

Lebensraum: Die [Hilfte der Novadis lebt in
der Witste Khom, der Rest in den graBien Stid-
ten, allen voran Mherwed und Unau. Nen-
nenswerle Novadigemeinden gibt es aber auch
in Punin, Khunchom, Selem und sogar im fer-
nen Festum.

Lebensweise: Die Novadis der Stidte und ih-
res Umlands leben vom Handwerk, von der

schen Besitzenden und Besitzlosen gefithre
Nirgendwo sonst in Aventurien gibt es derart
groBe Riuberbanden, dic man schon fast als
kleine Armeen bezeichnen kann. Die Gutsho-
fe wiederum sind zu wahren Festungen aus-
gebaut, um sich dieser stetugen Bedrohung er-
wehren zu kénnen. Der Riuberhauptmann,
der sich durch erfolgreiche Raubziige cin Ver-
mdgen erwirbt, kann durchaus cin angesehe-
nes Mitglied der Gescllschalt werden, wihrend
der Guusherr, der cinem Uberfall alles verloren
hat, plotzlich ein Niemand ist,

Auch der Mhanadistani ist in aller Regel zwolf-
gottergliubig, aber anderen Religionen gegen-
iber often.

Sitten und Briuche: Dic Tulamidenvolker sind
fiir die Vielehe bekannt. Der Mann darf so vie-
le Frauen haben, wie er ernihren kann, und
muss eine von ithnen zur Hauptfrau, der ‘Shan-
ja', erkliren, die fortan dem Haushalt vorsteht
und bisweilen sogar nach dem Tode des Ge-
mahls dessen Macht weiter ausiibt. Dies ist je-
doch 1n der Regel dic cinzige Moéglichkeit fiir
cine Frau, um cine einflussreiche Position zu
erhalten. Dementsprechend isc es natiirlich
auch uniiblich, Frauen eine Ausbildung zu-
kommen zu lassen, dic tiber das Fithren des
Haushaltes hinausgehen - abgesehen natiirlich
7. B. von Tdnzerinnen. (Wobel in neuerer Zeit
und in ‘mittelreichisch’ orientierten Stidten
wie Khunchom unter ‘Fiihren des Haushalts’
auch ‘Geschiftsfihrung’, ja sogar ‘Banner-
fihrung’ fillt, von Ausnahmen fir Zauberer
oder im Rahmen des Zwolfgtuterkultes ganz
zu schweigen.) Ublich ist auch, dass Braut und
Briutigam c¢inander als Kinder, ja, bisweilen
sogar vor der Geburt versprochen werden.
Sklaverei ist erlaubt und an der Tagesordnung.
Der Besuch cines Sklavenmarkts ist auch bet
jenen Mhanadistani beliebt, die sich niemals
einen Sklaven leisten kénnten ~ des bunte Trei-
bens willen und um dic hiibschen und noch
dazu vortcilhaft ‘bekleideten’ Jiinglinge und
Midchen anzuschauen, die dort feilgeboten
werden.

Tracht und Bewaffnung: Allen Tulamiden zu
Eigen ist die Vorliebe fiir zarte, farbenfrohe Ge-
webe. Ansonsten mischen sich im Mhanadital
alle méglichen modischen Einfliisse: Pumpho-
sen, kurze Westen, wallenden Kaftane, Spit-

Landwirtschaft sowie der Tierzuche. Dic Wiis-
tennovadis hingegen zichen als Nomaden
durch die Khom. Der Reichtum eines Novadi
sind seine Tiere, wobei das Pferd cine ganz be-
sondere Stellung ¢innimmt. Die Kunststiicke,
die die Angehérigen des einzigen aventuri-
schen Reitervolks auf dem Riicken threr Ros-

ser vollbringen kénnen, sind cbenso unver-
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zenkragen oder Tuniken sind cbenso vertreten
wic Turbane, Kopftiicher und Strohhiite.
Typische Waffe ist der Khunchomer, cin
Krummsibel, sowie der grofiere, zweihindig
zu fithrende Doppelkhunchomer. Ebenso ver-
breitet ist auch der kleinere Krummdolch, ob
nun in lcichter oder schwerer Ausfihrung; als
Ristung finden Schuppen- und Ringelpanzer
Verwendung.
Darstellung: Spiclen Sie den Mhanadistani
tolerant, sanft und freundlich. Er ist niche gei-
z1g, hat einen Sinn fiir Genlisse und die Scho-
nen Kinste und liebt rauschende Feiern. Er
schaut nicht auf den Kreuzer und hilt auch
schon mal seine Kameraden aus, wenn diesc
knapp bei Kasse sind.

Auf der anderen Seite hat er cinen ausgepriig-
ten Geschiftssinn und cin Gesptir dafiir, sich
Vorteile zu verschaffen. Kletnere Erpressungen
stellen fiir thn ein Kavaliersdelike dar, und
fremdes Eigentum ist lingst nicht so heilig wic
das cigene. Er legt es jedoch nicht auf den ge-
wohnlichen Dicbstahl an, sondern tibervorteilt
licber den Geschiiftspartner derart, dass es fast
schon an Betrug grenzt. Scine flinke Zunge ist
ihm dabei tiberaus hilfreich.

Dariiber hinaus wird ¢r die Gefihrien gewiss
von Zeit zu Zeit tber die Vorteile der Sklaven-
haltung aufkliren.

STARTWERTE

Generierungskosten: 0 GP

Kampftalente: Dolche +1, Raufen +1. Rin-
gen +1. Sibel +1

Gesellschaftliche Talente: Retéren +1. Eri-
kerre + 1, Gassenwissen + I, Menschenkennt-
nis + 1, Uberreden +2

Wissenstalente: Brevespicl +1, Géreer und
Kulte +1. Sagen/Legenden +3

Sprachen/Schriften:  Mutrersprache
Tulamidya (KL=2), Zweirsprache Garethi
(KL-)

Handwerkstalente: Ackerbau +1

Maégliche Professionen: Minner: Bote, Cin-
brecher. fforscher, Gaukler, Kricger, Kundschaf-
ter, Magier, Pirat. Séldner. Streuner, Wand-
arzt; Frauen: evel, Borin, Einbrechering Gauk-
lerm, evtl. Magierin, evel. Piratin, Streunerin,

Wundirzuin

gleichlich wie ihre halsbrecherischen Galopp-
aden.

In der Navadigesellschaft sind Minner und
Frauen nicht gleichberechtigt. Ein unverhei-
ratetes Midchen genielit noch relative Freihei-
ten, doch geht ¢s den Bund der Ehe cin, dann
gehdrt es zum Besitztum des Mannes, genau
wie Ross und Zicgen. In seltenen Fillen kann
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cine Frau aber als Achmad’sunni (ein Wort, aus
dem sich das garctische Amazonc” ableitet), als
Richerin, dic fiir die Familie kimpft, zu Ruhm,
Macht und Kricgerchren gelangen.
Weltsicht: Dic Novadis verchren den Eingott
Rastullah. Er ist thnen vor gut 260 Jahren in
der Oasc Keft crscheinen, hat seinem Volk die
99 heiligen Gebote gegeben und ¢s auserwiihlt,
den wahren Glauben in alle Welt zu tragen —
notfalls auch mit Feuer und Schwert. Der No-
vadi leugnet die Existenz der Zwallgdteer nicht,
nur gelten thm dicse lediglich als Vasallen
Rastullahs, dic sich in threr Vermessenheit zu
obersten Gottheiten aufgeschwungen haben
und die in absehbarer Zukunft in thre Schran-
ken gewiesen werden.
Sitten und Briuche: Viele wilde Wiisten-
stimme begriiBen Neuankémmlinge durch ei-
nen inszenierten Sturmangriff. Wer feige tlicht,
wird verspottet oder gar wirklich angegriften,
wer gelassen bleibt, steht hoch in threr Ach-
tung und darf das Gastrecht beanspruchen.
Uber den Schattenkampf, der vor allem im Ver-
borgenen ausgeiibt wird, gibe ¢s auBerhalb der
Khom die wildesten Geriichee. Er ist chenso
_religiéser Akt wic eine Ubung, mit der “der Ras-
" tullahgefillige seinen Geist und Kérper stirke”.
Der Schattenkampf wird meist mit cinem
Khunchomer ausgetibt und gleicht cinem Ge-
fecht mit cinem unsichtbaren Gegner.
Erwihnenswert sind cbenfalls die novadischen

Tischsitten: Man isst fir gewdhnlich mit der

Das AUVELFEDVOLK

Lebensraum: Dic Auclfen leben an den Flis-
sen ndrdlich der Salamandersteine, vor allem
am Oberlauf des Kvill, der Letta und am mitt-
leren Oblomon.

Lebensweise: Dic Auclfen bewohnen Pfahl-
dérfer in den Flussauen. Bemerkenswert ist
Kvirasim, die derzeit einzige bekannee Elfen-
tadt (siche Kapitel Der Kontinent Aventurien,
~—Scite 137). Jagd und Fischfang bilden thre Le-
bensgrundlage, daneben werden auch Obst
und Kriuter gezogen und cin wenig Handel
mit den Menschen getricben. Die Auelfen mé-
gen aufgrund thres feinen Geruchsinns keine
Speisen und Getriinke, die durch Girung oder
Faulnisprozesse hergestellt wurden, wic etwa
Kiise oder Bier. Auch Milch lehnen sic ab, da
diese nur den Jungtieren gebiihrt.

Dice Elfen haben einige Handwerke — wie etwa
Kiirschneret, Bogenbau und Schnitzkunst —
zur Perfektion gebracht. Ihr Sinn tiir Schmuck,
Zicrde und alles Schéne, aber auch fiir Musik
und Lyrik ist sprichwértlich.

Weltsicht: Wic alle anderen Elfenvolker erken-
nen auch die Auellen die menschlichen Got-
ter nicht an, sic achten vielmehr ‘nurd’, das Le-
ben, und fiirchten ‘zerzal’, den Tod. Sie be-
trachten sich sclbst als Teil allen Lebens und

bloBen Hand, wobct der Gastgeber dem Gast
dic besten Brocken in den Mund stoplt.
Tracht und Bewaffnung: Zum Schutz gegen
die unbarmherzige Wistensonnce tragen Nova-
dis stets cine Koptbedeckung, entweder ein
Tuch oder einen Turban. Locker fallende Ge-
wiinder, in mchreren diinnen Schichten tiber-
einander getragen, bewahren sie vor der Glut-
hitze des Tages. Als Stoffe kommen, je nach
Stamm und Reichtum, Leinen, Wolle oder gar
Brokat in Frage. Auch aubBerhalb der Wiiste
verzicheet der Novadi nur ungern auf seine
gewohnte Kleidung. Typische Novadiwaffen
sind der Khunchomer sowie die Jeichte Stobi-
lanze (die Dschadra) beim Kampfl zu Pferde.
Als Fernwalte benutzt das Reitervolk einen
Kurzbogen.

Darstellung: So weit er auch von der Khém
entfernt ist, niemals wiirde ein Novadt seine
blumige Sprache ablegen, ebensowenig seinen
Stolz und das aufbrausende Temperament.
Seine Liebe zu Plerden ist sprichwértlich, und
der Anblick eines edlen Rosses ldsst thn beina-
he vergessen, dass scin Gefidhree schon seit ge-
raumer Weile an der Steilwand hingt und auf
Rettung wartet ...

Argcr gibt ¢s immer dann, wenn der Novadi
sich in seiner Ehre gekrinkt fithit — und dazu
reicht bisweilen schon c¢in unbedachter Blick
cines Fremden aus.

5s und versucht sich stets an

Er ist schr relig
die 99 Gesetze Rastullahs zu haleen, die das ge-
samte Leben regeln, ohne es jedoch cinfacher

gleichzeingalles Leben als Teil threr selbst. Dic
Gier der Menschen nach irdischen Reichti-
mern ist thnen fremd und unverstindlich. Ein
schéner Bogen, cine fein geschnitzte Flote —
das stellt nach threr Sicht einen Wert dar, nicht
aber ein Berg glitzernden Metalls, mit dem man
nichts anfangen kann, auler sich davor zu
{tirchten, dass er cinem gestohlen wird.
Sitten und Briuche: Uber clfische Sitten und
Brauche wetll man im Gbrigen Aventurien we-
nig. Zwar besuchen Menschen bisweilen Elfen-
dérfer, doch nur selten bletben sie linger oder
diirfen gar an Festen teilnehmen. Da die Elfen
ftir gewdhnlich frei und ungebunden ihre Licb-
schaften ausleben, sind Hochzeiten eher sel-
ten. Die wenigen, dic schon beobachtet wur-
den, waren rauschende Feste, bei denen zwar
reichlich musiziert und getanzt, jedoch weder
getrunken noch gespeist wurde. Vielmehr
scheintes thre Magie und eigentiimliche Wild-
heit zu scin, dic die Elfen in cinen Taumel der
Lebenslust versetzt.

Elfen kennen weder Gesetze noch Gerichts-
verhandlungen. Sie haben vielmehr ein natiir-
liches Rechtsempfinden, bet dem jedem
Sippenmitglied so viel an der Meinung seiner

Mitelfen gelegen ist, dass ¢s sich deren Urteil
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zu machen. Schon allein dic strengen Spetse-
vorschriften einzuhalten (“Der Rechigliubige
darf nicht von Geschirr essen, das ein Ungliiu-
biger bertihrt hat”), ist in den Gasthdusern au-
Berhalb der Khom nicht eben leicht, und dies

ist noch ein ehre einfaches Gesetr.,

STARTWERTE

Generierungspunkte: 5 GP
Modifikationen: MU+1, AuP +2
Vorteile: Hirzeresistenz, Richtungssinn
Nachteile: Raumangst mindestens 5, entwe-
der Arroganz, Jihzorn oder Rachsucht min-
descens 5

Kampfralente: Bogen +1, Dolche +1,
Lanzenreiten +1., Raufen +1, Ringen +1,
Sibel 41, Speere + 1, Wurfspecre +1
Korperliche Talente: Achletik +1, Korper-
beherrschung +1, Reiten 43, Schwimmen —
I, Sinnenschiirfe +1

Naturtalente: Orienticrung + 3, Wildnisleben
+1

Wissenstalente: Bretspicl +2, Gorrer und
Kulte +1. Rechiskunde 1. Sagen/Legenden
+2. Sternkunde +1
Sprachen/Schriften:
Tulamidya (KI.-2)
Handwerkstalente: Boote fahren —1

Muttersprache

Mégliche Professionen: Minner: Bote, Gauk-
ler, Krieger, Kundschafrer, Magier, S6ldner,
Streuner, Wundarzt; Frauen: Gauklerin,

Streuncrin, Wundirztin

beugt. Als Strafe kennen die Elfen nur den
Ausschluss aus der Gemeinschaft, wobei der
Verurteilte zwar weiterhin inmitten der Scinen
lebt, von dicsen aber ignoriert wird. Diese Strafe
ist befristet, meist reichtschon ein Tag, um dem
Delinquenten klar zu machen, dass man bes-
ser nicht gegen das Gemeinschaftsempfinden
der Sippe verstafit. In schlimmen Fillen kann
diese Strafe auch auf Lebensdauer verhingt
werden, und man munkelt, dass die Elten dann
cinen Zaubersang anstimmen, der dafiir sorgt,
dass sic den AusgestoBenen nic wieder wahr-
nchmen kénnen.

Tracht und Bewaffnung: Auclten fertigen ihre
Kleidung in aller Regel selbst aus Wildleder
oder Bausch, einem haltbaren, wasscerabwei-
senden Stoff aus dem Samen der Bauschbinse.
Sie tragen Hemden und Beinkleider, beides eng
geschnitten und mit Fransen, Suckercien, Fe-
dern, Pelzbesatz oder Ticrzihnen verziert. Ty-
pisch sind auch die Stulpenstiefel aus weichem
Leder sowie der Bauschmantel, ein drmelloscr
Umhang, meist in Griin oder Taubenblau.
Nur im Notfall wurde sich ein Elf in ¢ine be-
engende Ristung zwiingen. Metallristungen
empfindet er dabei als besonders ungewohnt.
Dic typische Waffe des Auclten ist der Kurz-
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bogen aus Eschenholz (oder als Kompositho-
gen aus verschiedenen Hélzern, Knochen und
Ticersehnen), ansonsten bevorzugt er schlanke
Stichwatten wice (Jagd-)Rapier oder Dolch.
Darstellung: Dic Auclfen sind von allen Elfen-
v6lkern den Menschen am engsten verbunden
und daher auch am leichtesten darzustellen.
Dennoch wollen wir an dieser Stelle betonen:
Ein Elf ist kein Mensch! Er st mchr als cin
Kéimpfer, der auch zaubern kann, und Sie soll-
ten sich an diesen Heldentypen erst heranwa-
gen, wenn Sic schon cin wenig in die Welt
Aventurien hineingefunden haben.

Das Elfenvolk ist, wic dic Gelehrten vermu-
ten, vicl dlter als das Menschengeschlecht. El-
fen beherrschen eine intuitive Form der Ma-
gie, die sie nicht erst in langwicrigen Studien
erlernen miissen. Menschliche Zauberer sind
thnen daher fiir gewshnlich unheimlich — das
gilt nicht nur fiir dicjenigen, die sich mit den
dunkleren Spiclarten der Magicr befassen, son-

dern auch fiir ausgemachie “Weifimagier'.

Dice Unterordnung unter gottliche und weltli-
che Autorititen st fiir Elfen bar jeder Wiirde;
sic verabscheuen zudem sinnlose Grausamkei-
ten, auch wenn jene am schlimmsten Feind
begangen werden. Aus dieser Weltsicht mache
der Elf keinen Hehl, und sicherlich lisst er
auch dic eine oder anderc ironische oder {iher-
hebliche Bemerkung dartiber fallen, was ithm
an der Menschenwelt alles seltsam vorkommt
—auch wenn cine solche sehr unpassend 1st und
den Elfen und seine Kameraden in Schwierig-

keien bringen kann.

STaRTWERTE

Generierungskosten: 25 GP

Nachteile: Unfihigkcit Gotrer und Kulte
Kampfralente: Bogen +4

K3rperliche Talente: Achletik + 1. Kletrern
+1, Kérperbeherrschung 42, Schleichen +3,
Schwimmen + 1, Sich verstecken + 5, Singcn
+2, Tanzen +2

DiE AMBOSSZWERGE

" Lebensraum: Das Bergkénigreich (‘Berg-

freiheit’) Waldwacht im Ambossgebirge ist dic
Heimat der Ambosszwerge. Einige Sippen, dic
die Lebensweise der Ambosszwerge beibehal-
ten haben, Ieben auch im Finsterkamm, den
Thaschbergen, den Drachensteinen, der Mara-
skankette und den Bergen von Khunchom.
Lebensweise: Ambosszwerge sind rauf- und
sauflustig, reiben thren Kérper mit einer Paste
aus Fett und Kohlenstaub ein, was thnen ei-
nen schmutzigen Gesamteindruck verleiht,
und werden damit in allen Punkten dem kli-
schechaften Zwergenbild der Menschen und
Elfen gerecht. Die unterirdischen Stedlungen
gleichen méblicrten Bergwerken und sind oft
nur vom Schmicdefeuer erleuchtet.
Weltsicht: Ja, es gibt etwas auBerhalb der Zwer-
genstiddee, aber das ist die unpersonliche Welt
der Meuschen. Dort bekommt man schon Ar-
ger, wenn man nur eine freundliche Rempelet
anfingt, und muss die Axt, dic schon der Ur-
grolbvater getragen hat, abgeben, wenn man
eine Schenke betriet, Das heilit nicht, dass der
Zwerg dic Welt der Menschen meidet, im Ge-
gentell, viele Ambosszwerge zichen “fiir einen
guten Kampf” auf Abenteuer aus. So richtig
heimisch fihlen sie sich dennoch nur im Kreis
der Sippe.

Mentalitit und Darstellung: Dic Zwerge des
Amboss waren schon immer auf Unabhingig-
keit und Selbstidndigkeit, auch gegentiber den
anderen Zwergenvolkern, bedacht. Thr Berg-
kénig Arombolosch gilt als ciner der weisesten
und fihigsten aller lebenden Zwerge.
Ambosszwerge sind nicht nur, auch bei ande-
ren Zwergen, fiir thre Waffenschmiedekunst
berithmt, sic stellien schon immer dic besten

Kimpfer der Zwergenheit, Scit Urzeiten tre-
ten sie schon mutig gegen jeden Feind an und
schrecken dabei nicht einmal vor Drachen zu-
riick. Dies alles macht sic noch stolzer und
selbstbewusster, als es Zwerge ohnehin schon
sind.

Zwerge kénnen unglaublich dickschidelig
sein. Auch wenn Sie selbst ein kompromissbe-
reiter Mensch sind, gestatten Sie es Threm
Zwerg ruhig hin und wieder, sich derart fel-
senfest stur zu stellen (“So wird es gemacht, so
hat es das Viterchen gemacht und das GroB-
viterchen auch!”), dass Sie die Spielrunde an
den Rand der Verzweiflung bringen. Zwerge
sind keine kleinen Menschen — das sollte hier
noch einmal betont werden. Machen Sie aus
Threm Zwerg nicht einfach einen kleinwiich-
sigen, zihlebigen Krieger. Versuchen Sie, sich
in diese Spielfigur hineinzudenken und thre
Fremdartigkeit zu betonen. Stellen Sie sich vor,
wic man sich — wenn cinem Sonnenlicht von
Herzen unangenehm ist — auf einem Marsch
iber cine sommerliche Steppe fithlen mag.
Denken Sie sich ein paar herzhafte Fliiche aus,
die Sic withrend dieses Marsches fortwihrend
zwischen zusammengebissenen Zihnen her-
vormurmeln kénnen. Lassen Sie Thren Zwerg
andererseits Gber dem Anblick einer Erzader
oder ¢ines perfekt behauenen Marmorstand-
bildes fiir Minuten seine Umgebung vergessen,
wihrend seine Kampfgefihrien unruhig sver-
den und wetterzichen wollen. Bedenken Sie,
dass der Ausruf “Das ist Zwergenwerk!” das
duBerste Lob darstellt, zu dem cin Zwerg fi-
hig ist.

Tracht und Bewaffnung: Das von den Vorfah-
ren geerbte oder selbst gefertigte Kettenhemd
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Gesellschaftliche Talente:

Gassenwissen —2

Betdren +3,
Naturtalente: Fihrtensuchen +3, Fischen/
Angeln +1, Wildnisleben +5
Wissenstalente: Magickunde® +3, Pllanzen-
kunde +3, Rechiskunde ~2, Sagen/Legenden
42, Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Isdira
(KL-2}. Zweitsprache Garethi (KL—4)
Handwerkstalente: Bogenbau +2, HK Gift
+ 1. Holzbearbettung +2. Lederarbeiten +2,
Musizicren +3

Zauber: crhilt Zauber-GP in Flshe von
(KL+IN) x 5 Punkien: kann davon alle El-
fen- und alle allgemcinen Spriiche nach Spal-
te A steigern, die Akoivierung cimes Zaubers
kostet 5 Zauber-GP der héchste ZfW zu Be-
ginn ist 105 rein gildenmagische Spriiche sind
den Elfen unbekannt und kdunen niche ge-
lernt werden.

Maogliche Professionen: Legendensinger,
Waldliufer

ist das bevorzugte ‘Kleidungsstiick” aller Zwer-
ge, die auf Abenteuer zichen. Unter dem Ket-
tenpanzer trigt der Zswerg meistens eine Pol-
sterung aus dicker Wolle, dariiber einen Fell-
oder Tuchumhang. Die Ristung wird auch in
sommerlicher Hitze oder wiihrend des nicht-
lichen Schlafes nicht abgelegt.

Axt und Hammer sind die klassischen Waffen
der Zwerge, die sie gewdhnlich beidhindig
fithren. Der Schild wird in der Regel nur von
jingeren Kiampfern benutzt und nur in Ver-
bindung mit ciner kurzen Waffe (Schwerer
Dolch, Beil, Kurzschwert). Bei den Menschen
gebriuchliche Zwethinderwaffen sind fir

Zwerge zu unhandlich.

STARTWERTE

Generierungskosten: 20 G
Kampfralente: Armbrusc +3, Hicbwaffen
+ 1. Raufen +1. Ringen +2. Zweihand-
hicbwatfen +1

Kérperliche Talente: Athletk +1, Klettern
+1, Zechen +3

Gesellschaftliche Talente: Gassenwissen —2
Naturtalente: Wettervothersage -2
Wissenstalente: Gesteinskunde +2, Gotter
und Kulte +1, Mechanik +1, Sagen/Legen-
den +2. Schiitzen +3

Sprachen/Schriften: Muttersprache Rogolan
(KL-2), Zweitsprache Garethi (KL—4)
Handwerkstalente: Bergbau + 3, Feinmecha-
nik +2, Grobschmied oder Steimnmetz +3
Sonderfertigkeiten: Riiscungsgewshnung |
(Kertenhemd)

Mbégliche Professionen: Bote, Forscher, S8ld-

ner, Wundarzt




DieE PROFESSIONEN

Es wiire irrefiihrend, die Bezeichnung Profession mit ‘Beruf”
zu iibersctzen, denn ein professioneller Einbrecher oder
Streuner wiirde dies niemals erwihnen, wenn er nach seinem
Beruf gefragt wird. Noch deutlicher ist die Diskrepanz bei den
Auclfen, die das Konzept des ‘Berufs” nur in Ausnahmefillen
kennen und verfolgen. Die Profession eines Helden sagt etwas
aus ber seine Titgkeiten, bevor er losgezogen ist, um Aben-

Botin

Sic ist Hand, Auge und Ohr ihres Herrn, Auf

ste ist Verlass, und sic ist sich ihrer Verantwor-
tung bewusst. Ob sich threm Vorankommen ein
Schneesturm, eine tiberschwemnmte Stralie oder
cin lahmendes Pferd in den Wegsstelly, sie kennt
nur ¢in Zicl: dic Botschaft ithrem Empfinger
zu Ubergeben. Sie st mitallen Unwigbarkeiten
der aventurischen StraBen vertraut und weil3,
wic man Zdlle umgehen kann und wo es die

besten Pferde zu leihen gibe, sie kennt allerlei

._\bkiirzungen und die besten Pisse fiir einc

Gebirgsiiberquerung. Es gibt Botinnen im pri-
vaten Auftrag, aber auch verschiedene Boten-
dienste, die jedermann in Anspruch nchmen
kann; aventurienweit bertihmt sind dic Ber-
lunker Reiter. Wer ihnen angehért hat, jedoch
wegen seines Alters oder einer Verletzung aus
dem Dienst scheiden musste, ist eine angese-
hene Biirgerin, Vielleicht kann sie aber den-
noch nicht davon lassen, umherzuzichen —
diesmal in eigener Mission und nur mit dem
Ziel, Abenteuer zu erleben.

BoTimn (o Gp)

Voraussetzangen: GE 11, KO 12, SO 5-8

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Armbrust oder Bogen +1, Dolche
+ 1, Ringen +1, Sibel oder Hicbwaflen +1
Kérper: Athlettk 43, Boote fahren oder Klee-

tern + 1, Kérperbeh, +1, Retten +5. Schwim-
men + 1, Selbstheh, +4, Sinnenschirfe +3
Gesellschaft: Etikerre +4, Gassenwissen +1,
Menschenkennenis +1

Natur: Fihrrensuchen +1, Ouientierung +5.
Wertervorhersage +3. Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +3, Heraldik +3, Rech-
nen +2, Rechrskunde +2, Tierkunde 42
Sprachen/Schriften: Les./Schreib. [Schrift
der Mutrersprache] +3. Sprachen kennen
[zwei Fremdsprachen nach Wahl| jeweils +4
Handwerk: Kartogr. +5. Malen/Zeichnen +4
Empfohlene Vor- und Nachteile: Inncrer
Kompass oder Richrungssinn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Lahm
Ausriistung: stabilc und werterfeste Kleidung,
feste Sticfel, Regenmantel, cine gecignete
Na]lkmnpf\v‘\[-(c nach Wahl, wasserdichre
Lederrolle fiir Borschaften, Tuchbeurel: Was-
serschlauch

Besonderer Besitz: crfahicencs Pferd mic Sat-

rel und Zaumzeug

EinMBRECHERIM

Dic Schitze Aventuriens sind allzu ungleich
verteilt, und sie warten auf den, der es wagt,
sie sich zu nehmen. So sehen es nicht nur die
Beutelschneider in den Gassen, sondern auch
andere zwielichtige Subjekee. Withrend Erste-
re darauf warten, dass die Beute zu thnen
kommt, scheut sich eine Einbrecherin niche,
den Schiitzen in den Villen und Palisten hin-
terher zu steigen: gewiss cin hoheres Risiko,
vielleicht jedoch auch ¢in héherer Ertrag. So
gibt es Kletterkiinstlerinnen, die selbst die
héchsten Tiirme Fasars erklimmen, und ge-
schickte Schlossknackerinnen, die sich nicht
einmal von zwergischer Mechanik abschrecken
lassen. Vicle von ihnen fillen nicht nur den
cigenen Geldbeutel, sondern huldigen auch
Phex, dem Gott der Hindler und Diebe — in
der Hoffnung, dass dieses ‘Geschift’ mit dem
Gotdichen sich eines Tages renticren mége:
Viele tulamidische Sagen ranken sich um
phexgefillige Dicbe, die zu Reichtum und
schlieBlich gar der Hand cines Prinzen (oder
ciner Sultanstochter) gekommen sind.

EINBRECHERIMN (0 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, FT 13,
SO hschstens 7

teucr zu erleben. Vielleicht ist er ganz ordnungsgemib in eine
Lehre gegangen oder hat sogar eine Ausbildung an einer
Akademie erhalten. Vielleicht musste er sich aber auch als
Waisenkind in den Strafien einer Grofistadt durchschlagen und
hat dabei gelernt, wie man professionell bettelt und fetten
Hiindlern dic Geldbeutel vom Giirtel schneidet. All das ziihlt
als Profession und hat Auswirkung auf die Werte Thres Helden.

Kampf: Dolche +3, Ringen + 1, Wurfnesser +1
Kiirper: Akrobarik +2, Achlecik + 2, Klettern
+6, K{Brpcrbclu‘l‘rschung +5, Schleichen + 3,

Sclbstbeherrschung +2, Sich verstecken +3,
Sinnenschirfe +3, Taschendicbstahl +2
Gesellschafr: Gassenwissen +4, Menschen-
kennonis + 1. Sich verkleiden +1

Naturt: Fihriensuchen + 1, Fesseln/Entfes-
seln +1, O[‘icnticrung +2

Wissen: Mechan. +1, Rechnen +2, Schitzen +4
Handwerk: Malen/Zeichnen 42, Schldsser
knacken +7

Empfohlene Vor- und Nachteile: Verbindun-
gen, Goldgicr

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Dunkel-
angst, Lahm, Nachtblind, Raumangst. Schwa-
ches Gehor

Ausriistung: Kleidung (verbreiter. dunkel),
dunkle Kapuze oder Mantel, dunkle Hand-
schuhe, Nachschliissel/Dictriche, 10 Schritt
Secil mit Wurfhaken, Giireel mic ngcschl(mfl'n
und -haken, verborgener Dolch

Besonderer Besitz: \f’(‘rbindungcn sur Unter-
welt der Heimartregion {(Hehler, gut informier-
te Bertler ete.) mit ciner SO-Gesamtsumme

von 20 (sonst wic der Vorteil Verbindungen).

FORSCHER_

Verfallene Tempel, geheimnisvolle Ruinen und
staubige Bibliothcken sind die Heimat des For-
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schers. Stets 1st er auf der Suche nach neuen
Spiclarten der Mechanik, einer seltenen
Pflanze oder lingstvergessenen Schriften. Fr
recherchicrt die Stammbiume der Michug-
sten oder sucht nach verborgenen Schiitzen
im Dschungel — und dass es thm dabei cin-
zig und allein auf den historischen Wert sei-
ner Funde ankommt, bringt ihn allzu lcicht
mit geldgicrigen Schawzjidgern in Konflike.
Gehelmnisse jedweder Art zichen thn gera-
dezu magisch an, und er kann stundenlang
—notfalls auch im Sclbsegespriich — tber setn
bevorzugtes Wissensgebiet dozicren. In allen
anderen Bereichen des tiglichen Lebens st
er bisweilen ein wenig weltfremd und auf dic
Hilfe seiner Gefihrten angewiesen — was
man ihm gerne nachsicht, wenn er warnen-
de¢ Inschriften in alten Tempeln tibersetst
oder mic cinem juristischen Kaiff einen Mit-
reisenden vor dem Kerker bewahrt

FORSCHER (10 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 12,
SO mindestens 7

Kampf: Armbrust +1. Stibe +2
Korper: Kletrern +2, Kérperbeh, +1. Rei-
ten + 3, Schwimmen + 1, Sinnenschirfe +4
Gesellschaft: iviketre 43, Menschenkennt-
nis +1, Uberreden +2

Natur: Fihreensuchen +2, Orienticrung
+ 3. Wertervorhers. +2, Wildnisleben +2
Wissen: cin Talent aus der f.olgcndcu Liste
+7: Géreer & Kulve, (]cogmplu Geschichrs-
wissen, Gesteinskunde, Fleraldik, Magie-
kunde, Mechanik, Pflanzenkunde, Rechts-
kunde, SPrachcnkunde‘. Sternkunde, Tier-
kunde, Anatomic, Alchinie, Bcrgb(lu‘ Bogen-
bau, Feinmechanik, Kartographie; e zwei-
tes aus dieser Lisce +5, cin dritees +3 (soll-
ten hierbei cin oder mehrere Talente gewihle
werden, fiir die der Forscher sowieso schon

cinen Bonus erhiilt, muss der dort genannte

Jonus aul cin belicbiges anderes Talenc der

Liste umvertetl \\cx‘den), (}cogmphic +2,
Geschichtswissen +3, Gorrer und Kule +3,
Heraldik +1. Magiekunde +3, Mechanik +1,
Rechnen +4, Recheskande + 1. Sagen/Legen-
den 42, Schitzen +3. Sprachenkunde +3,
Sternkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [zwei
Fl‘cnldﬁpmchcn nach \\"'ahu j(‘\\'cils +06, zwel
weitere jo +2, Lesen/Schreiben | Schrift der
Muttersprache] 46, Lesen/Schreiben [zwei
Schriften nach \\"lhﬂ jo +4
Handwerkstalente: Boote falwen +1, Heil-
kunde Gift +1, Hetlkunde Wunden 42, Kar-
tographie +5, Malen/Zeichnen +4., Schlss-
ser knacken +1

Empfohlene Vor- und Nachteile: Neugier,

Gutes Gedichrnis, Sprachgetiihl, Zw

g(‘nni]s(‘
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aberglaube
Ausrtistung: stabile und werterfeste Kleidung,
feste Stiefel, Regenmantel, Dolch oder ande-
re letchre Waffe, Rucksack, wasserdichre
[ederrolle fiir Landkarten oder Aufzeichnun-
gen, Kohlestift, 20 Blatt cinfaches Papicr, Lupe
Besonderer Besitz: crfahrencs Pferd mir Sat-

tel und Zaumzeug oder kleines Boot

(GGAVKLER_

Tdnzer, Arasten, Akrobaten, Mustkanten, Jon-
gleure, Taschenspicler, PossenrciBer und Tier-
dompteure, sie alle zihlen zu dem geheimnis-
umwitterten Gauklervolk, um dessen Leben
sich manche romantische Legende rankt. Oft
jedoch 1st ihr Dascin viel eher geprigt von den
Entbchrungen der staubigen Landstralie, den
ewig schlammigen Markeplidtzen und den
missgtinstigen Gardisten. Doch wenn sich die
Zuschauer um die bunten Wagen und Zelte
scharen und mit offenen Miindern die Kunst-
stiicke bewundern, dann sind alle Hérten ver-

gessen, dann leben die Artisten nur noch fiir

die Hochrufe und die Begeisterung ihres Pu-
blikums.

Gaukler gelten allgemein als heiter und zuver-
sichdlich, andererseits sagt man ithnen auch
Aberglauben, Unzuverldssigkeit und cine ge-
wisse dicbische Gesinnung nach — weniger aus
Goldgier als aus kindlichem Begchren nach al-
lem, was ihre Aufmerksamkeit erregt hat. Auch
wenn ste thre Wagen verlassen, um ein noch
abenteuerlicheres Leben zu fithren, werden sie
diese Wesensmerkmale behalten — biswetlen zu
Freude threr Begleiter, manchmal auch zu de-

ren schicrer Verzweiflung.

GAVKLER (0 GP)
Voraussetzungen: MU 11, CH 12, GE oder
FI* 13, SO héchstens 7

Kampf: Raufen +2, Ringen +1, Stibe +1.
Dolche +1, Wurfmesser +2

Karper: Akrobatik oder Athletik oder Gaua-
keleien 45, cin weiteres von diesen deeten +3,
Klettern oder Reicen +2, das andere +1, Kor-
perbcln‘rrschung +5, Sich verstecken +1,

Singen oder Tanzen oder Stimmen imiticren
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+3, Taschendiebstahl + 1, Zechen +1
Gesellschaft: Gassenw. + 3, Menschenkenne-
nts +4, Sich verkleiden +2, Uberreden +3
Wissen: Geographic +1, Sagen/Legenden
+2, Schitzen +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [ eine

Fremdsprachen nach Wahl] +4

Handwerk: Abrichren oder Falschspiel oder
Malen oder Musizieren 44, ¢in zweites aus
dieser Liste +2, Fahrzeug lenken +2, HK
Wunden + 1. Kochen + 1, Schneidern +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Schlangen-
mensch, Soziale Anpassungsfihigkeir, Aber-
glaube, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arroganz.
Ausriistung: cinfache, aber schr auffillige
Kleidung, passendes Arbeitsgeric (Jonglicr-
keulen oder -bille. Spielkarten, dret Wurf-
messer, Fesselsetle, einfaches Musikinscru-
ment, Schminke, Bauchrednerpuppe), Doleh,
Tuchbeurel, Weinschlauch

Besonderer Besitz: Esel, beladen mit voller

Ausriistung fiir aufl\\r'iindigc Eimmann-Schau

R o

[AGER

Den meisten Jigern sind die Stiddee zu groB,
zu laut und zu dreckig. Sic lieben die Abge-
schiedenheit der Wildnis, die uncrbictliche
Ehrlichkett der Natur und deren Bewohner.
Ein zahmes Tier ist oft thr cinziger Gefihrte
und hilft ihnen, die Einsamkeit zu vertreiben.
Anderen Menschen gegeniiber ist der Jager hin-
gegen scheu und zuriickhaltend. Er versteht
sich meisterlich aufs Uberleben in der Wildnis
und kennt die besten Stellen, um Fallen aus-
zulegen. Und er wei}, wic man sich orientiert
oder welche Pflanzen essbar und niiezlich sind,
und selbst tiber das Wetter der kommenden
Stunden und Tage weil er Bescheid. Ein Jager
kann zu scinem Beruf geckommen scin, weil er
im Wald aufgewachsen ist, vielleicht hilcer sich
aber auch im Forst versteckt, weil er sich auf
der Flucht vor dem Gesctz befindet.
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Es gibt indes auch Jiger, dic mit der Jagd ihr
Silber verdienen. Fast jeder Baron hilt einen
Wildhiiter in Lohn und Brot, der in den For-
sten des Lehens fir Ordnung sorgt, Wilderer
in die Schranken welist und vor allem aufpasst,
dass sich keine Riuber oder anderes tibles Ge-

sindel cinnisten.

jAGER_ (10 GP)

Voraussetzungen: IN 12, GL 12, KO 1T, SO
héchstens 7

Modifikationen: Aul> +2

Kampf: Armbrust oder Bogen oder Wurfspeer
+5. Dolche +3, Sp(‘(‘rc +3, Ringcn +2, Si-
bel oder Hiebwaffen +1

Kérper: Athletik oder Reiten odet Boote fah-
ren +2, Kletrern +2, Kfjrl)crbch. +2, Schlei-
chen +5, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +2, Sich verstecken +5. Sinnen-
schirfe +5, Stimmen fmiticren +1

Naturt: Iihreensuchen +06, Vallenseellen +6,
Fesseln/Entfesseln +3. Tischen/Angeln +2,
Orient. +3, Wetrervorhers, + 3, Wildmisl, +5
Wissen: Pflanzenkunde +3, Tierkunde +5
Handwerk: Abrichten oder Bogenbau +4.,
Fleischer oder Gerber/Kirschner +3, HK
Gift +3, HK Krankheiten +2, HK Wunden
+2, Holzbearbeitung +2. Kochen +1, Le-
derarbeiren +2, Schoeidern +2
Sonderfertigkeit: Scharfschiitze
Empfohlene Vor- und Nachreile: Gefahren-
instinkt, Innerer Kompass oder Richrungssing,
Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Lahm,
Platzangst, Schwaches Gehér

Ausriistung: stabile, wetrerfeste Kleidung, ge-
cignete Jagdwatfe (Armbrust, Bogen oder
Speer). Dolch, Marerial (tir drei Tierfallen,
Rucksack, Wasserschlauch, Brorbeutel, Feuer-
stein und Zunder, Schlafsack, kleines Zelt
Besonderer Besitz: Packticr mir Zaunzeug
und Packtaschen oder ausgebildeter Jagdhund/

Jagdfalke

KRIEGER

Das Kricgshandwerk ist cines der angeschens-
ten Gewerbe Aventuriens, Grofie Stidee oder
besonders reiche Familien finanzieren aus Sta-
tusgritnden spezielle Akademien, in denen ta-
lentierte Bewerber in langjihrigem Drill zu
fihigen Waffenmeistern ausgebildet werden,
Absolventen einer solchen Schule wissen nicht
nur mit ciner Vielzahl von Waffen umzugehen,
sic geniefen besondere Privilegien: Der
Kriegerbrief”, der jedem Abgiinger einer Krie-
gerschule zusteht, erlaubt auch ¢inem Nicht-
adligen dic Teilnahme an Adelsturnicren mit
Schwertund Lanze und cbnet den Weg (iir cine
Offizierslaufbahn in Armeen und Garden, die
dem gemeinen Soldling in aller Regel verwehre
blcibt. Doch nicht jeder Krieger ist gleich. Je
nach Art der Schule und Ansprichen der Lehr-
meister konnen sich die Fihigkeiten und mo-
ralischen Grundsitze von Kriegern mitunter

deutlich voneinander unterscheiden.

KRIEGER (20 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GI. 12, KO 13,
KK 12, SO mindestens 7

Modifikationen: Lel> +2, AuP +3
Vorteile: Akademische Ausbildung (Kricger},
Ziher Flund

Nachteile: Prinzipientreuc {(Ehrenhafrigkein)
Kampf: Raufen +2, Ringen 43, Anderthalb-
hinder oder Fechtwaffen oder Hicbwaffen
oder Kerrenwaffen oder Schwerter oder Sibel
oder Zwethandhichwaffen oder Zwethand-
schwercer und -silbel +6, ¢in weiteres aus die-
ser Liste +4. Dolche 42, Infantericwallen
oder Sl)(’crc + 3, Armbrust oder Bogcn oder
Wurfspeer +4, zwei weitere Kampfralenre
nach Wahl +3

Kﬁrper: Athletik +5, Klerrern +1, Korper-
beherrschung +2. Reiten 43, Selbstbeherr-
schung +5. Stnenscliirfe +2. Zechen +1
Gesellschaft: Erikerre +3

Natur: Fesseln/Lntfesseln + 1, Ovient. +1
Wissen: Anatomie + 1, Geschichtswissen +2.
Gotrer und Kulie +2, Heraldik +3, Kricgs-
kunst +5. Magickunde +3, Rechnen +2,
Rechtskunde +2. Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
Schrift der Muttersprache] +4
Handwerk: Heilkunde Gift +1, HK Wun-
den 43, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewshnung 11,
Linkhand I, Sc]lildkampf-l

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
stammung, Schnelle Heilung, Arrogane
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blurc-
rausch, Krinklich, Lahm

Ausriistung: rclativ hochwertige Kleidung,
Suiefel, Schwert oder dhnliche Walfe, Dolch,
Schild, Kettenhemd oder Metallriistung (RS
4 oder 5, Watfenpilegeser, Kriegerbrief
Besonderer Besitz: crprobres Plerd mit Sat-

tel und Zaumzeug
B

KunbsCcHAFTER.

Auch wenn es seit Jahrtausenden von Men-
schen beackert wird, ist Aventurien noch tm-
mer voller unwegsamer Gebiete — Wiilder,
Buschland, Gebirge, Steppe und Wiisten. Ei-
nige unerschrockene Seelen haben sich gerade
dicse Gebiete zu einer zweiten Heimat ge-
macht und kennen sich dort weit besser aus als
im Gewirr der stidtschen Strafien und Gas-
sen. Bisweilen verdingen sie sich bei herum-
zichenden Abenteurern, bet Hindlern, die cin
neues Geschiltsgebict eroffnen wollen, oder als
Kundschafter, aber dic meiste Zeit verdienen
sic thren Lebensunterhalt als selbstgeniigsame
Jager oder gesctzlose Rauber und Viehdiebe.
[hnen allen ist cine defe Kennis der Nawur
und ihrer Hirten gemeinsam, und die meisten
scheinen sich allein oder in Gesellschalt cines

treuen Tieres wohler zu fithlen als unter spre-

chenden Beglettern.
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KUTIDSCHAFTER (10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 12,
SO hsehstens 7

Modifikationen: Aul +2

Kampf: Armbrust oder Bogen +1. Dolche
+2. P\ingcn 42, Sibel oder Hicbwaffen 41,
Speere oder Stibe +3

Kérper: Athletik oder Reiren oder Boote Fah-
ren 4, cin weiteres aus dieser Liste +3., das
dricte +2, Klerrern 43, Korperbeherrschung
42, Schleichen +4, Schwimmen +2, Selbse-
l\c]\cx'rschung 4+ 2. Sich verstecken + 4,
Sinnenschirfe +6

Natur: [Fihrtensuchen +3, Tallenscellen +2,
Fesseln 43, Fischen 42, Orientierung + 5,
\\’cutl‘\'orhcrs‘lgc +3, Wildnisleben +5
Wissen: Geographic +2, Heraldik +1. P{lan-
zenunde oder Kriegskunst oder Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: Sprachen kennen jeine
Fremdsprache nach Wahl] +4

Handwerk: Heilkunde Gift 43, Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +2,
Holzbc;n‘bcitung +2, Karmgml\hic +3, Ko-
chen +1, Lederarberten +2, Malen/Zeichnen
+4, Schneidern +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Inncrer
Kompass oder Richtungssinn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Krinklich,
Lahm, Platzangst

Ausriistung: stabile und wetterfeste Kleidung
in Naturfarben, Spccr oder Kdm}wf-s[.lb, Dolch,
Rucksack, Wasserschlauch, Feuerstein und
Zunder, Schlafsack

Besonderer Besitz: erfahrencs Plerd mit Sat-
tel und Zaumzeug oder ausgebildeter Spiir-

hund

[MTaGierin

Dic magische Begabung ist nur wenigen gege-
ben, und wer in threr Ausiibung geschult s,
der bringt man in den meisten Gegenden

Aventuriens grofien Respekt entgegen. Wer an

einer Magierakademie — seltener bet einem pri-
vaten Lehrmeister — ausgebildet wurde, ist
nicht nur in magischen Dingen geschult und
hat dariiber hinaus noch das Schreiben und
Lesen gelernt, sondern auch Grundbegriffe der
Alchimie, Geschichte, Philosophie und ande-
re Wissenschafien studiert. Hier gibt ¢s jedoch
vicle Unterschiede, denn zwischen der Taug-
keit ciner horasischen [Husionsmagierin, cines
tulamidischen Dschinnenbeschwérers und ei-
ner sinistren Brabaker Diamonologin liegen
Welten. Eines hahen jedoch alle Magicrinnen
(und nattirlich auch Magier) gemceinsam:
Wenn sie nach jahrelangem Studiums ihre
Akademie verlassen, stehen sie dennoch erst am
Anfang ihrer Laufbahn, sind noch unerfahren
in weltlichen Dingen und oftmals sogar cin
wenig naiv. Auch wenn eine Magierin mit ei-
nem Fingerschnippen ein Feuer entfachen oder
¢inen Flammenstrahl schleudern kann, so
muss sic noch viel iiber dic Welt auBerhalb der
Akademicmauern [ernen. Zudem wird sie stets
bemiiht sein, thre Fihigkeiten und ihre Kennt-
nisse der Magic und anderer Wissenschaften

zu mehren.

MAGIERIT (20 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13. CH 12,
SO mindestens 7

Modifikationen: MR +2, AsP +6
Vorteile: Zauberer. Akademische Ausbildung
(Magicrakademic)

Kampf: Stibe +2

Karper: Sclbstbeh. +2, Sinnenschirfe +2
Gesellschaft: Erikette +3. Menschenkennt-
nis +1, chry,cugcn +2

Wissen: Bretespiel +1. Geographie +2,
Geschichtswissen +3. Gorrer und Kulee +2,
Heraldik + 1, Magickunde +7, Mcchanik +1,
Pilanzenkunde +3, Rechnen +6, Rechrs-
kunde +2, Sagcn/chcnden +2, Spmc]mn—
kunde + I, Sternkunde +3, Tierkunde + 1
Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [Mur-
tersprache] 2, Sprachen kennen { Tulamidya

oder Garethi (

{nicht die Mu[lcrspmchc) | +4,
Sprachen kennen [Bosparano] 46, Sprachen
kennen [Ur-Tulamidya| +4, Lesen/Schreiben
[Schrift der Muttersprache] +6, L/S [zwei
Schriften aus folgender Liste: Altes Tulamidya,
Glyphen von Unau, Kusliker Zcichen,
Tulamidya, Zhayad] jeweils + 4

Handwerk: Alchinw +4. Malen/Zcichnen +2
Zauber: crhilt Zauber-GP in Héhe von
(KLA41IN) x 5 Punkeen: kann davon alle Zau-
ber gildemmagischen Ursprungs oder allgemei-
ner Natur nach Spalre A steigern, die Akrivie-
rung vines Zaubers koster 5 Zauber-GE der
hchste mdygliche ZfW zu Beginn ist 10.
Elfenzauber, die den Magicrn bekannt sind,
werden nach Spalte C gesteigert, ibre Akti-
t‘icrung kostet jcwcils 15 GP der Hochsowert
bcn’ligt 7. ADLERAUG und WEHE WALLE
sind unter Magicrn niche bekannt und kon-
nen nicht gewihit werden, Ein Magier hat die

Kemntnis des Lrsten Stabzaubers.
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Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Ge-
diichinis, Sprachgefiibl, Zeitgefiihl. Arroganz,
Ficelkett

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Schwer zu
verzaubern, Farbenblind, Niedrige Magic-
resistenz

Ausriistung: Robe mit arkanen Symbolen, ho-
her spitzer Hut {odcr gehérnre Kappe), Zau-
berstab mit dem ersten Stabzauber, Zierdolch,
Tinte und 10 Blatt Pergament. Dolch oder
Magierflorett, lederne Umhingerasche.

Besonderer Besitz: nicht moglich

Piratin

Vor allen Kisten Aventuriens versuchen sich
wagemutige Kaperfahrer auf ithre Weise am
Hande! zu ‘betetligen’, und wenn die Toten-
kopftlagge webt, opfert mancher Hindler lie-

ber einen Teil seiner Ladung, als um sein Le-

N\

ben zu kimpfen. Neben den Piratinnen und

Piraten, die auf eigenen Profic fahren, gibt es
besonders im Siiden Freibeuterinnen, die im
Besitz cines Kaperbriefes sind und nur Schiffe
jener Stidte angreifen, die mit ihrer Heimat-
stadt verfeindet sind. Neben Sceriiuberinnen
aus Armut, wie man sie gelegentlich von den
Zyklopeninseln kennt, gibt es hlutriinstige
Haudegen, aber auch hochgestellte Handels-
herrinnen |, die zu Piratinnen geworden sind,
um thre Schulden zu bezahlen oder ein Un-
recht zu richen. Den Thorwalern sagt man oft
— zu Unrecht — nach, sie seien eine Nation der
Piraten. Alle Piratinnen haben cines gemein-
sant: Ste licben thre Freiheit. Die meisten sind
schon zufrieden, wenn sie regelmiBig cine
tiichtige Rauferel, ¢in Fisschen Rum und cine
gut gebaute Hafendirne respektive cinen hiib-
schen Lustknaben beckommen., Wenn dann
noch cine prall beladene Kogge ohne Begleit-
schiflc am Horizont gesichtetwird, ist thre Welv
in Ordnung.



piratin (s Gp)

Voraussetzungen: MU 13, GE 13, KK 11,
SO héchstens 7

Vorteile: Balance

Nachteile: G()ldgicr 5

Kampf: Dolche +2. Hicbwaffen oder Sibel
oder Schwerter +4. emes der anderen beiden
+2. Raufen +3. Ringen + 1, Wurfspeer oder
Wurfbeil oder Wurfmesser + 3, emes der an-
deren beiden +2

Kérper: Akrobarik + 1, Athleak 42, Kleteern
+4, Kérperbeherrschung +4, Schwimmen
+3, Zechen +3

Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschen-
kepnenis + 1

Naturtalente: Fessceln/Cocfesseln +3, Fi-
Schcn/z\ngCln +3, Oricn[ierung + 2. Werrer-
\'orln‘rs(lgc +3

Wissen: (icogr;lphit' +2, Kricg\‘kunst +2,
Schitzen +2, Mechantk oder Sternkunde oder
Zimmermann +2

Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [eine
Fremdsprache nach Wahl} +4

Handwerk: Boote fahren +4, HK Wuanden
+1, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2,
Schlésser knacken + 1, Scefahrt +4
Sonderfertigkeiten: Linkhand [
Empfohlene Vor- und Nachreile: Ziher
Hund. Aberglaube. Jihzorn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Mecres-
angst. Platzangst

Ausriistung: Kleidung (emfach, buni}, Nah-
kampf-\v.lﬂ‘(‘ {meist EnL'Crslibel), Wurfwaffe,
Enterhaken und 10 Schrite Seil, bretter Gir-
tel, buntes Koplruch, Weinschlauch oder
Schnapsflasche

Besonderer Besitz: kletnes Ruder- oder Se-
gelboort

SOLDIER
Nichtjeder Adlige kann sich ein Ritterheer oder
cine andere stchende Truppe leisten. So greift

man gerne aul Lohnkrieger zurick, die man
fortschicken kann, wenn man threr Hilfe niche
mehr bedarf. Ein S6ldner lebt fir den Kampf,
er kann stundenlang tiber die Belagerung ei-
ner Festung oder die Durchschlagskraft von
Katapulten und Armbriisten sprechen. Séld-
ner haben thr Handwerk sclten auf'einer Schu-
le gelernt, sondern in der blutigen Praxis des
Schlachtteldes. Sie sind rauhe Burschen und
kimpfen fiir Geld und Beute, manche sogar fiir
den hitzigen Rausch des Gefechts. Uber heroi-
schere Motive spotten sic, doch trorz allem lir-
menden Auftretens wissen sie insgeheim, dass
sic ¢s kaum je zu wirklichem Ruhm bringen
konnen und dass jeder von thnen fiir den Auf-
traggeber ¢in austauschbarer Name aut der
Soldliste bleiben wird. Kein Wunder, dass vie-
le Soldner als ‘Freischaffende’ thr Gliick ver-
suchen oder in den Stidten als Schliger ciner

Diebesbandce enden.

SOLDTIER (10 GP)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13,
KK 11, SO hochstens 7

Modifikationen: I +1, AuP +2
Vorteile: Ziher Hund

Kampf: Anderthalbhinder oder lechtwaffen
oder Kertenwaffen oder Sibel oder Schwerter
oder Hicbwaffen oder Zwethandhiebwalten
oder Zwethandschwerter und -sibel +5. ¢ince
weitere aus dieser Liste +3, Dolche +3,
Infantericewaffe 43, Armbrust oder Bog(‘n
oder Wurfspeer oder Wuefbeil oder Wurf-
messer +3, Raufen +3, Ringen +3

Kérper: Athletik +2, Klettern +1, Kérper-
beberrschung + 2, Schlcichen + 2, Selbstbeh.
+1, Sich verstecken +1, Zechen +3
Gesellschaft: Gassenwissen + 1, Menschen-
kenntnis +2

Natur: Fihrrensuchen +2, Fallenstellen +2,
Fesseln/Entfesseln + 1, Fischen/Angeln +1,
Ql'icnrierung +1, \V(‘t[('r'\'m‘lwrsagt‘ +1,
Wildnisleben +2

Wissen: Heraldik + 1, Kriegskunst +3, Me-
chanik oder Heilkunde Gift + 1. Recheskunde
+ 1, Schitzen +2, Tierkunde +2
Sp:ac\\en}Sc\\:'\Eten: Sprachen kennen {eme
Fremdsprache nach Wahl] +4

Handwerk: Boote fihren oder Fahrzeug fen-
ken +2, Falschspicl +2. HK Wunden +2,
Lederarbeiten +2, Schneidern +2, Abricbren
oder Grobschmied oder Zimmermann oder
Holzbearbertung oder Kochen +2
Sonderfertigkeiten: Ritscungsgewshnung |
{Lederriistung oder gleichwertiges Stiick),
Linkhand I, Schi]dk(lmpf-l

Empfohlene Vor- und Nachteile: Schnelle
Heilung, Aberglaube

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
stammung, Kricgrl‘,lk‘ldcmic. Krianklich,
Schlechte Regencration

Ausriistung: cinfache, mdglichst auffillige
Kleidung, Schwert oder vergleichbare Walle,
Dolch, Lederriistung {oder gleichwertiges

Stiick, Lissbesveck, Lssnapl, Tachbeurel, Wiir-
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fel, Schnapsflasche, Arbertsmesser. Feldfla-
sche, Schlafsack
Besonderer Besitz: criahrenes Pferd mic Sac-

tel und Zaumzeug

STREVIER.

Der Streuncr ist in den Gassen der Stade grof3
geworden. Sie sind seine Welt, und hier ist er
¢cin wahrer Uberlebenskiinstler. In der Wild-
nis hingegen ist ¢r rettungslos verloren. Das
Leben hat thm beigebrache, dass or nur sich
selbst vertrauen kann. Er schligt sich oft mit
Gauncrcien verschiedenster Art durch, schmet-
chele dem Schicksal mit scinen sprichwértli-
chen Verfihrungskiinsten manch kurzes
Licbesgliick ab und weil genau, welcher Stade-
biittel bereit ist, fiir cin paar Silbertaler cin Auge
zuzudriicken. Als Meister des Hitchenspiels
lockt er den Passanten cin paar Heller aus der
Tasche, versucht sich im ‘gliicksunabhiingigen
Gliicksspiel’, weill, wo man glinstg gute
Rauschkriuter erstchen kann (und kassiere (G
dicses Wissen saftige Provision), und treibusich
gernc in finsteren Kaschemmen mit noch f{in-
stererem Publikum herum. Hier begegnet er
solchen Miinnern und Frauen, die {ir cinen
raschen, cintriglichen Auftrag jemanden su-
chen, der keine Fragen stelle.

STREVHER (5 GP)
Voraussetzungen: IN 12, CH 12, ['I' 12,
SOmax. §

Vorteile: Gefahreninstinke

Kampf: Dolche +3. Fechowaffen oder Schwer-
ter oder Sibel oder Hicbwaffen +2, Raufen +2.
Ringen + 1, Wurfmesser +2

Kérper: Athleuk +2. Gaukeleien oder Brere-
spicl oder Sich verkleiden +2, Klettern +1,
K(Srpcrbc]acrrm‘hung + 1. Schlcichen +3,
Sclbstbeherrschung + 1 Sich verstecken +3,

Stnenschirfe +2, Taschendicbstahl + 35, Tan-

zen +3, Zechen +3
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Gesellschaft: Berdren oder Falschspiel +5, das
andere +2, Frikerre 42, Gassenwissen +5,
Menschenkenntnis + 5, Uberreden +5
Natur: Ovientierung +1

Wissen: Rechnen +2. Sagen/Legenden +1,
Schirzen +3

Sprachen/Schriften: Spmchcn kennen [ ecine
Fremdsprache nach Wahl] +4

Handwerk: Schlosser knacken +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gliick im
Sptel, Soziale Anpassungslihigkeir, Verbin-
dungen, Aberglaube. Eitelkeit, Goldgicr
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
.\[Jn]n]ung

Ausriistung: aufwendige, aber nicht iibermi-
Big teure Kletdung, Federhut, gezinkre Spicl-
karten oder Wiirfel, Flasche init Hochprovzen-
tigem oder Beutelehen mit Rauschkraut, Mes-
ser in verborgener Scheide (2B im Suefel),
Dolch, passende [Finhandwaffe

Besonderer Besitz: Vorteil 'Verbindungen' im
Wert von 20 GP daber darf der Rahmen von
SO +/-5 auch tiberschritten werden (nicht

aber das Maximum von SO 15).

Wunbparztin

Dic Hetlkunst ist eine komplexe Wissenschalt,
und nicht jede ist eine studierte Medica. Dic
Wundiirztin ist oft dic beste medizinische Ver-
sorgung, die den unteren Schichten zur Verfii-
gung stcht, sei es als Feldscherin bei der Ar-
mee, als ZahnreiBler oder Bader in den Stidten
oder als Verkiiuferin von Wundertinkturen, un-
terwegs mit cigenem Wagen. Dass zu diesem
Beruf nicht nur Kenntntsse des Kérpers und
seiner Schwachpunkte und der Heilpflanzen
sowie ihrer Zubereitung, sondern auch marke-
schreierische Fertigkeiten gehéren, versteht
sich von selbst, ebenso die Rivalitit zu den stu-
dicrten Medict, die bisweilen mittels richrerli-
cher Erlasse dic unlicbsame Konkurrenz aus

den Stideen jagen lassen.

WUMNDARZTIN (0 GP)
Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FI' 13, 5O
hachstens 7

Vorteile: Resistenz gegen Krankheiten
Kampf: Dolche +2. Raufen + 1, Ringen +3,
Sibel oder Hiebwaffen +1, Stibe +2
Kérper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
schirfe +2, Zechen +2

Gesellschaft: Etiketre 4 1, Gassenwissen + 3,
Menschenkennenis +5, Uberreden +4, Uber-
zeugen +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Anatomie +3, Géteer und Kulte +2,
Magickunde +1, Pflanzenkunde +4, Rech-
nen +3, Rechusk. +1, Sagen/Legenden +1
Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [eine
Fremdsprache nach Wahl| +4, Lesen/Schrei-
ben [Schrift der Muttersprache} +4
Handwerk: Heilkunde Gifv +3, Heilkunde
Krankheiten +3. Heilkunde Wunden +6,
Kochen +4

Empfohlene Vor- und Nachteile: keine
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Firelkerr.

Totenangst

Ausriistung: Kleidung {cinfach), Dolch, blut-
befleckte Lederschiirze, Tuchbeurtel. Knochen-
sige. Skalpell, Verbandszeug, halbes Dutzend
blurstillende oder fiebersenkende Kriurer,
lederumwickeltes Beiffholz

Besonderer Besitz: Beutel mit halthar ge-
machten Kriutern (5x Vierblittrige Einbeere,
2x Wirsclkraut, je Ix Donf. Menchal,
ngim\'urz. siche S. 152) und hochwcrtigm
drztliches Besteck (erleichrert die Probe auf
Heilkunde Wanden um 3 Punkre)

UWALDLAUFER,

Obwohl es bei den Elfen, die noch traditionell
in ihren Sippenverbinden leben, eigentlich db-
lich ist, dass fast alle Arbeiten gemeinsam ge-
tan werden, gibt es doch cinige, die sich auf
bestimmte Titigkeiten spezialisiert haben. Die
wichtigste Gruppe davon sind die Waldldufer,
dic regelmiBig thr Dorf alleine oder in klcinen
Gruppen verlassen, um dic wettere Umgebung
im Auge zu behalen und auf die Jagd zu ge-
hen. In den seltenen Fillen, dass sich Feinde -
zumeist Orks oder Menschen — in das Gebiet
des Stammes wagen, ist ¢s auch zunichst cin-
mal dic Aufgabe der Waldldufer, dic Eindring-
linge zu verjagen. Nur wenn das nicht gelingt
oder die Zahl der Feinde zu grof ist, wird die
ganze Sippe mobilisiert und greift gemeinsam
zu den Waffen.

WALDLAVFER (0 GP)
Voraussetzungen: GL 13, KO 12, 50 héch-
stens 10 Kalewr Avelfenvolk

Kampftalente: Bogen +3. Dolche +3, Rin-
gen +2, Speere +3

Karperliche Talente: Arhletik +3, Klertern
+2, Kérperbeh. 43, Schleichen +3, Schwim-
men + 1, Sich verstecken +3, Sinnensch. +3
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Naturtalente: Tihrtensuchen + 3, Fallen-
stellen oder I71>cf1x‘lw//\)1gc[11 + 3, Fesseln/Fnt-
fesseln +30 Orienticrung +3. Wettervorher-
sage T3, Wildnisleben +3

Wissenstalente: Pflanzenkunde +3, Stern-
kunde + 1, Tierkunde +3
Handwerkstalente: Bogenbau + 3, Boote fah-
ren +2, Fleischer oder Gerber/Kirschner 3,
Heilkunde Wunden 41

Sonderfertigkeiten: Scharfschiitzc 3
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-

ernd, Gefahrenmstinkt

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab-

stammung, Blutrausch, Goldgier, Nachtblind
Empfohlene Zauber: ADLERAUG, AXXI-

LERATUS, SOMNIGRAVIS

Ausriistung: leichte Kleidung, Mantel, Llfen-

bogen, Kécher mit 20 Pfetlen, Dolch, Um- -
hh'ngclascht\ Musikinstrument (chl(‘n—
ln}[l'lln]cl][;

Besonderer Besitz: nicht méglich

LEGENDENSATIGER_

In den meisten elfischen Stimmen gibt es die
sogenannten Legendensinger, die die Aufgabe —~=
haben, in ihren Liedern und Erzihlungen dice
alten Traditionen und Uberlicferungen an spi-
tere Generationen weiterzugeben. Sie erlernen
von thren Lehrmeistern eine grofic Zahl alter
Geschichten, und gleichzeitig auch verschie-
dene Arten, sie vorzutragen: zumeist erzihle
oder gesungen. Oft ziehen junge Legenden-
sdnger auch von Sippe zu Sippe, um auch die
Erzihlungen und Traditionen anderer Singer
zu héren und zu lernen. Und mitunter kann
s passieren, dass ein solcher Legendensinger
auch von der Neugier gepackt wird und selbst
bei den ‘Rosenohren’ (also den Menschen)

nach alten Uberlieferungen suchen mochte.

LEGEMNDETNSANGER (0 GP)
Voraussetzungen: CH 13, IN 13, SO hich-
stens 10 Kultur Auclfenvolk

Kampf: Dolche +2, Speere +2

Kérper: Akrobatik +2, Gaukeleien +2, Sin- ™~
gen +5, Simnenschirfe +2. Stimmen imitic-

ren +3, Tanzen +5

Gesellschaft:
ns +4, Uberreden +2, l-j?l)('rzeugcn +3
Wissen: Geschichtswissen +2, Magickunde
+3, Pflanzenkunde +2, Sagen/Legenden +6,
Sternkunde 43, Tierkunde +3

Handwerk: Malen/Zecichnen +2, Musiz. +5
Elfenlied: Zaubermelodic

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gures Ge-

diichtnis, Arroganz

Petdren + 3, Menschenkenne-

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
stamnung, Plutrausch, Goldgier, Jihzorn
Empfohlene Zauber: BANNBALADIN,
ODEM ARCANUM, SENSIBAR
Ausriistung: Reisckleidung, Dolch, Speer,
Musikinstrument (Seeleninstrument)

Besonderer Besitz: nicht méglich
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HaRAKTERISTIRaA

Unschliissig und ein wenig furchtsam stebt die Elfe in der Tiir der
Gaststube wund starrt in den diberfiillten Raum. Das hiiftlange,
fuchsiote Haar biillt ihre hochgewachsene Gestalt ein wie ein
seidener Mantel. Die Hand rubr wie sufillig auf dem zierlichen
Knaufdes Wolfsmessers, die grofSen, leicht schriig gestellten
Mandelangen schuweifen aufinerkesam umber. Als sie Shafirs
staunendem Blick begegnet, ist ibre Entscheidung gefallen.
Leichtfiifiig, fast als beriihrten die diinnen Lederschube den Bodlen
nicht, gleitet sie anfden Tisch des Gauklers zu.

“Fey jam Euch, Fremde und Freunde”, spricht sie die Sitzenden
an. “Mein Name ist Ranari
Aytann’lyricmnalwaar — nennt mich einfach
Ranari.”

Ihre Stimme klingt leise, aber bestimnt,
mehr wie ein Gesang als wie gesproche-
ne Worte. Als sie ihren Namen in
Isdira, der Sprache der Elfen, aus-
spricht, komint es Shafir vor, als wiirde eine zweite Stimme zur

gleichen Zeit erklingen. In den grofien moosgriinen Augen aber

steht deutliche Angst geschricben, als Ranari eindringlich fortfihrs:

“Riiume wie dieser, in denen Menschen wie ihr Schutz suchen,
lassen imir kaum Luft zum Atmen. Deshalb habe ich mein
Nachtlager ein Stiick des Weges im Wald aufgeschlagen. lch schlief
schoi fast, als ich schnellen Hufschlag horte, dann einen leisen
Schrei, Waffengekliry, einen dumpfen Aufprall, Gemurmel von
Menschenstimmen, das Rascheln von Laub — und dann Stille.
Alles ging sehr schnell; kaum, dass ich meinen Bogen in der Hand
hielt, war es auch schon vorbei. Ich habe mich an die Stelle
herangeschlichen, von wo die Geriusche kamen. Dort fand ich
einen Mann in der Kleidung eurer reitenden Boten. Er lag
bewusstlos am Boden, sein Pferd war einige Schritt weir gefliichtet
und hatte dort zu grasen begonnen. Den Spuren nach zu schlie-
[fen, hat er es mit einent halben Dutzend Gegnern zu tun gehabt;
offenbar ein Hinterhalt., Ich habe mich so gut es ging um seine
Witnden geleiimmert. Als er wieder zi sich kam, hat er gleich als
erstes nach seinem Giirtel gegriffen. Doch das, was er zu finden
hoffie — eine Tasche, wie er sagte —, war fort. Er hat mich
angeflebt, ihn verletzt, wie er war, zuriick zu lassen, um in das
Gasthaus zu eilen und Hilfe zu holen. Sein Leben, meinte e, sei
ohne diese Tasche nichts wert, denn deren Inbalt sei fiir die

Reichsbehiiterin selbst bestimmte, So bin ich denn hierher gelanfen,

»[TIEin TlamEe isT Ranari
Avyfanm' LYRIATMALWAAR —

nennt micH EINFACH RANAR].«

und nun bitte ich euch:
Helft mir!”

Es daucert einige Augen-
blicke, bis Daria und
Shafir, dic der Erzihlung gebannt

gelauscht hatten, begreifen, dass niemand

anderes als sie selbst gemneint sind.

‘Aber natiirlich, ich meine, selbstverstindlich ... In jedem Fall

helfe ich Euch, Licbreizendste ... Nur: ein halbes Dutzend, sind

das nicht vielleiche ... etwas ... viele .27, stammelt Shafir. Doch
weiter kommt er nicht, denn ain Nebentisch ist es wihrend

Ranaris Evzihlung still geworden. Nun erhebt sich cin junger

Mann in griingoldener Kleidung und riuspert sich leise, ehe er zu

sprechen beginnt: “lhr miisstet gar nicht allein gehen. Wir wiirden

selbstverstindlich mit Euch kommen.”

Und mit einer Handbewegung deutet er in die Runde seiner

Tischgefiibrten: eine Thorwalerin, eine
Tidamidin, cinen Krieger aus Gareth und

einen Zwergen.

Also, Leute”, bricht Daria als Erste
das Schweigen und stehr entschlossen
anf, “wenn es eine Sendung fiir die
Reichbebiiterin ist, dann sollten wir

uns sputen! Sie wird sich gewiss nicht lumpen lassen, wenn wir

ihr zuriickbringen, was ibres ist!”

Nun ist der Damm gebrochen. Alle springen voller Tatendrang

von ihren Stithlen und packen ihre Waffen. Alleine Mirhiban

zogert. Die Magierin har die Elfe dic ganze Zeit misstrauisch
gemustert. Noch nie ist sie einem solchen Wesen begegnet, aber
wiéithrend ihrer Ausbildung hat sie viel von ihnen gehirt. Sie alle
haben von Geburt an die Gabe der Magie — aber sie lernen nie,
damit umzngehen.

“Es ist, als wiirde man einem Fiinfiéabrigen die Thesis eines

Kampfzaubers lebren!”, hallen die Worte ihres Lehrinelisters in

threm Gedichinis nach. “Sie benutzen Zauber, ohne sie zu

verstehen, obme ifren Hintergrund zu refleketieren. Und was es
noch schlimmer macht: Sie verweigern sich jeder praiosgefilligen
gesetzlichen Ordnung! Sie sind gottlos und wider jede gotrlich

Fiigung, diese Elfen, oder anders gesage: Sie sind eine Gefahr fiir

die zwilfgirtliche und Vernunfi gestenerte Menschheit. Solltest du

Jemals in die Verlegenheit kosmmen, einem Elfen gegeniiber zu

steben, dann sei gewarit und handle bedacht, sonst wird es dein
Verbéingnis sein!”

Zuerst itberlegt Mirhiban sich, lieber in der sicheren Schiinke

zuriickzubleiben — doch dann schliefSt sie sich doch den aufbre-

chenden Gefiihrten an und folgt ihnen: Sie will die nengewonne-

nen Freunde nicht blind in eine Falle laufen lassen ...
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VoORTEILE vniD ITacHTEILE

Die folgende Liste an Vor- und Nachteilen ist nur eine mégli-
che Auswahl. Sie kénnen in Threr Gruppe diese Vor- und
Nachteile als Beispiel nehmen und cigene Entsprechungen
erarbeiten; allerdings gilt hierbei ganz besonders, dass jeder
Vor- und Nachteil und auch die méglichen Kombinationen
vom Meister genchmigr werden miissen.

® Wie schon auf Scite 27 erwihnt, diirfen Sie bei der Erschaf-
fung Ihres Helden maximal Nachteile fiir insgesamt 50
Punkte auswiihlen, wobei dic Punkte, die fest mit Rasse,
Kultur und/oder Profession Thres Helden verbunden sind,
nicht angerechnet werden. Im Gegensatz zu den Talenten und
Eigenschaften veriindern sich dic Vor- und Nachtetle Thres
Helden im Laufe seiner Karriere nicht mehr wesentlich (zur
Senkung der Schlechten Eigenschaften siche S. 124); etliche sind

Auf die sogenannten Schlechten
Eigenschaften (s. Seite 62) kénnen
ebenso Proben abgelegt werden wie auf
die bisher vorgestellten ‘guten’ Eigen-
schaften Mut, Klugheit etc., nur handelt
es sich bei den Schlechten Eigenschaften
um Schwiichen des Helden.
@ Ein Sternchen (*) anstelle der GP-Kosten bedeutet, dass
dieser Vor- oder Nachteil nicht frei wiithlbar ist, sondern fest an
eine Profession, Kultur oder Rasse gebunden ist. Der Vollstin-
digkeit sei hier noch einmal erwihnt, dass alle Vor- und Nach-
teile, die an Kultur, Rasse oder Profession gebunden sind, bei
der Heldengenerierung nicht noch einmal extra bezahlr
werden mussen. (Dies gilt jedoch nicht fiir die ‘empfohlenen’
Vor- und Nachteile.) Es gilt in diesem Zusammenhang
ebenfalls, dass dic hdhere Stufe ‘mehrstufiger” Vor- und
Nachtetle (wie z.B. Resistenz/Immunitir gegen cin und
diesclbe Art Gift, Unnsehnlich und Widerwdirtiges Aussehen)
natiirlich gegen eine eventuell von Rasse oder Kultur zur
Verfligung gestellten nicdrigeren Stufe verrechnet wird: Ein

sogar erklirtermaBen unveriinderlich — Giberlegen Sie es sich
also sehr genau, was Sie Threm Helden antun.

® Eine Ausnahme hicrvon sind die sogenannten Gaben wie
ctwa Zwergennase oder Gefahreninstinkt: Dies sind besondere
Begabungen und Geisteskrifte, die genauso wie ein Talent
behandelt werden. Sic haben ¢inen bestimmten Startwert, sie
kénnen gesteigert werden, und man kann Proben darauf
ablegen. Die Unterschied zu den normalen Talenten liegt
darin, dass Ihr Held eine Gabe nur im Laufe seiner Erschaf-
fung erhalten kann — es ist also nicht méglich, sie zu einem

spiteren Zeitpunkt zu aktivieren.

® FEine weitcre Besonderheit findet sich bei den Nachteilen:

VORTEILE

Adlige Abstammung (7 GP): Der Held ent-
stammt ciner adligen Familie; er hat Anspruch
auf cinen entsprechenden Titel und unterlicgt
in manchen Bereichen nicht mehr der gewéhn-
lichen Gerichusbarkeit. Allerdings hat er keine
Aussiche, das Lehen sciner Eltern zu erben, da
iltere Geschwister vor thm in der Erblinie ste-
hen oder seine Familie aus irgendeinem Grund
den Anspruch auf das Lehen verwirke hat
Mégliche Adelstitel sind die des ‘Edlen” oder
des ‘Barons’ (oder ihrer regionalen Entspre-
chungen). Voraussetzung fir diesen Vorteil ist
cin Sozialstatus von mindestens 8 fir den
Nachkommen cines Edlen und mindestens 10
fiir etnen Baronsspross.

Akademische Ausbildung (Krieger) (*): Der
Held hat seine Jugend in einer Kriegerakade-
mic verbracht und dort eine umfassende Aus-
bildung im Watfenhandwerk erhalten. Dies hat
zur Folge, dass er bei der Heldengenerierung
alle Kampftechnik-Talente zu den halben Ko-
sten steigern kann und auch nur dic halben Ak-
tivicrungskosten zahlen muss. Dicse Kosten-
ersparnis gilt nur fir den Zeitpunkt der Gene-
rierung, nicht fiir spiteres Steigern. Zum Ab-
schluss setner Ausbildung hat er einen Kricger-

Zwerg mit seiner Reistenz gegen mineralische Gifte (7 GP)

muss also nur 3 GP zusitzlich aufwenden, um eine Inmunitit
gegen mineralische Gifte (10 GP) zu erlangen.

@ Hicr nicht aufgefiihrt sind hier dic Sonderfertigkeiten, die
einigen Helden von Spielbeginn an zur Verfiigung stehen, die
aber im spiteren Verlauf des Spiels noch erlernt oder erworben
werden kénnen. Da es sich bei den in dieser Basisversion der
Regeln vorgestellten Sonderfertigkeiten fast ausschlieBlich um
Kampffertigkeiten wie Riistungsgewihnung oder Schildkampf
handelt, sind sic im Kapitel zum Waffengang ab Seite 86

aufgefithrt. Viele weitere Sonderfertigkeiten finden Sie in der

brief erhalten, dic ihn zum Fihren beliebiger
Waffen bevollmiichtigt, ihm die Teilnahme an
allen Turnicren ¢rméglicht und ¢ine hohe
Laufbahn in vielen Armeen und Garden in
Aussicht stellt; der SO des Helden steigt da-
durch (am Abschluss der Generierung) um 1.

Akademische Ausbildung (Magier) (*): Der
Held hat scine Jugend in einer Magierakade-
mie verbracht und dort ¢ine umfassende Aus-
bildung in Zauberei und verwandien Berei-
chen erhalten. Dies hat zur Folge, dass er bei
der Heldengenerierung alle Zauberfertigkeiten
und auch alle Wissenstalente zu den halben
Kosten steigern kann und auch nur die halben
Aktivierungskosten zahlen muss. Diese Ko-
stenersparnis gilt nur fir den Zeitpunkt der
Generierung, nicht fiir spiteres Steigern.
Zum Abschluss seiner Ausbildung hat er ¢in
Magiersiegel in scine Handinnenfliche tito-
wiert beckommen, durch das er als Magier er-
kennbar wird; dadurch steigt sein Sozialstatus
(am Abschluss der Gengerierung) um I Punkt.
Diesen Vortell kénnen nur diejenigen Helden
nehmen, die bereits den Vorteil Zauberer ge-
withlt haben (s. S. 60).

Altersresistenz (*): Ein altersresistenter Held
ist (im natiirlichen Rahmen) immun gegen die

Auswirkungen hohen Alters. Das kann entwe-
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der bedeuten, dass er ab einem gewissen Zeit-
punkt wesentlich langsamer altert, oder aber,
dass er dic tiblichen Altersgebrechen (kérper-
licher und geistiger Art) nicht erleidet. In der
Regel ist dieser Vorteil nur wenigen Rassen wie
ctwa den Elfen vorbehalten — cin altersresis-
tenter Mensch sollte schon cinen Grund fiir
dicses “Wunder’® haben. (AuBerdem kénnte es
passieren, dass sich irgendwann die Praios-Kir-
che fir ihn zu interessieren beginnt, kann so
ctwas doch in der Regeln nur mit finsterster

Magie zusammenhingen ...)

Astrale Regeneration (10 GP): Ein Held mit
diesem Vorteil regeneriert pro Ruhephase
IW+2 AsP; eventuelle Intuitions-Wiirfe zur
Riickgewinnung verlorener Astralpunkee und
bei Ritualen zum Erlangen cines héheren AsP-
Grundwerts sind um 2 Punkte erleichtert. Dic-
scr Vorteil kann nicht zusammen mit dem
Nachteil Astraler Block gewihlt werden.

Astralmacht (je 2 GP): Der Held erhilt cinen
Astralpunkte-Bonus von einem Punke pro zwei
cingesetzter GP; maximal kénnen auf diesc
Weise 5 Astralpunkte hinzugewonnen werden.
Ausdauernd (je 1 GP): Der Held erhiilt einen

Ausdauerbonus von eincm Punkt pro einge-
setztem GP; maximal kénnen aut dicse Weise



5 Ausdaucrpunkte hinzugewonnen werden.
Ein Held, der besonders ausdauernd ist (der
mindestens 3 GP in diesen Vorteil investicrt
hat), wird langsamer erschoptt, d. h., seine Er-
schoplungsschwelle betriigt nicht KO Punkte,
sondern KO +1; wer Ausdauernd fir 5 GP
gewihlt hat, dessen Erschépfungsschwelle
steigt sogar um 2 Punkee.

Ausriistungsvorteil (1 GP pro Dukaten): Ein
GP Ausriistungsvorteil bringt dem Helden ei-
nen zusiitzlichen Dukaten zum Erwerb zu-
sitzlicher oder besserer Ausriistung (nicht je-
doch als Handgeld). Eine erweiterte Variante
dieses Vorteils ist der Besondere Besitz (siehe
dort); beide Formen kénnen mitcinander kom-

binicrt werden.

Balance (10 GP): Fiir Helden mit diesem Vor-
tetl sind alle Kérperbeherrschungs-, Athletik- und
Akrobatik-Proben um 3 und alle GE-Proben
um 2 Punkee erleichtert, wenn diese mit dem
Balancehalten, Drehen in der Luft oder dem
Stehenbleiben aut'schwankendem Untergrund
zu tun haben. AuBerdem kénnen sie von je-
dem Sturzschaden ein (aufgerundetes) Finf-
tel der erlittenen Punkte abzichen (nach der
Einrechnung der Karperbeherrschungs-Probe).

Begabung fiir [Talent] (GP-Kosten je nach
Talent): Der Held erhiilt fiir das jeweilige Ta-
lent zu Spielbeginn einen zusitziichen Talent-
punkt; auBerdem kann dieses Talent in Zu-
Kunft leichter verbessert werden: Es gile die je-
weils leichtere (linke) Spalte der Steige-
rungskosten. Die Kosten hingen von der Art
des jeweiligen Talentes ab:

Begabung fiir cin Gesellschaftliches, Natur-,
Wissens- oder Handwerkstalent: 6 GP
Begabung fiir ein Kérperliches Talent: 12 GP
Begabung fiir ein Waffentalent der Steigerungs-
kategorie C: 9 GP

Begabung fiir cin Walfentalent der Steigerungs-
Kategorie D: 12 GP

Begabung fiir ein Waffentalent der Steigerungs-
kategorie E: 15 GP

Dieser Vortell kann nur jeweils einmal pro Held
crworben werden, und er st nicht mit Bega-
bung [fiir eine Talentgruppe in der gleichen Ka-
tegoric kombinierbar. Eine Begabung fir cine
cinzelne Sprache oder Schrift gibt es nicht,

Begabung fiir [Talentgruppe] (GP-Kosten
nach Talentgruppe): Der Held ist fiir cine be-
stimmte Talentgruppe besonders begabt, also
etwa im Bereich Kampftalente, Korperliche
Talente oder Wissenstalente. Zum Steigern ei-
nes Talentes dieser Kategorie muss er wen(ger
Abenteuerpunkte investieren als andere Hel-
den: Es gilt jeweils die billigere (linke) Kosten-
spalte. Die Kosten fiir diesen Vorteil hingen
von der jewciligen Talentgruppe ab:
Begabung fur Gescllschaftliche, Natur-, Wis-
sens- oder Handwerkstalente: jewells 20 GP
Begabung fiir Kérperliche Talente: 40 GP
Begabung fur Waffentalente: 50 GP

Dieser Vorteil kann nur ¢inmal pro Held er-

worben werden und ist natiirlich unvereinbar

mit ciner Unféhigkeit tir die gleiche Talent-
gruppe, ebenso ist es nicht méglich, dass ein
‘Talent von ciner Begabung fiir e¢in cinzelnes
Talentund gleichzeitig von ciner Begabung fir
die dazugehsrige Talentgruppe profitiert. Zur
Begabung fiir Sprachen siche Sprachgefiifil.

Besonderer Besitz (12 GP): Ein Besonderer
Besirz ist cin Ausristungsgegenstand, der nor-
malerweise zu teuer ist, als dass er dem Hel-
den zu Beginn sciner Karriere schon zur Ver-
ftigung stchen wiirde. Um was ¢s sich genau
handelt, hingt von der jeweiligen Profession
ab, in der Regel ist es ein passendes ‘GroBgerit’
(zum Beispicl ein Pferd fiir den Krieger). Ma-
gische Gegenstinde oder dergleichen kommen
allerdings nicht in Frage, so etwas muss sich
cin Held erst im Laute seiner Karricre verdie-
nen. Steht ber der Profession cin: nicht mig-
lich, dann kann der Held diesen Vorteil nicht

erwerben.

Diammerungssicht (*): Ein Wesen mit Dim-
merungssicht erleidet bei schlechter Beleuch-
tung nur die Hilfte der Abziige auf AT, PA und
Fernkampfwerte sowie aut Sinnenschirfe-Pro-
ben (jeweils zu seinen Gunsten gerundet). Nii-
here Einzelheiten zu diesen Absiigen finden
Sie auf S. 102,

Gefahreninstinkt (I5 GB, Gabe): Dicse Gabe
dient dazu, den Helden vor dirckt bevorstchen-
der Gefahr zu warnen; ein Held mit dieser
Gabe 1st kaum zu tiberraschen. Zum Blick in
die Zukunft reicht sic jedoch nicht aus, und
auch in Situationen, in denen der Held in dau-
ernder Gefahr schwebt (mitten im Kampf),
wirkt sie allerhdchstens unter erschwerten Be-
dingungen. Jedoch kann Gefahreninstinkt vor
¢inem Hinterhalt warnen und in einer Uber-
raschungssituation schnelle Handeln ¢rmog-
lichen; siche S. 94, Der Meister sollte die Pro-
be aut' Gefalireninstinkt verdeckt wiirfeln. Wenn
sic gelingt, ahne der Held, dass ¢r akut in Ge-
fahr schwebt, weill aber nicht, um was fiir einc
Gefahr es sich handelt. Der Starewert dieser
Gabe betrigt 3, die Probe wird auf KI/IN/IN
abgelegt.

Gliick (25 GP): Ein Held, an dem sprichwort-
lich das Gliick klebt, darf bis zu drei Mal am
Tag (IW3, vom Meister verdeckt ausgewiirfelt)
cinen Wiirfelwurf (e¢ine AT oder PA, cinen
Schadenswurf, eine Talentprobe ...) cinmal wie-
derholen und das fiir thn giinstigere Ergebnis
withlen. Dies kdnnen auch Attacke-Wiirfe des
Gegners im Kampf sein, oder Ergebnisse von
Sturzschaden oder schlicht und ergreifend eine
misslungene Et/kette-Probe.

Gliick im Spiel (7 GP): Ublicherweise wird
cine IN-Probe abgelegt, um bei einem Glicks-
spiel zu bestimmen, ob Phex es gut mit dem
Helden meint (und ob der Held ihre Zeichen
decuten konnte). Fiir Charaktere mit diesem
Vorteil ist die IN-Probe um 7 Punkte crleich-
tert, was bei Gelingen bedeutet, dass der Held
erhéhte Gewinnchancen hat, in einem echten
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Spicl eine Karte neu zichen oder ein Wiir-
felergebnis modifizieren darf und dergleichen.

Gutaussehend (5 GP): Ein gutausschender
Held hat ein besonders attraktives AuBeres; sci
¢s durch Gestale und Gesicht oder durch An-
mut der Bewegungen. Alle Proben auf Gesell-
schafiliche Talente und solche Talentproben,
bei denen es darauf ankommt, Sympathien zu
gewinnen und bei deren Probe Charisma vor-
komm, sind fiir gutausschende Helden um 1
Punke erleichtert. Inwieweit Angchérige ande-
rer Rassen diesen Vorteil tiberhaupt wahrneh-
men (ein gutaussehender Zwerg muss noch
) und
ob Gewohnung an den Helden diesen Vorteil
abmildert, bleibt Meisterentscheid. Der Vorteil

lange keinen Erfolg bet Elfen haben ..

kann nicht mit den Nachtcilen Widerwirtiges

Aussehen oder Unansehinlich kombiniert werden.

Gutes Gedichtnis (12 GP): Der Held darf

unter besonderen Umstinden zusitzliche K-
Proben ablegen, um an Informationcen zu ge-
langen (Meisterentscheid); Sprachen und Zau-
ber kénnen fiir dret Viertel der angegebenen
Kosten (aufgerundet) gesteigert werden.

Herausragende Eigenschaft (mindestens 8
GP): Der Held darf das Spiel mit einem Eigen-
schaftswert von 15 beginnen (vor der Anrech-
nung eventueller Rassen-, Kultur- und Profes-
sionsboni). Dieser Vorteil kann mehrfach ge-
withlt werden; wenn er dabeil mehrmals auf die
gleiche Eigenschaft angewandt wird, steigen
der Startwert und dic Obergrenze dieser Eigen-
schaft jedes Mal um einen weiteren Punkt. Um
dicsen Vorteil mehrfach fir ein und diesclbe
Ligenschaft cinzusetzen, sind hshere GP-Ko-
sten erforderlich: 10 GP zur Verbesscrung der
Eigenschaft von 15 auf 16, 12 GP fiir den
Sprung von 16 auf 17 (also j¢ 2 GP mchr fur
die nichste Steigerung); dies ist nach Belieben
bis zum Aufbrauchen des GP-Vorrats méglich.

Wenn ein Mensch das Sprel also mit ciner KK von
16 beginnen will, muss er hierfiir 18 GP (8 GP
Stir die Steigerung auf 13, 10 GP fiir die wertere
Steigerung auf 16) bezahlen, und natiirlich muss
cr von vornhicrein die 14 GP investiert haben, um
KK 14 20 bekommen.

Wenn es sich um einen Thorwaler handelt, wird
der Rassenbonus (KK ~+1) anschlicBend addiert,
s0 dass der Held mit ciner KK von 17 beginnt.

Ber der erhéhten Eigenschaft darf es sich um
keine Eigenschaft handeln, dic durch Rassen-

oder Kulturboni gesenke wird.

Hitzeresistenz (*): Wesen, dic resistent gegen
Hitze sind, erleiden durch auBergewdhnliche
heibe Umgebungstemperaturen keinen Scha-
den, so lange diese Temperaturen im ertriigli-
chen Rahmen (bis +50 °C) bleiben; sie miis-
sen nur dann erhohten Ausdauerverluse und
stirkere Erschdpfung hinnehmen, wenn sic
sich unter diesen Bedingungen tibermifig an-
strengen. Dieser Vortell schiezt nicht gegen
Zauber, deren Wirkung auf Hitze oder Feuer

beruhen.
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Hohe Magieresistenz (je 5 GP): Der Held st
besonders resistent gegen schiidliche Magie,
Jeder Punke MR-Erhshung kostet 5 GP; es
kénnen maximal dret Punkee zur Magicresis-

tenz hinzugewonnen werden.

Immunitit gegen Gifte (10 GP): Der Charak-
ter ist extrem widerstandstihig gegen eine be-
stimmte Art von Giften (z.B. gegen Schlangen-
gift, mineralisches Gift, pflanzliches Gift ..):
Bet Resistenzproben gegen dicse Giftart ist sei-
ne KO um 10 Punkte erhéhe, gegen andere
Gifte hilft dieser Vorteil jedoch nicht. {mme-
mitdr gegen Gifte und Resistenz gegen Gifte sind
nicht kombinicrbar. Der Spiclleiter muss der

genannten Giftkategorie zusummen.

Innerer Kompass (7 GP): Dics heiit niche
mechr und nicht weniger, als dass der Held 1m-
mer weill, wo Norden ist. Dadurch sind alle
Orienticrungs-Proben (oder Wildnisleben-Pro-
ben zu Orientierungszwecken) um 7 Punkee
erleichtert, auf See oder in der Wiiste sogar um
bis zu [4 Punkte (Meisterentschetdung). fn-
nerer Kormpass kann nicht mit dem Vorteil Rich-
tungssinn kombiniert werden.,

Lebenskraft (je 3 GP): Der Held erhilt einen
LeP-Bonus von cinem Punkt (max. 5) fur je

dret eingesetzte Generierungspunkee.

Linkshinder (5 GP): Linkshinder haben
leichte Vorteile tm Kampf; wihrend der ersten
5 Kampfrunden erhilt ihr Gegner durch dic
Uberraschung cinen PA-Nachteil von | Punke.
Linkshindcr kénnen bestimmte Sonderfer-
tigkciten, die mic dem links- bzw. beidhindi-
gen Walfeneinsatz verbunden sind, zu 3/4 der
Kosten (aufgerundet) erlernen. Es mag Waf-
fen und Objekte geben, die fir Linkshinder
ungecignet sind, weil sie speziell fir die rechte

Hand entworfen wurden.

Resistenz gegen Gifte (7 GP): Der Charakter
ist besonders widerstandstihig cine bestimmie
Artvon Gift (z.B. Schlangengift, mineralisches
Gift, pflanzliches Gilt...): Bel Resistenzproben
gegen dieses Gift 1st seine KO um 5 Punkte
erhoht. Resistenz gegen Gifte und Immunitit
gegen Gifte sind nicht kombinierbar. Der Spiel-
leiter muss der genannten Giftkategorie zu-

stimmen,

Resistenz gegen Krankheiten (7 GP): Der
Charakter ist besonders widerstandsfihig ge-
gen Krankheiten gleich welcher Art: Bei
Resistenzproben gegen Krankheiten ist seine
KO um 5 Punkte erhdht.

Richtungssinn (3 GP): Alle Orjenticrungs-Pro-
ben (oder Wildnidleben-Proben zu Orientic-
rungszwecken) sind um 5 Punkte erleichtert.
Richtungssinn ist auf den Gelindetyp begrenzt,
aus dem der Charakter stammt — das kénnen
durchaus so grofie, aber recht einheitliche Ge-
bicte wie die Wiiste Khdm, dic nérdlichen
Steppengebicte oder der Raschrulswall, niche
aber z.B. der Geliindetyp *Stadt” sein (letzteres

lisst sich am Besten mit Ortskenninis darstel-
len). Richiungssinn kann nicht mit dem Vorteil
Innerer Kompass kombiniert werden,

Schlangenmensch (25 GP): Es gibt Lebewe-
sen, die keine Schlangen sind und dennoch nur
(oder

scheinbar iberhaupt keine Knochen im Kor-

aus Gelenken zu bestehen scheinen

per haben). Schlangenmenschen (oder -clfen)
crhalten von vornherein cinen Bonus von je 1
Talentpunkt auf die Talente Entewinden, Akro-
batik, Gaukeleten, Kérperbeherrschung, Schiei-
chen, Sich Verstecken, Tunzen und Entfesseln und
konnen diese Talente auch jeweils um eine
Kategorice leichter steigern. Ebenfalls erleich-
tert sind einige Kampfaktonen und Sonder-
fertigketten, dic mit Ausweichen und Entwin-
den zu tun haben. Um Schlangenmensch zu
scin, muss man c¢ine GE von mindestens [4
mitbringen; das KK-Maximuin des Helden ist
um 4 Punkee gesenke.

Schnelle Heilung (10 GP): Ein Held mit die-
sem Vorteil regeneriert pro Ruhephase 1W+2
L¢Py eventuelle KO-Wiirfe zur Riickgewin-
nung verlorener Lebenspunkee sind um 2
Punkte crleichtert. Dieser Vortedl ist naciirlich
nicht mut Schlechter Regeneratio:. 7u vereinen.

Schwer zu verzaubern (7 GP): Ein Held mit
dicsem Vorteil hat eine angeborene Reststenz
gegen Zaubcered. Dies ist nicht immer cin Vor-
teil, denn er 1st nicht nur weniger empfinglich
fitr Zaubcr, die ihm schaden sollen, sondern
auch fiir alle diejenigen, die thim helfen kénn-
ten: Alle Beherrschungs-, Verwandlungs- und
Heilzauber, die auf ihn angewendet werden,
sind um 3 Punkte erschwert, cbenso etliche
Zauber anderer Kategorien, die eine Verwand-
lung oder Geisteskontrolle bewirken. Diese
Erschwernis wird zu allen anderen Modifika-
tonen addiert, also auch zur Magieresistenz,
wenn die fiir den Zauber relevant ist. Es sind
jedoch nur Zauber betrotfen, die auf den Hel-
den selbst wirken, nicht aber Flicheneffekte
oder indirckte Auswirkungen. Dicser Vorteil
kann nur von Helden gewihlt werden, die
nicht selbst zaubern kénnen,

Von den Zaubern, dic in dieser Box crwihnt
sind, wrifft dieser Vorteil auf folgende zu:
ATTRIBUTO, AXXELERATUS, BALSAM
SALABUNDE, BANNBALADIN, FULMI-
NICTUS, HORRIPHOBUS, KLARUM PU-
RUM, PARALii, SENSIBAR, SOMNIGRA-
V1S, SALANDER MUTANDER, VISIBILI
VANITAR, WIDER HELLSICHT.

Soziale Anpassungsfihigkeit (7 GP): Ein
Held mit diesem Vorteil findet sich auch in
sozial ungewohnter Umgebung schnell zurecht
und muss nur geringere Einbufen auf scine
Gesellschaftlichen Talentwerte hinnehmen,
wenn er sich in ciner ungewohnten Kultur oder
cinem ungewohnten Umfeld bewegt. Seine
Verbindungen (siche unten) kosten ihn nur dret
Viertel ihres SO an GP und kénnen in einem
Rahmen von SO+/-7 gewihlt werden (aber
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auch hier kann SO 15 nicht Gberschritten wer-

den).

Sprachgefiihl (10 GP): Ein Held mit diescm
Vorteil kann alle lebenden Sprachen so behan-
deln, als gehéren sie zur Sprachfamilie seiner
Muttersprache. Lebende Sprachen heiBein die-
sem Zusammenhang, dass der Held die Spra-
che von einem Muttersprachler hiren und er-

lernen muss.

Verbindungen (SO des Bekannten in GP):
Der Held hat cinen ‘guten Bekannten’, den er
in schwierigen Situationen um Hilfe biten
kann. Welcher Art diese Hilfe 1st und wic hiiu-
tig der Bekannte sie zu geben bereit ist, hiingt
von Charakter und Profession des Bekannten
ab und ist Meisterentscheid. Jeder Bekannte
kostet so vicle GB, wie dessen Sozialstatus be-
trigt, und muss aus cinem Rahmen vom cige-
nen SO +/-5 (Maximum SO 15) ausgewiihlt
werden. Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlc

werden.

Wohlklang (10 GP): Dic besonders schén klin-
gende Stumme und cin Gespiir fir Melodien
gibt dem Helden cine Erleichterung von 5
Punkten ber Singen-Proben und von 2 Punk-
ten auf alle Proben auf Gesellschaftliche Talen-
te, bet denen dic Summe aktiv zum Einsatz
kommt. Er hilft jedoch nicht bet den Proben,

die fir magische Elfenlieder notwendig sind.

Ziher Hund (10 GP): Ublicherweise fillt cin
Held, dessen Lel” unter Null sinken, in ¢in
Koma, aus dem er noch die nichsten (W6 x
KO) Kampirunden gerettet werden kann. Fille
seine LE aul weniger als den negativen Betrag
seiner Konstitution, so ist der Held unwieder-
bringlich tot. Zéhe Hunde kénnen jeweils statt
der einfachen Konstitution einen Wert von [,5
x KO (aufgerundet) cinsetzen. Niheres hier-
zu {inden Sic auf S. 97.

Zauberer (*): Der Held hat eine lingerfristige
magische Ausbildung hinter sich gebracht, die
thm erméglicht, bestimmute Zauberspriiche und
Rituale (je nach Profession bzw. Kultur) zu er-
lernen und anzuwenden. Er verfigt iiber .
(MU+IN+CH)/2 AsP (aufgerundet) plus 12
AsP (plus eventuell weitere je nach Kultur und
Profession). Weitere Einzelheiten zu magic-
begabten Helden finden Sie bei der Profession
Magier (8. 54), der Kulwur Auelf (S. 50) und
dem Kapitel zur Magie (ab S, 125).

Zeitgefithl (3 GP): Ein Charakter mit Zeitge-
tiuhl kann die Tageszeit auf eine Viertelstunde
genau bestimmen, auch wenn er keinen Blick
an den Himmel werfen kann, gerade aus dem
Schlaf oder der Bewusstlosigkeit erwacht ist
oder sich seit Tagen in lichdosen Kellern be-
findet.

Zwergennase (12 GB, Gabe): Der Held hat ci-
nen {bernatiirlichen Instinkt entwickelt, was
das Aufspiiren von Geheimgiingen, verborge-

nen Tiren oder Hohlriumen in Gemiuer und



Gestein anhelangt. Bei einem TaW kleiner 7
entscheidet der Meister, wann ¢r dem Helden
cine Probe auf Zwergennase gestattet. Sie wird
verdeckt gewdirfelt, Ist sie gelungen, so erhile

der Spicler cinen Hinvveis, in welchem groben

[lacHTEILE

Aberglaube (je =1 GP): cine Schlechte Eigen-
schaft (siche dort). Aberglaube bezicht sich
zumeist auf bestimmte Dinge, die dem Hel-
den nach seiner Meinung Gliick oder Pech
bringen, vor denen er Angst hat. Wer diese Ei-
genschaftwihlt, sollte die Details des Glaubens
niher festlegen. Bemerkenswert ist allerdings,
dass nicht jeder Aberglanbe ohne jegliche
Grundlage existicrt.

Angstvor [Insckten, Spinnen, Reptilien, Pelz-
tieren, Feuer, Wasser ...] (unterschiedliche
Kosten): Dies sind unterschiedliche Sehlechte
FEigenschafien (siche dort), bei denen der Held
mit dbertricbene Angst auf bestimmte Situa-
tionen oder Begegnungen reagiert. Die Angst
_kann schnell in Panikzustinde miinden, bei
denen der Held kaum noch zu verniinftigem
Handeln in der Lage ist. Vor was der Held je-
weils diese Phobie hat, hingt oft von seiner
Kultur oder Herkunft ab, mitunter kann ¢in
erschiitterndes Schlisselerlebnis zu ciner sol-
chen Angst fihren. Auf jeden Fall kann dieser
Nachteil nur wirklich als solcher gelten, wenn
er den Helden im Spiel einschrinke und iber
das natiirliche Maf} der Sclbsterhaltung hin-
ausgeht. So etwas wic cine ‘Angst vor Albino-

Lowen’ ist deutlich zu speziell, um gelten zu
kénnen, und auch cine Phobic wic ‘Angst vor
aggressiven Giftschlangen’ ist kein Nachteil, da
jeder vernunftbegabte Mensch sie hat.
Phobien mit hiufigem Ausléser (wie Angst vor
Inseften und Angst vor Feuer) bringen 3 GP pro
2 Punkte der Schlechten Eigenschaft, eher sel-
ten akuvierte Phobien wie Angst von fliefien-
dem Wasser jedoch nur | GP pro Punkt der
Schlechten Eigenschalt. Einige spezielle Ang-
ste wie Meeresangst oder Dunkelangst sind
weiter unten separat aufgefiihre.

Arroganz (je =1 GP): cine Schlechte Eigenschaft
(stehe dort), die den Helden dazu bringt, sich
allen anderen gegeniiber hochnisig zu beneh-
men und ihnen nichts oder fast niches zuzu-
trauen. Ob dies als Standesdiinkel oder als
tibertriebenes Ehrgefithl daherkomme, ist dem
Spicler dberlassen, jedoch sollten speziell Pro-
ben auf Gesellschaftliche Talente hierdurch

erschwert werden.

Astraler Block (10 GP): Ein Charakter mit
diesem Nachteil regeneriert pro Ruhephase nur
IW-1 AsP; cventuclle Intuitions-Wiirfe zur
Riickgewinnung verlorener Astralpunkte und
bei Ritualen zum Erlangen cines hdheren AsP-
Grundwerts sind um 2 Punktc erschwert. Die-
ser Nachteil kann natiirfich nur von Helden

Bereich sich solche Hohlriume befinden kénn-
ten, aber nichts tiber dic Grofie und Art des
Hohlraumes, schon gar nicht irgendwelche
Hinweise tiber Of‘t'nungsmcchanismcn. Ah ci-

nem Talentwert von 7 kann Zwergennase auch

gewithit werden, die Giber Astralenergie verfii-
gen, und cine Kombination mit Astraler Rege-

neration 1st nicht méglich.

Blutrausch (=15 GP): Der IHeld fillt in einen
Blutrausch (beim Thorwaler auch als Walwut
gefiirchtet), sobald ein bestimmtes Ereignis cin-
witt, Ublicherweise ist dies entweder sponta-
ner Zorn (z.B. eine gelungene Jihzorn-Probe),
cine schwere Verletzung (Misslingen der Sefbst-
beherrsehungs-Probe bei einem schweren Tref-
{er) oder die Einnahme einer bestimmten Sub-
stanz. Im Blutrausch sctzt der Rasende seine
gelihrlichsten Waffen (anch Zaubercei) gegen
dic misslichigste, wenn nicht vorhanden, dann
die niichststehende Person ein, MU, AT und
TP sind um 5 Punkte erhésht, der Rasende pa-
riert nicht und nimmt keine Schmerzen wahr.
Der Blutrausch dauert so lange, bis der Rasen-
de keine Ausdauer mehr hat (er verliert fiir jede
Kampfaktion 2 AuP) und entkriftet zusam-
menbricht.

Dunkelangst (je -2 GP): eine Schlechee Eigen-
schaft (siche dort), bei der der Held Beklem-
mungsgefithle durch Dunketheit bekommut.
Dies mdgen Tunnel oder Hohlen, aber sogar
finstere Wilder, vor allem aber einfach die
Schwirze der Nacht scin. Dicse Phobie ist so
schwerwicgend, dass der Held fiir cinen Punkt
der Schlechten Eigenschaft 2 Generierungs-
punkte erhilt.

Elfische Weltsicht (*): Elfen sind nicht ganz.
von dicser Welt — eine Aussage, der auch die
meisten Elfen zustimmen wiirden und dic
dazu fuhrt, dass sie vicle Dinge, Wesen und
Handlungen in dieser Welt mit cinem beson-
deren Gefiihl fiir mégliche Zusammenhinge
betrachten und mit einem besonderen Zeitge-
fiihl, das aus threr Alterslosigkeit resuluert.
Dies wiederum bedeutet, dass Elfen viel mehr
Zusammenhinge oder scheinbare Zusammen-
hiinge erlernen missen, che sich dics in kon-
kreten Anderungen ihrer Handlung nieder-
schligt: Sie miissen — zusétzlich zu eventuel-
len weiteren Modifikationen — 50 % mchr
Abenteucrpunkte ausgeben, wenn sie Talente,
Gaben oder Zauber steigern oder Sonder-
fertigkeiten erwerben wollen.

Ausgenommen hiervon sind diejenigen Talen-
te, in denen Elfen aufgrund ihrer Rasse Bonus-
punkte bekommen (Kérperbeherrschung, Schier-
chen, Sinnenschirfe, lanzen, Wildnisleben, Ma-
len/Zeichnen, Musizteren und Singen), die
Elfenlieder und drei ausgewiihlte Elfenzauber
(bei Verwendung der elfischen Professionen die
drei dort genannten).

Diese erhdhten Kosten gelten noch nicht bei
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willentlich (auf Entscheid des Spielers) einge-
setzt werden — dieser Einsatz kostet thn dann
1W6 Aul

Der Startwert dieser Gabe betrigt 3, die Probe
wird auf FF/IN/IN abgelegt.

der Erschaffung des Helden, also niche fiir Ta-
lent-GP bzw. Zauber-GP

Eindugig (-5 GP): Der Held hat irgendwann
im Verlauf scines bisherigen Lebens das Au-
genlicht cines Auges oder gar das Auge selbst
verloren. Er erleidet einen Malus von 4 Punk-
ten bei allen Wurfwaffen-Proben und bei
Schusswaffen-Proben unter 10 Schrivt Entfer-
nung. Dicse kdrperliche Behinderung ist so
ticfgehend, dass sic im spiteren Spielverlauf
weder durch Magie noch aul andere Weisce

wettgemacht werden kann.

Eitelkeit (je =1 GP): cinc Schiechte Eigenschaft
(siche dort). Ein eitler Feld versucht, in jeder
beliebigen Situation gut auszuschen und Ein-
druck zu schinden. Das macht thn recht leicht
manipulicrbar, da dieses Bediirfnis durchaus

auch den ‘verntinftigen” Rahmen sprengt.

Farbenblind (=5 GP): Der Held sicht nur
Grauschattierungen, was bestimmte Proben
erschwert und bestimmute Professionen unmég-
lich macht und zudem bei Fernkampf-Proben
mit langer Reichweite (itber 50 Schriw Entfer-
nung) cinen Malus von 4 Punkten mit sich
bringt. Diese Einschrinkung gilt natiirlich
nicht, wenn die Sicht durch Nebel oder Dun-
kelheit sowieso schon stirker beeintrichtigtist.

Goldgier (je =1 GP): einc Schlechte Eigenschaft
(siche dort), bet der der Held durch seine Gier
nach Retchtum und Schitzen manchmal Din-
ge tut, die nicht unbedingt verniinftig sind.
Dieser Nachtetl beziehtsich nicht nur auf Gold
und Schitze, sondern kann beispiclswerse auch

Artefakte oder Triinke mcinen.

Hohenangst (je -3 GP fiir 2 Punkte Hohen-
angst): cine Schlechte Eigenschaft (siche dort),
bei der der Held panisch anf Situationen rea-
giert, in denen er in dic Tiefe stirzen kénnte.
In Extremsitnationen kann es zum ‘Sog der
Tiefe” kommen, bei dem der Held das Gefiihl
beckomme, dass der Abgrund ihn geradezu in
sich hineinzicht.

Jihzorn (je —3 GP fiir 2 Punkte Jihzorn): cine
Schlechte Eigenschaft (siche dort), bet der der
Held sehr schnell iiberreagicert, sobald er sich
in irgendeiner Weise in seiner Ehre beschnie-
ten sicht. Dies kann durchaus zn Situationen
fiihren, in dencn er sich (und vermutlich auch

seine Gefihrten) in Gefahr bringt.

Krankhafte Reinlichkeit (je =1 GP): cine
Schiechte Eigenschaft (siche dort), bei der der
Held sich extrem unwohl fiihlt, wenn er selbst
oder ctwas in seiner Umgebung verschmutzt
ist. Dic Ablenkung fihrt so weit, dass er sich
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kaum noch auf andere Dinge konzentrieren
kann und der Wunsch nach einer Reinigung

die meisten anderen Zicle tiberdeckt.

Krankheitsanfillig (=7 GP): Der Held ist an-
fillig fir Krankheiten; KO-Proben zum Wi-
derstand gegen Krankhetten sind um 5 Punk-
te erschwert. Kann nicht mit Resistens gegen
Krankheiten kombiniert werden.

Lahm (=10 GP): Der Charakeer hat ein lah-
mes Bein, ein zerschmettertes und steifes Knie-
gelenk oder dergleichen. Er erleidet ¢inen Ver-
lust von 2 Punkten auf seine Gewandtheit (und
das GE-Maxiinum, das er im Lauf des Spiels
erreichen kann) und von I Punke auf'seine GS
(die jedoch mindestens | bleibt). Zusitzlich
muss er cinen Verlust von 1 Punke auf seinen
AT- und 2 Punkten auf scinen PA-Grundwert
hinnehmen. Diese kérperliche Behinderung ise
so ticfgehend, dass sie im spiteren Spielverlauf
nicht durch c¢ine auch noch so gute Prothese
wieder wettgemacht werden kann.

Meeresangst (je —1 GP): cine Schlechte Eigen-
schaft (siche dort), bet der der Held Angst da-
vor hat, sich an Bord ¢ines Schiftes oder Boo-
tes (oder gar ohne!) auf cine Wasserfldche (See,
Meer, aber auch groBer Fluss) zu begeben. Je
weiter das ‘rettende’ Ufer entfernt 1st, desto hef-

tiger wird dic Mceeresangst,

Miserable Eigenschaft (-10 GP): Eine Eigen-
schaft, die der Held bei der Generierung nur
auf den Wert 8 gesetzt hat, wird auf 7 gesenke.
Diecse Eigenschatt kann in der spiteren Lauf-
bahn des Helden nur zu den doppelten Stei-
gerungskosten angehoben werden. Die betret-
fende Eigenschaft darf keine Eigenschaft sein,
in der der Held durch Rasse oder Kultur einen
Bonus erhilt. Dicser Nachteil kann mehrfach
gewithlewerden, allerdings fiir jede Eigenschaft

nur cinrmal.

Nachtblind (~10 GP): Der Held erleidet dop-
pelie Abziige bei allen Modifikatoren, die aus
mangclnder Beleuchtung herrithren, jedoch
nur bis zu den Maximalabziigen entsprechend
volliger Finsternis (s. S, 102).

Neugier (je -1 GP): cine Schlechte Eigenschaft
(siche dort), dic den Helden dazu bringg, alles,
was irgendwie interessant aussicht, niher un-
tersuchen zu wollen ~ und zwar unabhiingig
von eventuellen Risiken, die das mit sich brin-
gen konnte. Neugier ist ¢in typischer Fall fiir
cine schlechte Eigenschaft, dic weniger Nach-
teile bet anderen Handlungen mit sich bringt,
als dass sic den Helden zu ciner bestimmeen

Aktion zwingt.

Niedrige Magieresistenz (je =5 GP): Der Held
ist leichter durch Magic zu beeinflussen als
andere. Die Magicresistenz eines Helden kann
durch diesen Nachteil um héchstens 3 Punkte
gesenkt werden. Durch Niedrige Magieresistens
darf der MR-Wert nie unter Null sinken.

Platzangst (je —3 GP fiir 2 Punkte Platzangst):
cine Schlechte Eigenschaft (siche dort), bet der

der Held Beklemmungsgefithle durch grofie
offene Flichen bekommt. Vor allem auf dem
Meer oder in weiten, unbewaldeten Steppen-
gebieten kann dies zur Panik fihren, aber
schon auf ¢inem groficren Platz in einer Stadt
oder einer baumfreien Wiese fuhlt der Held
stch unwohl und beklemmt. (Dieser Begriff
wird recht hiufig mit der Ruwmangst verwech-

selt, die das genaue Gegenteil meint.)

Prinzipientreue (=10 GP): Prinzipientreue
Charaktere miissen mindestens drei bindende
Grundsitze haben, die die Handlungen ihres
Charakters prigen und die selbst in duBersten
Notlagen noch eingchalten werden. Bricht der
Charakter diese Prinzipien, um z.B. scin eige-
nes Leben zur retten, so ist er durch Gewis-
sensbisse fir dic nichste Zeit (Meisterent-
scheid) in all seinen Handlungen einge-
schrinkt. Typische bindende Prinzipien sind
religidse Lebensregeln oder Ordensvor-
schriften, Pazifismus und der Ehrenkodex ei-

nes adligen Kriegers.

Rachsucht (je =1 GP): cine Schlcchte Eigen-
schaft (siche dort), dic den Helden in jeder Si-
tuation, in der er sich schlecht behandelt oder
in scincer Ehre beschnitten fithly, dazu veran-
lasst, unbedingt und ohne Riicksicht auf Ver-
luste Rache zu wollen. Im Gegensatz zu Jih-
zorn, der sofortiges Handeln erfordert, erlaubt
die ‘kalte Rache’ jedoch Uberlegungen, Pla-
nung, Hege und Pflege der Rachsucht.

Raumangst (je -3 GP fiir 2 Punkte Raum-
angst): cine Schlechte Eigenschaft (siche dort),
bet der der Held Beklemmungsgefiihle durch
enge Riume, schmale Tunnel und dergleichen
bekommt.

Schlechte Eigenschaft (GP variabel): Schlech-
te Eigenschaften reprisentieren die kleinen
oder groberen Probleme, die ein Held damit
hat, dic Reahtéit seiner Gedankenwelt anzupas-
sen. Da in den meisten Fillen die Realitir stér-
ker ist, treten beim Charakeer entsprechende
Angste, Zwangsvorstellungen und dergleichen
auf, die sich von thm nicht bewusst kontrollie-
ren lassen (im Gegensatz zu z.B. Prinzipien-
treue). Typische schlechte Eigenschaften sind:
Rawmangst, Hohenangst, Totenangst, Platzangst,
Meeresangst, Dunkelangst, Angst vor (Insekren,
Spinnen, Reptilien, Nagetieren, Feuer, Wasser ...},
Goldgier, Jihzorn, Neugier, Eitelkeit, Aberglau-
be, Arroganz, Rachsucht, Vorurteile (gegen ein
bestimmtes Ziel wie eine Rasse, ein Geschlecht,
eine Kultur) oder Krankhafte Reinlichkedt.

Es gibt zwer Moglichkeiten, wie der Meister im
Spicl auf die schlechten Eigenschaften einge-
hen kann:

® Dic cinfachste ist es, alle Talentproben, die
der Held unter dem Einfluss der schlechten Ei-
genschaft ablegen muss, um den Wert der
schlechten Eigenschaft zu erschweren. Eigen-
schaftsproben werden zur (aufgerundeten)
Hilfte des Wertes erschwert. Unter dem Einfluss
der Eigenschaft heifit, dass die negativen Aus-

wirkungen sofort zum Tragen kommen, wann
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immer der Held cinen passenden Ausléser be-
merkt (Ratten trippeln hért, die Dimmerung
hereinbricht, er sich einem Lagerfcuer auf

Armreichweite nihert cte.).

Beiwspiel: Raidyi der Verfiihrer leidet unter akuster
Hehenangst (mit dem Wert 8). Durch efne Folge
vou ungiinstigen Zufillen (iber dic wir hier lie-
ber den Mantel der Diskretion decken wollen)
geschicht es, dass er sich plotzlich auf dem schma-
len Sims eines Hauses wicderfindet, drei Stock-
werke iiber eimer belebten Gescludfisstrafic und nu
mifsig bekleidet. Ir hat jetzt entweder die Még-
lichkert, an der Dachrinne aufs Dacl hinaufzu-
klettern, was eine Klettern-Probe erfordern wiir-
de, oder aber er kann versuchen, den verricgelten
Tensterladen aufzubrechen und so einen Weg ins
Hausinnere g dffnen (KK-Probe). Da der Mei-
ster sich aber an Raidris Probleme mit grifieren
Hdéhen erinnert, sehildert er thm ausfiihilich die
Aussichien eines Sturzes auf die Strafe — und er-
schwert die Klettern-Probe wim § Punkte (also um
den Wert dev Hihenangst) bzw. die KK-Probe wum
4 Puntte (die halbicrte Flohenangst, da KK kein
Talent, sondern cine Figenschaft ist).

Rardri entscherdet sichh fiir die Kletterpartio — und
schaffi die Probe um Hlaaresbreite, Uber ein Dach-
Sfenster erreicht o wieder festen Boden. Aws Si-
cherhettsgriinden méchte er sich aber unbemerkt
davonmachen. Dic Schileichen-Probe, die der
Meister deswegen von 1l verlungt, ist nicht melr
erschuert, denn 1 Inneren des Hauses gibt cs

keinen Grund fiir Hohenangst michr
i . t

® Die zweite Moglichkeit, schlechte Eigen-
schaften einzusctzen, ist ¢s, den Helden eine
Probe auf diese Eigenschaft ablegen zu lassen.
Wenn diese Probe gelingt (der Spicler also
héchstens den betreffenden Wert wiirfelt), dann
unterliegt der Held den Auswirkungen dieser
Eigenschaft. Was das genau zur Folge hag,
hingt von Situation und Eigenschaft ab. Soll-
te ¢s sich zum Beispiel eine Jihzorn-Probe han-
deln, dann heilit das, dass der Held zornig und
unbeherrscht reagiert und jegliches Gefihl fir
Diplomatic und Anstand vergisst. Bel einer
gelungenen Raumangst-Probe leidet der Held
unter Schweiflausbriichen und kann sich un-
ter dem Eindruck der drohenden Gefahr kaum
noch auf cowas anderes konzentrieren. Die
Auswirkungen hidngen davon ab, wie gut die
Probe gelungen ist, und werden vom Meister
festgelegt. Im schlimmsten Fall kénnen sie zu
volliger Handlungsunfiihigkeit des Helden
fihren, bis er von jemand anderem aus der Si-
tuation gerettet worden ist.

Beisprel: Tja, wenn die Hohenangst Raidyis ein-
ziges Problem wire, dann wire er jetzt aus dem
Sclinerder. Leider hat er aber auch noch eine
Schwiche fiir alles Neuartige, Unbelkannte: Sein
Newugier-Wert ist 7. Als er also an der Tiir zu dem
Zimnier vorbeigelt, das er eben so eilig durchs
Fenster verlassen musste, hort er eine lautstarke
Unterhaltung. Obwohl es extreny riskant 1st, auch
nur einen Augenblick linger hier su biciben, in-
teressiert es thn doclt ungeniein, was da drin so

erzdhlt wird. Der Meister verlangt von Raidris
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Spreler eine Newgier-Probe — die dey it ciner ge-
wiirfelten 4 auch bestelit. Upbecindruckt von al-
len Gefahren hiilt er also das Obr an die Tiir und
héit daber einige Dinge, die er gar nicht héren
wollte — und zulerzt zu seinem grofien Schrecken
auch das Kreischen der Magd, die zufillig vor-
beikommt wnd nun lauthals win hife ruft ..

Dic verschicdenen Schlechten Eigenschatten
sind unterschiedlich schwer wiegend, je nach-
dem, wie sehr sic das Verhalten des Helden ¢in-
schrinken bzw. wie hiufig man dem Ausléser
fur die entsprechende Eigenschaft begegnet.
Die konkreten Zahlen (zwischen einem hal-
ben und zwei GP pro Punkt der Schlechten
Eigenschaft) finden Sie meistens bei den ¢in-
zelnen Nachteilen separat angegeben, im an-
deren Fall entscheidet der Meister,

Der Startwert einer schiechten Eigenschaft be-
trigt mindestens 5, hochstens 12 Punkte. Es
kénnen mchrere Schlechte Eigenschaften ge-
withlt werden, jedoch darf dic Gesamtsumme
der durch Schlechte Eigenschaften erhaltenen
Generierungspunkte niemals 20 iibersteigen
(wobei durch Rasse, Kultur und /oder Profes-
sion erhaltene Punkte nicht mitgezihlt werden
—wenn Sie den Wert einer solchen Eigenschaft
jedoch noch erhéhen wollen, bekommen Sie
fir diese susitzlichen Punkte in der Eigenschaft
natiirlich auch die entsprechenden Generie-
rungspunkte).

Schlechte Eigenschaften kénnen im Lauf des
Heldenlebens durch Erfahrung abgebaut wer-
den; niheres hierzu finden Sie auf Seite 124.

Schlechte Regeneration (=10 GP): Ein Cha-
rakter mit dicsem Nachteil regeneriert pro
Ruhephase nur [W-1 LeP; eventuelle KO-
Wiirfe zur Riickgewinnung verlorener Lebens-
punkte sind um 2 Punkte erschwert.

Schwaches Gehér (=5 GP): Der Held nimmt
nur cingeschrinktakustisch wahr: Die meisten
normal lauten Geriusche bckommt er mit, al-
lerdings kein Flustern. Alle Sinnenschirfe-Pro-
ben, dic auf Gehér beruhen, sind fiir thn um 5
Punkte erschwert, und die Verstindigung in
ciner Sprache, die er nur beschrinkt beherrsche,

ist immer erschwert.

Totenangst (je -1 GP): cinc Schlechte Eigen-
schaft (siche dort), bet der der Held besondere
Angst vor allem hat, das mit Tod zu tun hat.
Besonders crifft dies auf Begegnungen mit
Untoten und Gribern zu, aber selbst die An-

wesenheit eines Boron-Gewethten kann schon

Beklemmungsgefithle auslosen.

Unansehnlich (=5 GP): Dies ist das Gegen-
stiick zu dem Vorteil Gutaussehend (s. S. 59):
Das AuBcre des unanschnlichen Helden ist im
Vergleich zu anderen Mitgliedern seiner Rasse
unangenchm und abstoBend, was natirlich
entsprechende Auswirkungen auf die Reaktio-
nen seiner Mitmenschen (bzw. Mit-Elfen oder
Mit-Zwerge ...) hat. Alle Proben auf Gesellschaft-
liche Talente und alle Talentproben, die mit dem
Umgang mit Menschen (Elfen, Zwergen ...) zu
tun haben und in denen CH als Eigenschaft vor-
kommu, sind um 2 Punkte erschwert. Ausnahme
bilden solche Proben, die der Einschiichterung
cines Gegeniibers dienen sollen.

Inwicweit andere Rassen auf dicses von der
Norm abweichende Ausschen reagieren und ob
Gewodhnung an den Helden diese Einbufien
abmildert, bleibt Spiclleiterentscheid, Eine ver-
stirkte Version dieses Nachteils ist Widerwirti-
ges Aussehen. Diese beiden Nachteile kénnen
nicht kombiniert werden, und eine Kombina-
tion mit dem Vorteil Guraussehend ist natiirlich
auch nicht méglich.

Unfihigkeit fiir [Talent] (-GP je nach Ta-
lent): Der Held ist fiir ein bestimmtes Talent
besonders unbegabrt; das heiBt, dass ¢r zum
Steigern dieses Talentes mehr Abcateuerpunkte
investieren muss: Es gilt jeweils dic teurere
(rechte) Kostenspalte. Dieser Nachteil kann
nur einmal pro Held erworben werden, und er
muss sich auf eines der Basistalente (siche Sei-
te 88) bezichen. Eine Kombination mit Unfi-
higkett in (derselben) Talentgruppe ist nicht mdg-
lich. Die Generierungspunkte, die Sie durch
diesen Nachteil erhalten, hingen von der Art
des jeweiligen Talentes ab:

Kampf-, Gesellschaftliche, Natur-, Wissens
oder Handwerkliche Talente, die Kérperlichen
Talente Singen, Tanzen, Zechen: —6 GP
Kérperliche Talente (mit oben genannten Aus-
nahmen): —12 GP

Talente, in denen ein Held unfihig ist, kdnnen
vor Spielbeginn nicht gesteigert werden. Eine
Unfiligkeir benétigt die Zustimmung des
Meisters.

Unfihigkeit fiir [ Talentgruppe| (=GP je nach
Talentgruppe): Der Held ist fiir eine bestimm-
te Talentgruppe besonders unbegabt, also fiir
einen der Bereiche Kampftalente, Kérperliche
Talente, Naturtalente, Gesellschaftliche Talen-
te, Wissenstalente, Sprachen oder Handwerks-
talente. Zum Steigern jedes Talentes aus die-
ser Kategorie muss er mehr Abenteuerpunkte

investicren als andere Helden: Es gilt jeweils

20 FRaGEn an pEnD HELDED

Auf den folgenden Seiten finden Sie cinen Fragenkatalog, den
Sie sich in Ruhe durchlesen sollten, sobald Sie die Werte Thres
Helden fertig zusammengestellt haben. Die Antworten auf
diese Fragen miissen Sie nicht unbedingt aufschreiben (ob-
wohl auch das nicht schaden kann), ja, Sie miissen sich nicht
einmal mit jeder der hier prisentierten Fragen auseinanderset-
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dic teurere (rechte) Kostenspalte, Dicser Nach-
tell kann nur cinmal pro Held erworben wer-
den. Die Menge an Generierungspunkten, dic
der Held diesen Nachteil erhilt, hiingt von der
Talentgruppe ab:

Sprachen: =5 GP

Gesellschaftliche, Natur-, Wissens- und Hand-
werkstalente: =10 GP

Kampftalente: —15 GP

Kérperliche Talente: —20 GP

Talente, in denen ein Held anfilig ist, kénnen
vor Spielbeginn nicht gesweigert werden.Eine
Unfihigkeit benotigt die Zustimmung des
Meisters.

Verpflichtungen (=12 GP): Der Held ist ge-
geniiber einer sozialen, magischen oder reli-
gitsen Gruppe besondere Verpflichtungen ein-
gegangen, die er einfach nicht brechen kann
und auch nicht will. Dies entspricht in etwa
den Auswirkungen von Prinzipientreue (siche
S. 62), jedoch ist meist nur cine konkrete Ver-
pflichtung gemeint, bei deren Ubertreten (was
der Charakter auch nur unwissentlich oder ge-
zwungenermalen tun kann) die Auswirkun-
gen allerdings noch heftiger scin sollten.
Typischerweise gehort hierzu auch, dass der
Held Befehlsempfinger dieser Gemeinschaft
ist und in deren Auftrag reist, um cinc be-
stimmte Aufgabe zu erledigen, was thm wie-
derum wenig Entscheidungsspiclraum in sci-
nem Heldenleben Lisst.

Vorurteile (je =1 GP pro 2 Punkte Vorurtei-
le): eine Schlechte Eigenschaft (siehe dort),
durch die der Held gegeniiber ¢iner bestimm-
ten Gruppe (Angehdérigen eines Volkes oder
ciner Rasse, eines Geschlechtes, bestimmrter
Herkunft ...) feste Meinungen hat, von der er
sich auch durch verniinftige Argumente und
selbst durch Erlebnisse kaum abbringen lisst.
Auch diese Schlechte Eigenschaft bewirke cher,
dass der Held zu bestimmten Handlungen und
Entscheidungen gezwungen wird, als dass sic

seine anderen Aktionen cinschrinken wiirde.

Widerwirtiges Aussehen (=15 GP): Dieser
Nachteil ist eine Steigerung von Unanschnlich
(siche dort). Alles dort Gesagte gilt auch hier,
abgeschen davon, dass die genannten Proben
um 5 Punkte erschwert sind statt um 2. Auller-
dem ist ein Held mit widerwirtigem Ausschen
so auffillig, dass er sich nur schwer in einer
Volksmasse verbergen kann und Passanten sich
noch linger an ihn crinnern. Dieser Nachteil
st nicht mit Unansehnlich oder Gutaussehend
zu kombinieren,

zen. Dieses kleine Gedankenspicl sollen Thnen lediglich
helfen, sich in die Rolle Thres Helden hineinzuversetzen und
ihn méglichst gut ‘kennenzulernen’, damit Sie thn in der
konkreten Spiclsituation besser darstellen kénnen.

Denn bisher kennen Sie ja nur die Werte und ein paar AuBer-
lichkeiten wie Grofie und Haarfarbe. Aber das sagt noch nichts
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tiber seine Personlichkeit aus — und gerade auf die kommt es
beim Rollenspicl an. Je genauer Sie sich hingegen mit allen
Eigenheiten, Vorlieben und Neigungen Thres Helden vertraut
gemacht haben, um so leichter fillt es Thnen, sich auszumalen,
welches Verhalten fiir Thren Helden in der jeweiligen Spicel-
situation plausibel wire. Plotzlich wissen Sie, worliber er sich
mit seinen Retsegefdhrten am Lagerfeuer unterhalten méchte,
was er als dunkles Geheimnis aus der Vergangenheit mit sich
herumtrigt, welche Speisen er iiber alles liebt, und so fort ...
Und mit jedem Detail, um das Sie Thren Charakter komplexer
und plastischer gestalten, werden Sie das Spielgeschehen fes-
selnder finden. Und irgendwann tritt dann der Effekt cin, der
Rollenspiel so spannend macht: Sic héren auf, einfach nur eine

@& Wie sicht Ihr Held aus?

Wie triigt cr das Haar? Ist er dick oder schlank,
oder vielleicht mager, oder breitschultrig? Hat
cr ein markantes oder etn anmutiges Gesiche?
Das Ausschen héingt nicht nur von der Rasse, son-
dern etwa auch von der Profession ab: Ein
scludchlicher Kricger ist ebenso unwahischein-
lich wic cin fetter Einbrecher. Und vor allem:
Lassen Ste sicl nicht davon abhalten, Ihrem Hel-
den das cine oder andere ‘unverinderliche Kenn-

zeichen’ zu verpassen.

& Wic wirkt Ihr Held auf einen Fremden?
Was kénnte jemandem, der thn zum ersten Mal
sicht, ins Auge fallen? Bewcept er sich elegant
oder schwerfillig, sicht er freundlich oder un-
nahbar aus? Triigt er etwas bei sich, das sofort
ins Auge fille?

Zwerge wirken sumerst cher scluwerfillig, und
auch Krieger in schwerer Riistung werden in der
Regel nicht als Inbegriff der Eleganz betrachiet.
Doclr schon ein leichs geriisteter Fechtmerster ans
dem Horastat mag da ganz anders anftreten —
zumal 11 seiner Hermat auf eine stitvolle Erschei-
nung Wert gelegt wird.

& Wie ist Ihr Held aufgewachsen?

Hat er Geschwister? Wenn ja, dann welche?
Wie heifien sie, sind sie dlter oder jiinger und
vor allem: Was fiir ein Verhiiltnis hat er zu th-
nen? Welchen Beruf tiben scine Eltern aus?
Leben sie noch? Wenn nicht, wie sind sie ge-
storben? Lebte er in einem Dorf] einer Stadt,
oder vielleicht in ciner Hiitte mitten im Wald?
War scine Kindheit wohlbcehiitet, oder musste
er schon schr frith lernen, jeden Tag um sein
Dasein zu kimpfen? Gab es vielleicht beson-
dere Vorfille in sciner Jugend, die thn irgend-
wice geprigt haben, zum Beispiel der Tod cines
guten Freundes, eine ungerechte Bestrafung
durch cinen Adligen, ¢in Orkiberfall, das Wun-
der cines Gottes?

Emn Jager hat seine Kindhewt wahrscheimnlich im
Wald oder einem kleinen Dorf verbracht, wih-
rend ein Krieger oder Magicr schon recht frith init
der imtensiven Ausbildung an emer Akademic be-
gonnen hat und so in einer grifieren Stadt und
getrennt von Eltern und Geschwistern aufgewach-

sen ist.

¢ Hat Ihr Held noch eine enge Bindung zu
Menschen aus der Jugend?

Neben seinen Eltern kénnten das auch alte
Frecunde sein, oder ein Lehrmeister oder Gon-
ner — viclleicht sogar eine Jugendliebe, die mitt-
lerweile anderwettig verheiratet ist.

Vor allem Magicer oder Krieger kénnten cinen lich-
gewonnenen Lelirmetster haben, aber vielleicht ist

ga auch die Etnbrecherin als Kind von cinem al-

ternden Einbrecher aufgenonmen und in sein
‘Handwerk eingewicsen worden.

& Warum ist Thr Held zum Abenteurer ge-
worden?

Hat er seine Heimat verlassen, weil er einfach
mal ctwas anderes erleben wollte? Oder war es
Zufall? Ein schwerer Schicksalsschlag? Ver-
folgt Thr Held irgendwelche besonderen Ziele,
oder lebt er in den Tag hinein?

Manche Helden verlassen thre Heimat, wn die
‘orofie, weite Welt” zu sehen oder um reich und
berithmt zu werden. Andere rutschen eher zufil-
lig in thr erstes Abenteuer und machen dann mit
dem unsteten Lebens als Gliicksritter weiter.

@ Hatte er vor sciner ersten Abenteuerreise
jemals die Gelegenheit, seinen Geburtsort zu
verlassen?

Ist er schon viel herumgekommen, warum?
Die wenigsten Aventurier reisen sehr viel, denn
das ist gefahrlich, miihsam und teuer. Gaukler hin-
gegen sind dafiir bekannt, standig von Ort xu Ort
s sichen, und auch Prraten kennen wehr als den
heimatlichen Hafen. Wenn Ihr Held schon viel
herumgekommen sein soll, dann iiberlegen Sie

sich, warum.

@ Ist Ihr Held schr gotterfiirchtig?

Wenn ja: Istes nur Erzichungssache, oder hatte
er vielleicht ein besonderes Erlebnis (das oben
erwihnte Wunder) oder istirgendwann cinmal
mit knapper Not ¢iner groen Gefahr entron-
nen? Wenn nein: Warum nicht? Hat ihn das
alles noch nie interessiert, oder ist er vom Glau-
ben abgefallen? Weswegen?

In der Welr des Schwarzen Auges sind Gotrer We-
sen, deren Existenz mitunter direke splirbar wird
—zum Bewsprel, wenn ciner ihrer Geweihten ein
Winder wirkt. Desivegen gibt es Raum jemanden,
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konstruierte Figur zu fithren, sondern tauchen wirklich in die
‘Realicic’ der Spielsituation cin — plétzlich stellen Sie nicht nur
den kriiftigen Séldner Alrik dar, sondern Sie sind Alrik Mauer-
brecher, der als kleines Kind von Zuhause ausgerissen ist,
einige Zeit auf einem Schiff gedient hat und sich seitdem am
liebsten mit Premer Feuer betrinkt und keinem Zauberer traut.
Doch, wie schon gesagt: Die folgende Liste soll lediglich
Anhalespunkte liefern, um Thren Helden zu einer einmaligen
Persénlichkeit zu machen. Weitere Hintergriinde zu dem
kulturcllen Umfeld Thres Helden kénnen Sie der Welt- und
natiirlich der Kulturbeschreibung entnehmen — wesentlich
detailliertere Informationen finden Sie natiirlich in den
jeweiligen Regionalbeschreibungen.

der nicht an die Existenz der Gotter glaubt. Ob
Ihr Held aber regelmiilig betet und die Tempel
aufsucht, ist damit noch nicht festgelegt: Elfen
sum Beispiel sind meist der Auffassung, dass die
Goreer sich keinen Deut darum scheren, was die
Sterblichen tun.

® Wie steht Ihr Held zur Zauberei?

Ist sie fir thn cin alltdgliches Phinomen oder
ctwas, das er noch nie selbsr erlebt hat? Har er
Angst davor, oder sicht er sic als Werkzeug an,
wic cin Schwert oder ¢inen Bund Dictriche?
Fiir den durchschnittlichen Aventurier ist Magic
Retn allidglicher Effekt, sondern erwwas Unerklir-
liches, iiber das licber nur hinter vorgehaltener
Hand gesprochen wird. In grofien Siedlungen ge-
hiren Magier zwar zum Stadtbild, aber auch sie
zaubern nicht bet jeder Gelegenhett. Auf dem
Lande kann es sein, dass irgendwo am Dorfrand
if-

te nachgesagt werden, oder dass ein Drurde ein-

cine wunderliche Alte lebt, der merkuviirdige K

sam in cinemn Wald haust, der angeblich mir Tie-
ren und Pflanzen spricht. Ob die Krifte dieser
Leute positiv oder negativ beurteilt werden,
kommt ganz auf den Einzclfall an. Frir Elfen ist
Magic envas Alltagliches, Zwerge haben hinge-
gen grofiten Respekt davor. Und fiir Magier ist
Zauberel natiirlich thr ‘tiglich Brot'.

@ Fiir wen oder was wiirde Ihr Held sein Le-
ben riskieren?

Wiirde er iiberhaupt scin Leben aufs Spiel set-
zen, wenn es sich irgendwie vermeiden Jisse?
Oder mache dieser Kitzel scin Dasein dber-
haupt erst interessant? Und was wiirde er tun,
um reich und berithmt zu werden? Oder ver-
zichtet er licber auf den Ruhm, so lange er nur
gut bezahlt wird?

Der Ehrbegriff eines Kricgers beinhaltet in der
Regel, dass er sern Leben fiir die Armen und Welr-
losen einsetzen muss — der Séldner hingegen wiir-
de sich selbst dus Geschift verderben, wenn cr sich
ohne Bezahlung in Gefahr begibt.

€ Was ist der groBBte Wunsch Ihres Helden?
Was wolle er schon immer einmal sehen, erle-
ben oder erreichen? Welchem hehren Ideal
strebt er nach, von welchen materiellen Erfol-
gen triumt er insgeheim?
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Hier sind eigenniitzige Ziele chenso gefragt wie
gemeinniitzige, realistische Pline genauso wie
Utopten: Dass es der Heimatsippe wieder besser
geht, konnte fiir einen Elfen ein ebenso plausibler
Wunsch sein wie fiir cinen Zwergen der hetnli-
che Trawmn nach einemn Bad (i einem Trog voller
Goldmiinzen.

@ Was fiirchtet Ihr Held mehr als alles ande-
re auf der Welt?

Welche persénlichen Angste hegt er, welche
Furcht ist tief in der Weltanschauung seines
Volkes verwurzelt?

Dies kdunen individuelle Marotten ebenso wie die
Angst vor dent itberméchtigen Todfeind oder die
meist cher vagen Befiirchtungen scin, die sich aus
den Mythen und Schaucrgeschichten der Heimat
herleiten. Teile davon kinnen sich in den Schiech-
ten Eigenschaften des Helden widerspicgeln

@ Wie sicht es mit seiner Moral und sei-
ner Gesetzestreue aus?

Wenn er die Gelegenheit hiitee, cinem rei-
chen Hiandler unbemerkt einen Beutel
Miinzen abzunchmen, wiirde cr das tun?
Und wie sicht es aus, wenn das Geld der
cinzige Besitz cines alten Mitterchens
ist? Biegt er die Wahrheit cin wenig zu-
recht, wenn er sich davon cinen Vorteil |,
verspricht? Wiirde er einen Priester an-
ligen? Und was, wenn cr dadurch emnen
Freund vor groBem Unglick schiitzen
kisnnee? Ist er tiberzeugt, dass die Reche-
sprechung von Richtern und Adligen im-
mer gerecht ist? Wiirde er cinen Diceb,
den er erwischt hat, cher selbst bestrafen
oder der Stadowachc iibergeben? Was hilt
cr vom Adel?

wund Einbrecher halten

Streuncer, Piraten
es mit den Gesetzen nicht sonderlich genau,
sonst wiren sie wohl bald verbungert. Krie-
ger hingegen wurden medst selr gesetzes-
treu crzogen. Kuuwm cin normaler
Aven-turier kime iiberhaupt auf die
ldee, den Adel oder dic Gesetze in Fra-
ge zu stellen, gelten sie doch als eben-

50 gottergegeben wic das Wetter und die
Jahreszeiten. Elfen hingegen haben ganz er-
gene Moralvorstellungen, die immer wieder zu
Konflikten mit Menschen fiiliren.

@ Ist er Fremdem gegeniiber aufgeschlossen?
Hat er viele Vorurteile? Was hilc er von Elfen,
Zwergen und von Menschen anderer Rassen?
(Oder, wenn ercin Elf oder Zwerg ist: Was hilt
cr von Menschen allgemein?) Was steht er zu
Goblins, Trollen, Orks und Achaz (Echsen-
menschen)? Haterin seinem Leben diberhaupe
schon einmal cinen Angehérigen dieser Ras-
sen geschen? Oder beruht sein “Wissen” tiber
solche Wesen nur auf Geriichten und Erzih-
lungen?

Die meisten Studtbewohner Aventuriens kennen
Goblins, Trolle, Orks und Achaz nur vom Ho-
rensagen, wund im siidlichen Aventurien reicht das
Auaftavchen eines Elfen fiir einen kleinen Volfs-

auflauf aus. Dementsprechend grofs ist das Mise-
trauen, das man diesen Wesen entgegenbringt. I
nordlichen Mittelreich sind Orks héiufiger anzu-
treffen, sie gelten dort als blutriinstig und verschla-
gen. I Bornland wohuen Goblins bisweilen so-
gar in menschlichen Stidten, wo sie zu den iibel-

sten Dreckarbeiten herangezogen werden.

@ Welchen Stellenwert hat Leben fiir ihn?
st Téten ein Handwerk wic jedes andere, oder
versucht or, Leben zu erhalten, wo er nur kann?
Schitzt er das Leben cines Orks ebenso hoch
wic das cines Menschen/Elfen/Zavergen?

Die meisten Menschen bewerten Orks und Goblins
nicht anders als Tiere, und manchimal werden so-
gar Elfen dhnlich eingestuft. Krieger und Sold-
ner haben das Téten gelernt — was nicht bedenset,
dass sie sinnloses Morden niclt ¢benso verdam-

men wiirden wie jeder andere Mensch.

heit eines Sonnenuntergangs geniehen? Oder
liebt er die Asthetik eines cleganten Kampfes?
Bedeutet thm die aktuelle Mode etwas?

Hart arbettende Leute haben oftmals gar micht
die Zeit, sich wimn Schéuheir zu kiinmern, wiih-
rend Helden aus gutent Flause gelernt haben, was
als schin und geschmackvoll gilt. Recht verbrei-
tet ist aber anch cine gewisse Niichternheit: Ziver-
ge sum Beospiel erkennen in villig anderen Din-
gen Schinhert als Elfen. Wihrend die einen die
Vollkommenheit einer geschimiedeten Waffe prei-
sen, berauschen sich die anderen an cinem Was-

serfall oder dem Siuseln des Windes.

@ Was isst und trinkt er am licbsten?

Trinke er licber Bier, oder bevorzugt er Wein?
Oder vielleicht Met oder Ziegenmilch? Ist er
der Meinung, dass sich anstindige Helden nur
von Branntwein crnihren solleen? Und muss

es fiir thn immer ein Braten scin, oder

= E - 4
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@ Wie steht Ihr Held zu Tieren?

Sind sic fiir ihn reine Nahrungsquelle? Oder
sicht crin erster Linie dic Gefahren wilder Tie-
re fur sein Leben? Hat er vielleicht einmal cin
Ticr besessen (oder besitzt es noch), dem crcine
cigene Persénlichkeit zugesteht (z.B. einen
Hund, ein Pferd, eine Katze ...)?

Nur dic iiberzeugtesten Bewohner der Wildnis
(also vorallen: dic Elfen) sehen in jedem Tier und
i jeder Pflanze eine cigene Personlichkert. Fiir
die meisten Aventurier 15t das Schlachten cines

Ticres eine villig normale Angelegenhent.

@ Hat Ihr Held einen Sinn fiir Schénheit?
Licbt er Musik oder Kunst? Kann er dic Schon-
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kann er sich auch mit cinem defiigen
Gemiiscetntopf anfreunden? Braucht
er immer sauberes Geschirr und Servi-
ette, oder beifit er auch mal herzhaft in
eine fetttricfende Hammelkeule?

Der einfache Aventurier kann sich héch-
stens einmal in der Woche cine Fleisch-
mahlzeit leisten, und mehr als wissriges
Bier oder verdiinuter Wein (st auch nicht

drin. Das gepflegte Fssen mit Ga-

bel und Messer ist eine Sache fiir
Bessergestellte, und Servietten sind
kaunt bekanng,

@ Wic sicht es mit der Liebe aus?

Ist der Held verfiihrerisch oder enchalt-
sam? Erfahren oder schiichtern und un-
beholfen? Wie reagiert er, wenn thm
cine hitbsche Schankmaid oder ein
knackiger Knecht auffordernde Blicke
zuwirft? Oder ist er viclleichtin ‘fe-
sten Hinden' (in wessen)? Hat cr
womdglich cine tragische Licbe
hinter sich? Oder st er auf der Su-
che nach seiner/seinem Angebete-
ten?

Fiir etnen Streuner mag es schon fast Le-
bensinhalt sein, von einer Lieheler in die an-
dere su tawmeln. Ein Krieger oder ein Magier

mag hingegen keine Zeit fiir solche ‘Neben-

sdgchlichkeiten’ haben — vielleicht aber auch
nur, weirl er bisher vor lauter Studieren und Exer-

zieren nie Gelegenheit hatte, es auszuprobieren ...

@ Gibt es ein dunkles Geheimnis aus seiner
Vergangenheit?

Hat sich Thr Held viclleicht irgendwann cin-
mal ctwas zu Schulden kommen lassen, wo-
von cr nur ungern sprechen wiirde? Hat er sich
cinen personlichen Widersacher geschalfen,
gibt es irgendetwas, womit er erpressbar wiire?
Viele Helden stammen aus einer cugen, ja ver-
schworenen Gemeinschaft, aus der fiir gewdihn-
lich nur derjenige auszicht, der mit den Seinen
gebrochen hat oder gar von dicsen verstofsen wier-
de. Von einer solch bitteren Erfahrung zn bericl-
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ten, setzt grofies Vertrauen voraus — wie man cs
allenfalls cinem Weggefihrten entgegenbringen
mag, der sich in grifiter Not bewdihrt hat.

@ Welche Charakterziige bestimmen ihn?
Ister beherrseht oder jihzornig? Launisch oder
ruhig? Verbittert oder lebenslustig? Stolz oder

bescheiden? Nachdenklich oder spontan?

Ernsthaft oder schelmisch? Neuglerig oder
konservativ? Sclbstbewusst oder selbstkritisch?
Wohlerzogen oder flegelhaft? Sanftmitig oder
gnadenlos? Nachsichtig oder rachstichtg?
Misstrauisch oder vertrauensselig? Ist er flei-
fiig, oder genieBt er in seinem Leben licber an-
genchmere Dinge als die Arbeit? Was verab-

scheut er besonders, und was mag er?

Diese letzte Frage ist die weitgretfendste von al-
len. Denn es sind anndihernd unbegrenzt viele
unterschiedliche Attribute denkbar — und jedes
mag mehr oder weniger stark ausgeprigt seun.

Versuchen Sie einfach, Thre Vorstellung vom Cha-
rakter Ihres Helden it ein paar Stichworten zu
skizzteren, das erlerchtert Thnen den Einstieg,
wenn Sie il i Lhre (und seine) ersten Abenteu-

tirp; AUSWAHL DER_SPIELERHELDEI

Sie werden als Meister sicherlich dabei sein wollen, wenn
Ihre Spicler Helden erstellen, um fir eine interessante, aber
auch erfolgversprechende Gruppenzusammensetzung zu
sorgen. Lassen Sie den Spiclern so weit es geht freie Wahl,
aber achten Sie darauf] dass bestimmte ‘Grundtypen’ in der
Gruppe vorhanden sind: Der Kampfer (cin Held mit hohen
Kampf-Talentwerten und hoher LE) ist wichtig, wenn es zu
bewaffneten Auseinandersetzungen kommt. Der Diplomat
(gute TaW in gesellschaftlichen Talenten, cvtl. ein héherer
Sozialstatus, Kenntnis vom Stadtleben; dazu gehdren trotz
der Bezeichnung auch Streuner und Einbrecher) sorgt da-
fiir, dass die Gruppe Gehér findet und dass die Obrigkeit
vielleicht auch im passenden Augenblick einmal keine
Notiz nimmt. Der Naturkundige (hohe Werte in den Na-
tur-Talenten, Kenntnis von Tieren und dem Umgang mit
thnen) hilt die Gruppe in der Wildnis am Leben, wihrend
der Gelehrte (herausragende Wissenstalente, Kenntnis von
Sprachen; eventuell gar ein Zauberer) alte Schriftrollen und
Inschriften tbersetzen und leicht im Gesprich mit ‘Kolle-
gen’ weitere Informationen erhalten kann.

Damit eine solche Zusammensetzung der Gruppe méglich
wird, haben wir in dieser Box ja auch jeweils drei Professio-
nen aus diesen vier Bereichen vorgestellt, die sich auch
teilweise Giberlappen. Natirlich kann jeder dieser “Typen’
auch vom anderen als vom vorgestellten Geschlecht sein.
Sie kénnen nattirlich auch cine Gruppe aus vier Gelehrten
oder vier Naturkundigen zulassen — aber dann werden Sie
bei offizicllen Abenteuern wahrscheinlich einige Arbeit mit
der Anpassung an Thre Heldengruppe haben und auch
selbst verfasste Abenteuer in cinem sehr engen Rahmen
halten mussen. Bei nicht ganz so extremen Zusammenstel-
lungen miissen Sie bedenken, wo die Schwiichen der
Gruppe liegen. Dicse gemeinsamen Schwichen missen Sie
zwar vorsichtig angehen, Sie kénnen sie jedoch durchaus
auch als Spannungselement verwenden.

Wenn es schnell losgehen soll, kénnen Sie natiirlich gerne
die von uns vorgeschlagenen Archetypen einsetzen (die
fertig ausgefiillten Charakterbdgen finden Sice ja ebenfalls in
der Box) und den Spieler vielleicht noch nach eigenem
Geschmack einige Modifikationen erlauben: Einen
Eigenschaftswert gegen einen anderen auszutauschen, sollte
kein Problem darstellen (so lange keine der fiir die Professi-
on geforderten Eigenschaften bertihrt ist); gidnzlich unpro-
blematisch sind Anderungen an Haar- und Augenfarbe,
GrofBie und Gewicht (im verntinftigen Rahmen). Es ist auch

er fithren.

moglich, die Modifikatoren einer Kultur aus dem Archetyp
herauszurechnen (hort sich schlimmer an, als es ist) und
eine andere Kultur einzurechnen, sofern die Profession des
Helden beiden Kulturen offensteht. Schlussendlich kénnen
Sie die Archetypen auch noch durch deren Ausriistung, die
sic ja noch zusitzlich erwerben kénnen, ‘individualisieren’.
Zwei Anmerkungen noch zur Heldenerschaffung: Sie
werden feststellen, dass die Auswahl méglicher Charaktere
begrenzt ist. Nun, das ist kein Problem, da in der Publikati-
on Schwerter und Helden alle aventurischen Rassen und
Kulturen aufgefiihrt sind, ebenso alle Professionen, die
nichts mit Zauberei zu tun haben, wihrend in Zauberei
und Hexenwerk dic magischen Professionen und in Géotter
und Dimonen diec Geweihten der aventurischen Gétter
vorgestellt werden. Die Auswahl wird sich also durchaus
noch deutlich vergréBern — und wenn Sie als Meister es
zulassen, konnen Ihre Spieler sich natiirlich auch noch
eigene Professionen ausdenken — wobei Sie allerdings
unbedingt auf das Spielgleichgewicht achten sollten.
‘Paladine’, die so gut kimpfen kénnen wie Absolventen
ciner Kriegerakademie und so gut zaubern wic ausgebildete
Magier und dabei noch géttliches Wirken herabrufen,
werden den Mitspielenden bald den Spal verderben, weil
diese schlicht zu Statisten degradicrt werden, die nicht mehr
gebraucht werden.

Aber: Auch mit der gréBeren Auswahl, vor allem aber jetzt,
zu Beginn des Spiels, raten wir deutlich davon ab, einen
‘Bosen’, einen ausgemachten Schurken zu spielen, weswe-
gen wir auch keine entsprechenden Professionen anbieten
werden. Abgesehen davon, dass konsequent ausgespicltes
‘boses’ Verhalten schnell zu bosem Blut am Spieltisch fiih-
ren kann, ist es auf Dauer wirklich langweilig, einen ‘cine-
astischen’ Finsterling zu spielen — und sich in die Rolle
eines psychopathischen Killers hineinzuversetzen, sollte
cindeutig eine Aufgabe fiir professionell ausgebildete
Psychologen bleiben ...

Das heifit nun nicht, dass alle Helden den Tag mit einem
Dankgebet an die Gétter beginnen und dann cinem alten
Miitterchen iiber die StraBle helfen miissen — es ist genug
Platz fiir Sonderlinge und Eigenbrotler, Nonkonformisten
und insbesondere echte Menschen mit ihren Schwiichen
(konsultieren Sie eventuell noch einmal die Liste der
Nachteile) und Besonderheiten. Und dass solche echten
Menschen (Elfen, Zwerge ...) auch Gewissenskonflikte
haben und bisweilen ein kleineres Unrecht begehen miissen
(oder glauben, es zu miissen), macht gerade solche Helden

viel interessanter als stercotype ‘Gute’ oder ‘Bése’ — auBer-

dem bietet es eine Riesen-Chance zum Rollenspiel.



< “[st schon gut”, wispert Shafir an ihrer

Das TaLenoTsysTEm

Mit webenden Haaren und pochenden Herzen eilen die Gefahrten
den dunklen Waldpfad entlang. Das schwankende Licht der
Laternen lisst bizarre Schatten tanzen, und die nichtlichen
Geriiusche des Waldes — ein unvermutetes Knacken im Unterbolz,
der ferne Schrei eines Tieres, das Rauschen groffer Schwingen hoch
iiber ihren Kopfen — scheinen jetzt, in der Dunkelbeit, geradezu
unnatiirlich laut zu sein.

“Nuur noch wenige Augenblicke’, fliistert Ranari, “es kanu nicht
mehr weit sein.”

Plitzlich dringt ein lautes Stihnen aus dem Unterholz, und
Mirbiban entfihrt ein spitzer Schrei, ehe ibr
klar wird, dass das Gerdusch von dem

verletzten Boten stammt.

Seite, und seine Stimine zittert leicht, “ich
bin auch erschrocken.”

Die Magierin wirft ihm einen kurzen Blick  BE{ 3T maL
g und fragt sich, ob er etwa ihr Misstraunen

der Elfe gegeniiber teilt.

* Am Wegrand kauert, it schmerzverzerrtem Gesicht und sein

N

verbundenes Bein umbklammernd, der Bote. Als er die Elfe
erkennt, fillt ihm sichtlich ein Stein vom Herzen.

“Den Géttern Dank, dass Ihr es seid”, keucht er.

Sofort ist Trautmann an seiner Seite, lost den Verband und
untersucht mit flinkem, fachkundigem Griff die Wunde.

“Steht iibel aus, ein Bruch, muss geschient werden”, murmelt er
vor sich hin und kramt in den Tiefen seiner Tasche. “Auch noch
Dreck tir der Wunde, hm b, wartet einen Moment, so, das haben
wir gleich ... Jetzt beifst mal hier hinein”, sagt er dann und driickt
dem verdutzten Beilunker Reiter ein Stiick Holz zwischen die
Ziihwe. Kurz darauf ertint ein gedimpfler Schmerzensschrel,
begleitet von einem deutlich hirbaren: “Knack!”

Wiilirenddessen haben die anderen den Kampfplatz untersuch.
“Sieben Leute, soweit ich sehe”, sagt Ranari.

“Sie haben ihin bier im Unterholz aufgelanert”, fiigen Daria und
Angrax von rechts des Pfades hinzu, “sie wussten wobl, dass er
hier vorbetkommen wird. Hier ist ein Stiick Seil festgebunden —
das haben sie straff gezogen und damit sein Pferd zum Straucheln
gebracht.”

“Das misss aber eine verdarmmt wichtige Botschaft sein, dass
sicben Lente einen Boten iiberfallen”, ergiinzt Rondrian.

Mirhiban betrachtet den Verletzten mit hochster Konzentration:

»AUCH NMOCH DRECK inT
DER_WVUTIDE, HIT HIIT, DAS

HABEN WIR GLEICH ... [ETzT

“Ich sebe eine nicht
genauer zu identifi-
zierende arkane
Reststrablung”, fliistert sie aufgeregt.
“Du erkennst bitte was?”, fragt Frenja.
“Na. lch erkenne Magie!”
“Magie?!” Die Thorwalerin weicht drei Schritte zuriick und
gretft nach ihrer Axt.
“Genaw. Vermutlich eine Reststrablung von etwas, das der Bote
bei sich trug. Ich kann noch immer ein sehr schwaches magisches
Feld an seinem Giirtel erkennen. Sebr interessant! Vielleicht eine
magisch versiegelte Nachricht oder eine Nachricht astraler Art?
Allerdings muss es sich um einen starken Zauber handeln, sonst
wiirde ich ihn lingst nicht mebhr erkennen konnei.”
“Wie dem auch immer sei, Freunde”, fallt ibr Rondrian ins Wort,
“wir sollten die Verfolgung aufirchmen. Sonst sind die Diebe bald
iiber alle Berge. Gibt es irgendwelche Vor-
schléige?”

“Klar’, brummt Frenja, immer noch in
respektvollemn Abstand zit der Magierin
ihre Amulette wmfklarmmernd: “Wir gehen

hin, hawen ihnern auf die Miitze und

HIER HINEIN! « nebmen ihnen den magischen Firlefanz

wieder ab.”

Rondrian schiittelt den Kopf: “lch spreche von Pliinen fiir eine
strategische Vorgehensweise. Trantmann, glaubst du, der Bote
kann noch eine Zeit lang hier alleine bleiben, oder steht es schlimm
um ihn?”
Der Beilunker Reiter mischt sich mit gepresster, aber entschlossener
Stimmie in das Gespriich ein: “Es geht mir gut, sorgt Euch nichs
wm mich, ich passe selbst auf mich auf! Ich bitte Euch nur: Bringt
die Depesche zuriick! Dafilir warte ich mit Freuden noch eine
ganze Nacht allein in diesen Wald!”
Rondrian nickt ihm anerkennend zu: “Guter Mann! Also dann.
Ich wiirde Folgendes vorschlagen: Ranari, Daria, ibr bildet die
Vorbut und verfolgt ihre Spuren. Trautmann, Mirbiban, Shafir:
Ihr haltet euch in der Mitte, damit iby, sollte es zu einem Kampf
kommen, gut geschiitzt seid; Angrax kommt mit mir nach vorn.
Frenja, du bildest die Nachhut! Schlicflich”, fiigt ev grinsend an
die Piratin gerichtet hinzu, “bist du bestimnmt am schnellsten von
uns vorne, wenn es wins Dranfhauen geht. Und aufSerdem
kommen die Feinde hiufig aus dem Hinterhalt, da brauchen wir
einen starken Arm in der Nachhut!”
“Na gut, Kapitin. Du hast hier von uns die grifite Schlachten-
erfabrung”, stimmt die Thorwalerin ihm nickend zu.
“Uuund: Aufitellung, Lente!”, ruft Rondrian, als Ranari ibn am
Armel zupfi: “Freund, wir miissen leise sein, wenn wir einen

Feind aufspiiren wollen”, sagt sie sanft.
g
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Wie Sie bereits gesehen haben, entscheidet eine Probe (auf
cine der acht Eigenschaften) iiber Erfolg und Misserfolg vieler
Aktionen, die ein Held unternimme. Soll eine steinerne
Grabplatte angehoben werden, so wird der Held seine Korper-
kraft unter Beweis stellen mussen; er legt also eine Kérper-
kraft-Probe ab. Um festzustellen, ob der Held vor einer
wandelnden Mumie davonliuft, muss die Tapferkeit auf die
Probe gestellt werden: Es wird
cine Mut-Probe gewdrfelt.

Nun kommt ¢s aber im Spicl
hiufig zu Situationen, in denen
mchr als cine Eigenschaft des
Helden gefordert ist oder in dencn
die Erfahrung oder speziclle
Kenntnisse wichtiger sind als die
‘rohen’ Eigenschaftswerte: Beim
Klettern muss der Held beispicls-
welse Uber Mus, Kérperkraft und
Gewandthert verftigen, und alle
drei Eigenschatten sollten vom
Spiclleiter ‘aul die Probe gestellt”
werden, wenn der Held eine
Klettertour unternirnmt. Ferner ist
zu berticksichtigen, ob der Held
iber cine gewisse Erfahrung im
Klettern vertiige, und seine
Kenntnisse — bzw. scine Uner-
fahrenheit — sollten ebenfalls
Auswirkungen auf das Gelingen
der Probe haben.

Solche Fertigkeiten wice das
Klettern, Retten, Hetlen u.d.
bezeichnen wir als Talente, das
Mab der Erfahrung, die ein Held
in cinem Talent besitzt, ist sein
Talentwert (kurz: TaW), der sich
aus cinzelnen Talentpunkten o :
(TaP) zusammensctzt (cin Held mit cinem TaW von 12 hat
also 12 Talentpunkte). Auf den folgenden Sciten finden Sie die
Regeln zum Einsatz von Talentproben, eine kurze Beschret-
bung cines jeden Talents und Angaben, von welchen Ergen-
schaften es bestimmt ist (eventuell von einer Eigenschaft ganz
besonders, was sich darin zeigt, dass zwel der Einzelproben bet
der Talentprobe auf dieselbe Eigenschaft abgelegt werden).
Aulerdem erfahren Sie, ob man in der Austibung des Talents
durch Ristung oder Last bchindert wird und welchen anderen
Talenten es verwandt ist (so dass man die Erfahrung aus dem

cinen Bereich auch fiir den anderen nutzen kann).

Bet der Beschreibung der einzelnen Kulturen (und mehr noch
bet der Beschreibung der Professionen) konnten Sie feststellen,
wie unterschiedlich die verschiedenen Talente in den einzel-
nen Kulturen und Berufen ausgepriigt sind. Der Talentspiegel
(die Auflistung aller Talente eines Helden) zeigt damit deut-
lich an, ob der Held seine Jugend im Dschungel oder in der
Stadt zugebracht hat, ob er in Zuritickgezogenheit oder in
stetem Umgang mit anderen Menschen lebte. Hier zeigen sich
auch — wescentlich stirker als bei den kérperlichen und geisti-
gen Eigenschaften — die Charakterziige, die Vorlieben und
Schwiichen cines Helden.

So sollten Sie die TaW Thres Helden auch nicht nur als
abstrakte Angaben zu seinem Leistungsvermdgen auf be-
stimmten Gebieten betrachten, sondern als einen allgemeinen
Umriss seiner Personlichkeit. Diese Sichtweise kann Thnen
helten, den von Thnen gewihlien Typ von Antang an rollen-
gerecht zu spielen: Ein negativer TaW im Schewimmen (7.B. bel :
einem Zwerg) bedeutet nicht nur, dass Thr Held ~ spicl-
technisch betrachtet —
Schwierigkeiten beim
Ablegen von Schwimmen-
Proben hat, sondern auch,
dass Sic beizeiten seine
allgemeine Abneigung gegen
Wasser und Schiffsreisen
darstellen sollten. (Ihm diese <
Abneigung zu nehmen und

thm das Schwimmen beizu-

bringen, wire cine interessan- <
te Aufgabe fir die Helden

Threr Mitspieler; wie iiber-

haupt das allmihliche <
Erlernen und Steigern
gewisser Talente einen
besonderen Reiz des Rollen-  — -
spiels ausmacht.) Ein TaW

von 0 in einem Talent

bedeutet Giblicherweise, dass

der Held sich noch tbcrhaupt

nicht mit dieser Fertugkeit

beschiftigt hat und auch gar

nicht auf die Idee kommt,

dieses Talent einsetzen zu

wollen — im Fulle von “
Musizieren hitte er sprich-

wortlich ‘keine Ahnung von

Tuten und Blasen’ und wiirde «
- / 4 aus cinem Instrument
allerh6chstens Geriusche herausbckommen, aber niemals cine
erkennbare Melodic. X

Die TaLentrroOBE

In ciner Talentprobe flicBen die Eigenschaftswerte eines ~
Helden und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich
scine korperlichen und geistigen Voraussetzungen unter Be-
weis und nutzt die spezielle Erfahrung, die er anf dem jeweili-
gen Gebiet besitzt. Um eine Klettertour zu bestehen, legt ein
bergstcigender Held nacheinander drei Eigenschaftsproben ab:
jewells eine auf Muy, Gewandtheir und Karperkraft. Falls der
Held tiber Klettererfahrung verfitgt (Punkte im Talent Klezzern
besitzt), so kann er mit diesen Punkten bei Bedarf misslungene
Probenwiirfe auszugleichen versuchen; dabei kann er insge-
samt nur so vicle Punkte ausgleichen, wie er Talentpunkte
{TaP) im entsprechenden Talent zur Verftigung hat.

Iy Spiel sichr das so ans: Daria (MU 12, GE 13, KK 12; TalW¥
Kletrern 6) soll an der Fassade ¢ines alten Gemduers hochklettern,
und der Spiclleiter verlangt eine cinfache Klettern-Probe. Darias
Sprelerin wiirfelt 13 fiir die Mut-Probe, 10 fiir die Gewandtheits-
Probe und 14 fiir die Kérperkrafi-Probe. Hiitte Daria nicht 6
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Punkee i TaW: Klewern, wdre die gesamie Probe schon bel der
ersten Teidprobe (der Mui-Probe) gescheiters, aber so darf Daria 1
Punkt vomn Wiirfelresultat abzichen: Die Mut-Probe wird als

gelungen geweitet, und der Heldin verbletben noch 5 Klettern-

Punkte. Dic Probe auf Gewandtheit ist ofinchin gelungen, aber bet

der Korperkrafi-Probe inuss die Heldin noch eimmal 3 Punkie von
den verbleibenden 5 Talentpanikicn aufivenden. Damit hat sie die
Klettern-LProbe geschafft und nocl nicht einnal ihien gesamten
Vorrat an Talentpunkten benotige, denn sie behilt noch 2 Tal

lbrig.
Das obige Beispiel zeigt die korrekte Abwicklung einer

Talentprobe, und es ist wichtig, dass dieses Schema bet jeder

Probe genau cingehalten wird: Der Spieler wiirfelt seine erste

M EISTERTiPP;

Eigenschaftsprobe (korrigiert bei Bedarf mit seinen Talent-
punkten), dann die zweite (korrigiert bei Bedart) und schlief3-
lich die dritte (und gleicht im Notfall noch cinmal mit Talent-
punkten aus).

Anmerkung: Nicht zulissig bei Talentproben ist das Addicren
der drei Eigenschaltswerte (und des TaW) zu einer Summe,

die dann mit der Summe aus den drei Wiirfen verglichen wird.

Unzulissig ist cbenso, zunichst dreimal zu wiirfeln und
hinterher dic Wiirfe den Eigenschaftswerten zuzuordnen.
Wenn Sic mehrere, verschiedenfarbige W20 besitzen, so
konnen Ste die drei Teilproben auch gleichzeitig witrfeln — Sic
mussen nur zor dem Wurf festlegen, welche Farbe welcher
spezicllen Eigenschaft zugeordnet ist.

Da die Talentwerte dic Erfahrung eines Helden in einer

AT VERLATIGE iCH EillE EiGEMSCHAFTSPROBE, WATM EiME TALEMTPROBE?

Ublicherweise werden Eigenschaftsproben dann verlangt,
wenn es kein passendes, der Aufgabe zugeordnetes Talent
gibt (in der Talentliste werden Sie z.B. Téren einrennen ver-
geblich suchen) oder wenn die Eigenschaft passiv eingesetzt
wird (Talente sind fast immer aktive Verwendung der
korperlichen und geistigen Grundlagen). Hierzu ein paar
Beispiele zu den cinzelnen Eigenschaften:

MU-Proben sind ohnehin hiufig, sei es, um bestimmten
Schrecken zu widerstehen, sei es, um sich zu einer Ent-
scheidung durchzuringen und Entschlusskraft zu zeigen —
Talente, die auf MU basieren, reprisentieren direkt einge-
setzte Willensstirke, um sich selbst oder jemand anderen zu
etwas zZu zZwingen.

Mit ciner KL-Probe kann man feststellen, ob sich ein Held
eine scheinbar unbedeutende Information gemerkt hat, ob
er in der Lage ist, bestimmte komplexe Muster zu erkennen
oder wie gut seine Allgemeinbildung ist — auf KI. beruhen-
de Talente sind meist Wissenstalente, bei denen es darum
geht, bestimmtes Spezialwissen ‘abgespeichert’ zu haben
und auf die konkrete Situation anwenden zu kénnen.
IN-Proben dienen dazu, festzustellen, ob ein Held mit
seinen fiinf (oder mehr) Sinnen etwas bemerkt, ob er sich in
eine Situation einfihlen und richtig reagicren kann — der
aktive Einsatz dieser Eigenschaft im Rahmen eines Talents
hiingt meist cbenfalls mit der Wahrnehmung und mit
schnellen Entschliissen des Helden zusammen. Als einzelne
Probe findet man Wiirfe auf den IN-Wert auch im Kampf;
wo sie fiir schnelle taktische Entschliisse stehen.
CH-Proben werden beim ‘ersten Eindruck’ fillig, den eine
Person hinterlisst, vor allem, wenn dies nicht willentlich
geschieht — CH-basierte Talente werden dann gepriift,
wenn der Held in einer speziellen Situation von oder mit
anderen Lebewesen etwas erreichen will.

Hier nock eine Anmerkung zum Charisma-Wert: Ublicher-
weise wirken Aura und Ausstrahlungskraft (und auch das
Aussehen) in vollem Umfang nur auf Mitglieder der eigenen
Spezies (bei Menschen sogar nur der ergenen Rasse). Ein
zwergischer Volksredner wird halt bei Menschen weniger
verstanden oder akzeptiert, wihrend er bei Elfen sogar auf
Kopfschiitteln stofien wird. Aventurien ist alles andere als frei
von Vorurteilen, abergliubischem Geschwiitz und unterschwel-
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ligem oder sogar offencin Rassismus. Dies kénnen Sie dadurch
wiedergeben, dass der CH-Wert einer Person gegeniiber Mitglie-
dern anderer Rassen um 1 (ein Mhanadistani in Garetien) bis 5
Punkte gesenkt ist (ein Ork bei Elfen); dies macht sich bel
einfachen Charisma-FProben, vor allem aber bei vielen Proben
auf gesellschaftliche Talente bemerkbar.

Dieser Nachteil baut sich natiirlich ab, je linger man eine
bestimmze Person kennt, und sollte innerhalb der Heldengruppe
allerhochstens zu Beginn eine Rolle spielen — zumal man
innerhalb der Gruppe ohnehin auf Proben und Werte weitestge-
hend verzichten und statt dessen die meisten Aktionen ausspielen
sollte.

Der CH-Wert gegeniiber Ticren oder beim Zaubern bleibt durch
solche Einschrinkungen natiirlich unberiihrt.

Fingerfertigkeit (und damit eine FF-Probe) ist gefragt, wann
immer ein Held manuelle Feinarbeiten erledigen muss: um
cinen Faden durch ein Nadelohr zu stecken oder vorsichtig
ein Gewicht von dem Druckausléser einer Falle zu nehmen.
Auf Fingerfertigkeit basierende Talente sind in erster Linie
handwerkliche Titigkeiten, die etwas mit der Herstellung
oder Ausschmiickung von Gegenstinden zu tun haben.
Eine GE-Probe ist immer dann fillig, wenn es darum geht,
die Gesamt-Gewandtheit des Helden zu priifen, was
zugegebenermafen recht selten ist, da mit Azkiletik und vor
allem Kérperbeherrschung schon zwei sehr umfassende
(teilweise sogar passiv eingesetzte) Talente existieren. Wo
diese Eigenschaft allerdings recht hiutig vorkommt, ist im
Kampf, wo speziell Ausweichen und einige weitere Bewe-
gungen tber GE-Proben geregelt sind.

KO-Proben werden gewiirfelt, um festzustellen, ob ein Held
vor Anstrengung zusammenbricht, ob eine Krankheit oder
ein Gift bel ihm volle Wirkung zcigen, oder um festzustel-
len, wie schnell er sich erholt — auf Konstitution basierende
Talente sind selten, da KO meist passiv eingesetzt wird.
Ublicherweise werden KK-Proben dazu verwendet, um
festzustellen, ob ein Held ein bestimmtes Gewicht heben,
schleppen oder zichen kann, ob er in der Lage ist, eine Ttir
einzurennen oder eine Gitterstange zu verbiegen — es gibt
wenige Talente, bei denen es darauf ankommt, Kérperkraft
gezielt einzusetzen, aber bei sehr vielen kérperlichen
Talenten spielt die KK natiirlich eine Rolle.




T

.
-

7 A
N

R P S
AN

bestimmten Titigkeit reprisentieren, werden sie auch nicht
durch Proben ‘verbraucht’ — es stchen thm also bei einer
folgenden Probe wieder die volle Anzahl an TaP zum Aus-
gleich der Teilproben zur Verfiigung.

[TEGaTiVE TALEHTWEKTE

Wenn ein Held in einem Talent cinen negativen TaW besitzt
oder wenn durch situatonsabhingige Modifikatoren (siche
unten) sein TaW unter Null fillt, so muss er diesen Betrag zu
jedem der drei Wiirfe der Probe addicren und darf dennoch
den jewciligen Eigenschaftswert nicht Gibertreffen, wenn die
Probe gelingen soll; ein negativer TaW fiihrt also stets zu drei
erschwerten Eigenschaftsproben.

Der Zwerg Angrax Sohn des Angarosch (GE 12, KO 16, KK 5]
kennt an Fliissigheiten nur Bier, Schnaps und drgerliche Pfiitzen in
den tieferen Stollen — kein Wunder, dass er einen Schwimmen-
TaW von -3 aufweist. Er soll zusamnien mit seinen Freunden eine
Strecke von zehn Schritt duicl einen Rleinen See schwimmen, win
anf die unbewachte Riickseite ciner Wasserburg su gelangen — cine
Aufgabe, die der Medster als ‘allidglich” cinstuft und daber nicht
besonders erschwert oder erleichiert: eine Schwimmen-Probe
(GE/KO/KK).

Angrax’ Spicler wiirfelt 8, 15 und 2, wus bedeutet, duss die erste
Probe, die MU-Probe+3, trotz der Erschwernis gelingt. Doch
schon der zweite Wurf lisst die Probe scheitern, denn die KO-
Probe+3 misslingt (11 + 3 = 14), und Punkte zum Ausgleichen
gi1bt es keine. Der hervorragende dritte Weif kann nicht zum
Ausgleichen verwendet werden, und Angrax kommt i der Mitte

des Sees in arge Nijte.

ERSCHWERIIISSE
UnD ERLEICHTERUIIGEI

Wann immer ein Held eine besonders gewagte oder schwierige
Aktion unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom
Meister mit cinem Zuschlag, einer Erschwernis belegt (z.B. eine
Klettern-Probe +5 fiir eine Fassade ohne besondere Griffmog-
lichkeiten); weniger schwierige Taten kénnen durch einen Ab-
zug erleichtert werden (z.B. eine Schleichen-Probe-3, um an
ciner betrunkenen Wache vorbeizukommen). In solchen Fil-
len 1st der Talentwert des Helden vor dem Auswiirfeln der
Probe mit dem Zuschlag oder dem Abzug zu verrechnen: Eine
Erschwernis (“Klettern-Probe+5") wird vom Talentwert
abgezogen, eine Erleichterung (“Schleichen-Probe—3") auf den
Talentwert addiert.

Diese situationsabhingigen Modifikatoren kénnen entstehen,
weil eine Probe von vornherein besonders schwierig ist (ein
zwergisches Schloss am Panzerschrank eines reichen Kauf-
manns ist zu knacken), der Held momentan behindert ist (er
hat sich gerade dic Finger verbrannt und jede Bewegung ist
schmerzhaft), er Werkzeug besitzt oder nicht (ein Satz ausge-
withlte Dietriche ist in diesem Fall praktisch), ob er sich Zeit
lassen kann oder nicht (die Stadtgarde ist ihm auf den Fersen)
und dergleichen mehr.

Als Beispiel wiirde sich fiir unsere Heldin Darra (sie hat den
respektablen TaW von 10 in Schldsser Knacken) ergeben: ziver-
gisches Schloss +5, taube Fingerspitzen + 3, gute Dictriche -2,
Zendruck + 3 msgesamnt also eine Gesamt-Iirschwernis von 9

Punkten. Diese Erschwernis wird vor dem Ablegen init dem
Talentwert verrechnet, womit Daria fiir dicse Probe nur noch
einen Talentwert von I besitzt. Ofine ihre Dietriche wire ihr Tal¥
auf =1 gefallen, was drei wm jeweils 1 Punkt erschwerte Ligen-
schaftsproben (ernmal auf IN, ziveimal auf FE) bedeutet hiitte.
Ein weiteres Berechnungsbeispicl: Der Meister verlangt eine
erleichterte Kochen-Probe —3 (Hafergriitse aufkochen und einfach
nur gmriihren, damit sie mcht anbrennt); Shafir besitzt i
Kochen den TulV 1. Er addicit den negativen Zuschlag zu seinem
Talentpunkt und kani also so tun, als habe er einen TaW von 4.

Die folgende Tabelle gibt Thnen als Meister und Spieler eine
kurze Ubersicht, flir wie schwer man bestimmte Proben-
modifikatoren einschiitzen kann

PROBEMMODIFIKATOREN TALEMTPROBEI

Die Probe ist ... Zuschlag/Abzug
.. auch fiir Ungeiibte zu schaffen -7
. Teil der Lehrlingszeit gewesen -3
. alltigliche Routine +/-0
. Fummelarbeir +3
. anspruchsvoll +7
.. wirklich schwierig +12

+18
+25

. ohne geeignete Hilfsmittel nicht zu schaffen
. selbst mit Hilfsmitreln fast unméglich

OFFENE VIID
VERGLEICHENDE TALENTPROBEI

Die einfachste Methode, zu bestimmen, ob eine Talentprobe
ge- oder misslungen ist, haben Sie gerade kennen gelernt:
einen Probenzuschlag festlegen und dann priifen, ob beim
Probenwurf mehr Talentpunkte verbraucht wurden als der
Held zur Verfiigung hat. Es kann jedoch durchaus auch eine
Rolle spielen, wie gut eine Probe gelungen ist, und fir diese
Fille stellen wir Thnen hier zwei Probenvarianten vor: die
offene Probe zur Feststellung der Probenqualitit und die
vergleichende Talentprobe.

OFrene PROBEN viDp UBRIGBEHALTENE TaLEntrunkte
Als Spielleiter sollten Sie cbenfalls beachten, dass eine Talent-
probe um so besser gelungen ist, je mehr Talentpunkee ein
Held tibrigbehalten, also nicht zum Ausgleich schlechter Wiir-
felergebnisse verbraucht hat. Diese Anzahl spiclt bei einigen
Talenten (z.B. wenn es darum geht, den kiinstlerischen Wert
eines Handwerksstiicks festzulegen), vor allem aber bei
Zaubern, eine wichtige Rolle.

(Bleiben 10 oder mehr Punkte iibrig, so sprechen wir bisweilen
von einer meisterlich gelungenen Probe, bei 18 oder mehr
tibrigbchaltenen TaP von einer vollendet gelungenen Probe.)
Ein Held kann dabei niemals mehr TaP tibrig behalten, als er
in dem Talent besitzt — auch nicht bei ciner erleichterten
Probe. Ein Amatcur mit TaW 3 kann also selbst bei giinstigsten
Bedingungen und einer Talentprobe —10 niemals mehr als 3
Talentpunkte tbrig behalten — er kann cine Probe ¢infach
nicht meisterlich bestehen.

Dies ist vor allem dann wichtig, wenn Sie Proben miteinander
vergleichen wollen, z.B. bei einem Wettkampf oder ¢inem
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Musizieren-Wettstreit. Hier wird die Leistung desjenigen als
besser gewertet, der mehr Talentpunkte @brig behilt. Behalten
in so cinem Fall beide Kontrahenten gleich viele Talentpunkte
tibrig, wird gepriift, wer den besseren TaW aufweist, und, sollte
auch dieser gleich sein, wer die besseren Eigenschaftswerte
besitzt.

Weitere typische Beispiele, bef denen die tibrigbchaltenen
Punkte einc Rolle spielen, sind Verfalgungsjagden aller Art, bet
denen man die zuriickgelegten Strecken z.B. durch Kistchen
auf dem Rechenpapier darstellen kann: je mchr TaP bei der
Probe tibrig geblieben sind, desto weiter kann derjenige sich
fortbewegen — und sobald der Verfolgte einen bestimmten
Vorsprung herausgeholt hat, 1st er hinter dem niéichsten Higel
oder im Straliengewirr verschwunden oder mit scinem Streit-
wagen flr allemal davongezogen.

Das Ansammeln Gbrigbchaltencer Talentpunkee bet mehreren
abgelegten Proben kann zudem als Methode genutzt werden,
um lingerfristige Arbeiten (Bauvorhaben, Studien in Biblio-
theken ...) zu simulieren. Dazu gibt der Meister vor, wie viele
Talentpunkte angesammelt werden missen, ob mehrere
Helden sich an der Probe beteiligen dirfen und wie hiufig

cine Probe gewiirfelt werden darf.

Die Helden gelangen schwer atmend an einen breiten Fluss, iber
" den sich der schurkische Graf, den sie verfolgen, gerade verdiinni-
siert hat — nicht ohne vorher cin ¢in Ufer liegendes Boot it
einigen Axthieben unbrauchbar zu machen (ind mit dem anderen
zut flichen). Der Medster entschetdet, dass fiir dic Reparater des
Bootes mindestens § Talentpunkte aus Flolzbearbertungs-Proben
angesarmmelt werden iniissen, dass sich maximal zwei Helden an
der Probe beteiligen konnen und dass jede Viertelstunde eine Probe
erlaubt ist. renja, als Thorwalerin ofpichin mit solchen Proble-
men vertraut, und Angrax, dem kern Handwerk, fremd ist, gredfen
also zu thren Beden und Schaitzmessenn und ihie Spreler wiirfeln
Je eine offeac Flolzbearbeltungs-Probe, die 2 iibrighehaliene
Punkie fiir Frenje und 4 Punkte fitr Angrax ergior. Die zweite
Probe, diet Sprelrunden spéter, wird von Angrax (der zwar von

Holz viel, aber offensichtlich von Booten iiberhaupt keine Ahnung

hat) verhawen, aber Frenja behdlt alle ihre 3 Punkte iibrig, womit
die Reparatur nach crner halben Stunde geschalft ist. Hoffentlich

hat der Giaf nicht schon zu viel Vorsprung gewonnca.

VERGLEICHEONDE PROBEN

Es ist auch moglich, Talente dirckt zu vergleichen, indem man
das Ergebnis der cinen Probe als Erschwernis auf' die andere
Probe aufschlagt.

Wenn 2.B. Daria bei einer Schleichen-Probe 5 Punlkte idbrig be-
hiilt, muss dei Torwache mindestens eine Stnnenschirte-Probe +5
gelingen, win Daria zu bemerken. Natiivlich kénnen weitere Um-

sténde die Probe dei Wache zusitzlich erschweren.

‘Typische Betspiele fiir Talentproben, die durch ‘Vorgaben® aus
anderen Proben erschwert werden, sind Sinnenschirfe (durch
Schleichen, Sich Verstecken, Gaukelcien, Falschspiel ...),
Menschenkenntnis (durch Uberreden, Uberzcugcn, Betéren
...) und Falschspiel (durch Falschspiel). Ublicherweise erfolgt
die “Vorgabe' durch das ‘aktive’ Talent, also dasjenige, das zum
Errcichen ciner Aktion cingesetzt wird.

Wenn hierdurch zuviel unnétige Wiirfelei entstehen wiirde,
kann der Meister stattdessen cine situationsabhingig modifi-
zierte Probe verlangen. (Anstatt cinc Heldin cinmal offen auf
Schieichen wiirfeln zu lassen und sechs Wachen auf Sinnen-
schérfe, kann der Metster auch einfach eine erschwerte Schlei-
chen-Probe verlangen.)

Vorsicht: Die beiden Mcethoden — offene oder vergleichende
Probe — fassen sich nicht gleichzeitig verwenden. Es ist jedoch
bei beiden Mcthoden mdglich, mic Zuschligen oder Abziigen

zu arberten,

AvtomaTiSCHER
ERFOLG vnD ITliSSERFOLG

Zu den Regeln dber Erfolg und Misserfolg einer Talentprobe
kommt hinzu, dass cine Doppel-20 (zweimal die 20 ber den
drei Eigenschaftsproben gewdirfelt) bei ciner Talentprobe cinen
automatischen Fehlschlag bedeutet, genauso wice cine Doppel-1

NMEistERTiPP: ZUR DAVER vOoTI TALEMTPROBEM

Bisweilen mag es wichtig sein zu wissen, wic lange cin Held
braucht, um eine Talentprobe abzulegen, speziell, wenn ein
Handwerksstiick innerhalb einer vorgegebenen Frist fertig
werden muss oder wenn der schlésserknackende Einbrecher
von eciner Horde Orks verfolgt wird. Wir haben hier darauf
verzichtet, den tiblichen Zeitaufwand bei jedem Talent
anzugeben, so dass Sie sich hier aufirdische Erfahrung und
den gesunden Menschenverstand verlassen miissen (was in
95 % der Fille auch sicherlich ausreicht).

Als Faustregel kénnen Sie annechmen: Viele Talentproben
sind in wenigen Aktionen wihrend einer oder mehrerer
Kampfrunden (siche die Zeiteinteilung im Kampf; S. 91)
zu erledigen, andere bendtigen cine Sprelrunde (oder gelten
fiir den Verlauf derselben), andere wiederum benétigen eine
Zeiteinheit (siche S. 121) oder gar einen halben Tag (viele
handwerkliche Proben zur Herstellung eines Werkstiicks).
Detailliertere Informationen, wie lange bestimmee Talent-

proben dauern, finden Sic in der Box Schwerter und
Helden.

Es ist cbenfalls méglich, einfach nicht auf die Zeit zu achten
und sich konzentriert ans Werk zu machen, ohne sich
hetzen zu lassen. Dies funktioniert zwar nur, wenn auf die
Probe kein Aufschlag verlangt wird (und patiirlich nicht bei
Proben, die durch dubBere Ereignisse erforderlich sind — bei
einer Korperbeherrschungs-Probe beim Sturz vom Pferd kann
man sich nicht extra Zeit lassen), dann aber bedeutet es, dass
das Werk auf jeden Fall gelingt. Der Zeitaufwand hierfiir ist
mindestens doppelt so lange wie fiir ein regulires Ablegen
der Probe. Wenn tibrigbehaltene Talentpunkte gesammelt
werden miissen (siche oben), verdoppelt sich hierdurch die
Zeit zwischen den cinzelnen Proben, dafiir kann jedoch der
volle TaW als Punkte eingebracht werden. AuBerdem kann
der Meister auch die Zuschlige auf eine schwierige Probe
verringern, wenn der Held sich wirklich Zeit lassen kann.
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immer cinen Erfolg bedeutet, jeweils ungeachtet der tGbrigbe-
haltenen Talentpunkte des Helden und des Ergebnisses des
dritten Wiirfelwurfs. Sollte der seltenc Fall eintreten, dass bei
einer offenen oder vergleichenden Probe eine Doppel-1 fill,
dic Probe aber dennoch cigentlich nicht gelungen wiire, wird
dic Probe so gewertet, als wiire sie genau aufgegangen, also
ohne tbrig behaltene Talentpunkte.

Eine Dreifach-1 bedeutet einen spektakuliren Erfolg, der
positive Zusatzeffekte nach sich zicht, cine Drezfach-20 einen
spektakuldren Patzer, der je nach Lage der Dinge lebensgefihr-
liche Auswirkungen fiir den Helden nach sich ziehen kann.
Uber die Art solcher Wirkungen befindet der Meister, aber im
positiven Fall ist cine sofortige Steigerung des Talentwerts um

cinen Punkt durchaus angebracht, withrend der negative Fall

Dig TarLeofe

Auf den folgenden Seiten finden Sie cine Beschreibung aller
fiir das Spiel relevanten Talente.

Basis-, SreziarL- vnbD BERUFSTALEOTE

Es gibt cinige Talente, von denen alle Helden zumindest
grundlegende Ahnung haben; diese sogenannten Basistalente
sind auch auf dem Charakterbogen fest eingetragen. Aut diese
Talente kann immer cine Probe abgelegt werden, selbst wenn
der TaW 0 oder weniger betriigt. Basistalente kénnen ohne
Einschrinkung bis zu ¢inem Wert von 10 gesteigert werden
und miissen nicht aktiviert werden.

Ein Held wiederum, der in den dunklen Gassen einer aventu-
rischen Provinzstadt aufgewachsen ist, von fernen Lindcrn
allerhochstens Fuhrmannsgarn zu héren bekommrt und keine
Zeit hat, lesen zu lernen, um sich das entsprechende Wissen
anzueignen, wird natiirlich keine Ahnung von Geographie
haben — diese Fertigkeit wird also zuerst nur bei entsprechen-

durchaus eine lebensbedrohliche (jedoch nicht automatisch
todliche!) Situation schaffen kann.

Ortionar;
ALTErROATIVE EiGEONSCHAFTED

Zum Klettern bendtigt man normalerweise die Talente MU/
GE/KK. Um einzuschitzen, ob eine Felswand tiberhaupt zu
erklettern ist, braucht man natiirlich weder Gewandtheit noch
Korperkraft, schr wohl aber grundsiitzliche Erfahrung im
Klettern. Einc Probe auf MU/KL/IN, zu der die Klettern-
Talentpunkte hinzugezogen werden, wire hicr also eher das
Mittel der Wahl. Auf welche Eigenschaften in einem solchen
Fall gewitirfelt wird, legt der Meister fest.

den Speztalisten zu finden sein, weswegen sie Spezialtalente
genannt werden. Um sich in solchen Talenten zu verbessern,
braucht man eine Unterweisung durch einen der genannten
Spezialisten (z.B. cinen Helden-Kameraden). Diese Talente
erscheinen auf dem Charakterbogen nur dann, wenn sie ent-
weder bet der Rasse, der Kultur oder der Profession genannt
sind oder sie (durch dic Investition der sogenannten ‘Aktivie-
rungskosten” entweder bei der Heldengenerierung oder im
spiteren Heldenleben, s, S. 30 bzw. 120) aktiviert wurden.
Geschah das nicht oder ist der TaW trotz Aktivierung noch im
negativen Bereich, dann kann man auf dieses Talent auch
keine Proben ablegen und muss bestenfalls von verwandten
Talenten ableiten (s. unten). Solche Talente erscheinen gar
nicht oder nur in Klammern auf dem Heldendokument.
Andere Talente letztendlich stammen aus dem speziellen
Berufsumield des Helden und sind fiir Charakeere aus anderen
Berufen vielleicht bereits ‘esoterisches Geheimwissen”. Um ein
solches Berufstalent zu erlernen (vom TaW 0 aus anzuheben),

BASISTALENTE

Diese Talente sind bei allen Helden vorhan-
den, und sei es mit TaW 0 oder sogar cinem
negativen TaW. Sic miissen nicht aktiviert

werden und jeder Held kann eine Probe auf

dicse Talente ablegen.

Kampf: Dolche, Hiebwaffen, Raufen, Sibel,
Waurfmesser

Korperlich: Klertern, Korperbeherrschung,
Schleichen, Schwimmen, Selbstbeherrschung,
Sich Verstecken, Singen, Sinnenschérfe, Tanzen,
Zechen

Gesellschaft: Menschenkenninis, Uberreden
Natur: Fihrtensuchen, Orienticrung, Wildnis-
leben

Wissen: Gotter und Kulte, Rechnen, Sagen/
Legenden

Sprachen und Schriften: Sprachen kennen
[Muttersprache]

Handwerk: Heilkunde Wunden, Holzbearbei-
tung, Kochen, Lederarbeiten, Malen/Zeichnen,
Schneidern

SpeziaLtALEnTE

Diese Talente beherrsche nur ein Held, der sich
bereits damit beschiftigt hat. Wenn sie nicht
bei der Rasse, Kultur oder Profession des Hel-
den mit einem positiven Wert genannt sind,
miissen sic ‘aktiviert’ werden und kénnen nur
bei Spezialisten erlernt werden. Proben sind
nur bei einem TaW von wenigstens 1 erlaubt.
Kampf: Anderthalbhinder, Armbrust, Bogen,
Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen,
Lanzenreiten, Ringen, Schwerter;, Speere, Stibe,
Wurfbeile, Wurfspeere, Zweihand-Hicbwaffen,
Zweihandschwerter und -sibel

Kérperlich: Akrobatik, Athletik, Gaukeleien,
Reiten, Stimmen imitieren, Taschendiebstahl
Gesellschaft: Betoren, Etikette, Gassenwissen,
Lehren, Sich Verkleiden, cht‘zczzgcn

Natur: Fallenstellen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/
Angeln, Wettervorhersage

Wissen: Bretspiel, Geographie, Geschichtswissen,
Gesteinskunde, Heraldig, Kriegskunst, Magickun-
de, Mechanik, Pflanzenkunde, Rechtskunde,
Schitzen, Sprachenkunde, Sternkunde, Tierkunde
Sprachen und Schriften: Sprachen kennen [jede
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Fremdsprache als eigences Talent], Lesen/Schrei-
ben [fede Schrift als eigenes Talent]
Handwerk: Abrichien, Boote fahren, Fahrzeug
Lenken, Falschspiel, Grobschmied, Heilkunde
Gift, Heilkunde Krankheiten, Kartographie,
Musizieren, Schlosser Knacken, Titowieren

BERUFSTALENTE

Diese Talente kénnen nur bei Lehrmeistern
erlernt werden. Auch hier gili: Wenn das be-
treffende Talent nicht bei Rasse, Kultur oder
Profession des Helden mit einem positiven
Wert genannt ist, muss es ‘aktiviert’ werden,
und Proben sind nur bei TaW ab I méglich.
Kampf: —

Kérperlich: —

Gesellschaft: —

Natur: —

Wissen: Anatomnie

Sprachen und Schriften: —

Handwerk: Ackerbau, Alchimie, Bergbau,
Bogenbau, Feinmechanik, Fleischer, Gerber/
Kiirschner, Seefahrt, Steinmetz, Steinschneider/
Juwelier, Zimmermann



ist eine linger dauernde Berufsausbildung nétig. Im Spicl-
verlauf kann das Talent nur angehoben werden, wenn der
Held sich intensiver damit beschiftigt. Auch diese Talente
werden auf dem Charakterbogen nur geftihrt, wenn sie durch
Rassc, Kultur oder Profession genannt sind oder aktiviert
wurden (s.0.), oder aber sie werden in Klammern gestzt.
Proben sind wiederum nur bet einem TaW von mindestens |

erlaubt..

ABLEITED

den cine Verfolgungsjagd zu Pflerde mitzuimnachen — schiiefilich gibt
es nichts, was ein Thorwaler nicht kani ...

Bei der ersten Galoppade durch den Wald verlangt der Meister eine
Reiten-Probe, um tiefhingenden Asten auszuweichen. Da Asleif
nicht reiten kann, legt der Spieler nun eine Kérperbeherr-
schungs-LProbe +10 ub, was bedeutet, dass Asleif noch genau
einen Talentpunkt zur Verfiigung hat. Gliicklicherweise sind seine

Werte in M, Intuition und Gewandtheit nicht die schiechtesten,

und so wollen wir ctnmal annehinen, dass Aslerf

swar keine sehr

elegantes Bild bictet, aber dennoch irgendwie auf dem Riicken

seines treuen Braunen ‘Saucrbraten’ bleibt ...

AUF VERWANDTE FERTIGKEIT

Da das mogliche Wissen eines Helden begrenzt ist, wird ¢s
wohl immer Talente geben, von denen ein Held keine Ahnung
hat. Wenn nun eine Probe auf ein solches, dem Helden
unbekanntes Talent gefordert ist, kann der Spicler entscheiden,
statt dessen das Wissen seines Helden aus ciner verwandten
Fertigkeit zu nutzen. Da dies jedoch nie genau das bendtigte
Wissen widerspiegelt, ist die Probe auf das Talent, auf das
ausgewichen wird, immer um cinen bestimmten Betrag
crschwert, der um so héher ist, je undhnlicher die Fertigkeiten
sind. Dieser Betrag wird vom Talentwert der Ableitfertigkeit
abgezogen; sinkt dadurch der TaW unter 0, so kann der Held
auch aus diesem Talent keinen Nutzen zichen.

Auf welche Talente von einem bestimmten Talent abgeleitet
werden kann und welche Erschwerung dies nach sich zieht, st

bei den Talenten jewcils angegeben.

Asledf kami zwar bei cinem Pferd gevade einmal vorne und hinten
unterscherden (er besitzt das Talent Reven nicht), ist aber dureh
seine Zeit quf See und sein Heldenleben so beweglich (Korperbe-

herrschung 11), dass er sich durchaus zutraut, mat seinen Freun-

KamrrtaLente

Meisterhinweis: Bel Kampfiechnik-Talenten
werden keine Talentproben gewlirfelt. Statt
dessen wird der TaW auf die Attacke- und
Paradefihigkeit aufgeteilt und auf dic enespre-
chenden Bastswerte addiert, bei der reinen AT-
Technik Lanzenreiten wird der TaW vollstin-
dig auf die AT-Basis addiert und bei Fern-
kamptwaffen auf die Fernkampf-Basis. Dann
wird der Kampf Schlag fiir Schlag ausgespiclt
(s. S. 91tt).

Ableiten bei Kampftalenten: Auch im Bereich
Kampfsind einige Talente untercinander recht
dhnlich, so dass cin Schwertkimpfer tiblicher-
weise auch weib, wic er mit einem Siibel um-
zugehen hag; die Abziige vom Talentwert be-
tragen hicr 5 Punkte, von denen 2 vom AT-
und 3 vom PA-Wert abgezogen werden. Ist ein
Held gezwungen, eine Waffe zu benutzen, fir
die er kein Talent besitzt und die auch keine
Ableitfertigkeit aufwelst, so muss cr mit seinen
AT/PA-Grundwerten und den oben genannten
Abziigen (AT-2, PA-3) kiimpfen.

Effektive Behinderung: Wic bei fast allen Pro-
ben auf kérperliche Talente spielt die Behin-
derung auch im Kampf cine groBie Rolle, Im
Nahkampf wird sic jeweils zur Hilfte vom At-

96) gesenkt werden.

Beninoerunc (BE) vnp
errektivE Beninperunc (EBE)

Dic Behinderung (BE) ciner Ristung oder eines Gepickstiicks
gibt tblicherweisc an, wie schr das Tragen einer Ristung oder
das Mitfithren von schwerem Gepiick eine Probe erschwert.
Mechr hierzu finden Sie in den Kapiteln Kampf auf Seite 95
und Last und Tragkraft auf Scite 115.

Bei der effektiven Behinderung (eBE) handelt es sich immer
um einen Wert, bet dem die Behinderung je nach Titigkeit
oder Talent modifiziert ist: Eine schwere Riistung behindert
einen Akrobaten mehr als einen Kutschenlenker. AuBerdem
kann der BE ciner Ristung durch Riistungsgewihnung (s. S.

Wenn ein Held also cine Kictenhaut (BE 2) trdgt und eine

tacke- und Parade-Wert abgezogen, wobei bei
der Attacke abgerundet, bet der Parade aufge-
rundet wird. Fiir den Fernkampl wird sie ent-
sprechend vollstindig von dem Fernkampf-
Wert abgezogen.

Shafir zicht seinen Sabel (AT 11, PA9), wm sich
gegen einen Riuber zu verterdigen. Da er cine
Ledeviiistung trigt (RS 3, B 3) und fiiv das Ta-
lent Séibel gile: effektive BE = BIE-2, erleidet er
also cine effektive Behinderung von I (depn 3 — 2
= 1). Iese e BE nuss er also nun jeweils halbiert
von scincr Attacke und seiner Parade abziehen. |
22 = 0,5, wober bei der Attacke abgerundet wird
(das ergibe 0) 1nd bei der Parade aufgerundet (das
ergibt 1). Sein Attacke-Wert bleibt 11 dicsemn
Sampf also 11 (denn 12 — 0 = {2), die Parade
sine aber auf 8§ (9 -1 = 8.

Nur in Ausnahmen kann die Behinderung
ignoriert werden (zum Beispiel wenn der Held
gar nicht sclbst kdmplt, sondern nur die
Kamplfihigkeiten cines anderen beurteilen
will, den er beim Kampf beobachten kann).

Steigern und Maximalwerte: Dic verschiede-
nen Kampftechnik-Talente sind unterschied-
lich schwer zu erlernen, was sich in den jeweils
bei den Talenten angegebenen Spaleen der
Steigerungskostentabelle (SKT; S, 120) nieder-
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Schwimmen-Probe (eBE: BEx2) ablegen muss, so ist diese Probe
(ungeachtet werterer Modifikatoren) wm (2x2=) 4 Punkte
erschwert. Eine Probe auf Wildnisleben (eBE: BE—4) ist nicht

crschwert (aber auch nicht erleichtert).

schligt. Der Maximalwert einer Kampftechnik
ist so hoch wie der héhere der beiden Eigen-
schaftswerte GE und KK plus drei. Ein Kamp-
fer mit GE 12 und KK 15 kann cine Kampf-
technik also auf einen TaW von 18 steigern.
Die Kampftalente haben wir im folgenden nur
mit den Werten aulgelistet, dic fir das Erler-
nen und Steigern von Interesse sind. Eine ge-
naucre Betrachtung der Kampftechnik-Talen-
te finden Sic im Kapitel zum Kampfsystem ab
Seite 88.

Anderthalbhiinder (Bewaftneter Nahkampf)
¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeiten: Schwerter, Zwei-
handschwerter/-sibel

Steigern: E

Armbrust (Fernkampf)
¢BE: BE-5

Verwandte Fertigkeit: Bogen
Steigern: C

Bogen (Fernkampf)
e¢BE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: —
Steigern: E
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Dolche

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
¢BE: BE~1

Verwandte Fertigkeit: Fechowaffen
Steigern: D

Fechtwaffen (Bewaffneter Nahkampf)
¢BE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Dolche, Schwerter
Steigern: E

Hicbwaffen

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
eBE: BE—+4

Verwandte Fertigkeit: Siibel

Steigern: D

Infanteriewaffen (Bewaffneter Nahkampf)
eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Speere, Zweithand-
Hiebwalfen

Steigern: D

Kettenwaffen (Bewaffneter Nahkampf)
eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: D

Lanzenreiten (Bewaffneter Kampf; reine AT-
Technik)
eBE: ~

KORPERLICHE TavLente

Meisterhinweis: Sowohl offene Proben als auch
der Dircktvergleich einzelner Talente sind bei
einigen der kérperlichen Talente méglich, wie
auch cinige Talentproben vom Meister verdeckt
gewiirfelt werden kénnen.

Behinderung: Bei fast allen Proben aut kdrper-
liche Talente spielt die Behinderung cine gro-
Be Rolle, aber natiirlich muss sie nicht beach-
tet werden, wenn bestimmte Proben zur Ein-
schatzung einer Situation (das Begutachten ei-
ner Bergwand mit Hilfe des Klettern-TaW) ge-
fordert sind.

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir kdrper-
liche Talente sind der Tabelle auf Seite 120 der
Spalte D zu ¢ntnchmen.

Akrobatik (MU/GE/KK) (Spezial)

In diesem Talent sind die Dinge zusammen-
gefasst, in denen sich Gaukler seit threr Kind-
heit tiben: Balancicren, Schwingen an Seilen
und Trapezen, Radschlagen und halsbrecheri-
sche Salu. Wann immer e¢in Held eine Aktion
unternimmt, die eines Zirkusartsten wiirdig

wire — also bel allen willentlich ausgefihrien

. akrobatischen Aktionen — kénnen Sie als Mei-

ster eine Akrobattk-Probe verlangen. Eher ‘ge-
wohnliche” Aktionen der Kérperbeherrschung,
wie speziell das Abrollen nach Stiirzen, fallen
unter das Talent Kérperbeherrschung.
Voraussetzung: Korperbcherrschung 4
Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Kérperbeherrschung
(+5), Athletik (+10)

Verwandte Fertigkeit: —
Steigern: E

Raufen

(Waffenloser Kampf; Basistalent)
eBE: BE

Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: C

Ringen (Waffenloser Kampf)
eBE: BE

Verwandte Fertigkeit: —
Steigern: D

Sibel (Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
¢BE: BE-2
Verwandte Fertigkeit: Schwerter, Hichwaffen
Steigern: D

Schwerter (Bewaffneter Nahkampf)

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Sibel, Fechtwaffen, An-
derthalbhiinder

Steigern: E

Speere (Bewaffneter Nahkampf)

e¢BE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Infantericwatfen
Steigern: D

Stiibe (Bewaffneter Nahkampf)
eBE: BE-2

Athletik (GE/KO/KK) (Spezial)

Dies ist die Fihigkeit, Kraft, Gewandtheit und
Konstitution auf einen Punkt zu konzentrie-
ren und in den ‘klassischen” athletschen Dis-
ziplinen zu brillieren, nicht nur, um damic den
Lorbeerkranz in einer entsprechenden Veran-
staltung zu erringen, sondern meise, weil es
zum Berufsbild gehért, lange Strecken zu lau-
fen oder schwere Lasten zu stemmen.
Athletik-Proben kénnen abgelegt werden, um
die Sprintgeschwindigkeit zu erhshen (s. Sci-
te 112), den Ausdaucerverlust bei Langstrecken-
liufen zu vermindern, ecine KK-Probe beim
Gewichtheben zu unterstiitzen oder die tibli-
che Sprungreichweite und -héhe zu vergréfiern
(s. Seite 113).

Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Kérperbeherrschung
(+5), Akrobatik (+10)

Gaukeleien (MU/CH/FF) (Spezial)

Unter diesem Stichwort sind alle Arten von
kleinen Kunststiickchen zusammengefasst, mit
denen ein Gaukler auf dem Jahrmarkt sein
Geld verdienen und als Gefangener von skru-
pellosen Banditen méglicherweise sein Leben
retten kann: Jonglieren, Bauchreden, Feuer-
schlucken usw. Auch solche *Nebenverdienste’
wie Hiitchenspiele fallen unter dicses Talent,
nicht jedoch das Falschspiel mit Karten und
Wiirfeln.

Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Taschendicbstahl (+10)
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Verwandte Fertigkeit: Speere
Steigern: D

Waurfbeile (Fernkampf)

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Wurfspeere, Warfmesser
Steigern: D

Wurfmesser (Fernkampf; Basistalent)
¢BE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Wurfbeile, Wurfspeere
Steigern: C

Wurfspeere (Fernkampt)

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Wurfbeile
Steigern: C

Zweihand-Hiebwaffen

(Bewaffneter Nahkampf)

eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Hiebwaften, Infanteric-
waffen

Steigern: D

Zweihandschwerter und -sibel

(Bewaffneter Nahkampf)

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Anderthalbhinder,
Sth\\rertcr, Sibel

Steigern: E

Klettern (MU/GE/KK) (Basis)

Eine Klettern-Probe stcht immer dann an,
wenn der Held eine schwicerige Klettertour (wie
das Uberklettern einer Burgmauer oder das Be-
zwingen einer Felsklippe) unternimmt. Je nach
Art und Hahe des zu tiberkletternden Hinder-
nisses kann die Probe mit einem Zuschlag be-
legt werden; Kletterhilfen (Steighaken, Scile,
Wurfanker) erleichtern natiirlich die Probe,
wenn man mit thnen umzugehen versteht. Ein
Held mit Héhenangst legt entweder zusitzlich
Hohenangst-Proben ab, oder aber scine Kler-
tern-Proben werden von vornherein mit Zu-
schldgen belegt.

Da man beim Klettern abstiirzen kann, emp-
fichlt es sich auch, einmal auf Seite 116 zum
Thema Sturz und Sturzschaden nachzulesen.
Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Athletik (+5), Akroba-
tk (+5), Kérperbeherrschung (+10)

Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) (Basis)
Ausrutschen auf einer steilen Treppe, Abrol-
len nach etnem Sturz vom Pferd oder ein
Hechtsprung iiber das just einstiirzende Britk-
kensegment, das Auf-den-Beinen-bleiben auf
cinem Schiff im Sturm - in all diesen Fillen
1st das Talent Kérperbeherrschung gefragt. Je
nach Schwierigkeit der Situation sollte auch die
Hohe der Zuschlige ausfallen. Regeln zu Stiir-
zen und Sturzschaden finden Sie auf Scite 116.
Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Akrobatik (+5), Athle-
uk (+10)



Reiten (CH/GE/KK) (Spezial)
Man benétigt kein Reiten-Talent, um sich auf
cinem Pferd zu halwen, das im Schrite geht und
von cinem Begleiter am Ziigel gefithrt wird. Al-
lerdings wird ein Held, der nicht reiten kann,
kein Pferd dazu bringen, in eine bestimmte
Richtung zu gchen, wenn 1n ciner anderen
Richtung saftiges Gras oder duftender Hafer
zu finden ist.

Proben werden dann fillig, wenn auBerge-
wohnliche Letstungen verlangt werden: Schar-
fer Galopp und Spriinge tiber Hindernisse
(auch niedrige) sind nicht ohne Pro-
be méglich; Ritte iiber unwegsames
Terrain und ziigelloses Reiten (weil
der Held die Hinde frei haben will)
erfordern bereits Proben mit Zu-
scbliigen, dic bet ausgesprochenen ’
GroBtaten (Springe tiber [,5 Schritt
Héhe oder mehr als 5 Schritt Liin-
ge) drastisch ausfallen sollten.
Ebenfalls mit Reiten-Proben gelenkt
werden fliegende Wesen wie Flug-
echsen oder Hippo-griffe. Hier sind
jedoch alle Proben prinzipiell um 5
Punkte erschwert, wenn man sich 2
nicht tiblicherweise mit diesen Tie-
ren abgibt.

Effektive Behinderung: BE-2
Verwandte Fertigkeit: Korperbe-
herrschung (+10), Akrobatik
(+15)

Schleichen (MU/IN/GE) (Basis)
Erfolgreiches Schleichen st nicht
nur cine Frage der Kérperbeherr-
schung, sondern auch des Terrains
und der Bekleidung des Helden.
Auffestgestampfiem Erdboden mag
dem barftiBligen Helden cin An-
schleichen ohne Probe gelingen.
Mit Reitstiefeln (durch deren Soh- ¢
len man keine Zweige auf dem Bo-
den spiiren kann) durch einen Wald zu schlei-
chen, erfordert schon ein auficrordentliches
Sehleichen-Talent.

- Der Spielleiter sollte eventuelle Zuschldge von
Bodenbeschaffenheit, Ristung und Schuhwerk
des Schleichenden abhingig machen. Eine
Sehleichen-Probe kann mit einer erfolgreichen
Sinnenschirfe-Probe gekontert werden. Schlei-
chen-Proben der Helden kénnen (und sollten)
vom Meister verdeckt gewiirfelt werden.
Effektive Behinderung: BE

Verwandte Fertigkeit: Korperbeherrschung
(+10), Sich Verstecken (+10)

Schwimmen (GE/KO/KK) (Basis)

Ein Held miteinem Talentwert von 2 kann sich
cinigermafien iiber Wasser halten und auch
langsam in die gewiinschte Richtung paddeln.
Er muss also keine Schwimmen-Probe ablegen,
wenn er in einen Tiimpel fillt. Proben werden
vor allem fillig, wenn der Held im Wasser ¢ine
ungewdhnliche Leistung vollbringen will, z. B.

tauchen, cinen Gefihrten, eine sperrige Last
beférdern oder schwimmend oder unter Was-
ser kimpfen (zu lezterem siche auch S. 102).
Bei dem Talent Schwimmen hat der Spiclleiter
cine Rethe von Faktoren zu beriicksichtigen,
die die Zuschlige auf eine Probe beeinflussen
kénnen: vor allem die Bewegtheit des Wassers
(reifiende Brandung oder ein wilder Gebirgs-
{luss konnen bis zu 8 Punkte Zuschlag verur-

sachen) und die Ristung des Helden. Welche

Strecken ein Held schwimmend oder tauchend

zuriicklegen kann, hiingt von seiner Ausdauer
ab (siche S. [13).

Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Athletik (+15)

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) (Basis)

Zum einen bezeichnet dic Selbstbeherrschung
die Fahigkeit, groBen Schmerzen zu widerste-
hen. Ein hoher TaW kann also nicht nur auf
der Folterbank, sondern auch im Kampf (um
nach einem schweren Treffer nicht sofort in
Ohnmachrt zu versinken) oder auf ¢cinem stra-
pazidsen Eilmarsch von Nutzen sein. Zum an-
deren ist die Selbstbeherrschung auch dann
gefordert, wenn es gilt, Versuchungen zu wider-
stehen oder ein Lachen oder eine spéttische Be-
merkung zu unterdriicken. (In einigen der
letztgenannten Srtuationen ist ¢s jedoch ange-
brachter, den Helden nicht auf seine Selbstbe-
herrschung, sondern auf scinen Jéhzorn, seinen

Stolz 0.d. zu priifen — oder aber die Selbst-
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beherrschungs-Probe um den genannten Wert zu
erschweren.)

Effektive Behinderung: —

Verwandte Fertigkeit: —

Sich Verstecken

(MU/IN/GE) (Basis)

Das Talent bestimme die Fihigkeit, ein geeig-
netes Versteck blitzschnell zu entdecken und
zu nutzen. Ein Held, dessen Talentprobe
misslingt, hat entweder die Sinnen-
schiirfe sciner Verfolger unterschiitzt
oder war zu lange unschliissig (“...
sollich lieber unter den Stuhl ... oder
in den Schrank ... oder doch auf den
Leuchter ...2"). In ciner Umgcebung,
dic absolut keine Verstecke bietet,
braucht der Meister demn Helden
keine Talentprobe zu gestatten. Die
Proben kénnen vom Meister nach
Bedarf verdeckr gewiirfelt werden;
auch der direkte Vergleich mit einer
Stnnenschérfe-Probe ist moglich.
Effektive Behinderung: BE-2
Verwandte Fertigkeit: Schleichen
(+10), Kérperbcherrschung (+15)

Singen (IN/CH/KO) (Basis)

Eine gute Singstimme ist zwar nicht

legt, das heibit aber nicht, dass sie
sich nicht entwickeln und bilden
liehie. Das Talent Singen ist sowohl
zum Sologesang, dem Vortrag cines
Heldenepos oder der Begleitung
von Musik geeignet, und cin passa-
bler Vortrag wird sowohl von den
Novizen verschiedener Kulte als
auch von Theaterchéren — und na-
tiirlich von professionellen Singern,
Barden und Skalden — erwartet.
Effektive Behinderung: BE-3
Verwandte Fertigkeit: —

Sinnenschirfe

(KL/IN/IN) oder (KL/IN/FF) (Basis)

“Ich presse mein Ohr an die Tir, hore ich et-
was?” So lautet eine Standardfrage in jedem
Spiel. Der Spielleiter kann die Genauigkeit al-
ler Helden-Wahrnehmungen von Talentproben
aul Sinnenschirfe abhingig machen. Sinnen-
schiirfe-Proben (die sich nattirlich auch auf das
Erspliren feiner Geriiche oder das Erspihen
weit entfernter Ziele, auf das Ertasten filigra-
ner Gravuren und das Schmecken von Gift im
Wein bezichen) sollten vom Meister verdeckt
gewitirfelt werden. Proben, die sich auf den Ge-
sichessinn oder das Gehér bezichen, werden auf
die Etgenschaften KIL/IN/IN gewiirfelt, firalle
anderen (z.B. beim Ertasten) gile die Kombi-
nation KI/IN/FF. Misslungene Proben bedeu-
ten entweder, dass der Held niches wahrnimmt
oder dass er einer Tduschung unterliegt.
Effektive Behinderung: BE

Verwandte Fertigkeit: —

jedem und jeder in die Wicge ge-
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Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) (Spezial)
Ein guter Wert in diesem Talent deutet vor al-
lem auf die Fihigkeit hin, Tierstimmen tiu-
schend echt machzuahmen, mit hdheren
Talentwerten ist es jedoch durchaus méglich,
Menschenstimmen zu imitieren. In beiden
Fillen gilt, dass der Nachahmer ausrcichend
Gelegenheit gehabt haben muss, sich den spe-
ziellen Ton einzuprigen und zu diben. Erstein
Meisterimitator mit TaW [5+ kann z.B. dem
Staatsminister des Horasreiches auf Anhieb mit
dessen Stimme antworten.

Voraussetzung: Sinnenschirfe 4

eBE: BE—4

Verwandte Fertigkeit: —

Tanzen (CH/GE/GE) (Basis)

Gelungene Tanzen-Proben kénnen nicht nur
an manchem Grafenhof, sondern auch bei ei-
nem Hexenfest grofie Vorteile bringen, wiih-
rend einc gescheiterte Probe auch den impo-
santesten Helden der Licherlichkeit preisgibt
und ihn gesellschaftliches Anschen kosten
kann. Dieses Talent regele die grundsitzliche
Bewegungskoordination und das Rhythmus-

(GESELLSCHAFTLICHE
TarLente

Meisterhinweis: Sowohl offene Proben als auch
der Direktvergleich cinzelner Talente sind bet
cinigen der gesellschaftlichen Talente méglich,
wic auch cinige Talentproben vom Meister ver-
decke gewiirfelt werden kénnen.
Behinderung: Ublicherweise spiclt die Behin-
derung hier cine geringere Rolle als bei kor-
perlichen Talenten, ist aber in bestimmten Si-
tuationen durchaus noch von Bedeutung.
Steigerung: Dic Steigerungskosten {ir gesell-
schaftliche Talente sind in der Tabelle auf Sei-
te 120 der Spalte B zu entnechmen.

Betéren (IN/CH/CH) (Spezial)

Die Ausstrahlung auf das andere Geschlecht
(der eigenen Art) wird durch dieses Talent be-
wertet. Eine gelungene Talentprobe besagt, dass
das ‘Opfer’ der Anndherungsversuche dem
Helden gewogen ist. Was die betérte Person fir
den Helden zu tun bereit ist, steht auf cinem
anderen Blatt und hiingt stark von der jeweili-
gen Spielsituation ab. Bel ausgesprochen ‘har-
ten Niissen’ berderlei Geschlechts kann der
Meister dic Betéren-Probe mit Zuschlidgen ver-
schen. Will ein Held versuchen, ein Migglied
einer anderen Art (speziell auch zwischen El-
fen und Zwergen) zu betdren, dann sollte der
Meister deutliche Probenzuschliige verlangen;
weniger heftige Zuschliige sind fiir Betérungs-
versuche gegentiber dem eigenen Geschlecht
crforderlich.

Voraussetzung: Menschenkenntnis 4
Effektive Behinderung: BE-2

Verwandte Fertigkeit: j¢ nach Situation Uber-
reden (+10) oder Ub(:rzcugcn (+10)

gefihl; um bei komplizierten héfischen Tin-
zen cine gute Figur zu machen, ist auch eine
solide Kenntnis der Etrkette vonnéten.
Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Kérperbeherrschung

o
(+5), Akrobatik (+5)

Taschendiebstahl (MU/IN/FF) (Spezial)
Sei es das Beutelschneiden oder wirklich das
unbemerkte Stibitzen eines Gegenstandes aus
ciner fremden Hosentasche: Viele Helden von
nicht ganz cinwandfreiem Ruf bedienen sich
dicses Talentes. Bei der Festlegung der Zuschli-
gc auf c¢ine Probe sind diverse Faktoren zu be-
riicksichtigen: Wird das Opfer mitcinem Dicb-
stahl rechnen? Wie sperrig ist die Beute? Hat
der Dicb einen Komplizen, der das Opfer an-
rempelt oder auf andere Weise ablenke? Und
so weiter. Der Spicler kann die Probe becin-
flussen, indem er seine Vorgehenswelse be-
schreibt und dem Meister plausibel macht, dass
scin spezieller Diebestrick besonders erfolgver-
sprechend ist. Ein versuchter Taschendiebstahl
kann mit ciner erfolgreichen Sinnenschérfe-Pro-
be gekontert werden.,

Etikette (KL/IN/CH) (Spezial)

So mancher Held kann unverschens in feine
Gescllschaft geraten — sci es, weil er als Beloh-
nung fiir cine besondere Tat zu einem Hofball
oder einer Audienz cingeladen wird, sei es, weil
cram Herzogenhof einem Schurken nachspio-
niert. Wie aber lautet die korrekte Anredeform
fur dic Tochter des Markgrafen, welcher An-
wesende wird zuerst gegriiit, welches Wappen
triigt das Haus Sturmfcls-Mersingen? Aber
auch: Welche Weine gelten momentan als
schick? Welche Mode trigt man am Horashof?
Ist es degoutant, siific Pascetchen nach Ham-
melaufldufen zu reichen? Da der Spicler all
diese Dinge unméglich im Kopfbehalten kann,
sollte sein Held sich méglichst auf dem Feld
der Evikette auskennen. Etikette-Proben kén-
nen vom Meister verdecke gewdirfelt werden.
Effektive Behinderung: BE-2

Verwandte Fertigkeit: —

Gassenwissen (KL/IN/CH) (Spezial)
Dieses Talent erméglicht eine rasche Orientie-
rung in ciner fremden Stadt. Erfolgreiche Pro-
ben veranlassen den Meister zu Antworten auf
Fragen wic die folgenden: Wo treffe ich vor-
aussichtlich auf Gardisten? Wo findce ich einen
preiswerten Unterschlupf? Wo kann ich hier
am leichtesten meinem Steckenpferd (der Beu-
telschneiderei) nachgehen? In welchem Tem-
pel hat man am chesten ein Herz fiir cine arme
Seele, die sich fiir cine kriiftige Mahlzeit zu je-
dem belicbigen Gott bekennt? Proben auf
Gassenwissen kénnen vom Metster verdecke ge-
wiirfelt werden.

Effektive Behinderung: BE—4

Verw. Fertigkeit: Menschenkenntnis (+10)
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Voraussetzung: Um Taschendiebstahl auf cinen
héheren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
einc Menschenkenntnis von TaW 4 oder hoher
aufweisen.

Effektive Behinderung: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (+10)

Zechen (IN/KO/KK) (Basis)

Ein Held kann jederzeit zu einem Gelage ein-
geladen werden, das thn an die Grenze sciner
Belastbarkeit bringt. Normalerweisce entstehen
durch starkes Zechen zwar Zugewinne an Mut
und Verminderungen diverser Angste, aber
drastische Abzlige auf alle anderen guten Ei-
genschalten, wic auch cine Steigerung von an-
deren Actributen wic Neugier, Aberglauben
und vor allem Jihzorn.

Durch gelungene Proben aul Zechen kann cin
Held solche tiblen Folgen abwehren. Auch der
Kater am niichsten Tag ldsst sich durch cine
criolgreiche Zechen-Probe in die Schranken
weisen.

Effektive Behinderung: —

Verwandte Fertigkeit: —

Lehren (KL/IN/CH) (Spezial)

Nichtjedem ist es gegeben, cigenes Wissen und
cigene Fertigkeiten so an andere weiterzuge-
ben, dass diese tatsiichlich Lehren fir sich sel-
ber daraus zichen kénnen. Da vermutlich nur
wenige Helden sich ernsthafi fiir cine Lehrmet-
ster-Titigkeit interessieren, wird dic Pflege die-
ses Talentes wohl hauptsichlich Meister-
personen vorbehalten bleiben. Wie Helden die-
ses Talent beim gegenseitigen Lehren und Ler-
nen einsctzen, erfahren Sie auf Scite 122,
Voraussetzung: Um in Lefiren cinen héheren
TaW als 10 zu errcichen, muss der Held cine
Menschenkenninis von 'TaW 4 oder hoher aul-
welisen,

Effektive Behinderung: —

Verwandte Fertigkeit: Uberzeugen (+10)

Menschenkenntnis (KL/IN/CH) (Basis)

Eine Talentprobe hilft dem Helden, dic wah-
ren Absichten etner Meisterperson zu durch-
schauen. Die Zuverlissigkeit cines Bergfiihrers
kann aufdicse Artebenso tiberpriift werden wice
die Ehrlichkeit cines Rosshandlers. Menschen-
kenntmis-Proben werden prinzipicll vom Meis-
ter verdeckt ausgefiihre. Je nach Gelingen teilt
der Meister dem Spieler mit, welche Gefithle
die Person bei dem Helden auslsst — und dics
kann bet ciner misstungenen Probe auch
durchaus cine Fehleinschiitzung scin. Um zu
verhindern, dass der Held mit Hilfe ciner ein-
fachen Menschenkemnnis-Probe den zentralen
Bésewicht cines Abenteuers schon bei der ers-
ten Begegnung entlarvt, kann der Meister die
Talentprobe mit ecinem geheimen Zuschlag be-
legen, der normalerweise etwa der Stufe der
Meisterperson entspricht. Eine andere Mog-

lichkeit st eine vergleichende Probe gegen den
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Liigen-Wert desjenigen, der durchschaut wer-
den soll.

Um dic Absichten cines Wesens aus ciner frem-
den Spezies einzuschitzen, ist auf jeden Fall
cine erschwerte Probe erforderlich.

Eftektive Behinderung: —

Verwandte Fertigkeit: —

Sich Verkleiden
(MU/CH/GE) (Spezial)
Der Spielleiter legt die Zuschlige auf
dic Probe nach Art der gewtinsch-
ten Verkleidung fest, auch die her-
vorstechenden Kérpermerkmale des
Helden sind zu berticksichtigen.
(Ein hitnenhafter Thorwaler hat
cben gewisse Schwierigketten, als
zierliches Mohamidel aufzutreten
.. Einc gelungene Verklerden-Pro-
be bewirkt, dass cinem Helden sei-
ne Verkleidung von der Umgebung
‘abgenommen’ wird. In diesem Ta-
lent sollten Sie aufjeden Fall die bei
ciner Probe tibrig behaltenen Talent-
punkte (s. Seite 70) beachten.
Eftektive Behinderung: nach Situa-
tion von keiner Behinderung bis
BEx2

Verwandte Fertigkeit: —

Uberreden (MU/IN/CH) (Basis)
Mitdiesem Talentistein Held in der
Lage, sein Gegentiber mit einem
Wortgewitter so zu verwirren, dass
sich dieses — zumindest kurzfristig
— vom Helden zu besummten
Handlungen bewegen ldsst,
Anwendungsgebicte dieses Talents
sind:

Feilschen: Neben anderen gehort
auch das Feilschen zu den Fertigkei-
ten, die nach Méghchkeit nicht durch Proben,
sondern durch reale Spiclerreaktionen darge-
stellt werden sollten. In diesem Fall Lisst sich
der Meister je nach Talentwert des Helden
leichter, schwieriger oder gar niche herunter-
handeln. Im Interesse ciner ziigigen Spielab-
wicklung kann aber auch cine Ferdsehen-Probe
gewlirfelt werden. Der Spicler kann sich selbst
Zuschlige auf die Probe auferlegen — je hoher
der Zuschlag, desto héher der Prozentsatz, um

den er den Verkiufer herunterhandeln kann:

Matur-TarLente

Meisterhinweis: In dieser Talentgruppe sind
sowohl offene Proben als auch der Dircktver-
gleich cinzelner Talente méglich, wice auch ci-
nige Talentproben vom Meister verdecke ge-
wiirtelt werden kénnen.

Behinderung: Ublicherweise spiclt die Behin-
derung hier eine geringere Rolle als bel kor-
perlichen Talenten, ist aber in bestimmten Si-
tuationen durchaus noch von Bedeutung.

+0=5%, +1=10%, +2 = 15% usw. bis zu
= 50 %. Hier ist
durchaus auch eine vergleichende Probe még-

cinem Maximum von +9

lich. Auch das Anpreisen, die Ferugkett, cine
beliebige Ware so lautstark und wortgewandt
zu prisentieren, dass sich zumindest potenti-
clle Kiufer einfinden, die die Ware begutach-
ten, fillt unter diesen Bereich.

Betteln: Dies umfasst sowohl die Kenntnis der

richtigen Verkleidung als auch der entspre-
chenden herzerweichenden Spriiche, um mic-
leidigen Seelen einige Heller aus der Tasche
zu zichen. Betteln ist in den Stidten nicht nur
unumginglicher Zwang fiir die Armsten der
Armen, nein, ¢s hat sich tiber dic Jahre zu el-
nem ‘Lehrberuf” entwickelt, wie ja auch dic
Bettler in den grofien Stiidten Aventuriens oft-
mals regelrechte Gilden gegriindet haben.

Liigen: Eigendich sollte man denken, dass je-

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Natur-
Talente sind in der Tabelle auf Seite 120 der
Spalte B zu cntnehmen.

Fihrtensuchen

(KL/IN/KO) (Basis)

Das Suchen und Verfolgen ciner Fihrte wird
durch Probe auf dieses Talent geregelt. Die
Schwicrigkeit, ciner Fihrte zu folgen, hiingt
natiirlich von der Bodenbeschaffenheitab. Der

Spielleiter sollte bei jedem Terrainwechsel eine

77

der Held dieses Talent besitzt, doch ¢s gibe ci-
nige Typen, die so griindlich zur Ehrlichkeit
erzogen wurden, dass sic auch dann Probleme
mit dem Ligen haben, wenn ¢s um ihr Leben
geht. Eine Lige kann nur dann erfolgreich
sein, wenn das Opfer im Augenblick keine
Moglichkeit hat, den Wahrhersgehale ciner
Aussage zu tberpriifen. Eine gelungene Probe
kann das Opfer dazu bringen, auf dic
Uberpriifung einer unwahren Aus-
sage zu verzichten. Ligen-Proben
kénnen je nach Situation vom Mei-
ster verdeckt gewtirfelt werden. Eine
Liige ldsst sich unter Umstinden
durch ¢ine erfolgreiche Menschen-
kennenis-Probe durchschauen. Dic
Ferugkeit, vor Gardisten, Richtern
und gehérnten Ehegatten cigene
Verfehlungen als klein und unwich-
tg erscheinen zu lassen und schnell
zu anderen Themen tiberzugehen,
nennt man tblicherweise nicht Li-
gen, sondern ‘Herausreden’, sie wird
aber trotzdem genauso behandelt.
Voraussetzung: Um Uberreden auf
cinen hsheren Wert als 10 zu brin-
gen, muss der Held cine Menschen-
kenntnis von mindestens 4 auf-
welsen.

Effektive Behinderung: jc nach Si-
tuation BE—4, beim Betteln mit
sichtbarer Ristung BEx2
Verwandte Fertigkeit: Uberzeugen
(+10)

Uberzeugen (KL/IN/CH)
(Spezial)

Dieses Talent bewirkt bet richtiger
Anwendung cine mindestens einige
Tage andaucrnde Bewusstscins-
dnderung, ganz im Gegensatz zum
cher kurzfristigen Uberreden. Der Meister legt
die Zuschlige auf die entsprechende Probe fest,
die von der Klugheit und der Lebensceinstel-
lung des ‘Opfers” abhingen. Wer eine Karriere
als Geweihter oder Demagoge anstrebe, wird
um dieses Talent nicht herumkommen.
Voraussetzung: Mcnschenkenntnis 4
Effektive Behinderung: je nach Situation cvtl.
BE—4

Verwandte Fertigkeit: Uberreden (+10)

Probe verlangen, die von —7 {frische Schnee-
decke) bis zu +12 (kahler Fels) variieren kann.
Bei bestimmten Bodentypen (wie z.B. cinem
staubfrcicn Marmorfubboden) braucht der
Meister keine Probe zu erlauben. Die Anzahl
der iibrig behaltenen Talentpunkte bestimmt
die Menge der Informationen, dic der Fihrten-
sucher erhilt, Féhrtensuchen-Proben der Hel-

- den kénnen vom Meister verdeckt gewdirtel

werden.
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Voraussetzung: Um Filirtensuchen auf mehrals
TaW 10 zu bringen, muss der Held eine
Sinnenschérfe von TaW 4 oder hdher aufwei-
sen.

Effektive Behinderung: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Sinnenschiirfe (+10)

Fallenstellen (KL/FF/KK)
(Spezial)

Dieses Talent umfasst das Konstru-
icren, geschickte Platzicren und
Tarnen einer Wildfalle. Eine gelun-
gene Probe bedeutet, dass ein Tier,
das die Falle passiert, sich in thr
fingt; ob tatsiichlich eine Beute in
die Nihe der Falle kommt, ist na-
tirlich von der Umgebung abhiin-
gig — dies kann der Meister vom
Zufall abhingig machen. Ein Fal-
lensteller mit cinem Talentwert von
mindestens 6 ist in der Lage, Fallen
anzulegen, dic auch von intclligen- Z
ten Wesen kaum entdeckt werden
kénnen; das Entdecken solcher Fal-
len wird Gber entsprechend er-
schwerte Sinnenschirfe-Proben gere-
gelt, wobei natirlich ein hoher Wert
in Fallenstellen hilfreich ist. (Fallen-
konstruktionen in Gebiduden, Stol-

len usw. gehéren in den Bereich Me-

chanik.)

Voraussetzung: Um Fallenstellen
auf cinen hoheren Wert als 10 zu
bringen, muss der Held Witdnis-
leben-TaW 4 oder hoher aufweisen.
Effcktive Behinderung: BE-2
Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben
(+10)

Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) (Spezial)
Eince Talentprobe ist nur dann erforderlich,
wenn der Held eine zuverlidssige Fessel, die
mindestens iber mchrere Stunden halten soll,
anlegen will. Aus einer mit einer Talentprobe
verstirkten Fesscl kann sich ein Opfer folgen-
dermalien befreien: Der Fesselnde gibt Punkte
in Hohe seiner doppclten tibrigbchaltenen Fes-
seln-TaP vor, die dann mit oftenen Proben und
den tibrigbehaltenen TaP des Entfesselnden ab-
gebaut werden kénnen; hierbei ist jede halbe
Stunde eine Probe erlaubt. Auber jagderfahre-
nen Aventuriern sind viele Scefahrer, speziell
auch diec Thorwaler, Meister der Fesselkunst,
weil sie eine Vielzahl komplizierter Schlingen
und Knoten knipfen kénnen.

WissenstaLenote

Meisterhinweis: Proben aul Wissenstalente
kénnen je nach Situation vom Meister verdeckt
gewiirfelt werden, vor allem, wenn der Held
iber nur geringe Kenntnisse des geforderten
Talents verfiigt. Auf diese Art lassen sich recht

gut falsche Fihrten legen oder Heldengruppen

Effektive Behinderung: BEx2
Verwandte Fertigkeit: Scefahrt (+10)

Fischen/Angeln (IN/FE/KK) (Spezial)

Man benotigt mindestens Talentwert 1, um

beurteilen zu kénnen, ob es sich in einem be-

stimmten Gewisser Gberhaupt lohnt, cine An-

gel (ein Netz, cine Reuse) auszuwerfen. Eine
gelungene Probe bedeutet nicht nur, dass der
Angler frgendetwas gefangen hat, sondern dass
der Kéder so geschicke gewiithlt wurde, dass cin
ausreichend grofer Speischisch angebissen hat,
Pro tbrigbchaltenem Talentpunkt kann man
davon ausgehen, dass der Angler einc halbe
Ration essbaren Fisch (mindestens 1 Ration)
gefangen hat

Effektive Behinderung: BE

Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (+10)

Orientierung (KL/IN/IN) (Basis)
Das Talent regele die Fahigkeit, Himmelsrich-
tungen zu bestimmen und sich in unbckann-

mit zusiitzlichen Informationen versorgen. Ver-
gleichende Proben sind 1m Bereich Wissens-
talente uniiblich, wihrend ibrig behaltene
Talentpunkte (s. S. 70) gerade bei unspezi-
alisierten Fragen (“Was weil} ich denn tiber die
Magierkriege?”) die Kenntnis des Helden be-
stimmt,

Effektive Behinderung: J¢ nachdem, ob zum
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tem Gelidnde zurechtzufinden. Dicse Bega-
bung ist natiirlich bei Secfahrern und Wisten-
bewohnern besonders ausgepriigt, bet Vélkern
also, fir die eine gute Orientierung in extrem
gleichformiger Umgebung lebenswichtig ist.
Ein sicherer Orienticrungssinn versagt aber auch
in groBien Gebiduden und unterirdi-
schen Anlagen nicht. Orientierungs-
Proben kénnen vom Metster verdeckt
gewlirfelt werden, in besonders schwic-
rigen Situationen (gleichformige Eis-
wiisten, unterirdische Labyrinthe) soll-
ten sic ¢s sogar.

Effektive Behinderung: — (In man-
chen Situationen kann der Meister
cinecm Helden, dessen Blickfeld
durch einen Helm cingeschrinkt ist,
cinen Zuschlag von bis zu 3 Punk-
ten auferlegen.)

Verwandte Fertigkeit: Sternkunde
(+10)

Wettervorhersage

(KL/IN/IN) (Spezial)

Dem wetterkundigen Helden kiindi-
gen sich bet erfolgreicher Probe auf
dieses Talent ungiinstige Wetterlagen
so frithzeitig an, dass cr gecignete
VorsichtsmaBnahmen treffen kann.
Bei Bewohnern von Gegenden mit
stindig gleichbleibendem Wetter und
bei typischen Stidtern ist dieses Ta-
lent wenig ausgeprigt. Proben aufl
Wettervorhersage sollten vom Meister
verdeckt gewiirfelt werden.
Effektive Behinderung: —
Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben
(+10)

Wildnisleben (IN/GE/KO) (Basis)

Unter diesem Begriff sind all die kleinen Din-
ge zusammengefasst, die Hir cin Leben unter
freiem Himmel wichtig sind: Auswahl und
Einrichten cines gectgneten Lagerplatzes, Feu-
er anziinden, Brennmaterial finden, das sich
auch in feuchtem Zustand fir ein Lagerfeucr
cignet, usw. Ein Held, dem diese Talentprobe
scheitert, darf sich nicht wundern, wenn bei
ctnem nichtlichen Wolkenbruch sein Zelesamt
Ausriistung davon schwimmt, weil er das Bich-
lein, an dessen Ufer er rastet, gewaltig unter-
schidtzt hat. Wildnisieben-Proben kénnen vom
Meister verdeckt gewltirfelt werden.

Effektive Behinderung: BE—4

Verwandte Fertigkeit: —

Wissenstalent auch noch *handwerkliche” An-
wendung gehéreg, kann die Behinderung durch
Riistung und Ausriistung eine gewisse Rolle
spielen. Ublicherweise ist sie jedoch zu ver-
nachlissigen.

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Wis-
senstalente sind in der Tabelle auf Seite 120 der
Spalte B zu entnehmen.

——



Anatomie (MU/KL/FF) (Beruf)

Die Kunde von den Kérpern, ithren inneren
Zusammenhiingen und ihrem Aufbau ist eine
der grundlegenden Wissenschaften fiir dic
Heilkunst. Da diese Kunst nur an Leichen oder
Verurteilten gewonnen werden kann, ist der
Beruf des Anatomen nicht sonderlich angese-
hen, ja stellenweise sogar verboten. Dafiir ist
ein gebildeter Anatom aber auch in der Lage,
schwere Wunden und bestimmte Arten von
Organkrankheiten sofort als solche zu erken-
uen und zu behandeln (Erleichterung der Hedl-
kunde-Proben um den halben TaW: Anatomie).
Zudem kennt er die verwundbarsten Punkte
des menschlichen Kérpers und richtet daher
im waffenlosen Kampf stets 1 TP mehr an als
cin unkundiger Kimpfer, wenn er tiber cinen
Anatomie-TaW von 10 oder mchr verfiigt.
Voraussetzung: keine Totenangst

Verwandte Fertigkeit: Heilkunde Wunden
(+5), Heilkunde Krankheiten (+10)

Brettspiel (KL/KL/IN) (Spezial)
Die Kenntnis der verschiedensten Bretuspiele
(wie z.B. Urdas, Garadan oder das weit verbrei-

~tete und viclfach variierte tulamidische Ka-

mclspicl) gehiren zu dieser Fertigkeit, die nicht
nur Regelkunde, sondern auch Spieltechnik,
Gewinnkombinationen, Stellungseinschit-
zung und dergleichen mehr beinhaltet.

Verwandte Fertigkeit: u. U. Kriegskunst (+10)

Geographic (KL/KL/IN) (Spezial)

Die Landeskunde ist ein Fach, das man aus
Schriften mithselig cinpauken oder auf weiten
Reisen quasi von selbst erlernen kann, wobei
dic praktische Erfahrung der theoretischen bei
weitem vorzuzichen ist. Bel ciner gelungenen
Geographie-Probe sollte der Spiclleiter dem
Spicler-Helden die passenden geographischen
Fakten (zu Landschafisform, Klima, Béden, zu
schiffbaren Fliissen und gangbaren Pissen ...)
zur Verfiigung stellen. Mit einem hohen Geo-
graphic-Wert kennt man zwar auch die grund-
sitzlichen Fakten zu den Bewohnern ciner
Region, Detailwissen zu deren Sitten und Ge-

" briiuchen erfordert jedoch das Talent Eriketse.

Verwandte Fertigkeit: Sagen/Legenden (+10)

Geschichtswissen (KL/KL/IN) (Spezial)

Dic schriftlich niedergelegte Geschichte Aven-
turiens betriigt mittlerweile bereits dreitausend
Jahre, aber die Erzihlungen vicler Valker rei-
chen deutlich weiter in dic Vergangenheit —die
Zeitalter davor, von denen nur noch verwitter-
te Ruinen kiinden, gar nicht eingerechnet. Da
die meisten Helden immer wieder einmal mit
der Vergangenheit threr Welt konfrontiert wer-
den — weil sie zum Beispiel dic Toten nicht in
threr Gruft ruhen lassen kénnen —, wird s oft
von Nutzen sein, einen geschichtsbewanderten
Gefihrten in der Nithe zu wissen. Historie ist
cines der wenigen Wissensgebicete, das schr
stark auf schriftlichen Quellen beruht, und
nicht nur das Entziffern, sondern auch das

Einordnen und Bewerten alter Texte sind wich-
tiges Handwerkszeug fiir den Geschichts-
kundigen.

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4
Verwandte Fertigkeit: je nach Thema Sagen/
Legenden (+5 oder +10)

Gesteinskunde (KL/IN/FF) (Spezial)

Eine Ausbildung in diesem Talent erméglicht
das Erkennen gecigneter Gesteinsarten fir
Bauzwecke, aber auch das Absuchen des Bo-
dens nach Erzadern oder das Schiirfen nach
Edclmetallen und Edelsteinen. Dazu kommt
cine grundsitzliche Kenntnis der Materialei-
genschaften verschiedenster Gesteins-, Erz-
und Edelsteinarten.

Verwandte Fertigkeit: —

Gotter und Kulte (KL/KL/IN) (Basis)

Dices ist die Kenntnis religidser Riten und Glau-
bensdinge des eigenen Glaubens. Fir jeden
Geweihten ein absolutes Muss, will man nicht
im Tempel ciner Bruder- oder Schwester-
gottheit unangenchm auffallen. Ebenfalls zu
diesem Talent gehért die Kenntnis von Géotter-
sagen und Heiligenlegenden sowie auch der
geziemenden Anreden und Verbeugungen vor
cinem Priester oder einer Priesterin. Wer sich
gut genug mit Géttern und Kulten auskennt
(TaW mindestens 7), kann sich entscheiden,
auch sein Wissen iber andere Religionen zu
vertiefen.

Verwandte Fertigkeit: cventuell Geschichts-
wissen (+10), Sagen/Legenden (+10)

Heraldik (KL/KL/FF) (Spezial)

Wihrend das Talent Etrkesse cher die allgemei-
nen Umgangsformen — vor allem bei Hofe —
regelt, die Wappenkunde aber cher nebenher
mit umfasst, beschiftigt sich die Heraldik ¢in-
zig und allein mit der Geschichte, Entstchung
und Verbreitung von Wappen, Schild- und
Feldzcichen, Helmzieren, Spruchbindern und
ihnlichem mehr, dazu noch mit cin wenig
Kunde der wichtigsten Verwandtschaftsbe-
zichungen und Erblinien. Ein Held kann mit
dem Talent Heraldik feststellen, aus welcher
Provinz ein Ritter stammt, ob aus cinem ange-
heirateten Zweig eines alten Adelshauses — oder
ob irgendein Schurke sich mic gefilschten oder
Phantasiewappen schmiickt. Dazu kommt
noch dic Kenntnis der Farben und Banner der
Regimenter (und ihrer cinzelnen Unterabtei-
lungen) der grofien Reiche.

Verwandte Fertigkeit: Eukette (+10)

Kriegskunst (MU/KL/CH) (Spezial)

Als Kimpfer eine mutige Rolle in einer
Schlacht zu spiclen, ist cine Sache — eine an-
derc ist es, die Schlachtselbst zu lenken. Trup-
pen miissen bewegt, versorgt und motiviert
werden. Das Terrain und die taktischen Maog-
lichkeiten des Gegners sind zu erkunden.
Nicht zuletzt missen der Zeitpunkt des Han-
delns festgelegt und tberdies die Gunst der
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Géteer erworben werden. Strategie, Takok und
auch die Entscheidungen des Flauptmanns vor
Ort — all dies sind Anwendungsgebicte der
Kriegskunst ...

Ein Held, der mehr als 10 Krieger komman-
dieren und ins Gefecht fithren will, sollte min-
destens cinen Kricgskunst-Wert von 7 besitzen,
oder ¢r wird bet seinem Feldzug jimmerlich
scheitern.

Verwandte Fertigkeit: im strategischen Rah-
men unter Umstidnden Brettspiel (+10)

Magickunde (KL/KL/IN) (Spezial)

Was passiert als nichstes, wenn der alanfani-
sche Zauberer dic Hand zur Faust balle? Koénn-
te dieser in allen Farben schillernde Ring ein
altes echsisches Artefake sein? Wie kann es sein,
dass dic FuBspuren des Elfen auf einer freien
Fliche abrupt enden?

Alle diese Fragen kénnen auch von nicht ma-
gisch begabten Helden beantwortet werden, die
sich mit den arkanen Kiinsten beschiiftigt ha-
ben. Ob als (seltenes und geheimes) Biicher-
wissen oder aus eigener leidvoller Erfahrung —
vielleicht bringt ein Fetzen dieses Wissens in
der nichsten Auscinandersetzung die Ent-
scheidung,

Ein hoher TaW ist fiir Magier natiirlich unab-
dingbar.

Voraussetzung: Um Magickunde auf cinen ho-
heren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schreiben von einer geeigneten Kultur-
sprache cinen TaW 6 oder héher aufiveisen.
Verwandte Fertigkeit: —

Mechanik (KL/KL/FF) (Spezial)

Die Kenntnis der Mechantk kann in viclen Si-
tuationen nitzlich sein: Dieses Talent be-
schreibt das Wissen um ¢infache physikali-
schen Grundlagen wie die Hebelgesetze, die
Reibungskraft, den Flaschenzug, die schiefe
Ebenc und dhnliches mehr. Wenn der Held
selbst improvisierte mechanische Gegenstiin-
de herstellen will (z.B. Raumfallen, Schlcuder-
apparate oder Flaschenziige), so muss er durch
cine gelungene Mechanik-Probe dic Funkdons-
fihigkeit seines Apparates nachweisen. Je kom-
plizierter das Geriit ist, desto héher fille der
Zuschlag auf die Mechanif-Probe aus. Nicht
in diesen Bereich fille die Kenntnis der Fein-
mechanik, also der Funktionsweise von Schlos-
sern, Schlossfallen, Spicluhren oder dhnlichem.
Hierzu wird das Handwerkstalent Feinmecha-
nik benétigt. Der Meister kann Mechanik-Pro-
ben verdeckt auswiirfeln und die Funktionsfi-
higkeit erst bei einer ersten Anwendung oder
cinem Probelauf bekanntgeben.,
Voraussetzung: Um Mechanik auf cinen hihe-
ren Wert als 10 zu bringen, muss der Held in
Lesen/Schretben, Malen/Zeichnen und Rechnen
einen TaW von 6 oder héher aufweisen,
Verwandte Fertigkeit: Feinmechantk (+10)

Pflanzenkunde (KL/IN/FF) (Spezial)

Der Pflanzenkundige weild nicht nur, wo er
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nach thm bekannten Pflanzen suchen muss,
sondern cr ist auch in der Lage, fremdc Pflan-
zen recht gut einzuschitzen, da er sie mit be-
kannten Gewichsen vergleichen kann. Auch
dic Fihigkeit, aus Pflanzen Gifte oder Heil-
mittel zu gewinnen, wird Gber das Talent Pflan-
zenkunde geregelt. In allen drei Bereichen
(Pflanzen suchen, bestimmen, Elixicre brau-
¢n) sind Proben moglich, wobel eine miss-
lungene Probe bet der Pflanzensuche zur Fol-
ge hat, dass man dic Pflanze miche findet; ge-
scheiterte Proben auf das Bestimmen von Ge-
wiichsen und/oder das Brauen von Elixieren
kénnen verhiingnisvollere Wirkungen haben.
Bestimmungs- und Brau-Proben kénnen vom
Meister verdeckt gewiirfelt werden,
Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (+10)

Rechnen (KL/KL/IN) (Basis)

Ahnlich wic beim Lesen und Schreiben wird es
auch bei dicsem Talent selten zu einer Probe
kommen. Ein Held mit einem TaW von 0 kann
zwar mithsam zihlen, aber nicht rechnen; er
unterscheidet zwischen viel und wenig bzw.
zwischen mehr oder weniger. Helden mit TaW
1 bis 2 rechnen mithselig und unter Zuhilfe-
nahme von Fingern und Zehen. Bei TaW 3 be-
ginnt cinc halbwegs flissige Beherrschung der
Grundrechenarten. TaW 4 ist die Mindestvor-
aussctzung [iir das Ablegen von Proben auf ver-
schicdenen Wissensgebieten, withrend sich ei-
nem dic hoheren Mysterien (Geometrie, Wur-
zelzichen, Zinseszins bis hin zu den Grund-
lagen der Infinitesimalrechnung) erstab einem
TaW von 6 zu erschlieBen beginnen.
Verwandte Fertigkeit: —

Rechtskunde (KL/KL/IN) (Spezial)

Dieses Talent regelt die Kenntnis des Rechts-
wesens verschiedener aventurischer Linder
und Vslker, vor allem aber der unterschiedli-
chen Rechtssysteme der einzelnen Gilden, dem
Kirchenrecht der Zwalfgotter-Kirchen, dem
Staats- und dem Strafrecht. Da die Vorstellun-
gen von Recht und Unrecht von Land zu Land
variieren, hilft die Rechtskunde auch fahren-
den Helden, nicht auf Schritt und Tritt mit der
Ordnungsmacht zu kollidicren. Besonders
niitzlich in diesem Zusammenhang ist das Ta-

lent, wenn es um das Vermeiden von oder den

SPRACHEI UIID SCHRIFTEDN

Meisterhinweis: In diesen Talenten werden
wohl seltener Proben abgelegt; vielmehr legtein
bestimmter Wert in ciner Sprache fest, bis zu
welcher Komplexitit der Gedankenginge man
sich verstindigen kann.

Effektive Behinderung: Ublicherweise muss
man keine EinbuBlen hinnchmen, wenn man
nicht gerade einen Vollhelm und Panzer-
handschuhe trigt oder den Rucksack zwischen
den Zihnen hile ...

richtigen Umgang mit heldentypischen Verge-
hen (Gifteinsatz, Beleidigung von weltlichen
und geistlichen Wiirdentrigern, Waffen-
gesetze) handele. Rechtskunde-Proben kénnen
vom Meister verdeckt gewdrfelt werden.

Verwandte Fertigkeit: Etikette (+10)

Sagen/Legenden (KL/IN/CH) (Basis)

Wer sich in diesem Talent gebildet hat, kennt
sich nicht nur mit Sitten und Gewohnhciten
fremder Vélker (oder des cigenen) aus, sondern
kann auch deren Gétter und Heroen identifi-
zieren und ist sogar in der Lage, Sagen und
Legenden des entsprechenden Volkes wieder-
zugeben. Insofern ist dies nicht nur cin Talent
fir Diplomaten und ‘Ethnologen’, sondern
auch fiir reisende Singer und Geschichtener-
zihler. Bei den verbreiteten Mythen und Le-
genden der eigenen Kultur sind nur in Aus-
nahmefillen Proben notig.

Verwandte Fertigkeit: je nach Spezialthema
eventucell Geschichtswissen (+10), Gétter und
Kulee (+10)

Schitzen (KL/IN/IN) (Spezial)

Wenn man in einer verlassenen Gruft einen
kleinen Ring mit cinem blauen Stein oder etn
silbernes Végelchen ‘findet’, kann man nicht
darauf hoffen, dass an dem Fundstick ein
Preisschild befestige ist. Nach ciner gelunge-
nen Schétzen-Probe teilt der Meister dem Hel-
den mit, welchen Preis erin etwa fiir einen Ge-
genstand erzielen kann. Beim Einkaufaufdem
Marke hilft eine Probe, den wahren Wert einer
Ubcrteuerten Ware zu erkennen. Sehdtzen-Pro-
ben kénnen (und sollten bisweilen) vom Meis-
ter verdeckt gewiirfelt werden. Das Talent
Schiitzen bezicht sich tibrigens nur auf materi-
elle Werte, nicht jedoch auf'das Abschitzen von
Entfernungen, bendtigten Bausteinen cte. (Fir
solche Einschitzungen bendugt man jeweils
passende andere Talente.)

Verwandte Fertigkeit: —

Sprachenkunde (KIL/KI/IN) (Spezial)

Viele Sprachen zu kennen, ist zwar fir cinen
Hindler wichtig, hilft aber wenig, wenn man
auf cin Volk trifft, das ¢inen obskuren Dialekt
spricht, oder man {iber cine Schrifttafel stol-

pert, die zwar ‘irgendwie tulamidisch’ aussich,

Allgemeinverstindnis: Ein aventunscher Held
beherrscht seine Muttersprache auf cinem TaW
von KL-2, was sclbst bei ‘cinfach gestrickten’
Helden fir e¢ine grundsitzliche Verstindigung
vollkommen ausrcicht.

Helden, dic cin wenig herumgekommen sind,
beherrschen eine Zweitsprache (meist Garethi
oder Tulamidya) auf cinem Wert von KiL—4.
Die Schriftkennenis in den unterschiedlichen
Sprachen wird durch den TaW in Lesen/Schrer-
ben festgelegt.

Steigerung: Dic Steigerungskosten fir Spra-
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aber offensichtlich ¢inen anderen Zeichensatz
verwendet. Hier kommt das Talent Sprachen-
kunde ins Spiel, das sich mit den Zusammen-
hingen der bekannten Sprachen, ihren Ent-
wicklungen, Untergruppen und auch thren
verschiedenen Schriftformen beschiftigt. Der
Meister kann Proben auf dieses Talent erfau-
ben, wenn der Held Kenntnis einer verwand-
ten Sprache besitzt und von dort auf eine un-
bekannte Sprache oder Schrfe schliehen will,
um cinen Dialekt oder eine Weiterentwicklung
ciner Sprache zu erkennen. Je zwei TaP in
Sprachenkunde geben cinen Punkt in ciner
Sprache nach Wah] des Spiclers.

Verwandte Fertigkeit: —

Sternkunde (KL/KL/IN) (Spezial)

Nicht nur dic Astrologie als Methode der Zu-
kunftsdeutung fillt unter dieses Talent, son-
dern auch die Navigation nach den Sternen,
Methoden der Zeitbestimmung, die schiere
Katalogisicrung der Himmelsphinomene und
dergleichen mehr; dazu auch dic theoretischen
Kenntnisse um den Lauf der Himmelskérper,
auf denen schlussendlich alle vorgenannten

Teilbereiche beruhen. Da gute Teleskope rar—

und teuer sind, ist dies immer noch cin Talent
fir Leute mit Geduld und scharfen Augen.
Voraussetzung: Um Sternkunde auf cinen ho-
heren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schrerben [Garethi oder Tulamidyal,
Rechnen und Sinnenschirfe cinen TaW von 6
oder hoher aulweisen.

Verwandte Fertigkeit: —

Tierkunde (MU/KL/IN) (Spezial)

Fiir cine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wis-
scn iiber Verbreitung und Verhaltensweise der
hiufigsten Tierarten natirfich eine Grundvor-
aussctzung. Der Tierkundler kann auch thm
bisher unbekannte Ticre cinschiitzen, da er sie
mit thm vertrauten Arten zu vergleichen ver-
mag. Erfolgreiche Proben auf Tierkunde kin-
nen zur Besummung einer Tierart dienen, zum
Vorausahnen thres Verhaltens oder aber (in
Kombination mit Schleichen-Proben und siche-
rer Walfenhandhabung) iber den Ausgang ei-
ner Jagd entscheiden.

Verwandte Fertigkeit: jc nach Wesen Reiten
(+10) oder Wildnisleben (+10)

chen und Schriften sind in der Tabelle auf Sei-
te 120 der Spalte A zu entnchmen.

Lesen/Schreiben [Schrift] (KL/KL/FF)
(Spezial)

Ebenso, wie man unterschiedliche Sprachen
sprechen kann, kann man auch unterschiedli-
che Schrifien kennen. Fiir jede Schrift gilt ein
separates Talent, das eigens aktiviert und ge-
steigert werden muss.

In diesem Talent werden normalerweise keine
Proben abgelegt. Talentwert 0 bedeutet, dass der



Held diese Schrift nicht lesen und schreiben
kann. Bet TaW 1 und 2 1st er in der Lage, cin-
zelne Buchstaben zu erkennen und mithsam
zuzuordnen, Um kurze Sitze ohne gréferen
Zeitaufwand zu cntziffern oder niederzu-
schreiben, ist ein TaW von 1/3 der Schrift-
komplexitit nétig (siche unten), und sobald der
TaW dic halhe Komplexttidt erreiche, sind cin-
fachere Gebrauchstexte schon flissig zu lesen
oder zu schreiben. Der Héchstwert, bis zu dem
der TaW jedes Talentes steigerbar ist, entspricht
der Komplexitiit der jewciligen Schrift —in die-
sem Fall kénnen aus Details der Schrift sogar
Hinweise aul die Herkunft oder eventuell das
Alter eines Schriftstiickes entnommen werden.
Viele andere Talente erfordern ¢inen Mindest-
wert im Talent Lesen/Schretben, ohne den tiber-
haupt keine Probe in diesen spezicllen Talen-
ten abgelegt werden kann — hierfiir reicht dann
jeweils das Beherrschen einer beliebigen Schrift
mit dem geforderten Wert,

Verwandte Fertigkeit: -

Um cinzelne Buchstaben Ur-Tulamidya (Kom-
plexivit 16) 2w entziffern, braucht man cinen Wert
von 2; kurze Sdrze finnen (Wort fiir Wort) ab

cinem TaW von 6 gelesen werden, und wm cinen
£

Erlass cines der spéteren Diamantenen Sultane zu
verstehen, braucht man cinen TaW von 8 — fiir
das Verstindnis ist aber natiirlich auch die Kennt-
nis der Sprache Ur-Tulamidya notwendig.

AVENTURISCHE SCHRIFTEN
Kusliker Zeichen: 31 Lautzeichen; Komplc—
xitac 1O

Tulamidya; 56 Silbenzeichen; Komplexivit 14
Geheiligte Glyphen von Unau; 19 Laut- und
Deutzeichen; Komplexitir 13

Isdira; 27 Lautzeichen, zusitzliche subrile
Deurzeschen; Komplexitiv 15

Rogolan; 20/24 Lautzeichen mit Nebenbedeu-
tungen: Komplexitit 11

Ur-Tulamidya: 300 Silben-, Wort- und Deut-
zeichen; Komplexitit 16

Nanduria: 26 Lautzeichen; Komplcxith’[ 10
Zhayad: mchrere Flundert Lauc- und Silben-

zeichen; Komplexitit 18

Sprachen kennen [Muttersprache]
(KL/IN/CH) (Basis)

Sprachen kennen [Fremdsprache]
(KL/IN/CH) (Spezial)

Ahnlich wie bei den Schriften wird jede

aventurische Sprache als eigenes Talent gewer-

HanDwWEeRrRKSTALENTE

Meisterhinweis: Ublicherwejse werden in
Handwerks-Talenten alle Talentproben offen
gewidirfelt (cine Ausnahme ist zum Beispiel das
Einschitzen der Qualitit anderer Handwerks-
stiicke), und auch vergleichende Proben sind

cher selten. Dafir sind die tibrigbchaltenen

tet. Jeder Aventurier beherrscht seine Mutter-
sprache auf einem Startwert in Hohe seiner
Klugheit =2, und manche dartiher hinaus noch
eine Zweitsprache in Hohe der Klugheit —4.
Weitere Sprachen miissen dann expliziterlernt
werden.

Um die Sprache identifizicren zu kdénnen, ist
cin TaW von | néug, um grundlegende Kon-
zepte (“Ich Hunger”) verstchen und vermit-
teln zu kénnen, ist ein TaW von 2 nétig; um
einfache Sitze bilden und verstehen zu kén-
nen, hendtigt man einen TaW von 4. Ein TaW
von 1/3 der Komplexitit bedeutet recht fliefien-
den Umgang mit allen tiblichen grammati-
schen Konstruktionen und die Kenntnis auch
seltener Worter, withrend ein TaW in Héhe der
halben Komplexitit heilit, dass man die Spra-
che so gut wic durchschnittlicher Einheimi-
scher beherrseht (wenn man auch immer noch
cinen leichten Akzent zeigt). Selbst philosophi-
sche oder magietheoretische Schriften gehen
selten tber eine Komplexitit von 15 hinaus.
Dic bekanntesten aventurischen Sprachen al-

ter und neuer Zeit sind:

AVENTURISCHE SPRACHET

GARETHI-FAMILIE

—Garethi, dic "Hochsprache' und wichrigste
Verkehrssprache; die maximale Komplexitir des
Garethi berrige 18, es verwendet als Schrift
die Kusliker Zeichen.

—das ritucll hiufig verwendete Bosparano, dic
Hochsprache des Alten Reichs {Komplexitit

21

), das 1o seiner Spitform cbenfalls die

Kusliker Zeichen verwender.

TULAMIDYA-FAMILIE

—Tulamidya, dic zweite wichtigste Verkehrs-
sprache; die maximale Komplexitit berrig 18,
dic verwendete Schrift st je nach Region und
Rm‘ligmn entweder die 'Gchcilig[c (}1/\’1,‘]1011 von
Unau' oder das ‘klassische” Tulamidya (s.a).
—das scit cuwa 1,000 Jahren tote Ur-Tulamidya
(Komplexitit 21}, das zum Schluss 56 Silben-
zeichen verwendere, davor 300 Wort- und Sil-
benzeichen

~das norbardische, sche komplexe Alaani
{(Komplexitit 21). das als Schrift zameist die

Kusliker Zcichen verwendert.

EINZELNE SPRACHEN
—das schriftlose Nujuka (Komplexitir 15) der

Nivesen

Talentpunkte (siche S. 70) bei offenen Proben
das entscheidende Kritertum fiir die Qualitit
cines Werkstiicks, einer Heilbehandlung und
dergleichen.

Effektive Behinderung: Je¢ nachdem, welche
Tiugkert bei cinem bestimmten Handwerks-
talent gerade ausgeiiht wird, kénnen eine Ris-

tung am Leib oder ¢in Rucksack auf dem Riik-
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—dic verschiedenen Dialekre der Waldmen-
schen-Sprachen, vereinfachend als Mohisch
bezeichuer (schriftlos: Komplexitit 15}

—das Thorwalsche. das sich aus einer cigen-
stindigen Spraclu‘ (dem Hjaldingsch oder Sa-
ga-Thorwalsch: Komplexitit 18; thorwalsche
Runen) entwickelt hat und heurzatage mit sehr
vielen Lehnworten aus dem Garethi darchserze
ist {Komplexitit 18: Kusliker Zeichen)

—das von allen Llfenvélkern gesprochene Isdira
mit seinen 27 verschlungenen Schriftzeichen
{Komplexitit 217

—das zwergische Rogolan mirt den 24 kantigen
'Z\\'crgenruncrf (Komplc,\'i[h't 21)

—das schriftlose Orkische mit seiner Hoch-
bPL’.IChC Olog]mijan und der (icmcinspruchc
Oloarkh {Komplexitit Ologhatjan 15, Oloarkh
10)

—das ebenfalls schriftlosc Goblinische (Kom-
pl(‘xi[l\'[ 12)

—das Rssahh als Verkehrsprache aller ge-

schuppten Wesen (Komplcxi[ﬁl’ 18)

GEHEIMSPRACHEN

—das Zhayad citler Magier {cigene Laut-/Sil-
benschrifc: Komplc,\'ll}'i[ 15). von dem es heifie,
nur in dicser Sprache ksnne man mut Dimo-
nen komrmunizicren

—die Zerchen- und Gebiirdensprache Atak
(Komplexitit 12), diec von tulamidischen
Hindlern ebenso wic von Dicben gerne be-
nutzt wird

—dic ‘Gaunersprache’ Fiichsisch, dic aus Um-
deutungen bekannter Worte besteht und au-
fer cinzelnen Warnzeichen, den sogenannten
Zinken'. keine Schriftform aulweise (Kom-
Plcxi[}it 12; beinhaltet die Kenntnis der Zin-

ken)

Alle Sprachen, die zu der gleichen Sprachfa-
milie wie die eigene Muttersprache gehéren,
sind leichter zu erlernen: Zur Steigerung der
anderen Sprachen der Familie miissen nur 3/4
der AP-Kosten (aufgerundet) bezahlt werden,
so lange sie den TaW der Muttersprache niche
Gbersteigen. Dies gilt nict fiir Talent-GP bei der

Genericrung,

Ein Heldin aus Garetien (KL 12), die thren
Garethi-Wert von 10 (den Startwert als Mutter-
sprache) auf 11 erbéhen will, zahlt also 11 AP
(14 % 0,75 = 10,5, aufgerunder 11), ebenso wie
[fiir die Steigerung thres Bosparano-Werts von 10

auf 11. Fiir die Steigerueng in Rogolan von 10 auf

11 muss sie jedoch 14 AP mvestieren.

ken natiirlich durchaus ¢ine deutliche Behin-
derung mit sich bringen; andererscits spiclen
beim Einschatzen handwerklicher Produkee
(bei dem es auch meist auf andere Eigenschaf-
ten des Helden ankommt) solche Uberlegun-
gen eine geringere Rolle. Der Meister sollte
daherim Rahmen des gesunden Menschenver-

standes Proben-Erschwernisse verhiingen,
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wenn er denkt, dass in ciner speziellen Situa-
tion eine Riistung besonders hinderlich ist.
Beispicle hierfiir sind alle Talente, bei denen
es auf hohe Beweglichkeit der Finger wie auch
des ganzen Korpers ankommt: Musizieren und
Falschspicl, aber auch Titowieren oder Heil-
kunst ...

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Hand-
werkstalente sind in der Tabelle auf Scite 120
der Spalie B zu entnehmen.

Abrichten (MU/IN/CH) (Spezial)

Wann immer ein Held seinem Tier ¢in Kunst-
stiick (einem Plerd den ‘Stummen Alarm’, ei-
nem Hund das Apportieren oder Minnchen

machen) beibringen will, ist eine Probe auf

Abrichren fillig. Zuschlige aut die Probe ent-
stchen durch Fehlversuche (+2 fir jede ge-
scheiterte Probe), durch dic Schwicrigkeit des
Kunststiicks und die grundsitzliche Lern-
fihigkeit und potentielle Loyalitit des Tieres.
Ubungen, dic einem Tier wegen kérperlicher
oder geistiger Beschrinkungen nicht moglich
sind, muss der Meister nicht zulassen.
Voraussetzung: Um Abrichten auf cinen hohe-
ren Wert als 10 zu bringen, muss der Held eine
Tierkunde von TaW 4 oder hsher aufweisen.
Verwandte Fertigkeit: je nach Wesen Tierkun-
de (+10), Reiten (+10)

Ackerbau (IN/FF/KO) (Beruf)

Dies ist die grundlegende Kenntnis von Boden-
verhiltnissen, Aussaat und Ernte, Feldbestel-
lungs- und Lagerungsmethoden. Mit dem Ta-
lent kann man Nutzpflanzen erkennen und
unterscheiden und auf dicse Art und Wetse 2.B.
¢ine auf einer einsamen Insel gestrandete
Heldengruppe vor dem Verhungern bewahren.
Zudem crkennt cin Ackerbau-Kundiger leicht
Wert und Haltbarkeit von Nahrungsmitteln.
Auf der aktiven Seite heifit dies auch, dass ein
entsprechend ausgebildeter Held mit Pflug,
Hacke und Dreschflegel umzugehen weil.
Verwandte Fertigkeit: unter Umstiinden Pflan-
zenkunde (+10)

Alchimie (MU/KL/FF) (Beruf)

Dieses Talent regele die Herstellung ‘norma-
ler” Chemikalien und wundertitger Mittel.
Der Spicler teilt dem Meister mit, welches al-
chimistische Gemisch sein Held herstellen will,
und der Spiclleiter legt den Zuschlag (oder
Abzug) auf die erforderliche Probe fest. Bevor
es zur Probe kommt, muss der Held nattirlich
erst cinmal in den Besitz der bendtigten Zuta-
ten und auch der Rezeprur kommen. Eine ge-
scheiterte Probe auf diesem gefihrlichen Ge-
bict kann mancherlei bewirken: ein harmloses,
aber besualisch stinkendes, griines Wolkchen
zum Beispicl, oder aber einen Urknall, der cin
halbes Stadtviertel in Schutt und Asche legt.
Der Meister sollte so fair scin, scinen Helden
in ctwa anzudeuten, was cine gescheiterte Pro-
be fiir sic bedeuten kénnte. Talentproben in AZ-
ehinie konnen auch zur Analyse unbekannter

Mixturen dienen — aber auch auf diesem Ge-
bict kann cin lrrtum verhidngnisvolle Folgen
haben (und hier sollte der Meister auch ruhig
verdecke wiirfeln).

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4, Rechnen 4;
Zugang zu einem Labor oder (fir die Analy-
se) zumindest einer tragbaren Untersuchungs-
ausristung.

Verwandte Fertigkeit: Pflanzenkunde (+10)

Bergbau (IN/KO/KK) (Beruf)

Diese Talent umfasst das sachgerechte Anle-
gen von Tunneln und Schichten und deren
Lufwversorgung und Abwasserentsorgung. Au-
Berdem erméglichen Kenntnisse im Bergbau
die Beurtetlung von unterirdischen Anlagen:
Welche Wesen haben sie geschatten? Wo wur-
den bauliche Veriinderungen vorgenommen?
Solche und dhnliche Fragen miissen vom Meis-
ter nach gelungener Bergbau-Probe des Hel-
den beantwortet werden. Dass sich die aventu-
rischen Zwerge fast von Natur aus auf solche
Kenntnisse verstehen, verwundert niche ...
Voraussetzung: Um Bergbau aul cinen Wert
von mehr als 10 zu bringen, muss der Held ei-
nen Gesternskunde-"TaW von 4+ haben.
Verwandte Fertigkeit: cventucll Steinmetz
(+10)

Boote Fahren (GE/KO/KK) (Spezial)

Alle Talente, die zur Fortbewegung eines gler-
nen Wasserfahrzeuges dienen — Rudern, Segeln,
Paddeln, Staken — sind hier zusammengefasst.
Der Meister sollte es den Helden gestatten,
ohne Probe gemiichlich iber einen stillen Teich
zu rudern — trgendwic wird der Held schon
ans andere Ufer gelangen. Segeln, Wildwasser-
fahrten und dhnliche Aktionen sind nur per ge-
lungener Probe moglich. Fiir die Handhabung
groBerer Segel- oder Ruderschiffe sind das
Berufstalent Seefahirz und eine grofie Anzahl
von Matrosen nétig.

Verwandte Fertigkeit: Scefahrt (+5)

Bogenbau (KL/IN/FF) (Beruf)

Bogenbauer und Armbruster beschiftigen sich
mit der Herstellung von Schusswaffen aller Art
und sind die einzigen, die auf Spannung ba-
sicrende, Projektile verschieBende Fernwaffen
(und die dazugehérigen Projektile) bauen kén-
nen. Nattrlich kénnen sie auch die Qualitit
solcher Waflen cinschiitzen.

Um ¢inen Bogen oder e¢ine Armbrust herzu-
stellen, bendtigt man natiirlich die richtigen
Materialien fir Bogen und Sehne (zusitzlich
bei der Armbrust fiir Schaft und Abzug) und
muss ¢ine bestimmte Anzahl von erschwerten
Talentproben ablegen. Jede Probe dauert einen
halben Tag; bei Misslingen einer Probe kann
man versuchen zu retten, was noch zu retten
ist, und cine Probe ablegen, dic um den dop-
pelten Betrag erschwert ist. Misslingt auch die-
se, Ist die gesamte Waffe missraten und das
Material verdorben.

Um Pfeile oder Bolzen herzustellen, ist neben
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geeignetem Holz und vorhandenen Spitzen
noch eine Bogenbau-Probe nétig, um die Spit-
ze und vor allem die Befiederung korrcke an-
zubringen. Der Zuschlag auf die Probe ist der
Tabelle zu entnchmen. Jede Probe zum Ge-
schoss herstellen dauert eine Viertelstunde.

BOGEIIBAV

Typ Herstellen Geschoss
Kurlbogcn 2 Proben +2 Probe —1
Langbogen 4 Proben +3 Probe +2
Kriegsbogen 5 Proben +4 Probe +3
Le. Armbrust 3 Proben +3 Probe —3

Schw, Armbrust 5 Proben +5  Probe +/-0

Voraussetzung: Holzbearbeitung 4
Verwandte Fertigkeit: Holzbearbeitung (+10)
oder Feinmechanik (+10)

Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) (Spezial)

Die Art des Fahrzeugs und vor allem die An-
zahl der Zugtiere bestimmen die Schwicrigkei-
ten einer Probe. Um z.B. eine vierspinnige
Rennkutsche auch bei geringem Tempo eini-

germalen auf der Strale zu halten, muss cine

Probe +4 gelingen, cin von einem geduldigen
Maultier gezogener Lastkarren fihre sich da
schon bedeutend gemiitlicher ...

Verschiirfte Proben werden fillig, wenn gewagte
Manéver ausgefiihrt werden sollen: 1m schar-
fen Galopp cin Stadttor passicren oder ¢in von
sechs durchgchenden Darpatrindern gezoge-
nes Braucreigespann cinbremsen.

Verwandte Fertigkeit: —

Falschspiel (MU/CH/FF) (Spezial)

Je nach Erfolg der Probe kann der Held ent-
weder sein eingesetztes Geld vervielfachen oder
(bei cinem ausgespiclien Glicksspicel) Wirfel-
crgebnisse zu seinen Gunsten dndern, neue
Karten zichen und dergleichen. Das Scheitern
ciner Probe kann den Helden in arge Bedring-
nis bringen (notorische Falschspieler genief3en
iberall in Aventurien c¢ine extrem kurze Le-
benserwartung). In KKombination mit ciner
Sinnenschirfe-Probe kann cin hohes Falschspiel -
Talent auch dazu dienen, eventuelle Mogelei-
e¢n zu enttarnen. (Aber auch hier ist Vorsicht
angeraten: Aus oben genannten Griinden ist
cine falsche Bezichtigung meist Grund genug
fir cine Ducllforderung.) Falschspiel-Proben
kénnen natiirlich auch vom Meister verdeckt
gewiirfelt werden.

Voraussetzung: Menschenkenntnis 4
Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (+10)

Feinmechanik (KL/FF/FF) (Berut)

Grundlage dieser Titigkeit ist dic Fein- oder
Goldschmiedekunst, mit der man Schmuck
und andere filigrane Arbeiten aus Gold, Sil-
ber, Mondsilber und anderen Edelmetallen
herstellen kann. Dass sich Feinmechaniker
daher auch mit Wert und Qualitdc von

Schmuckwaren auskennen, versteht sich von

—



selbst. Der nichste Schritt sind Gravuren in
verschiedenen Metallen (fiir Schilder und Me-
daillen bis hin zum kiinstlerischen Kupfer-
stich), der Guss von kleinen und kleinsten For-
men (fiir Siegel- oder Priigesticke, auch deren
Filschung) und schlicBlich der Zusammenbau
all dieser Teile zu Uhrwerken, kleinsten Schlss-
sern, winzigen Armbrustmechanismen oder
Spieluhren. Feinmechaniker arbeiten meist eng
mit Steinschneidern und Juwelieren zusam-
men, wenn sie diese Kunst nicht gar selbsc be-
herrschen.

Voraussetzung: Malen/Zeichnen 4
Verwandte Fertigkeit: —

Fleischer (KL/FF/KK) (Beruf)
Ein Schlachter, Fleischer oder Metzger weil3,
wie man Nutzticre korreke tdtet, moglichse vicl
verwertbare Materialien erhilt und daraus hale-
bare Schinken, Wurstwaren und Bratenstiicke
herstellt. Er kann beurteilen, wie lange Fleisch
noch haltbar ist und welchen Preis es auf dem
Markt erzielt. Zudem kennter sich dhnlich wie
der Anatom mit verwundbaren Punkten aus
und richtet deswegen im Kampf gegen Wesen,
dic seinem tiblichen Schlachtvieh auch nur
grob dhneln, [ TP mechr an als ein unkundi-
ger Kimpfer, wenn er iiber cinen Flei-
scher-TaW von 10 oder mehr verfiigt.
(Dic Zusatzpunkte von Anatom und
Fleischer sind natiirlich nicht aufzu-
addieren: Auch ein Anatomie-be-
schlagener Fleischer erhilt keine 2
zusdtzlichen TP im waffenlosen
Kampt))

Verwandte Fertigkeit: unter Um-
stinden Fischen/Angeln (+10),
Tierkunde (+10)

Gerber/Kiirschner (KL/FF/KO)
(Beruf)

Diescs Talent dient dazu, dic Haut
und/odcr das Fell von Tieren haltbar
und dabei anschnlich zu machen
und zu Lederwaren oder Pelzen
weiterzuverarbeiten, was oft eine
ziemlich unappetittiche Angelegen-
heitist, die einen starken Magen und
cine Art ‘intuitiver Alchimice” erfor-
dert. Gerber und Kiirschner sind in
der Lage, Pelz- und Lederwaren
nach Wert und Qualitit zu beurtet-
len. Eine bisweilen ausgetibte Spe-
zialisierung ist die Priparation von
Trophdcn aus Ticren aller Art.
Verwandte Fertigkeit: Alchimic
(+10), Fleischer (+10)

Grobschmied (FF/KK/KO) (Spezial)

Schwarzschmiede (die trotz des Namens auch
mit Messing und Bronze umzugchen wissen)
beschiftigen sich vor allem mit der Herstellung
von landwirtschaftlichem Gerit, dem Beschla-
gen von Reittieren oder der Produktion von
Kleineisenteilen wie Nigel, Bolzen, Ketten und

Scharnieren. Sic sind zudem in der Lage, Wal-
fen zu reparieren.

Ein Waffenschmied ist zwar auch in der Lage,
Harken, Tiirbeschlige oder Truhenbinder her-
zustellen, scine Spezialitic sind jedoch Metall-
walflen aller Art, die ¢r sowohl herstellen und
reparicren als auch beurteilen kann.

Der Pliattner und Harnischmacher hat das
Grobschmiedehandwerk bis zum duBersten
verfeinert und stellt nur noch metallene Ris-
tungen aller Art her; er st der cinzige, der
Harnische, Lamcllare und auch Kettenhemden
herstellen und reparieren kann.

Spengler oder Blechwerker schlieBlich befas-
sen sich mit der Weiterverarbeitung von Metall-
blechen (vor allem zu Rohren) und deren Ein-
satz, wozu auch Kenntnisse im Nieten und
Laten gehoren; sie sind ebenfalls in der Lage,
Riistungen zu reparieren.

Um cine verbeulte Metallriistung zu reparie-
ren, st eine Probe nduyg, dic um den RS der
Ristung erschwert ist und so viele Viertelstun-
den Zeit bendtigt (das Fetten und Pflegen dau-
ert ebenfalls so lange). Um cine Scharte aus

einer Klinge zu schleifen, 1st einc Probe nétig,

diec um (5 — urspringlicher BF) Punkte er-
schwert ist, um den BF einer Klinge wieder auf
den Ursprungswert zu senken, eine Probe, die
um (10 —urspringlicher BF) Punkee erschwert
tst, bet cinem BF unter Null sogar zwet sol-
cher Proben, die jewells einen halben Tag be-
notigen.

Verwandte Fertigkeit: —
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Heilkunde, Gift (MU/KL/IN) (Spezial)
Eine gelungene erste Probe (Erkennungs-
probe) aufdas Heilen von Vergiftungen bedeu-
tet, dass das Gilt richtg identifiziert wurde.
(Einige besonders tickische Gifte erfordern ci-
nen Zuschlag in Héhe ihrer abgerundeten hal-
ben Stufc,) Der Meister benennt die Are des
Giftes und teilt mit, wie die Vergiftung zu be-
handeln ist — méglicherweise muss der Heiler
zunichst besimmte Kriuter oder andere Zu-
taten beschaften. Sind diese Voraussetzungen
crfiille, kann der Heiler einc zweite Probe
(Behandlungsprobe) ablegen, die mit einem
Zuschlag in Hohe der Stafe des Giftes zu bele-
gen ist. Gelingt auch diese Probe, so 1st die
Wirkung des Giftes gestoppt und der Heiler
kann dem Vergifteten Lebenspunkte zuriick-
geben, die er durch diese Vergiftung verloren
hatre: 1 LeP pro tibrigbchaltenem Talentpunkt
bei der zweiten Probe. Eine dritte Probe regelt
die Nachbchandlung; auch hier kdnnen dem
Patienten LeP je nach tibrigbehaltenen Talenc-
punkten zuriickgegeben werden; der Zuschlag
betrdgt jetzt die abgerundete halbe Stufe des
Giftes.
Das Scheitern der Erkennungsprobe bedeutet,
dass der Heiler das Gift offensichtlich nicht
kennt und ketne Heilmethode weil; das
Scheitern der Behandlungsprobe bedeu-
tet, dass keine Heilung einsetzt (bei
N cinem Patzer sogar, dass der Vergif-

- tete W6 zusiitzliche SP erleidet);
¥ das Scheitern der Nachbehand-
lungsprobe bedeutet cbenfalls, dass
J der Pauent zusitzlichen Schaden er-

' leidet (W6 SP).

Zum Ablegen der Erkennungsprobe
{ werden mindestens 5 Kampfrunden
bendtigt, zum Ablegen der Be-
handlungs- und der Nachbehand-
lungs-Probe jeweils mindestens |
SR, die Nachbehandlungs-Probe
~ kann zudem erst zwolt Stunden
nach der Behandlungs-Probe (und
nur einmal) abgelegt werden. Bet
Misslingen der Proben kann der
Heiler in diesem speziellen Fall kei-
nen zweiten Versuch unternchmen.
Verwandte Fertigkeit: Alchimic
(+10), Heillkunde Krankh. (+10),
¢ Pflanzenkunde (+10)

Heilkunde Krankheiten

(MU/KL/CH) (Spezial)

Alle Arten von Krankheiten — auch
das gefihrliche Wundfieber — kén-
nen mit Hilfe dieses Talentes behandele wer-
den. Der Heilkundige legt eine erste Talent-
probe ab, die zur Diagnose und zum Bestim-
men der benétigten Salben oder Arzneien
dient. (Eventuell ist diese Probe um dic abge-

rundete halbe Stufe der Krankheit erschwert,-

wenn es sich um eine schleichende Krankheit
ohne eindeutige Symptome handelt.) Anschlic-
Bend kann durch eine zweite Probe, dic um
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dic Stufe der Krankheit erschwert ist, die Hei-
lung eingeleitet werden, wobei der Heiler dem
Patienten so viele Lebenspunkte zurtickgibt,
wic er Talentpunkie Gbrigbehalten hat (maxi-
mal natiirlich so viele wie durch die Krankhent
verloren gegangen sind).

Einen Tag spiter (und dann folgend jeden
weiteren Tag) ist eine Nachbehandlungs-Pro-
be méglich, die um die halbe Stufe der Krank-
heit erschwert ist; die Gbrigbchaltenen TaP
kommen dem Patienten als LeP zugute (auch
hier natiirlich nur, um den Schaden zu redu-
zieren, der aus einer Krankheit herrithre). Beim
Scheitern der ersten Probe kommt es nicht zu
ciner Heilung; beim Scheitern einer der an-
schlicBenden Proben wird dic Heilung ge-
stoppt und der Patient erleidet IW6 zusitzli-
che Schadenspunkte.

Zum Ablegen der Erkennungs-Probe wird
mindestens 1 Spiclrunde bensngt, zum Able-
gen der Behandlungs-Probe und der Nach-
behandlungs-Proben mindestens 6 SR. Die
Nachbehandlungs-Proben kénnen erst ci-
nen Tag nach der Behandlungs-Probe ab-
gelegt werden (und dann jeweils am
nichsten Tag); bei Misslingen dieser
Proben kann der Heiler keinen zwei-
ten Versuch unternehmen.

Verwandte Fertigkeit: Heilkunde Gifi
(+10)

Heilkunde, Wunden (KI/CH/FF)
(Basis)

Briiche, Schnitie, Stiche und andere
Verletzungen, dic im Kampf oder
durch Unfille entstehen, sind durch
dieses Talent zu kurieren.

Erste Hilfe: Ein lebensbedrohlich Ver-
lerzter (0 oder weniger LeP) kann da-
durch gerettet werden, dass einem be-
handelnden Gefihreen cine Heilkunde
Wunden-Probe gelingt, dic um doppelt
so vicle Punkte erschwert ist wie dic
LeP des Patienten unter 0 liegen. Die- -
se Probe dauert so viele KR wie die LeD
des Patienten unter 0 liegen, abziiglich
der dbrigbehaltenen TaP aus der Hedkunde-
Probe. Misslingt die Probe, so erleidet der Pa-
tient W6 weitere SP; die Probe kann jedoch
wicderholt werden, wenn der Verletzte noch
lebt. Bei Gelingen der Probe ist die akute To-
desgefahr gebanne, der Patient hat nun genau
[ Lel

Heilung férdern: Der Heilkundige legt cine
erste Probe ab, die der allgemeinen Versorgung
der Wunde dient und das Ausbrechen von
Wundfieber verhindert, und anschlicfend eine
Heilprobe. Der Kranke erhilt halb so vicle Lel
zuriick (abgerundet), wic der Punktiiberschuss
aus der Heilprobe betrigt. Diese LeD gelten zu-
sitzlich zu den LeP die der Verletzte aus der
normalen Heilung (der ndchtlichen Regenera-
tion) gewinnt, und werden auch nur wihrend
dieser Regenerationsphase zuriickgewonnen.
Am nichsten Tag (und den folgenden) kann

jewells efnze Nachbehandlungs-Probe durchge-
fihrt werden, die die allgemeine Regene-
rationsfihigkeit des Patienten verbessert: Pro
3 abrigbehaltener Punkee aus dieser Probe er-
hiile der Patient einen Punke zu seiner folgen-
den niichtlichen Regeneration hinzu (bei 5
tibrig behaltenen Punkten also 1 zusitzlichen
LeP).

Beim Schettern der ersten Probe kommt es
nicht zu einer Heilung, der Pauent erkrankt
mit einer erhéhten Wahrscheinlichkeit an
Wundficher (KO-Wurf um 3 erschwert). Beim
Schertern der zweiten Heilprobe und der
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Nachbehandlungs-Proben wird die normale

Heilung fiir 24 Stunden unterbrochen und der
Verletzte erleidet 1W6 zusiitzliche Schadens-
punkte. Die erste Probe dauert 4 Spielrunden,
die zweite Probe und die Nachbehandlungs-
proben dauern 6 SR.

Auch hier gilt insgesamt, dass nur solche LeP-
Verluste mit diesem Talent zu heilen sind, die
durch Verletzungen verursacht wurden.
Wunden: Um dic Heilung einer Winde (siehe
im Kapitel zum Kampf aut Scite 97) zu be-
schleunigen, ist zu allererst eine regulire Pro-
bec zur Erstversorgung (s.0.) notg, dic um ci-
nen Punke pro erlittener Wunde erschwert ist.
(Wenn Sie tiberhaupt mit Wunden spiclen, st
diese Probe generell die Erstversorgungs-Pro-

be, Sie missen also nicht einmal gegen Scha-

den und cinmal gegen Wunden wiirfeln.) Die
zweite Probe, die der Einleitung der Heilung
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dient, ist um 3 Punkte pro Wunde des Patien-
ten erschwert.

Misslingt dicse Probe, tritt keine Hetlung ein;
bet cinem Patzer erleidet der Patient W6 wei-
tere Schadenspunkee. Gelingt sic jedoch, so ist
dic KO-Probe des Patienten, mit der die Hei-
lung cingeleitet wird, um so vicle Punkte er-
leichtert, wie bei der Heilkunde-Probe Gbrig be-
halicn wurden.

Verwandte Fertigkeit: Anatomie (+10)

Holzbearbeitung (KL/FF/KK) (Basis)
Dicses Talent hat viele Anwendungsméglich-
are keiten im tiglichen Heldenleben:
4 Eine morsche Bootsplanke ist aus-
zutauschen, eine improvisierte
Wafte oder ein Werkzeug soll her-
gestelle, aut die Schnelle cin Kin-
derspielzeug geschnitzt werden.
Eine gelungene Probe auf dieses
Talent kann die erfolgreiche Her-
7 stellung oder Reparatur eines hél-
zernen Gegenstandes bedeuten.
Fiir die Fertigstellung komplizier-
ter Holzgerdte oder besondcers
A kunstfertiger Schuitzereien sollte
die Probe mit etnem Zuschlag be-
legt werden.
Verwandte Fertigkeit: Zimmer-
mann (+5)

| Kartographie (KL/KL/FF)
(Spezial)

Ein Kartograph befasst sich mit
dem Erstellen von Karten und
Plinen, sowohl von Gebduden als
auch von Landschaften. Im Spiel
bedeutet dicses Talent, dass dem
Helden Ovientierungs-Proben cr-
leichtert werden, wenn er sich in
cincr Landschaft oder cinem
Hohlensystem befindet, das er
bereits erkundet und kartiert hat.
Er erhilt vom Meister Hinweise
zum korrekten Aufzeichnen von
Hohlensystem, Gebiduden ete.
und kann auch leichter Reiseentfernungen ab-
schitzen. Das Lesen von Landkarten ohne die-
ses Talent fille schwer und kann leicht zu Fehl-
interpretationen [tGhren.
Voraussetzung: Malen/Zeichen 4
Verwandte Fertigkeit: unter Umstinden Ori-
enticrung (+10) oder Sternkunde (+10)

Kachen (KL/IN/FF) (Basis)

Ein Held, der scine Giste (daheim oder am
Lagerfeuer) durch cin gelungenes Essen beein-
drucken will; muss cine erfolgreiche Probe —
evtl. mit Zuschligen — ablegen. Eine knapp
gelungene Probe bedeutet, dass es dem Hel-
den gelungen ist, etwas Essbarcs zu kochen —
um ctwas Geniefibares zu produzieren, sollte er
mindestens 3 Talentpunkte tibrig behalten;
schmackhafte Kost beginntbei 6 verbleibenden
Punkten. Gerade in den Kiichen des Hoch-



adels ist diesc Kunst nicht nur angeschen, son-
dern auch oft noch weiter unterteilt — Spezia-
listen fir siiBes Backwerk oder BratensoBen
sind keine Seltenheit ..

Verw. Fertigkeit: cventuell Fischen/Angeln
(+10), Wildnisleben (+10), Alchimie (+10)

Lederarbeiten (KL/FF/FF) (Basis)

Zu den diglichen Aufgaben ciner Reisegruppe
gchort sicherlich auch, sich hin und wieder
Gedanken tiber den Zustand ihres Schuhwerks
oder threr Garderobe machen. Wenn ein Held
mit TaW 0 erklirt, er werde — um Geld zu spa-
ren — dic abgerissene Sohle selbst unter setnen
Stiefel nageln, sollte ithn der Spiclleiter beim
Marsch zum nichsten Einsatzort diese Ent-
scheidung bereuen lassen. Viele Berufe haben
das Lederhandwerk deutlich spezialisiert: Iie
Beruflsgruppen der Schuster und Sattler befas-
sen sich mit Lederarbeiten aller Art, vor allem,
wie der Name schon sagt, mit Schuhwerk und
Sitteln, aber auch mit lederner Kleidung, Pols-
termébeln und Lederharnischen, Zudem sind
Schuster als einzige in der Lage, cine Leder-
riistung nicht nur provisorisch zu flicken, son-
dern vollstindig wicderherzustellen.
Verwandte Fertigkeit: Schneidern (+10)

Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) (Basis)
Natirlich kann alles, was es am Spielusch zu
zeichnen gibt, von den Spiclern real zu Papier
gebracht werden, aber im Interesse des Spicl-
flusses (und der Belastung des Sehzentrums
des Spiclleiterhirns) sollte man auch hier mic
Talentproben arbeiten. Ein an emnem Luxusle-
ben interessierter Held kann dartiber nachden-
ken, ob er nicht diesen Talentwert steigert und
scine Brotchen als Hofmaler verdient. Beim
Zusammentreffen mit primitiven Stimmen hat
ibrigens schon der eine oder andere talentier-
te Abenteurer durch die schmeichelhafte Por-
triticrung des Hauptings sein Leben betricht-
lich verlingert und sich auferdem cinen (un-
gerechtlertigten) Ruf als michuger Zauberer
erworben.

Verwandte Fertigkeit: teilweise Kartographie
(+10), Steinmetz (+10) oder Téitowicren (+5)

Musizieren (IN/CH/FF) (Spezial)

Zwar kann auch dieses Talent real von den
Spielern ausgefithrt werden, aber die Praxis hat
gezeigt, dass der Verzicht auf solche Versuche
enorm zum Frieden am Spieltisch beitragen
kann. Eine gelungene Musizieren-Probe kann
an einem Firstenhof e¢in paar Dukaten in den
Heldenbeutel treiben, die Unterkunft in ciner
Herberge sichern, aber auch schon ¢cinmal ci-
nen aufgebrachten Biren besinftigen. Ein
Held kann sich auch auf ¢in Instrument spe-
zialisicren oder danach trachten, mchrere zu

beherrschen. Um einen cinigermaBen horba-

ren Vortrag zustande zu bekommen, ist zumin-
dest ¢ine cinfach gelungene Probe vonnéten;
um damit Geld zu verdienen, sollten wenigs-
tens 4 TaP abrig bleiben.
Verwandte Fertigkeit: —

Schlésser Knacken (IN/FE/FF) (Spezial)
Dies ist dic Grundlage des Einbrecherhand-
werks. Um cin Schloss ohne den passenden
Schliissel (d.h., mit Dietrichen, Haarnadeln,
Messern o.ii.) zu 6ftnen, kann der Mcister Pro-
ben auf Sehlésser Knacken verlangen, die je nach
den Umstinden mit deftigen Zuschligen ver-
schen sind. Ein Misslingen der Probe bedeutet
in den meisten Fillen, dass der Dietrich oder
das improvisierte Einbruchswerkzeug im
Schloss abgebrochen ist und weitere Offnungs-
versuche nur unter nochmals erschwerten Be-
dingungen durchgefithrt werden kénnen. Mit
dicsem Talent kénnen auch bestimmute Arten
mechanischer Fallen entschiirft werden. Hier-
bel bedeutet ein Scheitern der Probe allerdings
stets, dass der Held die Falle ausgeldse hat und
thre volle Schadenswirkung crleidet.

Ein Held, der ohne Kenntnis dieses Talents
versucht, cin Schloss zu éffnen, muss eine FE-

Probe ablegen, dic um mindestens 10 Punkte

erschwert ist, je nach Schloss auch deutlich
mchr; ein improvisiertes Werkzeug erleichtert
diese Probe um 1 Punkt, ein regelrechter Dict-
rich um 2 Punkte.

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+5)

Schneidern (KL/FF/FF) (Basis)

Das Schneidern-Talent umfasst in erster Linie
Flickschncidercien wie das Annithen abgeris-
sener Knople und Binder, das Aufnihen von
Flicken oder das Stopfen von Léchern. Wer
aber hier cinen hohen Talentwert vorweisen
kann, der ist auch in der Lage, Anderungen an
ungelicbter Garderobe vorzunchmen oder gar
von Grund auf neuc Kleidung herzustellen.
Ein professioncller Schneider stelltaus Tuchen
verschiedenster Art Kleidungsstiicke her, ja,
man kann sagen, cr veredelt die Stoffe. Schnei-
dersind in der Lage, aus schlichtem Stolfwahre
Wunderwerke entstehen zu lassen, und natiir-
lich auch dazu, getragene und verschlissene
Kleidung wieder in cinen annchmbaren Zu-
stand zu versetzen. Ein Held mit diesem Be-
ruf kann natiirlich auch Wert und Qualicic von
Kleidungsstiicken einschitzen.

Verwandte Fertigkeit: Lederarbeiten (+10)

Seefahrt (FF/GE/KK) (Beruf)

Kleinere Wasserfahrzeuge kénnen mit dem
Talent Boote Fahren gesteuert werden. Scefah-
rer sind jedoch die ¢inzigen, die ein mehrmas-
tiges Schiff bedicnen und instand halten kén-
nen, Vor allem das Sctzen der Takelage, das
Tiefenloten, die Wartung der Ruderanlage, die

chrwﬂchung der Ladung, aber auch das Ab-
dichten kleinerer Leckagen, das korrekee Auf-
rollen von Tauen und Ketten — all dies gehért
in den Aufgabenbereich des Scefahrers.
Verwandte Fertigkeit: Boote fahren (+10)

Steinmetz (FF/FF/KK) (Beruf)

Ein Steinmetz ist nicht nur in der Lage, Skulp-
turen aus Stein zu erschatfen, tm Hoch- oder
Flachrelief zu meiBeln und verschicdene Ge-
steinsarten fiir scine Kunst zu bewerten, son-
dern kann auch kann mit einer Talentprobe die
Sicherheit eines Gebiiudes oder einer Stein-
briicke (nichtaber eines Tunnels oder Stollens)
{eststellen und bestimmen, aus welchen Bau-
materialien ein Bauwerk bestehe oder wice viele
Steine und Mortel benétigt werden, um ein be-
stimmtes Gebiude zu errichten.
Voraussetzung: Gesteinskunde 4

Verwandte Fertigkeit: evtl. Bergbau (+10)

Steinschneider/Juwelier (IN/FEF/FF) (Beruf)
Diese Berufe beschiftigen sich mit dem Zu-
schneiden, Schleifen, Polieren und Einpasscn
von Edelstcinen und Kristallen aller Art, in ers-
ter Linic zu Schmuck-, aber auch zu magi-
schen Zawecken.

Voraussetzung: Um Sternschneider auf cinen
hoheren Wertals 10 zu bringen, muss der Held
cine Gesternskunde von TaW 4 oder héher auf-
weisen.

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+10)

Titowicren (IN/FF/FF) (Spezial)

Dic Verzierung der Flaut mit Bildern ist vor
allem bet den Thorwalern sehr beltebt, dic diese
Kunst auch in den Flafenstidten Aventuriens
verbreitet haben. Ein Titowicrer muss wisscn,
wo er ein bestimmtes Motiv am besten anbringt,
wieviel Farbe er bei welchem Hauttyp verwen-
det — und ¢r muss die Stechernadel zu fithren
wissen. Titowierer sind als einzige in der Lage,
daucrhafte Hautbilder anzufertigen.
Voraussetzung: Malen/Zeichnen 4
Verwandte Fertigkeit: Malen/Zcichnen (+ 10)

Zimmermann (KL/FE/KK) (Beruf)
Zimmerleute, Schiffszimmerleute und Dach-
decker beherrschen verschiedenste Arten der
Holzbearbeitung, wobeli sie sich jedoch (im Ge-
gensatz. zur normalen Holzbearbeitung) cher
mit groberen Holzarbeiten wie Treppen, Dach-
balken oder Schiffsmasten, deren Statik und
deren Verbindungen beschiftigen. Aulierdem
sind sic in der Lage, den Wert und die Stabili-
tit von Holzkonstrukdonen zu beurteilen.
Voraussetzung: Um Zymmermann auf einen
hoheren Wert als [0 zu bringen, muss der Held
cinen Holzbearbeitungs-TaW 4 oder héher auf-
welsen.

Verwandte Fertigkeit: Holzbearbeitung (+10)
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FEine gute Stunde sind die Gefiihrten durch den Wald geschlichen,
als ein leiser Rufvon Daria den Tross zum Stehen bringt: “Leise!
Lampen aus! Ich glaube, wir haben sie!”

Kaum dass sie zu Ende gesprochen hat, ertont von vorn ans dem
Wald ein markerschiitternder Schrei: “Aaaah! Hilfe! Ich bin
blind!!!”, rufi eine schrille Minnerstimine in hochster Angst.
Dann geht plotzlich alles sehr schuell. Denn mit einem Mal hallt
der lante Kampfrof: “Bei Swafnir, aufsie!” durch die Nacht, als
Frenja, thre Skraja schwingend, an den Gefiibrren

vorbei stiirmt. Diese verharren einige Augenblicke
in fassungsloser Stille, ehe Rondrian wiitend
hervorbringt: “Heilige Einfalt! Diese ver-
dammten Thorwaler! Gut, Leute, jetzt ist

sowieso alles zu spit. Fiir Rondra: Stiirmt!”

Noch ehe die Gefiibrten die Lichtung erreichen,
hiren sie bereits das Sivren von Frenjas Skraja
und das helle Klivren aufeinanderprallenden
Metalls. Ihre Gegner sind tatséichlich zu siebr.
Sechs der dunkel gewandeten Gestalten, die im
Schein eines Lagerfeners anf einer Lichtung stehen,
zichen nun ihre Waffen und riisten sich zur Verteidi-
gung. Der sichte schreit noch immer, presst sich die
Hiinde vor die Augen und torkelt orientierungslos auf den
gegentiberliegenden Waldrand zu.

Ranaris erste Atracke trifft den Gegner iiberraschend und fiigt
ihm eine ticfe Beinwunde zu. Rondrian hingegein wartet den
Bruchteil eines Augenblickes, ehe er zuschliigt.

Lieh dein Schwert und kimpfe!”, knurrt er seinen Gegner an.
“Bei Rondlra, der Herrin des Kainpfes, ich schlage keine Wehrlo-
sen!” Dieser ist zwar iiberrascht, zogert aber nicht, der Aufforde-
rung nachzukommen.

Auch Shafir hat seinen Siibel gezogen. Schnell und kraftvoll wie
eine Wildkatze nithert er sich cinem der Schwarzgewandeten,

umrundet ibn lauernd und springt dann wrplétzlich vor. Der

»[lun zZEiG, was DU

kannst, pv sTIinKEODER.

(GEGENUBER_EIMEMN

KinnHAKE

Sehlag tvifft den Waffen-
arm seines Gegners, der
mit einem laiten Schmer-
gensschied das Schwert zu Baden fallen
liisst. Der Gaukler befordert die Waffe mit
ecinem gezielten Tritt ins Unterholz, steckt
seinen Sibel zuriick in die Scheide und springt nuin mit blofien
Hiinden aufseinen Gegner zu: “Nun zeig, was du kannst, du
stinkender Trollfurz!", ruft er, holt weit aus und versetzt seinem
Gegeniiber einen schwungvollen Kinnhaken, der diesen straucheln
und zu Boden gehen liisst.
Derweil hallt Mirhibans helle Stimme iiber den Kampfplatz:
“Fulminictus!”, briillt sie, wéiihrend ibre linke Faust drobend anf
einen der Schwarzgewandeten gerichtet ist. Wie von einem
unsichtbaren Pfeil getroffen, bricht dieser schreiend vor Schinerzen
ZUSAIINEN.
Ininitten des Kampfgetiimmels steht Traut-
mann und hilt etwas unbeholfen, aber it

gliinzenden Augen, seinen Wanderstecken

TKO LLFURZ 1« , RUFT ER_ winklaminert.

«

‘Henreka!” sagt er, mebhr zu sich selbst. “Ein

UMD VERSETZT SEIMEm echter Kampfl”

“Kopfrunter, Junge!”, bellt es da von unten,
und ein gezielter Tritt in die Knickehlen lisst den

SCHWVYINIGVOLLEIT  Forscher stéhnend in die Knie gehen. Knapp iiber

seinem Kopfzischr eine Klinge vorbei, die Angrax,

der plitzlich neben Trautinann aufgetancht ist,
geschickt von unten pariert.
“Das war knapp, Mann! Und jetzt nichts wie zuriick in die
Biische mit dir!”, keucht der Ambosszwerg, als er sich unter einer
neuerlichen Attacke hinwegduckt und gleich daraufwicder zu
einem Schlag mit seiner gewaltigen Axt ausholt. Doch um
Trautmann zu helfen, hat Angrax seinem eigenen Gegner den
Riicken zukehren miissen. Dieser nutzt seine Chance — doch der
Schlag prallt an der dicken Lederriistung des Zwergen ab. Angrax
kunirscht mit den Zibnen: “Beim Barte meiner Abnen: Das wird
dir noch leid tun!”
Und wie ein Stier nimme er Anlanf und ramme dem Dieb mit
aller Kraft den Stiel seiner Waffé in den Bauch. Der kippt nach

hinten und riihrt sich nicht mebr.
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Nebelgefiillte Dschungeltiler und kristallglitzernde Héhlen-
systeme, gramgebeugte Konige und weise Magierinnen, intri-
gante Hindler mit flinker Zunge, ritsclhafte Sphingen in
glutheiBen Wiisten, Eremiten, die auf meilenhohen Felsnadeln
hausen, Dicbe auf orientalischen Basaren — alles Herausforde-
rungen und Hintergriinde fiir spannende, tragische oder
humorvolle Spielsituationen ...

... aber ein richtiges, abenteuerliches Rollenspiel — gerade in
ciner Fantasy-Umgebung — ist nichts ohne spannende
Schwertkdmpfe zwischen ritterlichen Gegnern, tiberirdisch
geschickte Bogenschiitzen, Sibel schwingende, brillende
Piraten (wahlweise auch Axt schwingende, briillende Barba-
ren) oder Degenduelle auf niichtlichen Dachfirsten. Nicht nur,
dass in einer rauen Welt wic Aventurien Kampf bis aufs Blut
hiufig die letzte mégliche Losung eines Konflikes (selten die
erste oder ¢inzige) ist und auch cinige blutriinstige Monstrosi-
tdten und jenseitige Schreckensgestalten nur die Sprache blit-
zenden Stahls verstechen — taktische Planung, das wechselnde
Kampfesgliick, diec unmittelbare Gefahr fiir den Helden und
die Moglichkeit, alleine cine Entscheidung herbeizuzwingen,
machen einen Kampf im Rollenspiel spannend und zu einem
wichtigen Element bet jeder Form von Regelwerk.

Die Kampfregeln des Schwarzen Auges sollen diese Spannung
umsetzen, ohne dabet einerseits jedes kleinste Detail zu regeln
und in buchhalterische Feinheiten abzugleiten, auf der ande-
ren Seite zu willkirlich zu sein und die Entscheidung allein
dem Zufall oder der Laune des Spielleiters zu tiberlassen.

Sie sind daher modular, das heifit in Form cines ‘Baukastensy-
stems’, aufgebaut. Dies ermdglicht Thnen, sich nach Belieben
jene Komponenten zusammenzustellen, die Sie fiir wichtig
erachten. In Absprache mit Threr Spiclrunde kénnen Sie Teile
der optionalen Regeln ibernehmen oder weglassen, je nach-
dem, ob Sie mchr Wert auf ‘Realismus’ oder auf schnelle Spiel-
barkeit legen.

Wir haben die Kampfregeln unter zwei Gesichtspunkten
konzipiert: einerseits ein hohes Mal3 an Spiel-barkeit zu
bieten, andererseits méglichst wenig Wiirfel- und Tabellenauf-

Vor DEmM KamPF — FEsSTLEGUuG DER KamPFWERTE

Schon bei der Erstellung Thres Helden sollten Sie die folgen-
den Werte berechnen und auf dem Heldendokument eintra-
gen:

® Berechnen Sie den Attacke-Basiswert Thres Helden zu-
nichst gemil folgender Formel: (MU+GE+KK)/5, wobei
echt gerundet wird, das heiB, ein Wert von 7,4 entspricht
einem Basiswert von 7, cine 7,6 einem Attacke-Basiswert von 8.
@® Der Parade-Basiswert errechnet sich mit (IN+GE+KK)/5,
wobel ebenfalls echt gerundet wird.

Zu diesen beiden Basiswerten kénnen Sie die Talentpunktee
des Helden addieren, wobei Sie sich in einem gewissen
Rahmen frei entscheiden kénnen, wie Sie die Talentpunkte auf
Attacke und Parade verteilen, um die AT- und PA-Werte zu
crhalten. Allerdings darf der Unterschied der zugeteilten
Talentpunkte hichstens 5 Punkte betragen. Ausnahme hiervon
ist die reine AT-Technik Lanzenreiten, bei der die Talent-

wand zu verlangen und trotzdem eine spannende Umsctzung
echter Kampfsituationen zu erhalten.

Grundsitzlich bendtigen Sie nur die Kampftalente, dic
Bedeutung der Begriffe Azzacke und Parade, Trefferpunkie,
Riistungsschutz und Schadenspunkte sowie einen kurzen
Uberblick iiber die Fernkampfiegeln. Alles andere bleibt Threr
Entscheidung tiberlassen. Wir haben daher die Regeln auch in
der Prisentation in mehrere Stufen unterteilt:

Die Grundregeln oder Regeln der Stufe 1 (R1) sind die
Abschnitte zu den eben genannten Begriffen sowic einige
Anmerkungen zum Spielablauf.

Die Fortgeschrittenen-Regeln oder Regeln der Stufe 2 (R2)
machen den Kampfverlauf an vielen Stellen spannender,
hiufig sogar schneller, sind aber meist von der jeweiligen
Situation abhingig und setzen voraus, dass man sich ein wenig
in den Helden hineindenkt und sich mit seiner méglichen
Vorgehensweise im Kampf beschiftigt. Wenn Sie einen Krieger
oder Séldner spielen, sollten Sie die Verwendung der Fortge-
schrittenen-Kampfregeln aufjeden Fall in Betracht zichen.
Regeln der Stufe 2 sind im Folgenden jeweils als optional
gekennzeichnet.

Experten-Regeln der Stufe 3 (R3) verfeinern und detaillicren
den Kampfablauf — sie machen den Ablauf aber auch hiufig
etwas langsamer. Es handelt sich gewissermalien um cinc
Auswahl der wichtigsten Haus- und Sonderregeln, die in
bestimmten Situationen zur Anwendung kommen kénnen.
Hier miissen Sie sich mit der Gruppe absprechen, ob Thnen
von Fall zu Fall dic jeweilige spezielle Regel wichtig ist und
diese in den Ablauf iibernommen wird.

Bei offiziellen Abenteuern gehen wir iiblicherweise von
Kampfregeln der Stufe 2 aus (mit der Ausnahme spezieller
Einsteiger-Abenteuer); Sie machen also nichts verkehrt, wenn
Sie die Experten-Regeln erst einmal ignorieren. Alle Regeln der
Stufe I werden in diesem Band vorgestellt, ebenso einige
Regeln der Stufe 2, die unseres Erachtens wichtig sind. Die
weiteren Stufe-2-Regeln sowie sdmtliche Regeln der Stufe 3
finden Sic in Schwerter und Helden.

punkte direkt
auf den

Attacke-Basiswert addiert werden,

Einc cinmal getroffene Einteilung kann

nicht von Kampft zu Kampf (oder gar
mitten im Kampf) umgestellt werden; AT- und PA-Werte
dndern sich nur durch die Anderung der Basiswerte und die
Zuteilung neu erworbener Talentpunkee. Fiir die Kampf-
technik-Talente ist eine spezielle Abteilung auf dem Helden-
dokument vorgesehen, wo auch cintragen werden kann, wie
Sie den TaW Threr Kampftechniken auf AT und PA verteilen.
® Ein anderer Wert ist fiir den Kampf auf gréBere Distanzen
von Interesse: der Fernkampf-Basiswert mit (IN+FF+KK)/5,
wobel auch hier jeweils echt gerundet wird. Zu diesem
Basiswert addieren Sie dann jeweils die vollstindigen Talent-
punkte des entsprechenden Talents und erhalten so den Wert,
auf den Sie letztendlich eine Probe abgelegen, wenn Sie mit
dieser Waffe angreifen wollen. Informationen zum Fernkampf
finden Sie ab Seite 105.
® Lin weiterer fiir den Kampf bedeutender Wert ist der Initia-
tive-Basiswert, der sich (MU+MU+IN+GE)/5, berechnet,
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wobcei auch hier echt gerundet wird. Zu diesem Basiswert wird
im Kampf noch 1W6 addiert, um die aktuelle Initative fiir
cinen Kampf zu bestimmen. Niheres zum Thema Initative
und die Aufteilung der Kamplrunde finden Sie ab Scite 91.

® Vicle Helden, zumal professionelle Kimptfer, verfigen Giber
eine Reihe fiir den Kampf wichtiger Sonderfertigkeiten, die
Sie cbenfalls auf dem Heldenbogen notieren sollten. Diese
Fertigkeiten legen zum Beispiel fest, ob ein Kimpfer von ¢iner
Riistung weniger behindert wird, ob seine Initiative sich éindert
und dergleichen mehr.

® Tragen Sie nun fiir Thren Helden die Waffen und die
Riistungsteile ein, die er in einem Kampf iiblicherweise mit
sich fithrt, und schreiben Sie die entsprechenden AT- und PA-
Werte auf. Die endgiiltigen Werte von AT, PA und INT ermit-
teln sich schlieBlich noch durch die Behinderung durch
Riistung (siche S. 95) und den Einsatz der
Waffenmodifikatoren. Dic Behinderung durch Ristung fillt
fir dic verschiedenen Kampftalente unterschiedlich stark aus.
Kampftechniken, in denen es auf schnelle Manéver ankommt,
sind natiirlich von diesen Einschrinkungen stirker betroften
als solche, bei denen vor allem die Wucht des Schlages zihle.
Den Wert fiir die effektive Behinderung (eBE) finden Sie
weiter unten jewells bei den einzelnen Kampftechnik-Be-
schreibungen angegeben.

@ Schlussendlich sind fiir den Kampf noch dic Werte der
Lebensenergic und der Ausdauer von Bedeutung.

STEIGERUNG DER_BASISWERTE,
STeicerunG von ATTaCKE-
vnp ParRabDEWERT

Gerade im Hinblick auf die Kampftechniken erhile der
Zugewinn an Erfahrung (die Verbesserung von Eigenschaften
und Talente) cine entscheidende Bedeutung, denn sowohl die
Erhshung eines Eigenschaftswertes als auch die Steigerung
von Talentwerten kann die Werte fiir Attacke und Parade nach
oben bewegen. (Dass ein Held durch ein einschneidendes
Ereignis oder eine schwere Verwundung Eigenschaftspunkte

verliert und dadurch die Basiswerte sinken, ist schr selten,
kann aber ebenfalls vorkommen.) Wenn durch verinderte
Eigenschaftswerte der AT- oder PA-Basiswert steigt, verbessern
sich natiirlich auch alle AT- bzw. PA-Werte. Wenn der Talent-
wert in cinem bestimmten Kampftechnik-Talent angchoben
wird, muss sich der Spicler entscheiden, ob er in der entspre-
chenden Kampftechnik den AT- oder den PA-Wert erhisht
(wobel die Maximaldifferenz von 5 Talentpunkten weiterhin
zu beachten ist — durch die unterschiedlichen Basiswerte oder
durch Ristungs-Behinderung kann der Unterschied zwischen
AT und PA natiirlich noch etwas mehr betragen). Wenn der
Talentwert in der reinen Angriffstechnik Lanzenreiten oder in
ciner Fernkampftechnik verbessert wird, steigt der zugehorige
AT-Wert natiirlich ebenfalls.

Dit KamprrtecHnik-TaLenTe

Wie Sie bereits oben gelesen haben, werden in diesen Talenten
keine besonderen Talentproben gewdirfelt. Statt dessen werden
anhand der Eigenschaftswerte des Helden die Basiswerte fiir
Attacke, Parade und den Fernkampf (also den Einsatz von
Schuss- und Wurfwaffen) ermiteele (siche S. 87f), zu denen
sich dann (als Ganzes oder aufgeteilt) die Talentpunkte fiir die
jeweilige Kampffertigkeit hinzu addieren. Weitere Informatio-
nen zu den verschiedenen Kampfiechniken, alle Regelungen
tiber thren Einsatz und Auswirkungen finden Sie auf den
folgenden Seiten.

Ableiten bei Kampffertigkeiten: Auch im Bereich Kampf sind
einige Talente untereinander recht ihnlich, so dass ein
Schwertkimpfer tiblicherweise auch weil}, wie er mit einem
Sibel umzugehen hat; die Abziige vom Talentwert betragen
hier 5 Punkte, von denen 2 vom AT- und 3 vom PA-Wert
abgezogen werden. Des weiteren gibt es einige Waffen, dic
durchaus mit verschiedenen Kampffertigkeiten gleich effektiv
gefithrt werden kénnen. Ist ein Held gezwungen, eine Waffe
zu benutzen, fiir die er kein Talent besitzt und dic auch keine
Ableitfertigkeit aufweist, so muss er mit seinen AT/PA-
Grundwerten und den oben genannten Abziigen (AT-2, PA-3)
kimpfen.

Anderthalbhiinder (Bewaffneter Nahkampf)
Die meisten anderthalbhiindig gefthrien
Schwerter und Sidbel kénnen zwar — je nach
Kérperkraft des Helden — als Schwerter, Sibel
oder Zwceihandschwerter/-siibel gefiithrt wer-
den, thre wahren Fihigkeiten erkennt man je-
doch nur, wenn man die fir sie typischen Ma-
néver in einer Kampftechnik erlernt hat. Trotz,
ihres nicht unbetrichtichen Gewichts kdnnen
gut gefihrte Anderthalbhinder ein fast so vari-
antenreiches Klingenspiel erméoglichen wie

Fechtwaftfen, weswegen dieses Talent auch ger-

ne als die ‘Konigsdisziplin® unter den Klingen-
walten angeschen wird.

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeiten: Schwerter, Zwei-
handschwerter/-sibel

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: An-
derthalbhinder, Rondrakamm, Tuzakmesser

Besonderheiten: Anderrhalbhiinder, Rondra-
kamm und Tuzakmesser konnen nach Belie-

ben in den Distanzklassen Stangenwaffe und
Nahkampf verwendet werden, Die Kampt-
technik Anderthalbhinder erfordert grundsitz.-
lich den Einsatz beider Hinde; Schilde oder
Parierwatfen kénnen nicht zusitzlich gelihre
werden.

Steigern: E

Armbrust (Fernkampf)

Zwar bezichen auch diese Waffen thre Ener-
gic aus gespannten Bogen, verdrillten Sehnen
oder mechanischen Federn, aber damit enden
die Ahnlichkeiten mit Bégen auch schon, All
diese armbrustihnlichen Waffen besitzen cinen
Schaft, ¢inen Abzug und einen Spannmecha-
nismus und alle sind prinzipiell durch Ausrich-
ten aufs Ziel und Auslésen des Abzugs abzu-
schichen.

e¢BE: BE-5

Verwandte Fertigkeit: Bogen

Mit diesem Talent zu fithrende Waften: Leich-
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te und Schwere Armbrust, Ballister, Eisen-
walder

Besonderheiten: Wann immer ein ‘Treffer mit
cinem Bolzen Schadenspunkte anrichtet, ver-
ursacht er automnatisch cine Wunde; beim Ku-
geln verschieBenden Balliseer ist dies nicht der
Fall.

Steigern: C

Bogen (Fernkampf)

Bégen sind die Wafte der Wahl fir die Bewoh-
ner von Steppen, Wiisten und Auen, weswe-
gen sowohl die Elfen wie auch die Orks, die
Weidener wic auch die Novadis fir thre Kiins-
te mit dem Bogen bekannt sind.

Dic GréBe dieser Schusswalfen reicht vom
kompakten Kurzbogen der Novadis bis zum
Weidener Langbogen. Der korrekte Umgang
mit Plcil und Bogen erfordert ciniges an
Ubung.

¢BE: BE-3



Verwandte Fertigkeit: —

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Kurz-
bogen, Kompositbogen, Kriegsbogen, Langbo-
gen, Elfenbogen

Besonderheiten: Wann immer cin Treffer mit
cinem Pfeil Schadenspunkte anvichtet, verur-
sacht er automatisch eine Wunde,

Steigern: E

Dolche

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
Hierunter fallen alle zum Stich (und so gut wic
nicht zur Parade) gecigneten Klingenwaften
mit ciner maximalen Linge von zweir Spann
und einer maximalen Gesamtlinge von cinem
halben Schritt — also alles vom als Wafle cinge-
sctzten Essmesser bis hin zum Schweren
Dolch, dessen grobte Exemplare fast schon als
Kurzschwert gelten kénnen. Fast alle Dolche
haben eine gerade, beidseitig angeschliffenc
Klinge.

¢BE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Fechuwaflen

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Dolch,
Drachenzahn, Jagdmesser, Kurzschwert, Lang-
dolch, Schwerer Dolch, Waqqif; improvisiert:
diverse Ess- und Arbeitsmesser, Wurldolch,
Wurfmesser

Besonderheiten: Mitallen Dolchen kénnen die
Schlige von Kettenwaften, Zweihand-Hieb-
waffen und Zwethandschwertern und -siibeln
nicht pariert werden.

Steigern: D

Fechtwaffen (Bewaffneter Nahkampf)

Dics sind schimale, fast ausschlicBlich zum
Stich geeignete Klingenwaften von knapp un-
ter einem Schritt Klingenlidnge mir meist reich
verzierten Griftkisrben, Parierbiigeln oder kom-
pliziert verdrehten Parierstangen. Sie sind ele-

gant, schnell und gelten den einen als Gberaus
‘modern’, den anderen als licherliche Geeken-
waften’,

eBE: BlL-1

Verwandte Fertigkeit: Dolche, Schwerter
Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: De-
gen, Florett, Rapier

Besonderhciten: Mitallen unter ‘Fechtwaffen’
aufgefiihrten Waffen kénnen die Schlige von
Kettenwaffen und Zweithand-Hiebwalfen
nicht pariert werden,

Steigern: L

Hiebwaffen

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)

In diese Kategorie fallen all jene cinhindig
gelithrten Watlen, deren Schadenswirkung pri-
mir auf Wucht basiert und mic denen man
‘punkttormig’ Schaden anrichtet, also zum ci-
nen Axte, die aus einer schweren, breiten Klin-

ge an einem Strel bestechen und deren Scha-

denswirkung sowohl auf Wucht als auch auf

der Schneidwirkung der Klinge (egal ob mit
einem oder als Doppelblat) beruht, zum an-
deren all jene Streitkolben, Keulen und Kriegs-
himmer, dic méglichst viel Wucht auf cinem
Fleck konzentricren sollen, um Riistungen zu
verbeulen (oder gar mit Stacheln und Schneid-
blittern zu durchdringen) und Knochen zu
brechen.

Die Maximallinge dieser Waften ist ctwa cin
Schritt, das Maximalgewicht etwa dret Stein;
alles dariiber sind Zweihandwatfen. Die Gren-
z¢ zwischen Axten und verschiedenen Formen
von Streithimmern ist fliefend.

eBE: BE—+4
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Verwandte Fertigkeit: Sibel

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Bra-
bakbengel, Keule, Streitaxe, Lindwurmschliger,
Orknase, Rabenschnabel, Schneidzahn, Skraja,
Streitkolben, Wurtbetl, Wurlkeule; improvisiers:
Ast, Beil, Fackel, Fleischerbeil, Kniippel, Si-
chel, Stuhlbein

Besonderheiten: —

Steigern: D

Infanteriewaffen (Bewaffneter Nahkampf)
Bei dicsen Waffen ist eine kurze Klinge an ei-
nem langen Stiel befestigt, wobet die Klinge
meist sowohl zum Hicb als auch zum Stich
gecignet ist; bisweilen finden sich auch Haken
an der Wafte, um Gegner umzurciicn oder
vom Pferd zu zichen.

eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Speere, Zawethand-
Hicbwaffen

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Glcfe,
HakenspieB, Hellebarde, Parusanc, Sturm-
sense, Wurmspicel3; fmprovisiert: Sense
Besonderheiten: Infunteriewatfen sind mic ih-
rer Gesamtlidnge von ctwa zweieinhalb Schrit
zwethindig gefiihrte Waften; die gleichzeitige
Benutzung cines Schildes ist nicht moglich.
Infanteriewaffen sind Gblicherweise in der
Distanzklasse Stangenwaffen zu finden.
Steigern: D

Kettenwaffen (Bewaffneter Nahkampf)
Bei dicsen Watlen ist cine Kugel oder ¢in an-

deres schweres Gewichr, meist noch mit Dor-
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ncn oder Stacheln gespickt, am Ende ciner
Kette befestigt, deren Linge knapp unter der
des Stiels ist, an dem sie befestigt ist. Es ist
hinreichend schwierig, mit solchen Waffen zu
paricren — aber es ist auch schwer, den Angriff
einer solchen Wafte abzuwcehren, da man mit
ithr auch um Schilde herum schlagen und ei-
nen solchen Hieb insgesamt schwer abwehren
kann.

Ebenfalls mit diesem Talent gefithrt werden alle
kurzen Geileln (als Disziplinierungsinstru-
mente) und Peitschen mit mehreren beschwer-
ten Enden (wic die ‘Neunschwiinzige Katze').
¢BE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: —

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Mor-
genstern, Ochsenherde, Ogerschelle
Besonderheiten: Kettenwaffen ignorieren den
PA-Bonus, den Schilde bicten (siche S. 99); die
Abwehr eines Angriffs mit einer Kettenwafte
1st fiir alle Waffen, die Giberhaupt in der Lage
sind, einen solchen Schlag zu paricren, um 2
Punkte erschwert.

Steigern: D

Lanzenreiten

(Bewaffneter Kamptf; reine AT-Technik)
Dieses Talent stellt den Sturmangriff eines Be-
rittenen mit cingelegter Lanze dar. Es ist ein
reines Angriffstalent, das wie Fernkampf-Fer-
tigkeiten gehandhabt wird. Mit einer eingeleg-
ten Lanze ist ¢s nicht méglich zu parieren.
Niheres hierzu finden Sic auf S, 102

¢BE: -

Verwandte Fertigkeit: —

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen:
Dschadra, Kriegslanze, Turnierlanze
Besonderheiten: —

Steigern: E

Raufen (Waffenloser Kampf; Basistalent)
Dies ist die Fertigkeit, durch Einsatz von Hin-
den, Fifen und Zihnen Schaden anzurich-
ten (womit Schwinger und Geraden, Krallen-
hiebe, KopfstéBe und Bisse, hochgezogene
Knie und cingedrehte Sprungtritte, wie auch
die Schwanzangriffe der Achaz alle unter die-
ses Talent fallen), oder dicsem durch Blockie-
ren, Auspendeln, Seitschritte cte. zu entgehen.
Angriffe mit der bloffen Hand oder dem Ful3
richten (blicherweise IW6 TP an, die jedoch
von der Ausdaucr abgezogen werden; die Half-
te dieser Punkte (abgerundet) wird zusitzlich
von der LE abgezogen.

¢BE: BE, WM und TP/KK jc nach Sul
Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: C

Ringen (Waffenloser Kampf)

Hierunter fallen alle Techniken, mit denen
man cinen Gegner ergreifen, festhalten, um-
klammern, niederringen oder zu Boden schleu-
dern kann sowie die Verteidigungsméglich-
keiten dagegen, die vom einfachen Auspendeln
bis zum aktiven Entwinden reichen (womit

man sich z.B. auch aus der Umschlingung ci-
nes Kraken oder ciner Schlange befreien kann).
Ringen-Angriffe richten als Wurf 1W6 TP an
oder bringen den Gegner in cine ungiinstige
Position und erleichtern damit folgende Angrif-
fe oder halten thn fest; mehr hierzu siehe Seite
104.

eBE: BE, WM und TP/KK j¢ nach Stil
Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: D

Sibel (Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)
Im Gegensatz zu Schwertern werden diese
scharfen Hiebwalten — wie der Name schon
sagt — vornchmlich zum Hieb, selten einmal
zum Stich eingesetzt, und e¢benfalls im Unter-
schied zu Schwertern haben sie meist nur eine
Schneide (und eventuell eine ausgearbettete
Spitze). Diese Waffenkategorie reicht von kur-
zen Haumessern tiber elegante Reitersibel bis
hin zu schweren, fast schon Axt-dhnlichen
Waften.

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Schwerter, Hicbwaffen
Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Enter-
messer, Haumesser, Khunchomer, Kurz-
schwert, Siibel, Waqqif

Besonderheiten: —

Steigern: D

Schwerter (Bewaffneter Nahkampf)

Hierbet handelt es sich um Klingenwaften mit
einer Gesamtlinge von 0,5 bis 1,25 Schritt, wo-
von die beidseitig geschliffene Klinge minde-
stens dret Viertel der Linge ausmacht. Schwer-
ter sind zum ‘Hauen und Stechen’ gedacht,
und ihre Paricrstange erlaubt auch komplizier-
tere Verteidigungsmandiver.

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Sibel, Fechtwaffen,
Anderthalbhinder

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Kurz-
schwert, Kusliker Sibel, Langschwert, Rapier,
Sibel

Besonderheiten: —

Steigern: E

Speere (Bewaffneter Nahkampf)

Dies sind zum cinen Waffen von max. 2 Schritt
Linge, die tiblicherweise einhdndig (unten mit
E gekennzeichnet) und mit Schild gefithre
werden, zum anderen alle tiberlangen Speere,
dic ausschlieBlich zum zweihindigen Stof ge-
cignet sind und zu denen man nicht gleich-
zeitig Schilde fithren kann (Z). Kennzeichen
eines Speers ist, dass er — im Gegensatz zu
Infanteriewaffen — ausschlicBilich zum Stof
benutzt wird, wihrend die Parade meist mit
dem stumpfen Ende erfolgt (wenn man iiber-
haupt mit dem Speer pariert, was bei den tiber-
langen Waffen ohnehin kaum der Fall sein
wird).

Einhindige Speere kénnen geworfen werden
(zweihindige auch, aber meist mit einem we-
nig becindruckenden Resultat ...).
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eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Infantericwaffen

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Drei-
zack (E), Dschadra (E), Holzspeer (E), Jagd-
spiel3 (E), Speer (E), Partisane (Z), StoBspeer
(Z), WurmspicB (Z); improvisicrt: Kriegslanze
im FuBkampf

Besonderheiten: Zu cinhdndig und zweihin-
dig gefithrten Speeren siche oben.

Steigern: D

Stibe (Bewaffneter Nahkampf)

Ein einfacher Holzstab von etwa acht Spann
Linge kann cine durchaus cffcktive Waffe sein,
wenn sic von einem Meister ihres Fachs gefithrt
wird — und meist sind Kampfstibe keine ‘ein-
fachen Holzwalffen’, sondern speziell gehiirtet,
mit Metallbindern umwunden oder gar mit
Klingen an beiden Enden versehen. Stibe sind
zweihindig gefiihrte Waffen; die gleichzeitige
Benutzung etnes Schildes ist nicht méglich.
¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Speere

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen:
Kampfstab, Magierstab, Zweililien
Besonderheiten: je nach Waffe

Steigern: D

Wurfbeile (Fernkampf)

Diese vor allem bei Piraten wie den Thor-
walern gebriuchliche Fernkampfwaffe ist
schwierig zu handhaben, da sie wihrend des
Fluges um die Querachse rouert. Die meisten
Wurfiixte sind ‘scharf an allen Kanten” und
bestehen ginzlich aus Metall. Ebenfalls mit
diesem Talent eingesetzt werden alle sich eben-
falls iherschlagenden Wurfkolben und Wurf-
hélzer.

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Wurfspeere, Wurfmesser
Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Wurf-
beil, Schneidzahn; improvisiert: Stein, Flasche
Besonderheiten: —

Steigern: D

Wurfmesser (Fernkampf; Basistalent)
Messer und Dolche sind die am weitesten ver--
breiteten Wurfwaften, aber nicht jedes Messer,
jeder Dolch ist zum Werfen geeignet. Wurf-
tauglich sind nur spezicll ausgewogene Waf-
fen, die meistens tiber einen besonders leich-
ten Griff verfiigen. Auch Wurfscheiben, -ringe
und -sterne fallen in diese Kategorie, ebenso
wic Wurfpfeile und -dorne.

eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Wurfbeile, Wurfspeere
Mit diesermn Talent zu fithrende Waffen: Born-
dorn, Wurfmesser, Wurfdolch, Wurfpfeil, Wurf-
stern, Wurfscheibe, Wurfring; improvisiert: ver-
schiedene Messer und Dolche
Besonderheiten: —

Steigern: C

Waurfspeere (Fernkampf)
Der Wurfspeer ist eine bel allen Vélkern ge-



briuchliche Jagdwaffe und wurde einst auch
in grofierem Umtang in den aventurischen Ar-
meen cingesctzt. Es gibt Wurfspeere in ver-
schicdenen GréBen, solche, die mit kurzen
Schleuderhslzern beschleunigt werden, und
auch die seltene Stock- oder Stabschleuder fille
von der Art ihrer Verwendung her in den Be-
reich Wurfspeere,

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Wurfbeile

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Holz-
speer, Speer, Wurfspeer

Besonderheiten: —

Steigern: C

Zweihand-Hiebwaffen (Bewaffneter Nah-
kampf)

Bei diesen Waffen kommt es darauf an, die
schwere (und bisweilen scharfe) Schlaglliche
mit groBber Wucht punktgenau ins Ziel zu brin-

richtet; tiir Stiche und Stéhe sind diese Waffen
nicht geeignet, ebenso sind ihre Parade-
fahigkeiten stark eingeschriinke.

eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Hicbwatfen, Infanterie-
watfen

Mit diesem Talent zu fithrende Waffen: Bar-
barenstreitaxt, Felsspalter, Kriegshammer, Ork-
nase, Zwergenschligel; rmprovisiert: Holzfiller-
axt, Spitzhacke, Vorschlaghammer
Besonderheiten: Dies sind zweihdndig gefithr-
te Waffen; die gleichzeitige Benutzung eines
Schildes ist nicht méglich.

Steigern: D

Zweihandschwerter und -sibel (Bewaffneter
Nahkampf)

Unter dieses Talent fallen alle besonders lan-
gen Klingenwaften, die in erster Linie zum
Hieb gedacht sind, mit denen sich allerdings
auch auf kiirzere Distanz zustoben lisst und

mit denen auch Paraden noch angemessen
mdéglich sind (auch wenn simtliche Aktionen
ctwas langsamer vonstatten gehen als mit den
universell einsetzbaren Anderthalbhindern,
dic cbenfalls in dicse Kategorie fallen, da sic
dhnlich eingesetzt werden).

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Schwerter, Sibel

Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Ander-
gaster, Anderthalbhiinder, Boronssichel, Dop-
pelkhunchomer, Rondrakamm, Tuzakmesser,
Zweihdnder

Besonderheiten: Mit Ausnahme des Ander-
gasters und der Boronssichel (Entfernung:
Stangenwafte) kénnen Zweihandschwerter
und -siibel nach Belicben in den Entfernungs-
klassen Stangenwaffc und Nahkampf verwen-
det werden. Dies sind zwethindig gefithrte
Watten; die gleichzeitige Benutzung cines
Schildes ist nicht méglich.

gen, da der Stiel der Waffe kaum Schaden an-

Der KamPFr

—Bevor sich dic Klingen endlich kreuzen kénnen, miissen noch
cinige kleine Details geregelt werden. Am besten ist es, wenn
Sie als Spieter (und mehr noch als Meister) einen Stift und
einen Notizzettel zur Hand haben, weil einige veridnderliche
Werte (Lebensenergic, Ausdauer, Initiative) und eventuelle
Wunden notiert werden miissen — dies stindig auf dem
Heldenbogen nachzutragen, verwandelt diesen recht schnell
cbenfalls in einen Schmierzettel ...
® Jeder Kimpfer muss auswihlen - sofern dies nicht ohnehin
durch dic Ausriistung vorgegeben ist —, welche Waffe er im
Kampf fithrt und mit welchem Talent er dies tut. (Einige
Waffen und Waffenkombinationen kénnen mit mehreren
Talenten gefithrt werden, ein ‘Umschalten” zwischen den
verschiedenen Kampfstilen und damit verbundenen Bewe-
gungsmustern ist nur beim Waffenwechscl erlaubr; dies betrifft
nicht den Wechsel zwischen ein- und zweihiindiger Fithrung
bei Anderthalbhindern (dies bleibt eine Zweihandtechnik).
® Damit kénnen nun die aktuell giiltigen AT- und PA-Werte,
der momentane RS und dic aktuellen Werte fiir LE, AU und

" AE aufgeschrieben werden. Der Meister macht selbiges fiir die
Gegner der Helden.

Der cigentliche Kampf beginnt, indem der Meister die Aus-
gangssituation beschreibt, die Spicler erkliren, was sic als
nichstes tun wollen, und die Initiative erwiirfelt wird.

ScHLaGABTAUSCH vnp Imitiative

Zu wissen, wer wie gezielt und wie heftig zuschlagen kann
(Attacke-Werte der Kampfer, Trefferpunkte der Waften) ist eine
Sache — aber oft kommut es vor allem darauf an, dass ein
wohlplatzierter Schlag den Kampf beendet, bevor er richtig
begonnen hat. Daher ist es wichtig zu wissen, wer den Kampf
beginnt und wer danach zu welchem Zeitpunkt einen Schlag
fihren kann.
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Steigern: E

Zrit vnp Ravm

Wenn der Kampf beginnt, wird von der Erziihlzeit, in der je
nach Handlung der Helden mal eine Spielrunde vergeht, mal
anderthalb Wochen oder mehr, auf einen konkreten, festgeleg-
ten Zeittake, die Kampfzeir, umgestellt und der Zeitverlauf in
Kampfrunden und Aktionen gemessen.

Eine Kampfrunde ist der Zeitabschnitt, in dem tblicherweise
ein Schlagabtausch stattfindet, also jeder der am Kampf
Beteiligten die Moglichkeit zu cinem Angriff und einer
Abwehr hatte; cine Kampfrunde entspricht etwa drei Sckun-
den Realzeit. In einer Kampfrunde werden in der Reihenfolge
der Initiative (die hochste Initiative zuerst) dic Aktionen der
cinzelnen Beteiligten abgehandelt. Die einzelnen Stufen der
Initiative beim Herunterziihlen werden bisweilen Initiativab-
schnitte oder Phasen genannt.

Ublicherweise hat jede am Kampf Beteiligte zwei Aktionen
pro Kampfrunde, nimlich cine Angriffsaktion und cine
Verteidigungsaktion. Die Angriffsaktion kann eine Kampferin
dann ausfiihren, wenn sie von der Initiative her an der Reihe
1st, die Verteidigungsaktion kann jederzeit als Reaktion auf
einen gegnerischen Angriff ausgefithrt werden. Handlungen
des Gegners (z.B. Tiere mit zwei Attackeméoglichkeiten)
kénnen eine Kimpferin dazu zwingen, thre Angriffs- in eine
Verteidigungsaktion umzuwandeln (siehe S. 94).

Daneben gibt es noch die Aktionen, die weder Angriff noch
Verteidigung sind, sondern bestimmte Bewegungen oder
manuelle Tirgkeiten (wie Zaubergesten oder das Drehen an
der Spannkurbel einer Armbrust) beinhalten. Solche Hand-
lungen heiBen einfach nur Aktionen, und um cine Tirtigkeit
komplett auszufithren, braucht man meist mehrere solcher
Aktionen. Eine Kimpferin kann bis zu zwei solcher Aktionen
pro Kampfrunde durchfihren, wobei dic erste an Stelle der ihr
zustchenden Angriftsaktion stattfindet, dic zweite genau acht
Initiativphasen spiter.
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Schlussendlich gibt es noch die sogenannten Freien Aktionen,
die (wie etwa ein Warnruf oder die Aktivierung eines Artefakts)
so wenig Zeit und Aufmerksamkeit benétigen, dass man
zusitzlich zu jeder Aktion, die man pro Kampfrunde hat, auch
noch ber eine Freie Aktion verfugt. Diese Freien Akuonen
kénnen zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb der Kampf-
runde ausgeftihrt werden, jedoch nicht vor der ersten reguliiren
Aktion einer Kampfrunde. Treten eventuell freie Aktionen
verschiedener Kdmpfer in Konkurrenz, so entscheidet die
hohere Initiative, wessen Aktion zuerst stattfindet.

Wihrend des Kampfes kann es wichtig scin, die Entfernung
zwischen zwei oder mehreren Kampfbeteiligten zu bestimmen

und thre genauen Positionen festzulegen.

Hierzu kénnen Sie cinen in quadratische Felder untertetlten
Bodenplan verwenden (ein ‘Spielbrett” also) und Figuren, die

FREIE AKTTOMEN

Schritt: Die Heldin kann einen Schritt, cgal,
in welche Richtung machen; tblicherweise ist
cine solche Freic Aktion auch mit Angriffs- und
Verteidigungsaktionen verbunden. Sie verbes-
scert nicht die Posttion der Heldin.

Drehung: Eine Heldin kann sich als treic Ak-
tion um maximal 45 Grad drehen. Dies ver-
bessert zwar nicht thre Position, kann aber dazu
fihren, dass sie nun keinen Gegner mehr im
Riicken hat.

Rennen: Es st cine Freie Aktion, sich um GS
Schritt zu bewegen, ohne dabei aut die Umge-
bung zu achten. Diese Aktion kann nur cin-
mal pro Kampfrunde, aber auch zusiwzlich zu
ciner normalen Bewegen- oder Sprinten-Akt-
on durchgetiihrt werden. Eine rennende Hel-
din kann nicht parteren oder ausweichen.
Rufen: cin Warnruf an dic Kameraden, cin
kurzer Befehl oder ¢in Fluch, Hauptsache, er ist
nicht linger als drei (kurze) Worte.

Sich zu Boden fallen lassen: Biswcilen nétig,
wenn gerade ein Drache im Tiefflug vorbei
rauscht, man sich vor cinem Schiitzen oder
Zauberer in Deckung werfen will ete.; dies er-
fordert cine GE-Probe, bei deren Misslingen
die Heldin 1W6 AuP und 1W6 Punkte von
threm Initiative-Wert verliert. Auf jeden Fall
liegt die Kimpferin nun auf dem Boden und
muss die Nacheeile aus ciner Besonderen
Kampfsituation (siche S. 102) hinnchmen,
Waffe oder Gegenstand fallen lassen: Fallen
lassen heifit in diesem Sinne nicht: vorsichtig
absetzen; Waftte oder Gegenstand kénnen also
durchaus an einen unzuginglichen Ort fallen
oder im Kampfgetimmel beschidigt werden.
Aktivierung eines am Kérper getragenen oder
in der Hand gehaltenen magischen Artefakts:
Die Schliisselbewegung oder das nétige Schliis-
sclwort sind tblicherweise so kurz gehaleen,
dass man hicrliir keine volle Aktion benétigt
(Ausnahmen bestdugen die Regel).

noch gut aus ...

die Helden und ihre Gegner darstellen — und wenn Sie hierfiir
bemalte Zinnfiguren und Gelidndeteile einsetzen, macht dies
den Kampf nicht nur tibersichtlich, sondern sieht iiberdies

Bei der Verwendung von Bodenplinen und bei der Bestim-
mung von Entfernungen fiir Fernkampf oder Zauber, eventuell
auch bei Verfolgungsjagden im Kampf; ist die iibliche Einheit
— und damit die Kistchengrofe von Bodenplinen — ein Schrit
(entsprechend einem irdischen Meter). Die Einheit der
Drehung ist ein Achtelkreis oder 45°, so dass sich eine Figur
auf einem Bodenplan entweder ciner Seite oder ciner Ecke
eines Kistchens zuwendct.

Wenn die Kampfsituation einigermalien klar aus der Beschrei-

GEWOHIILICHE AKITONEN
Angriffsaktion: Eine normale oder angesagte
Attacke (AT+) verbraucht etne Aktion.
Verteidigungsaktion: Eine Parade verbraucht
cbentalls eine Aktion,

Bewegen: Sich so viele Schritt weit zu bewe-
gen, wie die GS angibt, und dabei noch auf die
Umgcbung zu achten, so dass man keine PA-
Einbulen crleidet, kostet eine Akton. Die Ak-
tion Bewegen beinhaltet immer auch die Mog-
lichkett, sich um bis zu 180° zu drchen, egal,
wie weit man sich bewegt hat.

Sprinten: Es kostet cine Aktion, sich um dop-
pelt so viele Schritt zu bewegen wie die GS
angibt, ohne dabei auf die Umgebung zu ach-
ten. Diese Aktion kann nur einmal pro Kampf-
runde durchgefithrt werden. Eine sprintende
Heldin kann nicht parieren oder ausweichen.
Position: Dicse Aktion umfasst solche Fland-
lungen wic¢ vom Boden aufzustchen, sich ¢i-
nem anderen Gegner zuzuwenden und der-
gleichen.

Orientieren: Eine Heldin kann Aktonen cin-
setzen, um sich groBere Ubersicht im Kampf-
geschehen zu verschaffen (siche Seite gegen-
iber) und dadurch ihre INI zu erhéhen. Hier-
fir sind normalerweise zwel Aktionen notig,
cine Heldin mit der Sonderfertigkeit: Aufmerk-
samReit bendtigt nur eine Akdon.

Waffe ziehen: Um cine Waffe aus ciner Giirtel-
scheide zu zichen, wird ¢ine Aktion bendtigt,
urn cine Waffe aus ciner Riickenschetde zu zie-
hen, sind zwel Aktionen nétig, um einen Schild
vom Riicken an den Arm zu bringen, sogar 5
Aktionen. Eine Heldin mit der Sonderfertig-
keit: Schnellziehen henitigt hierfiir jewells nur
cine Freie Akuon, cine Aktion bzw. 3 Aktio-

ncn.

LATIGERFRiISTIGE
HanDLUNGEN

Gegenstand benutzen: In diese Kategorie fal-
len alle Tiugkeiten, die mit Gegenstinden zu
tun haben, die der Held im Gepiick oder in
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bung hervorgeht, kénnen Sie den Kampf natiirhich auch rein

beschreibend ausfechten.

Giirteltaschen mitsich fGhrt, speziell das Her-
auskramen und Trinken von Heiltrinken und
Elixieren (10 Akuonen bei Giirteltaschen, 20
beim Rucksack, wenn iiberhaupt so schnell
zuginglich; cine gelungene FF-Probe halbiert
diese Zet). Hierzu gehdrt auch, cine Waffe or-
dentlich wegzustecken — dics dauert doppel
so lange, wie die entsprechende Waffe zu zie-
hen.

Nachladen: Je nach Schusswaffe und deren
Zuggewicht dauert es eine unterschiedlich
Anzahl von Aktionen, einen Pletl einzulegen
und den Bogen zu spannen bzw. dic Armbrust
zu spannen und einen Bolzen in die Rinne zu
legen. Wie viele Aktionen genau dafiir bené-
tigt werden, entnehmen Sie bitte der Fern-
kampf-Tabelle aul Seite 92, Spalte “Laden”.
Talenteinsatz: Es kann sein, dass cin Held
withrend der Kampfzeit ¢in Talent einsctzen
will, um ctwas Besonderes zu erreichen, sei es,
dass cr ein Schloss knacke, wihrend ithm dic
Kameraden den Ricken frethalten, oder dass
er eine bestimmte Strecke klettern will. Die
beste Methode, solche Titigkeiten zu handha-
ben, ist, thnen cine bestimmte Anzahl an be-
notigten Aktionen zuzuteilen und dann von
dieser Zahl dic dbrigbehaltenen Tal aus ciner
Talentprobe abzuzichen, um so zu hestimmen,
wic lange die Aktion wirklich dauert. Neben-
bei: Eine solche Aktion ist eigentlich immer
wegen des Kampfes in der Umgebung er-
schwert (s. S. 70), aber auch immer cine Spe-
zielle Erfahrung (s. S. 121).

Zaubern: Zauber dauern cine je nach Kom-
plexitiit ¢cine unterschiedliche Anzahl von Ak-
tionen, was bel den im Kampf verbreiteten
Zaubern von I Akuon fir den BLITZ DICH
FIND bis zu 7 Aktionen fiir den IGNI-
SPHAERO reichen kann. Die Aktionen fiir
cinen Zauber mussen direke hintercinander
erfolgen und diirfen nicht durch andere Ak-
roncn (mit Ausnahme der Freten Aktionen:
Schritt und Drchung) unterbrochen werden,
ansonsten misslingt der Zauber. Die genaue
Dauer jedes einzelnen Zaubers finden Sie in
der Beschreibung der Zauber ab S. 131.



Der [nitiative-WERT

Im Zweikampf besitzt diejenige die Initiative und darf den
Schlagabtausch erdffnen, die Entschlossenheit (MU), Uber-
sicht (IN) und Beweglichkeit (GE) verbindet und ein wenig
Gliick auf ihrer Seite hat: Zu Beginn des Kampfes wird ein
W6 gerollt und das Ergebnis zum Initiative-Basiswert — der
sich ja als (MU +MU+IN+GE)/S berechnet — addiert, um so
den Initative-Wert (INI) zu bestimmen. (Einige kulturschaf-
fende Rassen haben einen weiter modifizierten INI-Wert,
wihrend die meisten Tiere, Monster und iibernatiirlichen
Wesenheiten einen ‘festen’ INI-Basiswert haben, der nicht aus
—in diescr Form nicht angegebenen — Grundwerten berechnet
wird.)

Dazu kommen noch Inittativ-Modifikatoren fiir die Ristung,
die die Kimpferin trigt (in Hohe des BE-Werts, siche S. 95),
und eventuell fiir dic Waffe, die sie fithrt (im Rahmen von +/—
2 Punkten; siche S. 108). Eine Kidmpferin mit der Sonder-
Sertigkeit: Kampfreflexe crhilt zusitzlich einen Bonus von 4
Punkten auf ihren Initative-Wert (siche S. 94). Kimpferinnen,
die erschopft sind oder eine Wende crlitten haben, miissen
ebenfalls entsprechende Einbuien hinnehmen (siche die
Ausfithrungen zu Kampfunfihigkeit und Wunden; S. 97).

- Alrigio hat als erfahrener Soldner einen MU von 14, eine IN von
1] und eine GE von 12, was ernen Initiative-Basiswert von 10
ergibr (14 + 14 + 11 + 12 =51; 51:5 = 10,2 gerundet zu 10).
Da er iiblicherweise einen Kusliker Sibel fiihrt (INI-Modifikator
+1) und einen Kiirass trdgt (BE 2; durch Alrigios Riistungs-
gewdhnung reduziert auf BE 1), dndert sich durcl seine Ausrii-
stung nichts an seient houative-Basiswert. Seine INI kann also
in enen Kampf zwischen 1 und 16 betragen (10+W6).

Anstatt den ersten Schlag zu ttihren, kann die Kimpferin aber
auch ithrem Gegner den Vortritt fassen. In diesem Fall sinke ihr
Initiative-Wert auf den ihres Gegners und dieser beginnt den
Kampt. Die Kimpferin kann aber jederzeit ihre INI wieder
mit der Akton Orientieren auf den méoglichen Maximalwert
(abziiglich eventueller Mali durch Wunden, s.u.) hochsetzen
und so den Spic herumdrehen.

Optional: Im Kampf mit mchreren Beteiligten ermitteln Sie
den INI-Wert fiir jede Kdampferin nach der oben vorgestellten
Methode, jedoch haben die Kimpferinnen der Partei, dic in
der Uberzahl ist, pro Kopf Ubcrzahl einen zusitzlichen
Bonuspunkt auf ithren Initiative-Wert.

Bespiel: Fiinf Helden werden von acht inarodicrenden Orks
angegriffen. Somit hat jeder der Orks neben seinein Grundwert
und seinein Wiirfelwurf einen Bonus von 3 Punkten auf seinen

INIT-Wert.

REIHENFOLGE im KamPF

In der Kampfrunde handeln alle Beteiligten nach der Reihen-
folge ihres INI-Werts, beginnend mit dem héchsten Wert; bei
Gleichstand beginnt der hohere Grundwert, ansonsten finden
die Aktionen gleichzeitig statt. Zu diesem Zweck ldsst sich der
Meister die INI-Werte der Helden sagen und schreibt diese,
zusammen mit den INI-Werten der Gegner, auf, um die
cinzelnen Aktionen nacheinander abzuhandeln.

I der Grappe acc obigem Beispiel hat die Kriegerin Jandara eine
INI-Basis von 12, dic Amazone Dana und der Gaukler Fseallo
eine von 11, der Soldner Alrigio eine von 10 und der Puniner
Magicr Meraiths cine von %, micmand von ihnen hat wirksame
Modifikatoren. Sie wiirfeln: 6 (Jandara), 4 (Dana), 3 (Escallo), 4
(Alrigio) und 6 (Meranthus).

Der Mcister hat nur fiir den Anfiihrer der Ork-Bande individuelle
Werte (nédmlich eine INI-Basis von 12), bei den éibrigen Orks geht
erdavon aus, dass sie alle als durchschnitidiche Ravber erne INI-
Buasis vou 9 haben. Er wiirfelt S fiir den Aufiihrer und 6, 5, 2, 2, 1
und 1 fiir die anderen Réiuber. Damit sieht die Rethenfolge so aus:
Jandara beginnt mit 18, dani folgt der Ovk-Anfiihrer mit 17.
Dana, Meranthus und ein Ork haben alle 15, darum cntscheidet
hier die hiéhere INI-Basis: zuerst Dana, dann Merrathus und
schlichlich der Oik. Nach glerchem Muster sind Escallo 1nd
Alrigio beide knapp vor dem néichsten Org (alle 14), bevor die
letzten vier Orks agieren Ronnen.

Wenn Sie die Optionalregel der Uberzahl mit einrechnen, verin-
dert sich die Sachlage, da alle Orks 3 Punkte Bonus erhalten:

Fs beginnt der Ork-Anfiihrer mit 20, gefolgt von Jandara mit 18,
einem Ork-Réiuber mit 18 (Jandara handelt cher, weil sie den
hoheren Basiswert hat), cin weiterer Rauber it 17, Dana mit 15,
Meranthus mat 15, Escallo mit 14, Alvigio mit 14, zwer Orke-
Rauber mit 14 (auch hicr entscheidet jeweils der Basisivert) und
schlieflich zwei Orks mit 13,

Im Kampf kann sich der Initative-Wert dadurch dndern, dass
eine Kimpferin Schaden oder gar cine Wunde erleidet, durch
bestimmte Aktionen in eine unvorteithafte Situation mané-
vriert wird (oder sich selbst ausmandvricert), dass sie verzaubert
wird (im positiven wic im negativen Sinne) oder dic Waffe
wechselt. Anderungen der INI kommen sofort nach der
Aktion, die sie ausgeldst hat, zum Tragen: Wenn cine Kimpfe-
rin mit INI: 12 in Initativabschnitt 13 von cinem Pfeil ins
Bein gerroffen wird und sie eine Wunde erleidet, sinkt ihre INI
sofort um 4 Punkte; sie ist also erst in Phase 8 an der Reihe.
Sinkt die INI einer Kimpferin unter Null, so verliert sic cince
Angriffsaktion pro Kampfrunde, kann sich also normalerweise
nur noch verteidigen.

Die Aktion Orientieren: Wenn einc Heldin sich konzentriert
und zweir Akuonen (also meist eine KR) lang ungestort das
Kampfgeschehen betrachten kann, und ihr eine IN-Probe
gelingt, gewinnt sie durch Kampfaktionen verlorene INI
zurlick und kann ithren INI-Wert so sctzen, als habe sie zu
Beginn des Kampfes eine 6 gewdirfelt. (Dass dies nicht funktio-
niert, wenn die Kiampferin in threr Wahrnchmungs- oder
Bewegungsfreiheit eingeschrianke ist, also z.B. durch cinen
Zauber geblendet ist oder auf dem Boden liegt, verstcht sich
von selbst.) Je zwei Punkte im TaW: Krjegskunst erleichtern die
IN-Probe um | Punkt. Heldinnen mit der Sonderfertigkei::
Aufmerksamkeit benstigen hierfiir nur eine Akton und keine
Intuitionsprobe.

Elgara (INT mir Waffe und Riistung: 11) hat durch einen Sturz
(Patzer-Ergebnis; INI-2) und cine Beinwunde (INI-4) viel von
threr Entscheidungsfreihert eingebiifit, was nicht wundert, du sie
i Kampf gegen die maraskanischen Banditen cinen schlechten
Start hatte (1 auf W6 gewiirfelt). Nachdem sie nun theen ersten
Gegner zu Boron geschickt hat, nimmt sie sich die Zeit, sich zu
ortenticren, cimnal durchsuatinen und erst dann wicder jns
Kampfaeschehen zu stitraen: Ste wendet zwer Aktionen auf] wmn
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thre auf 6 gesunkene INI (11 + 1 (Wiirfel) — 2 (Patzer) — 4
(Wunde)) auf 13 anzuheben (11 + 6 (maximales Witrfelresuliat)
— 4 (Wunde).

SONDERFERTIGKEIT:
KAmPFREFLEXE

Ein Kimpfer mit dieser Fihigkeit hat einen um 4 Punkte erhéhten
Initative-Basiswert und ist daher im Kampf meist als erster an der
Reihe. Diese Fihigkeit kommt nur zum Tragen, wenn der Kiampfer
keiner héheren Behinderung als 2 unterliegt.

Voraussetzungen: Initative-Basiswert mindestens 10; wirkt nur bei BE
2 oder weniger

Kosten: 300 AP; Kricger, Piraten und S8ldner zahlen die Hiilfte

SONDERFERTIGKEIT:
AUVFMERKSAMKEIT

Eine Heldin mit dieser Fihigkeit bendtigt nur cine Akuon (anstatt
zwel), um sich im Kampf Ubersicht zu verschaffen und ihren INI-
Wert auf das mégliche Maximum (entsprechend cinem Wiirfelwurf
von 6 bei der Initiativ-Bestitmmung) anzuheben; sie muss hierzu auch
keine IN-Probe ablegen. Dic IN-Probe, um festzustellen, ob die Hel-
din iberrascht wurde (sieche unten), ist von vornherein um 5 Punkte
erleichrert.

Vorausserzungen: 1IN 12

Kosten: 200 AP; Bote, Einbrecher, Gaukler, Jiger, Krieger, Kundschaf-
ter, Pirat und Séldner zahlen die Hiilfte

SONDERFERTIGKEIT:
SCHNELLZIEHEDN

Dies ist die Fertigkeit, eine Waffe maglichst schnell aus der Scheide zu
zichen und kampfbereit zu haben. Ein Held, der Schnellzichen be-
herrschy, benétigt nur eine Freie Aktion, um eine Waffe aus einer Giirtel-
scheide zu ziehen, eine Aktion, um eine Waffe aus einer Riickenscheide
zu zichen, und drei Aktionen, um einen Schild vom Ricken an den
Arm zu bringen.

Diese Fertigkcit giltauch fiir den Umgang mit Wurfspeeren, Wurfixten
und Wurfmessern (wobel bel letzterem Brustgurte und Armscheiden
auch als ‘Giirtelscheiden’ zihlen.

Voraunssetzungen: GE 12, FF 10

Kosten: 200 AP

Ortionat:
UmwanpeLn von Axfionen

Ublicherweise hat ein Kimpferin eine Angriffsaktion und eine
Verteidigungsaktion pro Kampfrunde, wobei die Angriffs-
aktion dann ausgefiihrt werden kann, wenn die Kimpferin von
der Initiative her an der Reihe ist, die Verteidigungsaktion
hingegen jederzeit als Reaktion auf cinen gegnerischen Angrift.
Wenn sich eine Heldin aber einer Ubermacht von Gegnern
gegeniiber sieht, konnte thr der Gedanke kommen, dass es
vielleicht besser ist, erst eilnmal nur zu parieren und zu warten,
dass Verstiirkung eintrifft — oder aber, so schnell wie méglich
mehrere Gegner zu Boron oder zumindest zu Boden zu
schicken. Daher ist es moglich, die Angriffsaktion in eine
Verteidigungsakaon umzuwandeln und umgekehrt, jedoch ist
die ‘verwandelte” Aktion um 4 Punkte erschwert.

Das Umwandeln von Aktionen funkeioniert nicht mit Ketten-
waffen, Zweihand-Hiebwaffen, Zwethandschwertern und -
siabeln, Infanteriewaften von 2,5 Schritt oder mehr Linge und
allen improvisierten Waften.

Das Umwandeln von Aktionen spitestens aber in der eigenen
Initiativephase angesagt werden und kann danach nicht
riickgingig gemacht werden. Die zweite Attacke, also die
umgewandelte Verteidigungsaktion, darf bei ciner Initiative-
phase von INI-8 ausgefithrt werden, die zweite Parade bei
Bedarf. Betrdgt INI-8 weniger als 0, kann der Kimpfer keine
zweite Attacke ausfithren; dies kann auch durch ein Ereignis
in der laufenden Kampfrunde cintreten.

Eine Kidmpferin, die mit Kampfstab oder Zweililien ausgestat-
tet ist und diese Waffe mit TaW 10 oder mehr beherrsche, kann
Aktionen umwandeln, ohne dass sie EinbubBen erleidet. Eine
Kédmpferin mit einem Schild kann ohne EinbuBen Angriffs- in
Verteidigungsaktionen umwandeln.

Ortionat:
UBERRASCHUNG vnD HinTeErRHALT

Nun sind aber bei weitem nicht alle Kimpfe abgesprochene
Veranstaltungen auf einer unendlichen Ebene; die meisten
Kimpfe neigen dazu, cher uniibersichtlich zu sein und
zumindest zu Beginn eine Seite zu bevorzugen — nimlich
dicjenige, die den Vorteil der Gelindewahl hatte.

In ciner Uberraschungs-Situation, wenn z.B. zwei Gruppen
aufeinandertreffen, ohne sich vorher bemerke zu haben,
herrscht erst einmal Verwirrung: Beide Seiten beginnen den
Kampf mit ihren Initiative-Grundwerten (also ohne einen W6
zu wiirfeln, jedoch unter Beachtung der Anzahl der Kimpfen-
den). Eine Kdmpferin darf erst dann den W6 zu ihrem INI-
Wert addieren, wenn ihr eine Intuitionsprobe gelingt, die sie
zu Beginn jeder KR einmal ablegen darf. Diese IN-Probe ist
jede folgende Kampfrunde um 2 Punkte erleichtert.
Kriegskunst und Gefahreninstinkt sind bel iiberraschenden
Situationen fiir die Ubersicht im Kampf sehr wichtig: Je 2
Punkte in diesem Talent oder dieser Gabe erleichtern die IN-
Probe(n) um je | Punke.

Bei einem Hinterhalt, bei dem der Verteidiger den Angreifer
nicht bemerkt, hat jeder der im Hinterhalt liegenden Angreifer
eine Angriffsaktion frei. Einem Angegriffenen muss eine
Intuitionsprobe (erschwert um 3 Punkte, wenn Fernwaffen aus
dem Hinterhalt eingesetzt werden) gelingen, um iiberhaupr
parieren oder ausweichen zu kénnen. Danach beginnt cin
regulirer Kampf, bei dem jedoch jedem der Angegriffenen eine
weitere IN-Probe gelingen muss, um seinen W6 zu seinem
Initiatve-Grundwert zu addieren. Die Angreifer haben sehr
wohl von Anfang an diesen reguliren Bonus. Kriegskunst und
Gefahreninstinkt sind auch hier wichtig: Je 2 Punkte in diesem
Talent oder dieser Gabe erleichtern die IN-Proben der Ange-
griffenen um je 1 Punkt.

Wer allerdings seine Waffe noch in der Scheide hat, dem niitzt
es auch nichts, zu wissen, dass und von wem er iberfallen
wird: Er muss mindestens eine Aktion Waffe Zichen aufwen-
den, um die Waffe zu zichen (mchr, wenn sie schlecht zuging-
lich 1st, siche die Beschreibung der Aktion).

Fliegt ein Hinterhalt auf und hat der Uberfallene gentigend
Zeit und Raum zum Reagieren, so entwickelt sich e¢in norma-
ler Kampf (oder auch nichg, weil sich die Angegriffenen
zurlickziehen oder die Angreifer flichen); wird der Hinterhalt
so spit enttarnt, dass sowohl Angreifer als auch Verteidiger
nicht mehr richtig reagieren konnen, gelten die o.g. Regeln zur
Uberraschung.
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AtTtacke viiD ParaDE

Der durch die Initative bestimmte Angreifer — also derjenige,

_ der beim Herunterzihlen der INI-Werte gerade an der Reihe
ist — beginnt den Schlagabtausch mit einer Attacke (also seiner
Angriffsaktion). Das heil3t, er fiithrt einen Hieb oder Stich gegen
den Verteidiger und versucht, ihn zu treffen. Ob dies gelingt,
entscheidet ein Wurf auf den Atracke-Wert des Angreifers (kurz
Arracke-Wurf oder Attacke). Ein Kdmpfer mit einem AT-Wert
von 14 darf also mit dem W20 kein héheres Ergebnis erziclen
als 14.

Gelingt dies, so trifft der Hieb, falls es dem Verteidiger nicht
gelingt, den Hieb mit seiner ¢igenen Waffe, mit einem Schild
oder durch Bewegungen abzuwehren oder ins Leere laufen zu
lassen. Dieses Mandver ist die Verteidigungsaktion Parade,
tber deren Erfolg ebenfalls mit dem W20 entschieden wird.
Der Verteidiger muss e¢ine Zahl kleiner oder gleich seinem
Parade-Wert wiirfeln, um erfolgreich zu parieren.

Gelingt die Attacke des Angreifers und misslingt die Parade des
Verteidigers, so hat ersterer cinen Treffer erzielt und letzterer
einen Treffer hinnehmen miissen. — die Waffe des Angreifers
richtet Trefferpunkte an.

Gelingen Attacke und Parade, so konnte der Verteidiger den

_Hieb abwehren. Nun wird die Initiative weiter herunter-
gezihlt, und diejenige Kimpferin, die nun an der Reihe ist,
fihrt ihre Akuon aus.

TNEFFERPUHICI‘E

Immer, wenn der Verteidiger getroffen wird, weil seine Parade
misslungen ist, ist dies fir ihn eine schmerzhafte Angelegen-
heit: Er erleidet mehr oder weniger schwere Wunden und muss
eventuell Einbuben auf seine Kampffertigkeiten hinnehmen.
Wann immer der Angreifer einen Treffer landet, ermittelt er,
wic vicle Trefferpunkte seine Waffe anrichtet. Dies ist ¢in
Wiirfelwurf, der vom Waffentyp abhingt und den Sie aus der
Liste der Waffen in der Spalte “TP’ ablesen kénnen. Hierbei
bedeutet das Kiirzel ‘I'W’ einen Wurf mit einem sechsseitigen
Wiirfel, 2W’ entsprechend ein Wurf mit zwet sechsseitigen
Wiirfeln. Dazu wird die Zahl addiert, die daneben steht. So
bewirkt ein Sibel (TP: IW+3) 4 bis 9 Trefferpunkte.

Ortionar: MEHR SCHADEN DURCH
HOHE KORPERKRAFT (TP/KK)

Wenn eine Heldin mit auBerordentlich hoher Korperkraft im
Nahkampf eine Waffe einsetzt, kann sie mehr Schaden
anrichten als ein Kdmpfer mit niedriger KK. Ob und wievicl
Schaden mehr durch hohe Kraft bewirkt werden kann, ist stark
vom Typ der Waffe abhingig: Typischerweise wird eine hohe
KK bei Hiebwaften effektiver in TP umgesetzt als bei Stich-
waffen. Jeder Waffe sind daher zwei Werte zugeordnet: der
Schwellenwert, der angibt, bet welcher Korperkraft ein Held
‘balanciert” kimpft, und die Schadensschritze, die besagen, bei
wie vielen weiteren Punkten KK es einen zusitzlichen Treffer-
punkt (oder gar weitere zusitzliche) gibt. Ein TP/KK-Wert von
12/2 bedeutet also, dass eine Kdmpferin mit einer KK von 14
cinen zusidtzlichen TP mit dieser Waffe anrichtet, eine Kimp-
ferin mit einer KK von 16 zwei zusitzliche TP eine mit KK 18
+3 TP usw..
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Llgara hat eine KK von 15 und richtet daher it einem Schwert
(TP IW+4 TP/KK 11/4) 1W+5 Trefferpunkte an. Wenn ihre
KK auf 19 steqgt (entweder dauerhaft durel Erfahrung und
Steigerung oder kursfristig durcl ein Kraftelixier oder einen
Zanber), schidgt sie mt IW6 TP zu.

Die Schwellenwerte und Schadensschritte der cinzelnen
Waffen finden Sie in der Spalte “TP/KK’ der Waftenliste auf
Seite 108. Einige Waffen erfordern zudem cine bestimmte
Mindest-KK, um tiberhaupt effektiv gefithrt werden zu
konnen; Kampferinnen mit niedrigerer KK kénnen diese
Waffen nur als Improvisierte Waffen (siche S. 109) benutzen.

RiUstunG vib BEHINDERVIIG

Ristungen dienen dem Zweck, den vom Gegner verursachten
Waffenschaden zu vermindern. Wenn die Attacke des Gegners
gelungen und die eigene Parade misslungen ist, stellt der
Angreifer fest, wie viele Trefferpunkte er mit seiner Waffe
erzielt hat {s.0.). Von diesen Trefferpunkten wird nun der Wert
des Ristungsschutzes (RS) des Verteidigers abgezogen. Die
verbleibenden Punkte werden als Schadenspunkte (SP) von
der Lebensenergie des Verteidigers abgezogen. (Ist der Wert
negativ, werden sie natiirlich nicht auf die LE aufaddiert,
sondern es wird einfach kein Schaden angerichtet.)

Ristungen schrinken allerdings auch die Bewegungsfihigkeit
ihres Trigers ein. Eine Rustung besitzt also neben ihrem
Ristungsschutz auch einen Behinderungswert (BE). Wie
auch bei Talentproben ergibt sich dic effektive Behinderung
(eBE) aus cinem Vergleich der Behinderung durch die
Ristung und dem entsprechenden Wert dieses Waffentalentes.
Sollte diese Berechnung 0 oder einen negativen Wert ergeben,
so behindert die Riistung den Kimpfer iiberhaupt nicht. Ist das
Ergebnis jedoch positiy, so muss ¢s als Malus gleichmiBig vom
Attacke- und Paradewert abgezogen werden. Ist dic ¢BE cine
ungerade Zahl, so wird der grofere Anteil von der Parade des
Kampfers abgezogen, der kleinere von der Arttacke.

Kiimpft eine Heldin beisprelsweise mit einem Kampfstub (Talent
Stiibe; eBE: BE-2) und trigt dabei eine Riistung mit BE'S (2.5,
ein langes Kettenhemd (RS 4, BE 4) und cinen Lederheln (RS/
BIZ +1/+1)), so erleidet sie eine effekiive Behinderung von 3 (5 —
2 =3). Thre AT sinkt umn 1 Punis, ihre PA wm 2 Punkte.

Es kommt also darauf an, ein verniinftiges Gleichgewicht
zwischen Ristungsschutz und Beweglichkeit zu finden (auch,
wenn die konkreten Spielwerte den Aventuriern natiirlich
nicht bekannt sind). Jedoch nicht nur solche Eigenschaften
finden beim Ristungskauf Erwiigung, auch Preis und Gewicht
sowie der personliche Geschmack des Riistungstriigers wollen
beachtet werden. Die unten aufgelisteten Ristungsteile bieten
eine groBe Auswahl, aus der die Helden sich bedienen kdnnen.
Einige Ristungsteile kénnen iibereinander getragen werden
(ein Kiirass iiber einem Wattierten Waffenrock), bei anderen
verbietet sich dies von selbst (zwei Helme iibereinander) —
gesunder Menschenverstand und Meisterentscheid kénnen
hier Kldrung schaffen.

Wenn Sie sich Thre Ristungsteile ausgesucht haben, addieren
Sie alle RS-Punkte, um den Gesamt-RS zu ermitteln. Genauso
verfahren Sie mit dem Wert fiir die Behinderung. Riistungs-
teile, bei denen Sie ein “+7 vor der Angabe ihres RS-Werts

&

o Ld
7%

2

S

215
1

ST S
7

XN
W) Q‘,‘



<o

I
N/

T
-

P 0\
%‘ @ 4

v

finden, bieten alleine getragen iiberhaupt keinen Risstungs-
schutz; sie mitssen zusammen mit ciner addquaten Rumpf-
ristung getragen werden (s.u.).

Bestimmte Kidmpfer sind durch ihre Ausbildung so sehr das
Tragen schwerer Ritstungen gewohnt, dass sie eine Ristung
weniger behindert als durch thre BE angegeben. Dicse
Riistungsgewdhnung kann ein Held, der stindig in schwerer
Ristung kiimpft, im Laufe scines Heldenlebens auch nachtriig-
lich erwerben und verbessern. Es gibt zwei Stufen der
Ristungsgewohnung (BE —1 bel bestimmten Ristungen oder
BE —I bet allen Ristungen). Bedenken Sie auch, dass cin
schwerer Rucksack auf dem Riicken ebenso behindert wie eine
schwere, unbewegliche Ristung — und gegen eine solche
Behinderung hilft auch jahrelange Ubung niches ...

SONDERFERTIGKEIT:
RUSTUNIGSGEWOHNUNIG |

Stadrgardisten tragen sclten cine andere Riistung als einen Wattierten

Waftenrock und einen Helm; ebenso typisch st es fiir Ambosszwerge,

in Kettenriistung herumzulaufen, In all diesen Fillen, in denen je-
mand seit Jahren fast stindig cine bestimmte Ristung triigt, gilt, dass
diese typische Ristung den Helden um c¢inen Punkt weniger behin-
dert als angegeben.

Voraussetzungen: KK 10

Kosten: 150 AP; als Saartvortetl fiir Soldner (thre typische Ristung) und
Ambosszwerge (Kettenhemd)

SONDERFERTIGKEIT:
RUSTUNGSGEWOHNIUNG [l

Wer lingere Zeit (etwa cin Jahr) in verschiedenen Formen behindern-
der Ristung (BE 4+) kimpft und auch bei weiteren kérperlichen Ak-
tivitiiten meist Ristung triigt, der gewdhnt sich schlieBlich so sehr dar-
an, dass thn jegliche Ristung (gemeint ist die gesamte Ristung, niche
einzelne Ristungsteile) um I Punke weniger behindert als in der Ta-
belle angegeben. Die Boni aus Riistungsgeswéhnung 1 und Riistungs-
gewdhnung 11 addicren sich nicht.

Voraussetzungen: KK 12, Ristungsgewdhnung |

Kosten: 300 AP, alle kimplerischen Professionen zahlen die Flilfie, bel
Kriegern als Startvorteil vorhanden.

AVEINTURISCHE

Anmerkungen: Riistungen fiir Zwerge wiegen
crwa dret Viertel des hier angegebenen Gewich-
tes, kosten jedoch genauso vicle Silbertaler wice
aufgelistet.

Wir gehen davon aus, dass die hier angegebe-
nen Ristungen jeweils bei ciner passenden
Handwerkerin (Sattlerin, Platenerin) als Mal3-
arbeit angefertigt werden. Es gibt zwar be-
stimmte Ristungstypen (Kettenweste, Kiirass,
Leder- und Tellerhelm), die als Massenware
gefertigt werden und die nur dret Viertel des
angegebenen Preises kosten, aber diese behin-
dernauch um [ Punkustirker als mafigeschnei-
derte Risstungen, es sei denn, sie passen zufil-
lig (in einem von dret Fiillen, also 1-2 auf W6).
Es gibt keine ‘personlichen Ristungen’, die
weniger behindern als angegeben, aber ¢s mag
durchaus verzauberte oder aus besonderen Ma-
terialien hergestellte Ristungen geben, die ein
andcres Verhiltnis von RS und BE aufwelisen.
Gelundene oder erbeutete Ristungsteile pas-
(I auf Wo), voraus-

gesetzt, sic gehdren zur passenden GroBenklas-

sen in einem von 6 Fillen

se (Mensch oder Zwerg); andernfalls gile fir
sic chenfalls BE+1.

Dicke Kleidung: als komplerter Satz (Hemd,
Hose, Jacke, Schuhe); hierzu zihlen alle For-
men von Winter- oder verwandter Pelzklei-
dung, ganzlederne Wildniskleidung, schwere
Lederjoppen tiber StraBienkleidung, aber auch
bestimnite Brokat- und Samt-Festgewinder,
namentlich solche, dic vielfach gefitrert sind.
Normalc Strafienkleidung, mehr noch Lenden-
schurze, diinne Seidenkleidung oder Rahja-
gewiinder zihlen als RS 0 und bringen auch
keine Behinderung mit sich. Der RS dicker
Kleidung addiert sich nichs zum Wert einer
cventuell dariiber getragenen Ristung.
Garether Platte: eine schwere, aber dennoch
bewcgliche Fuikdmpfer-Riistung, die den Kér-

RUSTUNGEN

per von den Schliisselbeinen bis zu den Knien
und den Fingerspitzen schiiezt; ginzlich aus
geschobenen Plattenteilen; iblicherweise mit
einer Schaller kombiniert.

Horasischer Reiterharnisch: Die Platten-
ristung der Horasischen Schweren Reiterel
besteht aus ¢inem geschobenen Brust- und
Riickenpanzer mit langem Beinschutz, Hals-,
Schulter- und Armpanzerung, Panzerhand-
schuhen und visierlosem Helm, also cinem
aufeinander abgestimmten Ensemble, das
demzufolge auch mit keinen weiteren Riis-
tungsteilen sinnvoll zu kombiniceren ist.
Kettenhemd: ¢ng verwobenes Geflecht aus
Drahtringen; fur den gebotenen Schutz schr
flicBender Fall, jedoch recht schwer; Halbarm
Komplette Gestechriistung: Dicse Art von
Riistung ist fiir Reiter gedacht, und in diesem
Fall sogar speziell fiir Turnierreiter; demzufolge
ist diese Riistung maBgefertigt und meist mit
Gravuren, Punzicrungen ete. verziert — ein
‘Sportgeriit und Repriisentationsstiick fir dic-
jenigen, die ¢s sich leisten kénnen ...
Krétenhaut: cine Weste aus dickem Leder mit
schweren Nicten; beliebt bei Thorwalern.
Kiirass: cin grob anatomisch geformter Brust-
panzer aus massivem Stahl, der von im Rik-
ken von zwet Gberkreuzenden Lederriemen ge-
halten wird; beliebt bei Leichter Reiterel und
Fulséldnern.

Langes Kettenhemd: mit ganzem Arm ausge-
stattetes, etwa oberschenkellanges Kettenhemd.
Lederharnisch: harter Lederpanzer, der durch
Kochen von mehrlagigem Leder in heiliem
Wachs hergestelle wird (Kochleder oder
Kurbul); meist in Form eines menschlichen
Torsos mit zusiitzlicher Schulterverstirkung;
verbreitete, weil reche leichte, robuste und
preiswerte Riistung.

Leichte Platte: stihlerner Brust- und Riicken-
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panzer (wobei Brust und Riicken zur besseren
Beweglichkeit aus zwet gegeneinader ver-
schiebbaren Stiicken bestehen) mit Lamellen-
schiirzen fiir die Oberschenkel; bei der Reite-
rei, aber auch bet Pikenieren beliebte Riistung.
Schuppenpanzer: Leder mitaufgendhten, hiu-
fig auch -genicteten Bronzeschuppen, innen
mit Filz gefittert; mitderweile sehr teure
Traditionsriistung des aventurischen Nord-
westens.,

Spiegelpanzer: cine typische Ristung tulami-
discher Potentaten, bestchend aus feinstem
Kettengeflecht mit cin- oder aufgescizeen
Plattenstiicken; meist reich verziert.
Wattierte Unterkleidung: wird unter allen
Metalirtiscungen (Ketee, Platte) bendtigt, um
Abschiirfungen und Druckstellen zu vermci-
den; besteht aus zweilagigen, grobleinenen
Beinlingen, Tunika, Handschuhen und Hau-
be. RS und BE der Unterkleidung addieren sich
nicht zum Wert der dartiber getragenen Ri-
stung; dic hier angegeben Werte gelten, wenn ~
man die wattierte Kleidung einzeln trigr.
Wattierter Waffenrock: zwei Lagen grober Lei-
nen- oder Bauschstoff] dic so gesteppt sind, dass
sich Réhren und/oder Taschen ergeben, die mi
Rosshaar oder Seegras ausgestopft sind. Ideal
unter einem Kiirass oder Leichter Platte (in
diesem Falf addieren sich RS und BE), aber
auch einzeln niitzlich, da cin Watdierter
Waffenrock (auch Gambeson genannt) dic
stumpfe Wucht eines Schlages auifingt.

ZusaTzrUSsTUNGEN
Unb HELmME

Riistungsstiicke, deren RS mit einem “+ 7 ver-
schen sind, werden nur dann zum RS addiert,
wenn der Kimpfer seinen Rumpf ebenfalls ad-
dquat geschiitzt hat; dies heiBe eine RS2-Rii-



stung, um Vorteile aus cinem Helm zu zichen,
cine RS3-Ristung, um von Lederzeug zu pro-
fiticren, cine RS4-Riistung, um Ketten- oder
Plattenzcug sinnvoll einsetzen zu kénnen. Ist
der Rumpf nicht verniinftig geschiitzt, wird ein
Gegner einfach versuchen, diese Korperzone
zu treffen, und die dicken Helme und Bein-
schienen ignorieren,

Baburiner Hut: mit Metallstiicken verstirkter
Lederhelm, langer Nackenschutz aus Ketten-
streifen, im gesamten tulamidischen Kultur-
raum beliebt.

Lederhelm: meist cinfach nur ¢ine Hirnscha-
le aus gehirtetem Kochleder, mit ciner Lage
Filz gefittert; die verstirkte Variante triigt zu-
sitzliche Kanten- und Nahtverstirkungen aus
weiteren Leder- oder Metallstreifen
Lederzeug, Kettenzeug, Plattenzeug: Unter-
arm-, Unterschenkel- und wenn nédg auch
Schulterschutz aus den entsprechenden Ma-
terialicn, dazu auch bisweilen Handschuhe
und FiBlinge.

Morion: cin im Horasreich verbreiteter Helm-
typ mit vorn und hinten hochgezogener Krem-

Schaller: ¢in garetischer Helmuyp mit meist
weit ausladendem Nackenschutz und oft ei-
nem Klappvisier; wird zusammen mit cinem
stihlernen ‘Bart’ (einem Hals- und Kinn-
schutz) getragen.

Sturmhaube: enganliegender Helm ohne
Krempe

Tellerhelm: Hirnschale aus Mctall mitbreitem
Rand, beliebt bei Sappeuren.

Topthelm: massiver, visierloser Eisenhelm von
grob zylindrischer Form und hiufig flachem
Helmdach; ein mittlerweile veralteter Typ

Kettenhaube: ¢ng anliegende Haube mit  pe.
Schulterschutz; erfordert Unterkleidung (s.0.).

AVENTURISCHE RUSTUNIGED

Riistung RS BE Gewicht Preis
(Steiny  (Silberealer)
Dicke Kleidung 1 I ca.3 pach Machart
Garcether Placte 6 4 14 ab 750
[Horasischer Reiterharnisch 3 5 17 ab 1.000
Kerrenhemd 3 3 6.5 150
Kompletre Gestechriistung 12 10 ca. 30 ab 2.500
Kratenhaut 3 2 4 GO
Kiirass 3 2 4 110
Langes Kettenhemd 4 4 10 180
Lederharnisch 3 3 4,5 80
Leichre Platre 4 3 7.5 250
Sclmppcnpuu(‘r 5 5 12 1.000
Spicgclpnnlcr 5 4 10 ab 1.000
Wattierte Unterkleidung i { 2,5 25
Watticrter Waffenrock 2 2 3 40
Baburiner Hut +2 +2 3 60
Ketrenhaube +1 +1 3.5 80
Ketrenzeug +1 +1 3.5 120
Lederhelm +1 +1 1,5 20
Lederzeug +1 +1 2 40
Morion +2 +1 4 75
Platcenzeug +2 +2 3,5 150
Schaller {mit Bart) +3 +2 5 80
Sturmhaube +2 +1 3,5 70
Tellerhelm +1 +1 1.5 30
Topthelm +3 +3 4.5 80

OvrtionaLr: KamprunraHIGKEIT,

Wounpen vnp inifiativ-VErRLUST
DURCH SCHWERE T REFFER_

Neben dem Verlust an Lebensenergie kann ein schwerer
Treffer auch Einbufen in der Kampffihigkeit zur Folge haben
oder lingerfristige Schiden und Verwundungen nach sich
zichen:

® Jeder Hieb, der 15 oder michr Trefferpunkte verursacht,
bringt gleichzeitig noch ¢inen Verlust von einem Punkt auf die
Attacke- oder Paradefertigkeir mit sich, das heiBr, der Getroffe-
ne muss fiir den Rest des Kampfes einen Punkt von seinem
Attacke- oder Paradewert abziehen. Auf diese Art ist es mdg-
lich, einen schwer geriisteten Kontrahenten kampfunfihig zu
schlagen, ohne ihn gleich umzubringen. Diese Attacke-/

Reiterhelm

Parademinderung reprisentiert sowohl Verletzungen, dic an
der Kampfkraft zehren (bei Leichtgeriisteten), als auch
Deformicrungen an schweren Ristungen, durch die ein
solcherart geriisteter Kimpfer immer unbeweglicher wird.

® Wenn cin Kampfer durch einen einzigen Schlag (oder durch
einen Zauber 0.4.) mehr Schadenspunkte erleidet, als sein KO-
Wert betrigt, erhilt er eine Winde (s.u.).

Ubersteigen die SP die doppelte KO, so erleidet der Kimpfer
automatisch zwei Wunden; auBerdem muss er cine
Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die um so viele Punkte
erschwert ist, wie die gerade erlittenen SP tber seiner KO
liegen, um auf den Beinen zu bleiben. Misslingt diese, so geht
er fir W6+3 Kampfrunden zu Boden und ist nicht in der
Lage, irgendeine Aktion durchzufihren.

@ Der Kimpfer wird kampfunfihig, wenn seine Lebensenergie
auf'5 oder weniger Punkte sinkt.

® LErreicht die LE 0 Punkte oder weniger, so befindet sich der
Kimpfer in einem lebensbedrohenden Koma und stirbt binnen
W6 Kampfrunden x KO, wenn thm nicht sofort Hilte zuteil
wird. Sinkt die LE gar unter den negativen Wert der Konstitu-
tion, so ist der Kampfer unwiderruflich tot. Kimpfer mit dem
Vorteil: Ziher Hund verwenden in beiden Fillen den andert-
halbfachen (aufgerundet) Wert ithrer KO.

Ein lebensbedrohlich Verletzter kann dadurch gerettet werden,
dass einem behandelnden Gefihrien eine Hedkunde Wunden-
Probe gelingt, die um doppelt so viele Punkte erschwert ist, wie
die LeP des Patienten unter 0 liegen. Diese Probe dauert
doppelt so vicle KR wie die LeP des Patienten unter 0 liegen,
abziiglich der iibrigbehaltenen TaP aus der Hedlkunde-Probe
(mindestens jedoch 1 KR). Misslingt die Probe, so erleidet der
Patient W6 weitere SP; die Probe kann jedoch wiederholt
werden.

Ubrigens: Wenn Sic als Meister merken, dass fiir den Helden
jede Hilfe zu spit kommen wird, sollten Sic ihm natiirlich
noch letzte Worte erlauben — das gehért sich so fiir ernen
Helden-Abgang ...

Alrigio (KO 15) liegt mit einem Armbrustbolzen in der Schulter
e ciner Pfiitze ceines cigenen Blutes — eine Erfahrung, die er nicht
recht wiirdigen kann, da er durch vorherige Verwundungen (u.a.
ein gebrochenes Bein durch cinen Ziwedidnder) nun imsgesamt auf
ctnem Stand von —5 LeP und daher bewusstlos 1st.

Beim Wo-Wurf fillt eine 3, was bedeutet, dass Alrigio noch 39
Kampfrunden zu leben hat — geniigend Zett fiir seinen Kamera-
den Meranthus, win zumindest die Blutung zu stillen und Alvigios
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Zustand zu stabilisieren (eine Heilkunde Wunden-Probe +10

abzulegen, was 10 KR dauert).

WvunpEen

Unter bestimmten Umstéinden kann cin Kéimpfer durch
schwere Treffer (s.o.: wenn er auf einen Schlag mehr SP
erleidet als seine KO) eine Wunde crleiden; manche Waffen
(siche die Listen der Nahkampf- und der Fernwaffen) verursa-
chen auch automatisch ¢cine Wunde, wenn SP fillig sind.

Dies kénnen Knochenbriiche, innere Verletzungen, Gehirner-
schiitterungen oder ihnliches sein und hat zur Folge, dass
Attacke-, Parade-, Fernkampf- und INI-Basiswert sowie die
GE sofort um je 2 Punkte sinken. (Die GE-Verinderung hat
keine weiteren Auswirkungen auf irgendwelche Basiswerte.)
Wo cine Wunde genau lokalisiert ist und ob sie eventuell
weitere Auswirkungen hat, entscheidet der Meister.

Wunden kénnen ebenfalls ber Stiirzen entstehen (auch hier gilt
dic obige Regelung zur SP-Schwelle), durch Feuer und Siure
etc., nicht jedoch z.B. beim FULMINICTUS, durch Gift
(Ausnahme z. B: Goldleim) oder durch Ersticken.

Wunden werden auf dem Heldenbogen markiert, wobet sich
die oben genannten Abzige natiirlich aufaddieren.

Wunden heilen langsamer als gewthnliche LeP-Verluste, wobei
die Heilung durch Talentproben und Zauberei erleichtert
werden kann. Wunden und Schadenspunkte werden getrennt
verzeichnet, so dass ein Held durchaus noch an den Auswir-
kungen ciner Wunde lciden kann, wenn er bereits wieder volle

Lcbensenergie hat.

Ortionar: AUVSWIRKUINGEN MIEDRIGER
LEBEINISEINERGIE UIND AUSDAVER_

Im ‘richtigen Leben’ ist es nun durchaus nicht so, dass ein
Mensch bis an die Grenze seiner Belastbarkeit ungehindert
aktiv ist und dann plétzlich zusammenbricht, sondern eher so,
dass es durchaus eine Behinderung darstellt, wenn man ‘ein
wenig auber Atem’ ist oder ‘nur cine Fleischwunde’ erlitten

~hat. Andererseits hat hier die Liebe zum Realismus ganz klar

ihre Grenzen — schlieBlich wollen wir ein Rollenspiel spielen
und kein Ubungsheft fiir Buchhaltergehilfen oder angehende
Sportmedizinerinnen prisenticren ...

® Ein Held, dessen Lebensencrgie auf weniger als die Hilfte
seiner Grund-LE gefallen ist, muss bei allen Eigenschafts-
proben (wozu auch Attacken und Paraden zihlen) einen
Aufschlag von cinem Punkt auf den Wirfelwurf in Kauf
nehmen, bei allen Talent- oder Zauberproben dadurch einen
Aufschlag von drei Punkten. Sinke dic LE auf weniger als ein
Drittel, so betrigt der Malus 2 bzw. 6 Punkte, bei weniger als
cinem Viertel der LE betrdgt die Erschwernis 3 bzw. 9 Punkte.
Bei 5 LeP oder weniger wird der Held kampfuntihig, bei 0
LeP oder weniger fillt er in ein lebensbedrohendes Koma.

® Auch cin Ausdauerverlust macht sich in einer Erschwernis
der Proben bemerkbar, jedoch weit weniger schnell: Hat ein
Held weniger als cin Drittel seiner AU zur Verfiigung, erleidet
er cinen Malus von einem Punkt auf alle Eigenschafts- und
drei Punkten auf alle Talent- und Zauberproben.

Bei weniger als einem Viertel seiner AU betragen die EinbuBen
2 bzw. 6 Punkre.

Fille die Ausdauer auf 0, wird der Held kampfunfihig und

sollte zuschen, dass cr so schnell wie moglich wieder zu Atem
kommt.

Sinkt die AU eines Helden auf wenige als ein Drittel, so fihrt
dies automatisch zu einem Punkt Erschopfung; fillt seine AU
gar auf 0, so erleidet er [W6 Punkte Erschépfung.

® Dicse Regeln gelten zusiitzlich zu allen aus Kampf-
ergebnissen resultierenden AT/PA-EinbuBien; die Einbufien
auf die Proben sind kumulativ, d.h. ¢in Held, der weniger als
die Hilfte seiner LE und weniger als ein Drittel seiner AU
besitzt, muss mit Erschwernissen von 2 Punkten auf scine
Eigenschaftsproben und 6 Punkten auf scine Talentproben
leben.

® Einige Wesen wie Dimoncen oder Untote haben nicht mit
EinbuBen aus LE- und AU-Verlust zu kiimpfen; einige
Kriuter, Elixiere oder Zauber kénnen einen Helden dic
Verluste ignoricren lassen, und auch Thorwaler Walwiitige
oder Fjarninger-Berserker spiiren nichts dergleichen, bis der
Rausch oder Kampfrausch abgeklungen ist. (Nihere Einzcl-
heiten zu Berserkern und Walwiitigen finden Sie in Schwerter
und Helden.)

Ortionat:
ATtacken mit ANSAGE, Kurz: AT+

Ein Angreifer kann sich bei seinen Attacken damit begniigen,
aufs Geratewohl nach seinem Gegner zu schlagen und zu
stechen; die Ergebnisse solcher Attacken werden nach den
bekannten Regeln ausgewertet. Der Angreifer hat aber auch die
Maglichkeit, besonders wirkungsvolle Attacken zu versuchen.
Solche Manéver fiigen dem Verteidiger einen héheren Schaden
zu (entweder durch héhere Wucht oder durch das gezielte
Verletzen empfindlicher Stellen), sind aber auch fiir den
Angrcifer mit einem héheren Risiko verbunden.

Dicses Manéver ist die Grundlage diverser Spezialangriffe,
Sonderfertigkeiten und Kampfmanéver, die Sie in Schwerter
und Helden finden.

Bei ciner AT+ sagt der Angreifer vor seinem AT-Wurf an, mit
welchem Zuschlag er seinen jetzt folgenden AT-Wurf belegen
will — die sogenannte Ansage. Diese Ansage wird zum AT-Wurf
addiert, dennoch darf der Angreifer kein héheres Ergebnis als
seinen AT-Wert erzielen. Wenn eine AT+ gelingt und die PA
scheitert, wird der Zuschlag auf die AT zu den Trefferpunkten
des Angreifers addiert. Die Ansage darf maximal so hoch scin
wie der Talentwert der verwendeten Waffe.

Die Regeln fiir Kampfunfihigkeit durch schwere Treffer (s.0.)
gelten in vollem Umfang auch fir die Attacke mit Ansage.
Eine Attacke mit Ansage erméglicht es also, dem Gegner cinen
groberen Schaden zuzufiigen und ihn schneller kampfunfihig
zu machen.

Wenn eine AT+ misslingt, so muss der Angreifer einen
Zuschlag auf seine nichste Aktion (meist also seine Parade)
hinnehmen, der genauso hoch ist wie die Ansage, mit der er
seine Attacke versehen hatte. Wenn also eine AT +4 misslingt,
so ist die folgende Parade des Kimpfers um 4 Punkte er-
schwert.

Dana hat mit threm Amazonensibel Kampfuerte von AT 16 und
PA 14. Um einen der drei sie bedringenden Zombies so schnell wie
maglich zu beseitigen und sich Laft zu verschaffen, entschlicfit sie
stch zu ciner AT +8 gegen cinen der Zombies und wiirfelt eine 5 —
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gelungen: Sie kann also nun mit ihrem Amazonensibel IW+12
TP austetlen (IW+4 plus 8 aus der gelungenen AT+8). Hie sie
eine 9 oder mehr gewidirfelt, wire die AT+ misslungen und ifire
PA fiir die Abwehr des nichsten Zombie-Hiebes wire auf 6
gefallen.

DiE ABWEHRVARIATTTED

- Um einen Angriff abzuwehren, hat der Verteidiger verschiede-
ne Moglichkeiten zur Verfigung:

® Er kann versuchen, den gegnerischen Angriff mit sciner
Waffe zu parieren. Dies umfasst sowohl das Abblocken als
auch das Umlenken und Abgleitenlassen des Schlages wie
auch alle Bewegungen und Drehungen des Kérpers, die darauf
beruhen, den Angreifer mit einem Gegenschlag zu bedrohen
und auf Abstand zu halten (und damit selbst nur geringe
Ausweichbewegungen machen zu miissen).

Dicse Manover werden durch den Parade-Wert in der entspre-
chenden Kampftechnik (modifiziert durch Behinderung,
Waffenmodifikatoren etc.) festgelegt; dies ist die Ubliche
Methode des PA-Waurfs.

® Er kann den Angriff mit einem Schild abblocken oder
umleiten. Der hierzu erforderliche Wert ergibt sich aus dem

.__ Parade-Basiswert, dem PA-Modifikator des Schildes und der

Sonderfertigheit: Schildkampf (s.u.).

Der Verteidiger muss vor seiner Verteidigungsaktion festlegen,
welche Art der Abwehr er wiihle, Wiirfelt er dabel eine 1, so ist
thm eine Gliickliche Parade gelungen, was eventuell besondere
Folgen nach sich zieht (s. S. 100).

ParaDE mit DEmM SCHILD

Schilde werden prinzipicll dazu verwendet, einen gegneri-
schen Schlag zu blockieren oder abgleiten zu lassen, sie zihlen
nicht zum Riistungsschutz, auch wenn sie natiirlich bestimmte
Regionen des Korpers decken. Ein Kampfer, der ¢inen Schild
benutzt, fithre seine Attacken mit der Waffe in der Angriffshand
aus, verwendet zur Abwehr jedoch meistens (nicht immer;
einige Angriffe kommen schlieBlich auch von hart rechts)
seinen Schild; es wird daher auch stets der PA-Wert des
Schildes zu Rate gezogen.

Daher hiingt die Beherrschung eines Schildes mit der allge-

 meinen Abwehrfihigkeit, also dem PA-Basiswert zusammen.

Schilde besitzen wie Waffen ¢inen — von ihrer Grofie und
threm Gewicht abhingigen — Waffenmodifikator, der angibt,
wie viele Punkte auf den PA-Grundwert addiert werden
diirfen, um wie viele Punkte der AT-Wert der Angriffswaffe
sinkt {oder der Wert der Raufen-AT, wenn man versucht, mit
einem Schild zuzuschlagen) und ob die INT vermindert wird.
Zusitzlich zur den Werten der Waffe ist die Abwehrfihigkeit
im Schildkampf auch noch von der Kampferfahrung des
Helden abhiingig, die aus den erlernten Sonderfertigkeiten:
Linkhand/Schildkampf (es gibt drei Stufen dieser Fertigkeit)
resultiert, Hieraus stehen ithm 2, 4 oder 6 zusiitzliche Punkte
aufseine PA zu.

Schlussendlich bestimmt auch eine gute Kenntnis der Angriffs-
waffen (mit der ja, wie erwithnt, auch noch pariert wird) den
Wert im Schildkampf ein wenig mit: Betrdgt der PA-Wert mit
der Angriffswatfe 5 oder mehr, so steigt auch die Parade mit
dem Schild um [ Punkt.

Kiampft cin Held also mit einem Schild, so berechnet sich sein
PA-Wert zu PA-Basiswert + PA-Modifikator des Schildes +
Punkte aus einer Sonderfertigkert: Schildkampf + eventuell 1
Punkt aus hoher PA der Angriffswafte.

Schilde kénnen nattirlich nicht zusammen mit Waffen verwen-
det werden, die eine zweihindige Fihrung erfordern.

Ein Gegner mit einem Kcttenstab, einer Kettenwafte, ciner
Peitsche oder einem Zweihandflegel kann den PA-WM des
Schildes ignorieren.

Beim Einsatz von Schilden sollte Sie auf jeden Fall auch die
Regelung zum Bruchfaktor (siche Seite 101) beachten, denn
Schilde sind nicht fiir diec Ewigkeit gebaut ...

SONDERFERTIGKEIT: LinkHAND [

Dies reprisentiert die grundsitzliche Erfahrung, die ein Held haben
muss, um Paricrwaften, Schilde und Zweitwaffen zu fithren und die
Bewegungen der linken Hand mit denen der rechten zu koordinieren.

Diese Fertigkeit gibt einem Schildkidmpfer 2 zusitzliche Punkte auf

seinen Paradewert, einem Kimpfer mit einer Parierwaffe einen Punkt
auf den PA-Wert.

Voraussetzungen: KK 10

Kosten: 200 AP; Startvortell fir Krieger, Piraten und Séldner

SONDERFERTIGKEIT: SCHILDKAMPF |

Diese wetterfihrende Fertigkeit im Umgang mit Schilden gibt ¢inem
Schildkdmpfer 2 weitere zusitzliche Punkte auf seinen Paradewert (also
zusammen mit Linkhand I vier Punkee).

Voraussetzungen: KK 12, Linkhand 1

Kosten: 300 AP; halbe Kosten fiir Piraten, Startvorteil fiir Kricger und
Soldner

SONDERFERTIGKEIT: SCHILDKRAMPF [l
Diese nochmals weiterfithrende Fertigkeit im Umgang mit Schilden
gibt cinem Schildkimpfer 2 weitere zusitzliche Punkte auf seinen
Paradewert (also zusammen mit Linghand I und Schildkampf I sechs
Punkte).

Voraussetzungen: KK 14, Linkhand I, Schildkampf I

Kosten: 400 AP; halbe Kosten fiir Krieger, Piraten und Séldner

VERBREITETE AVENTURISCHE SCHILDE

Gewicht WM INI BF  Preis
Einfacher Holzschild 3.5 —1/+3  ~1 3 40
Verstirkrer Holzschild 4 —2/+3 1 0 50
Lederschild 2 —1/+3 0 3 30
Thorwalerschild 4,5 =2/+4  —1 3 60
GroBer Lederschild 3 —1/+4  —1 6 75
Grofsschild {Reiterschild) 5 —2/4+5 -2 2 100
Buckler 2,5 o/+2 0 -2 90
Vollmetallbuckler 4 o/+2 0 -2 60

Erliuterungen zur Tabelle: Das Gewicht ist in Stein angegeben; WM
ist der Waffenmodifikator, wober die Zahl vor dem Schrigstrich fiir
die Verminderung des AT-Werts der Hauprwalfe, die Zahl nach dem
Schrigstrich fiir dic Verbesserung des PA-Werts mit dem Schild stehrt;
INT st der Inttiative-Modifikaror, der zusiczlich zum INI-Modifikator
der Hnup[\vaﬂ:c angerechner wird; BF stel fiir den Bruchfakeor (s. S.
101): der Preis ist in Silbertalern fiir schmucklose Gebrauchsmodelle

angegeben.
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AVENTURISCHE SCHILDE

Anmerkungen: Allgemein gilt, dass Ketten-
waflen dazu geeignet sind, ‘um einen Schild
herum’ zu schlagen; das heilit, dass ein Schild-
triiger den Parade-WM scines Schildes nicht
nutzen kann, wenn er gegen einen Kimpfer
mit einer solchen Waffe antritt.

Einfacher Holzschild: cin meist in Wappen-
form gehaltener Schild aus Giberkreuz verleim-
ten Holzbrettern; an den Kanten und auf der
Aubienscite mit Leder tiberzogen.

Verstirkter Holzschild: cin rund, achteckig
oder in Wappenform gehaltener Schild aus ver-
letmtem Holz mit Eisenverstirkungen an den
Rindern, Eiscnbindern oder Nicten auf der

Prallfliche; Riickseite mit Filz iiberzogen.
Lederschild: ¢in mit mehreren Lagen zihem
Leder (teilweise auch Rohhaut oder Fell) tiber-
zogener, runder Holzrahmen; vor allem bet
Rettervolkern (Orks, Novadis) verbreitet.
Grofler Lederschild: cin gréferer, meist oval
oder troplentérmig gearbeiteter (und damit
speziell fiir den Reitereinsatz gedachter Leder-
schild (siche dort).

Thorwalerschild: ein groBer, hélzerner Rund-
schild mit cisernen Rindern und meist einem
eisernen Buckel in der Mitte; nach Thorwaler-
Manicr gerne mit Ornamenten bemalt.
GroBschild (Reiterschild): langer, tropfen-

fomiger Reiterschild aus mehrfach verleimeen
Holz- und Lederlagen; meist in Wappenfarben
bemalt.

Buckler: kleiner Faustschild aus Holz und/oder
Leder, meist einfach nur cine Halbkugel mit
schmalem Rand; nicht gecignet zur Abwehr
von Zweihand-Hiebwaffen und Zwethand-
schwertern und -sibeln.

Grofler (Vollmetall-) Buckler: Faustschild aus
Stahl; meist cine flache Kuppel mit einem ctwa
handbreiten Rand; innen mit Leder oder Filz
getlittert; nicht gecignet zur Abwehr von Zwel-
hand-Hiebwaften.

Ortionart:
GLUCKLICHE SCHLAGE vnD Patzer,

Die folgenden Regeln bringen den Zufall ins Spiel — Glicks-
treffer und Missgeschicke, die auch dem besten Kimpfer
einmal passieren kénnen. Wenn Sie sich entscheiden, diese
Regeln in Threr Runde einzufithren, sollten Sie sie als *Gesamt-

paket” iibernchmen.

GLUCKLICHE ATTACKED

Wenn der Angreifer bei seiner Artacke eine 1 wiirfelt und der
Verteidiger nicht miithevoll parieren kann (s.u.), hat er einen
besonders gliicklichen Hiceb gelandet: cine Gliickliche Attacke.
Diese 1st, ungeachtet aller moglichen Modifikationen, auf
jeden Fall ein Treffer — und wenn dem Angreifer sofort danach
cine ‘gewohnliche” Attacke (mit cingerechneten Modifikatoren
aus Umstinden oder z.B. angesagten Attacken) gelingt, dann
hat er die Gliickliche Attacke bestitigt und daraus einen
Kiitischen Treffer gemacht. (Dieser Attackewurf ist kein
zusitzliches Manover, sondern ein reiner Priifwurf, der sofort
nach der I gewtirfelt wird.)

In beiden Fillen kann der Verteidiger diesen Hieb nur abweh-
ren, wenn thm eine Parade auf seinen halben (abgerundet) PA-
Wert gelingt. Misslingt diese Abwehr, so muss er cinen ge-
wohnlichen Treffer hinnehmen, wenn der Angreifer seine
gliickliche AT nicht ‘bestitigen’ konnte, eine deutlich héhere
‘TP-Anzahl jedoch bei cinem kritischen Treffer: Der Angreifer
rollt die Wiirfel fir die Schadensermittlung wie gehabr,
verdoppelt dann jedoch das ermittelte Ergebnis. Fillt eine 1,
withrend der Angreifer eine AT+ angesagt hat, so werden auch
die Punkte aus dieser Ansage zu den TP addiert. Gleiches gilt
auch fur Trefferpunktzuschlige, die aus hoher KK herriihren;
beide Zuschlige werden jedoch nicht verdoppelt. Ein K-
scher Treffer erzeugt auf jeden Fall eine zusitzliche Wunde,
durch die der Getroffene eventuell in seinen Kampfaktionen
gehindert oder gar durch den schweren Treffer sofort kampf-

unfihig wird.

GLUCKLICHE PARADEN

Wenn der Verteidiger bei seiner Parade eine | wiirfelt und
diesen Wurf ‘bestiitigen” kann (s.0.), ist ihm eine Gliickliche
Parade gelungen; kann er den Wurf nicht bestitigen, so ist es
nur eine gewdhnliche, aber dennoch auf jeden Fall gelungene

Parade.

Eine Gliickliche Parade ist eine zusitzliche Freie Aktion, so dass
man dadurch seine Verteidigungsaktion der Runde nicht
verbraucht. (Es ist jedoch nicht méglich, aufs Geratewohl zu
wiirfeln und zu hoffen, durch eine gliickliche Parade eine
Zusatzaktion zu erhalten.)

ATTACKE-PATZER.

Patzer kénnen bet jeder Art von Angriff, also auch bel angesag- ._
ten Attacken passieren. Wenn ein Held betm AT-Wurf eine 20
wiirfelt, hat er seine Attacke verpatzt — der Angriff ist auf jeden
Fall fehlgegangen (auch, wenn sein AT-Wert 20 oder mehr
betrigt). Er kann das Schlimmste aber noch cinmal abwenden,
wenn ithm sofort danach (der Verteidiger wiirfelt inzwischen
nicht) eine Attacke (je nach Situation, eventuell nach Ansage,
modifiziert) gelingt; misslingt diese, so wiirfelt der Ungliickli-

che mit 2W6 und liest das Resultat aus der Patzertabelle (siehe
gegeniiberliegende Seite) ab.

Ein Awacke-Patzer kann auch durch die darauffolgende

Artacke nie in eine gelungene Attacke umgewandelt werden (es

ist schlieBlich keine zusitzliche Aktion, sondern nur ein 3

Priifwurf).

Ansgar versucht, sich mit cinen mdéchtigen Schlag (AT +8) gegen
semen orkischen Gegner freven Rauwm xu verschaffen, umn seinen
Freunden zu Hilfe zu eilen; er steht in hiiftticferm Wasser, also st

seine AT wim 2 weitere Punkte erschwert. Ly wiirfelt eine 20, was
nicht nur iiber seinem AT-Wert in Hiebwaffen (16) und weit iiber v
dem benétigten Wert von 6 liegt, sondern schlicht und ergreifend
etin Patzer ist. Der Priifivnrf ergibt eine 8§ — knapp vorber ist auch
daneben (es wire wicder eine 6 gefordert), und so rollt Ansgars

Spicler 2W6, was bei einer 11 aueh noch dazu fiihrt, dass Ansgars

Awt jetst irgendiwo zu setnen Fiifsen om Schlick stecke ...

PaAaRADEPATZER_

Auch bel der Parade kénnen Aktionen richtig krachend
dancbengehen. Wenn ein Held beim PA-Wurf eine 20 wiirfelt,
ist seine Parade auf spektakulidre Weise misslungen. Er kann
das Schlimmste verhindern, wenn thm anschliefend eine nach
den Umstinden (Sicht, Gelidnde, Verletzungen, evil. Ansagen
...) erschwerte Parade gelingt, was dann heift, dass ihm diese
Parade nur normal missgliickt ist. Misslingt aber auch die
‘Kontroll’-Parade, so muss der Spieler auf der Patzertabelle
wiirfeln und das entsprechende Resultat umsetzen.

[00



FoLGen von Patzernm

Neben den besonderen Auswirkungen eines Patzers fihrt jedes
dieser Missgeschicke dazu, dass der Betroffene alle weiteren
Aktionen der laufenden Runde verliert — das heifit insbesonde-
re, dass ¢r nicht in der Lage ist, ankommende Schlige zu
parieren.

PATZERTABELLE

2W6 Auswirkungen

2 Waffe zerstére: Auf jeden Fall INT —4 wegen Desorienticrung,
Paczender muss in der folgenden Runde Akrionen aufwenden,
um ecine neue Watfe zu ziehen. Handelt es sich ber der Waffe
um cinc schr scabile Waffe mit cinem BF von 0 oder weniger, so
wird dieses Ergebnis als 9-10 (Waffe verloren) gewerter und
der BE der Wafte steigt um 2 (was bei einer wirklich unzerstér-
baren Waffe natiirlich nichts ausmache). Handelt es sich um
eine natiirliche Waffe (also in der Regel Faust oder Fufs). so
wird dieser Patzer gewertet wic eine 12 (Schwerer Eigentreffer).

3—5 Sturz: Der Parzende liegr auf dem Baden, er gilt in den folgen-
den Runden so lange als Am Boden, bis er erfolgreich aufstchen
kann (eine Aktion Posttion und eine GE-Probe). INI-2 wegen
I)L‘S()l‘lk‘n[ik‘[‘ung.

6-8 Stolpern: Der Ungliicksrabe verliert 2 Punkte INI wegen Des-
orienticrung.

9—10 Waffe verloren: Der Patzende muss in der folgenden Runde
eine volle Akrion Position aufwenden, um cine Gli-Probe abzule-
gen, bei deren Gelingen er an seine Waffe gelangr; wahlweise
auch Walfenwechsel oder Flucht. Handelt es sich bet der Waffe
um cine natiirliche (angewachsene). so wird das Lrgebnis als
3-5 {Sturz) gewertet. INI=2 wegen Desorientierung,

11 An ecigener Waffe verletzt: Der Beroffene erleider Waffen-
schaden durch die cigene Waffe (TP auswiirfeln): INI=3 wegen
Desorientierung.

12 Schwerer Eigentreffer: Der Betroffenc erleidet schweren Scha-
den durch cigene Watfe (TP auswiirfeln, aber als SP dircke von
der LE abzichen) und eventuell auch eine Wunde (bei mehr als
KO SP) mit den dort genannten Folgen. INI-4 wegen Des-

orientierung.

OvrtionaL: BRUCHFAKTOR.

Alle Waffen und Schilde sind mit ¢inem sogenannten Bruch-
Jaktor versehen, der die Zerbrechlichkeit des Gegenstandes
widerspiegelt. Ob cine Waffe zerbricht oder ein Schild zersplit-

~tert, wird immer dann fiir beide Beteiligten Gberpriift,

® wenn cin Kritischer Treffer (siche gegetiberliegende Scite) mit
einer Parade mit Waffe oder Schild abgewehrt wird (der
Verteidiger kann selbst entscheiden, ob er in diesem Fall die
Waffe oder den Schild benutzt hat),

® wenn einc Angesagte Attacke mit einer Ansage von +10 oder
mehr mit einer Parade mit Waffe oder Schild abgewehrt wird,
also sowohl die Waffe des Angreifers als auch Waffe oder Schild
des Verteidigers extremen Belastungen ausgesetzt sind.

Der Spielleiter unterbricht den Kampf und beide Kontrahen-
ten rollen je 2W6. Ist dic gewdirfelte Zahl kleiner oder gleich
dem Bruchfaktor der Waffe, so zerbricht diese. Ist das Resultat
groBer, so steigt der Bruchfaktor der Waffe um einen Punkt. Ist
das Resultat 12, so dndert sich nichts am Bruchfaktor der Waffe.
Der neue Bruchfaktor wird auf dem Heldendokument einge-
tragen. Solange der Bruchfaktor einer Waffe so niedrig ist, dass
sic gar nicht zerbrechen kann (BF 1 oder niedriger), braucht
der Waffenbesitzer natiirlich nicht zu wiirfeln, er muss aber

den Bruchfakror der Waffe um 1 Punkt anheben. Der Bruch-
fakrtor steigt auch durch dauernden Gebrauch. Pro Abenteuer
steigt der BF um einen Punkt (wann dies passiert, entscheidet

der Meister); diese Abnutzungserscheinungen kénnen vermie-
den werden, wenn ein Held seine Waffe mit den entsprechen-
den Utensilien (O, Wetzstein etc.) regelmiBig pflegt.

Der Bruchfaktor einer Waffe Eisst sich bei einem Waffen-
schmied wiceder bis auf den Grundwert der Waffe senken,
wobel als Faustregel gilt, dass jede BF-Minderung um 1 Punkt
cinen Dukaten kostet. Waffen, deren Bruchfaktor original 0
oder weniger betrigt, konnen nur vom Hersteller wieder in
thren urspriinglichen Zustand versctzt werden.

Zerbrochene Holzstiele von Axten oder Stangenwaffen kénnen
natiirlich erneuert werden, zerbrochene Klingen lassen sich
jedoch nicht reparieren, sondern bestenfalls aus dem vorhande-
nen Material neu schmieden ...

OrtionaL: DistTamizKLASSETI

Distanzklassen: Watten sind unterschiedlich lang, was dazu
fithrt, dass sie sich in threm Kampfverhalten und der Art ihrer
Fihrung auch deutlich unterscheiden. Am stirksten spiirbar
werden diese Unterschiede, wenn Waffen verschiedener Linge
gegeneinander eingesetzt werden. Wenn ein Dolchkimpfer
und cin Zweihinderschwinger gegeneinander antreten, ist ¢s
schwierig zu beurteilen, wer {iber die effektiverc Waffe verfiigt:
So lange der Kimpfer mit dem Zwethdnder den Dolchtriger
auf Distanz halten kann, hat dieser keine Maglichkeit, den
Langwaffenkidmpfer tiberhaupt zu verletzen; kommt der
Messerstecher jedoch nahe genug heran, kann er dem Gegner
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seinen Dolch zwischen die Rippen rammen, ohne dass dieser
sich dagegen wehren kann.

Wir haben die Waffen in drei Gruppen von Lingen cingestuft
und ebenso die unterschiedlichen Entfernungen im Kampf in
drei Klassen zusammengefasst. In beiden Fillen lautet die
Bezeichnung fiir diese Lingen- oder Entfernungsgruppe
Distanzklasse (DK); die drei Distanzklassen sind: Handge-
menge (abgekiirzt H; waffenlos, Dolche u.4.), Nahkampf (N;
typische Einhandwaffen wie Schwerter, Streitixte etc.) und
Stangenwaffe (S; hicrunter fallen Speere und Infanterie-
waften). Die Entfernungen sind hierdurch eindeutig festgelegt,
jedoch es gibt einige Waffen, dic in mehreren Distanzklassen
etnsetzbar sind; welche dies sind, finden Sie in der Waffen-
tabelle auf Seite 108.

In der Regel beginnt ein Kampfin der gréften von einem
Teilnchmer gewiinschten Distanzklasse. Will ein Kampfer
niher an einen Gegner herankommen — also die Distanzklasse
verringern -, muss ihm eine Attacke gelingen. Der Verteidiger
kann versuchen, diesen Angriff zu parieren. Gelingt die Parade
(oder ist bereits dic Attacke misstungen), so verindert sich

nichts an der Distanzklasse der Kimpfer; misslingt sie jedoch,

so hat sich die Angreiferin um eine Distanzklasse angenihert;
die Attacke erzeugt keinen Treffer.

Um sich von einer Gegnerin zu entfernen, ist eine gelungene
AT notig; diese AT ist jedoch keine Angriffsaktion und richtet
bei Gelingen keinen Treffer an, sondern ist nur ndtig, um zu
tiberpriifen, ob die Distanzklassen-Verinderung gelingt.

Alle Attacken und Paraden, die sich nur auf eine Verdnderung
der Distanzklasse bezichen, werden nicht durch die Distanz-
klassen-Modifikatoren beeinlusst (siche unten), sehr wohl aber
durch Modifikationen der BE ete.

Wenn einc Kdmpferin eine fiir die Distanzklasse ungeeignete
Wafte fihrt, hat dies Abziige auf AT und PA zur Folge:

® Wenn cine Kimpferin unterlaufen wird (also mit Stangen-
waffe in Nahkampf-Reichweite oder mit Nahkampfwaffe in
Handgemenge-Reichweite kimpten muss; sind fir sie AT und
PA um jeweils 6 Punkte erschwert.

® Wenn die Kimpferin gezwungen ist, sich zu strecken, also
mit ciner Handgemengewaffe in Nakampfreichweite oder mit
einer Nahkampfwaffe in Stangenwaffen reichweite zu kimp-
fen, ist thre AT um 6 Punktc erschwert,

@ L ist nicht moglich, mit einer Handgemengewafte in der
Distanzklasse Stangenwafte zu attackieren.

Es ist nicht méglich, mit einer Stangenwaffe in Handgemen-
ge-Reichweite zu kimpfen,

Ortionatr:
BEsONDERE KampPrsituaTionen

Es gibt Situationen im Kampf, die besondere Modifikationen
auf den Attacke- und Paradewurf erfordern. Dies kénnen
entweder spezielle Umgebungsbedingungen oder eine unge-
wohnliche Lage der Kontrahenten sein.

Als Beispiel seien hier der Kampf in vollstindiger Dunkelheit,
der Kampfim oder gar unter Wasser, gegen fliegende Wesen
oder gegen Unsichtbare genannt.

Die folgende Liste gibt Thnen einige Beispiele fiir Proben-
Modifikationen (fir gewodhnliche Menschen ohne cine
speziclle Ausbildung):

BESOIIDERE KAamMPFESitvaTionen

Kampf im Mondlicht {(oder dhnl. Beleuchrung):

AT+ 3/PA+3

Kampf im Sternenlicht {(oder dhnl. Beleuchtung): AT+5/PA+5
Kampf bei vollstindiger” Dunkeltheit: AT+8/PA+38
Kampf in knictiefem Wasser: PA+2
Kampf in hiiftricfem Wasser: AT +2/PA+4
Kampf in schulterticfern Wasser: AT+4/PA+6
Kampf unter Wasser: AT+6/PA+06
Kampf gegen fliegende Wesen: ATH+2/PA+4
Kampf gegen Unsichebare: AT+8/PA+3

AT+3/PA+5
AT—3/PA3
AT-1/PA+1

Kimpfer licgt am Boden:
Gegner liegt am Boden:

Kimpler auf Pflerd™:

Gegner auf Pferd”: AT+2
Gegner in der Uberzahl: alle Proben +1
Gefihreen in der Uberzahl: AT—1

*y Die Plerdemodifikationen gelten nur, wenn nicht beide Kh'mpfcr

auf Pferden sitzen.

Die Modifikatoren fiir Sichtverhiltnisse (incl. ‘unsichtbar’)
oder Wasscrtiefen sind zueinander nicht kumulativ (man kann
nicht gleichzeitig in knietiefem und schultertiefem Wasser
stchen), schr wohl aber die Erschwernisse fiir verschiedene
Umstéinde, was bedeutet, dass der Kampf gegen cin fliegendes
Wesen bei Mondlicht in knietiefem Wasser um +5/4+9 Punkte
crschwert ist.

Wasserbewohner sind von den Modifikatoren durch dem
Kampf ‘im Wasser’ genauso betroffen wie Landbewohner; sie
erleiden jedoch iiberhaupr keine Nachteile im Kampf unter
Wasser. Ebenso gibt es Wesen, die von schlechten Lichtverhilt-
nissen weniger beeinflusst werden usf, Das letzte Wort in
solchen Situationen hat der Meister.

OvrtionaL: LanzenRrREiTen

Die tibliche ‘Erstschlagswaffe” der Kavallerie — egal, ob Leichte
oder Schwere Reiterei — ist immer noch die fange Reiterlanze,
und nur wenige Veteranen der FuBtruppen bringen den Mut
auf, sich einem massierten Lanzenangriff entgegenzustellen.
Speziell bei der (leichten) Reiterei der Novadis ist die
Dschadra beliebt, eine Lanze, die auch abgesessen als Speer, ja
sogar als Wurfwaffe verwendet werden kann.

Zur Erinnerung: Der AT-Wert im Lanzenreiten (ciner reinen
Angriffstechnik) berechnet sich, indem der komplette TaW:
Lanzenreiten zum AT-Basiswert addiert wird. Lanzenreiten hat
eine effektive Behinderung von 0, das heift, Behinderung
durch Riistung kommt nicht zum Tragen. Die INI eines
Lanzenreiters betrdgt W6 plus so viele Punkte, wie er aus einer
Reiten-Probe tbrig behalten hat.

Eine Dschadra muss cinen Bruchtest bestehen, wenn mit ihr
mehrals 15 TP angerichtet werden; sie zerbricht automatisch,
wenn sie mit Wucht in den Boden gerammt wird (also wenn
sie ein Ziel in Bodenniihe verfehlt); bei einer schweren
Kriegslanze sind es 20 TP

Um einen FuBkimpfer mit seiner Lanze zu treffen, muss dem
Reiter zuerst eine einfache Reiten-Probe und dann ein Lanzen-
reiten-Angrift gelingen. Diese Attacke wird dhnlich gehandhabt
wie ein Angriff mit Fernwaffen; die Probe wird um die in der
Tabelle angegebenen Werte modifiziert, wobei alle zutreffen-
den Angaben aufaddiert werden.
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Misslingt ein Lanzenangriff, so bendtigt der Reiter eine
cinfache Reiten-Probe, um im Sattel zu bieiben, und mindes-

tens zwel Bewegungs-Aktionen, um sein Pferd zu wenden und

zu einem erncuten Sturmangrniff zu bewegen. Ein Patzer beim
Lanzenangrift bedeutet immer, dass der Lanzenreiter vom
Pferd gestiirzt ist und 2W SP erleidet.

Der FuBkimpfer kann versuchen, auszuweichen (GE-Probe,
erschwert um die BE) oder die Lanze an seinem Schild
abgleiten zu lassen; das Ausweichmandéver ist wegen der
Distanzklasse des Angriffs um 4 Punkte erschwert, die Schild-
parade wegen der Wucht des Angriffs. Gelingen Schildparade
oder Ausweichen, so gilt der Angriff als abgewehrt, und der
Reiter muss eine Reiten-Probe ablegen, um sich im Sattel zu
halten.

Dic erzielbaren Trefterpunkte fiir den Lanzenstols entnehmen
Sie der folgenden Tabelle.

Huch! Wo kommt denn dieser leere Fleck her?
Hahen aicht such lecre Flecken cins

agentlich

"WAFFENLOSER KamPF

Bewaffnete Auscinandersetzungen mit Riubern oder den
Handlangern eines Erzschurken, Monsterjagden mit Speer
und Bogen und dergleichen mehr sind durchaus das ‘tiglich
Brot’ von Helden, aber cbenso hiufig ist sicherlich die
‘korgefillige Diskussion’ (,,Lass uns ma’ vor die Tir gehn ...7)

7 Also: Mut zoc Liscke!

TREFFER DURCH LATIZENREITERATIGRIFFE

Angriffsart TP nach Anlaufstrecke

bis 5m bis 15m 16m und mehr
Lanzenangriff mit Dschadra IW+5 2WH5 3WH+5
Lanzcnangriff mit Kritgslanzc W46 2W+38 3WH+10
MODIFIKATOREN DER
LATIZENREITEN-PROBE
Ziel Probe erschwert um
Reiter gegen Fufkimpfer/Tiere:
Winziges Ziel (Mimze, Drachenauge, Maus, Kréte ...) +12
Schr kleines Ziel (Hase, Schlange. Fasan ..) +9
Kleines Ziel (Hund, Wolf, Reh ..} +6
I\/lixtclgm@cs Ziel (I\’I(‘nsch, Elf, Ork, Goblin, Z\vcrg ) +4
GroBes Ziel .(Pf-crd, SL('Ppm)rind, Ogcr. Troll ) +2
Schr grofics Zicl (Scheunentor, Drache. Elefant, Riese ...) +/-0

Flicgendes Wesen zusitzlich +6

Bewegung des Ziels (wird zu obigen Modifikatoren addiert):

Unbewcegtes Ziel +/-0
Ziel bewegt sich lings zum Reiter +2
Ziel bewegr sich quer zum Reiter +4
Ziel in dirckrer Bodennihe (licgend) +2

mit uneinsichtigen Gesprichspartnern oder dic zinftige
Wirtshausschligerei, wo es zum guten Ton gehort, dass keine
Klinge gezogen wird.

Daher — und weil nicht immer Waffen zur Verfiigung stehen —
sind auch in Aventurien verschiedene waftenlose Kampf-
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techniken entwickelt und perfektioniert worden. Die zugrunde
liegenden Basistechniken wollen wir Thnen hier prisentieren;
die weiterfihrenden Kampf-Stile (Freistil, Boxen und
Hruruzat beim Raufen, Gladiatorenstil, Unauer Schule und
Hruruzat beim Ringen) und die darauf autbauenden Manéver
(wie Klammer, Sprungtritt, Kopfstol3; incl. eventuell benétigter
Sonderfertigkeiten) finden Sie in Schwerter und Helden.

Die Kampfwerte im Waffenlosen Kampf berechnen sich wie
auch die Kampfwerte beim Einsatz von Waffen: Der Talent-
wert wird aufgeteilt und die Teile zum AT- bzw. PA-Basiswert
des Helden addiert, wobei der Unterschied zwischen den
zugeteilten Talentpunkten maximal 5 Punkte betragen darf.

- Die Behinderung durch Riistung kommt im waffenlosen

Kampf voll zum Tragen (¢BE = BE). Der Iniuative-
Modifikator im waffenlosen Kampf betridgt —2; die Distanz-
klasse ist — wer hitte ¢s anders erwartet — Handgemenge.
Die beiden grundlegenden Techniken sind Raufen und
Ringen.

Beide Techniken verursachen bei Treffern TP (A); dieser Typ
von TP wird von der Ausdauer abgezogen, dazu jedoch die
Hiilfte der TP (abgerundet) von der LE.

Beide Grund-Techniken sind Zweihand-Techniken, die es
nicht erlauben, eine weitere Waffe oder einen Schild zu
fuhren; es ist bei Raufen-Angriffen jedoch auch egal, ob mit
der Rechten oder der Linken zugeschlagen wird.

RAVFEN

Dies ist die Fertigkeit, durch Einsatz von Hinden, Fiifen und
Zihnen Schaden anzurichten (womit Schwinger und Gera-
den, Krallenhiebe, Kopfstéhe und Bisse, hochgezogene Knie
und eingedrehte Sprungtritte wie auch Schwanzangriffe der
Achaz allesamt unter dieses Talent fallen) — oder diesem durch
Blockieren, Auspendeln, Seitschritte ete. zu entgehen.
Angriffe mit der bloBen Hand oder dem FuB (Handschuhe
und Schuhe gelten hier ebenfalls als ‘bloB’) richten tiblicher-
weise I[W6 TP (A) an.

RINGEn

Hicrunter fallen alle Techniken, mit denen man einen Gegner
ergreifen, festhalten, umklammern, niederringen oder zu
Boden schleudern kann sowie die Verteidigungsmdoglichkeiten
dagegen, die vom einfachen Auspendeln bis zum aktiven
Entwinden reichen (womit man sich z.B. auch aus der
Umschlingung eines Kraken oder ciner Schlange befreien
kann).

Ringen-Angriffe kénnen entweder IW6 TP (A) anrichten
(wenn es Wiirfe sind) oder den Gegner in eine ungiinstige
Position bringen und damit folgende Angriffe erleichtern:
Wiirfe und spezielle Griffe rauben dem Gegner W6 INI oder
I'W6 Punkte seiner nichsten AT. Eince besondere Méglichkeit
ist es, einen Gegner durch eine gelungene und unparierte
Ringen-AT in den Schwitzkasten zu nehmen, aus dem er sich
nur mit ciner Ringen-PA befreien kann. Die folgenden Ringen-
AT des Angreifers sind um 1, 2, 3 usf. Punkte erleichtert und
richten IW+1, IW+2, IW+3 ctc. Punkte Schaden an, der
jedoch nur von der Ausdauer abgezogen wird. Die Paraden des
Verteidigers sind um 1, 2, 3 usf. Punkte erschwert.

[MocHmaLs zu TP (A)

Schlige und Tritte, menschliche Bisse und Schwanzschlige
der Achaz (auf der Basis des Talents Raufen), aber auch die
meisten Wiirfe (auf der Basis von Ringen) richten tblicherwei-
se IW6 TP (A) an, die jedoch von der Ausdauer abgezogen
werden; dic Hiilfte dieser Punkte (abgerundet) wird zusiwzlich
von der LE abgezogen; der Sehwellenwert fiir TP/KK betriigt
10, die Schadensschritte 3 — also: TP/KK 10/3.

Am Ende cines rein waffenlos gefithrten Kampfes stehen also
tiblicherweise totale Erschépfung und einige leichte Blessuren
wie Veilchen und eventuell ausgeschlagene Zihne. Die
verlorenen Ausdauerpunkte regenerieren sich wie tiblich mit
3W6 AuP pro Spielrunde (4W6 bei einer gelungenen KO-
Probe), die verlorenen Lebenspunkte durch die bekannte
nichtliche Regeneration. Wird ein Held withrend dieser
‘Erholungsphase’ in einen neuen watfenlosen Kampf oder
einen Ernstkampf verwickelt, so beginnt er den Kampf mit
seinem momentan geltenden Ausdauer-Stand.

Optional: Wenn die Situation es erlaubt, kénnen Sie die
Regeln zur Angesagten Attacke (AT +; siche S. 98) und 7zu
Gliicklichen Attacken und Patzern (S. 100) verwenden.
Wunden kommen im Waffenlosen Kampf tiblicherweise nicht
vor, auber Sie interpretieren Kritische Treffer als Wunden.

RAVFEN GEGEN RinGen

Wir gehen davon aus, dass die beiden Arten des Waffenlosen
Kampfes gleichwertig sind, dass also ein Boxhieb von cinem
Ringer unterlaufen werden und ein versuchter Umfassungsgriff
mit einem Konterschlag abgewehrt werden kann. Nur wenn
ein Kimpfer sich aus einem Schwitzkasten befreien will, ist die
cinzige Moglichkeit die Ringen-Parade.

Ortionart:
W AFFENLOSER_ GEGEIT BEWAFFIETER_

Als Unbewaftneter ohne entsprechende Ausbildung einen
Bewaffneten anzugreifen, ist ein Akt der schieren Verzweif-
lung, aber bisweilen die einzige Moglichkeit (dann ndmlich,
wenn Weglaufen keine Alternative darstellt).

Ein Unbewattneter kann bewaflnete Angriffe parieren, jedoch
erleidet er dabei den halben Schaden, den die Waffe des
Angreifers anrichten wiirde (abgerundet, zusdtzliche TP aus
Ansagen und TP/KK vor dem Halbieren anrechnen). Ausnah-
me hiervon ist, wenn der bewaffnete Angreifer ebenfalls nur
cine Waffe der Distanzklasse Handgemenge fithrt oder wenn
der Unbewaffnete den Bewaffneten unterlaufen und die
Distanzklassce auf Handgemenge verkiirzt hat: In diesem Fall
gehen wir davon aus, dass der Unbewafinete seine Parade-
bewegung gegen den Waffenarm des Gegners, nichr aber gegen
die Wafte richtet.

Ein Unbewafineter kann einen Bewaffneten angreifen, wenn
die Distanzklasse Handgemenge oder Nahkampf betrigt; in
letzterem Fall ist die Attacke um 6 Punkte erschwert. Pariert
der Bewatfnete, so crleidet der unbewaffnete Angreifer den
halben Schaden der Waffe (abgerundet, ohne TP/KK, ohne
Punkte aus irgendwelchen Ansagen). Um als Unbewaftneter
die Distanzklasse zu verringern, muss cinem eine unparierte
AT+ 3 gelingen. Wird diese Attacke pariert, so erleidet der
unbewattnete Angreifer den halben Schaden der Waffe (s.0.).
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Nicht bei jedem Kampf kénnen die Beteiligten ihr
schweres Atmen héren und das Weife im Auge des
Gegners schen — speziell bet groBeren Gefechten
wird cin guter Teil der Kimpfer mit Bogen oder
Armbriisten ausgestattet sein, und auch so
mancher Held wird sich bei Jagd oder Hinter-
halt lieber auf Pfeil und Bogen als auf Kurz-
schwert und leichte Riistung verlassen wollen ...
Jedes Mal, wenn ein Held eine Schuss- oder
Wurftwalffe einsetzen will, um ein
bestimmtes Ziel in der Entfernung zu
treffen, muss er eine Probe auf seinen
Fernkamptwert in der jeweiligen
Waffengattung ablegen (der sich ja aus
dem Fernkampf-Basiswert und dem
Talent in der jeweiligen Waffenart
errechnet; siehe Scite 87).
Dicse Probe (ein einfacher W20-
Wurf) ist je nach Entfernung
~ und Grébe des Ziels, nach
eventueller Deckung und
Bewegung erschwert. Wir
wollen die einzelnen Faktoren
betrachten:

ZIELGROSSE

Es gibt vicle Ziele, auf die cin
Held schieBen kann; die
Moglichkeiten reichen von
ciner kleinen Silbermiinze bis hin zum ausgewachsenen
Drachen. Deshalb haben wir die ZielgréBen in wenige Klassen
eingeteilt, damit sich eine einheitliche Regelung finden ldsst.

ZUSCHLAGE MACH ZIELGROSSE

Kategorie  Beispiel Proben-Modifikator
winzig: Miinze, Drachenauge, Maus, Kréte usw. +3
sehr klein:  Schlange, Fasan, Katze, Rabe usw. +6

~ klein: Wolf, Reh. Schaf usw. +4
mittel: Mensch, Elf. Ork, Goblin, Zwerg usw. +2
gro@: Pferd, S[Cppcnrind. Oger, Troll usw. +/-0
sehr grof:  Scheunentor, Drache. Elefant, Ricse usw. -2

Der Spielleiter entscheidet, in welche Kategorie das jeweilige
Ziel gehort.

Wenn sich das Ziel in Deckung befindet, verdndert sich
natiirlich seine GréBe. Ein Goblin bietet ein mittelgroBes Ziel.
Befindet er sich jedoch in Deckung, so dass nur sein Oberkor-
per zu schen ist, gilt er als kleines Ziel. Wenn nur sein Kopf
hervorschaut, wird er zu einem schr kleinen Ziel. Auch
Sichtbehinderungen durch Nebel oder Dunkelheit kénnen zu
ciner drastischen Verminderung der ZielgréBe (um 2 bis 3
Kategorien) fiithren (s.u.).

Ein Ziel, das sich in Bewegung befindet, wird
normalerweise so behandelt, als ob es eine
e GroBenklasse kleiner wiire. Eine durch das
Gras huschende Schlange — normalerweise
ein schr kleines Ziel — gilt dann also als
winziges Ziel.
Falls das Ziel sich schr schnell quer zur
Schussrichtung bewegt (GS 10 und mehr)
oder absichtlich im Zickzack {iuft, muss
es sogar als zwei GroBenklassen kleiner
behandelt werden. Zu solchem Haken-
schlagen und dhnlichen Abwehr-
verhalten sind aber (auBer den
Hasentieren) nur intelligente
Lebewesen in der Lage.
Wenn durch die o.g.
Modifikatoren die GréfBenklasse
unter winzrg fillt, so wird fir
jede Klasse darunter (‘sehr
1 winzig’, ‘wirklich winzig’ ...) die
Fernkampt-Probe um 3 Punkte
erschwert {anstatt der iiblichen 2
pro GrofBenklasse).

Die EntrErnivnG

~ Auch die Entfernung haben wir
in Klassen untertcilt, nimlich
Sehr Nah (-2), Nah (+/-0),

" Mirtel (+4), Wert (+8) und
Extrem Weit (+12), wobel diese Entfernungen je nach Waffe
unterschiedlich sind: Mit einem Langbogen ldsst sich cin Ziel
in 60 Schritt Entfernung nun einmal leichter treffen als mit
einem Wurfspeer. Die oben in Klammern genannten Werte
sind die Aufschlige auf die entsprechende Fernkampf-Probe,
die mit den Werten fiir die ZielgroBe verrechnet werden.

Steigt durch die unten genannten Sondermodifikatoren die
Entfernungsklasse tiber Extrermn Weit, so ist kein Schuss oder
Wurf méglich.

In der Tabelle der Schuss- und Wurfwaffen finden Sie bei jeder
Waffe die Angabe zu thren Reichweiteklassen. Eine Entfer-
nung bis zu dem ersten Wert gilt als Se/r nah, bis zum zweiten
Wert als Nu/ cte. Die Entfernungen geben keine Maximal-
reichweiten der Waffen wieder, sondern decken den Bereich
ab, in dem ¢in verntinftiges Zielen noch méglich ist. Selbstver-
stindlich fliegt der Bolzen einer Windenarmbrust weiter als
200 Schritt, aber ob er auf diese Entfernung noch sein Ziel
trifft, sollten Sie als Spielleiter von Fall zu Fall entscheiden. Sie
kénnen im brigen die Erschwernisse fiir Zielgroen und
Entfernungen so handhaben, dass die Probe nicht sprunghaft,
sondern gleichmiBig schwieriger wird, so dass ein Schuss mit
einer Leichten Armbrust auf ein Zicel in 30 Schritt Entfernung
nicht um 8, sondern nur um 5 Punkte erschwert wird.
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AVENDTURISCHE FEROKANMPFWAFFEN

Improvisierte Wurfwaffen: Steine und Fla-
schen, aber auch gewdhnliche (Nahkampf-
yDolche und ecinige Speere fallen in diese
Gruppe, dic cinen zusiitzlichen Modifikator fiir
dic Steigerung der Zuschldge wegen Zielgrohe
hinnechmen missen: Die Zuschlige steigen um
3 Punkte anstatt um 2, ausgchend von +/-0
fiir sehr grofe Zicle (was die grundsitzliche
Erschwernis des Umgangs mit dicsen Waffen
verdeutlicht). Mit improvisieren Wurfwaffen
kann man prinzipiell keine Sondermandver
(wie Fernkampf+) ausfihren.

Ballister: eine Armbrust, mit der nicht Bolzen,
sondern Blei- oder Steinkugeln verschossen
werden; diese Waffe ist bei Adligen fiir die
Vogeljagd schr beliebt und oft als verziertes
Stiick zu finden.

Borndorn: besonderer Wurfdolch aus dem
Bornland, fast schon ein Wurfpfeil; stabile
Dreikantklinge, bedingt nahkampftauglich
Dolch: als Wurfwvaffc nur als improvisierte Waf-
fe zu fihren; Schwere Dolche und Langdolche
oder gar irgendwelche Spezialdolche sind dber-
haupt nicht fiir den Wurf gecignet
Eisenwalder: Auf dieser Armbrust ist ¢in Ma-
gazin angebracht, in dem sich Platz far 10
leichte Bolzen findet; durch Zuriickzichen des
Magazins wird dic Waffe gespannt und gleich-
zeitig nachgeladen. Nach ¢inem Gelinde-
marsch muss geprift werden, ob die Waffe so
stark verschmutzt ist (bei 19 und 20 auf W20),
dass eine aufwendige Reinigung von 3 SR Dau-
cr nétig ist, damic die Waffe nicht bis zur Rei-
nigung cine Erschwernis auf den Schuss in
Héhe von 3 Punkten bekommet und bei 19 und

Elfenbogen: Etwas kiirzer als ein Langbogen,
zeugtl diese Waffe von elfischer Handwerks-
kunstund ist iblicherweise in den Hiinden von
Menschen nicht zu finden.

Holzspeer: cin cinfacher, gerader Speer mit ei-
ner feuergehirteten Holzklinge; etwas schwe-
rere Varianten (+10 Unzen) mit Spitzen aus
Stein oder Horn richten 1 TP mehr an. Typi-
sche Waffe primitiver Stammesgesellschaften.
Kompositbogen: Der Bogen diescr Waffe ist
aus mchreren Teilen und verschiedenen Ma-
terialien (Horn, Sehnen, Holz) zusammenge-
sctzt, die insgesamt fur eine erhhte Spannkraft
sorgen; nur ab ciner KK von 15 zu bedienen.
Kriegsbogen: extrem ‘harter” und dabei noch
recht kurzer Bogen, nur ab KK 16 zu bedienen.
Kurzbogen: der typische aventurische Jagd-
bogen von vier bis sechs Spann Bogenlinge,
entweder einfach, meist aber zweifach gebo-
gen; auch als Reiterwaffe weit verbreitet.
Langbogen: korperlanger (acht Spann und
mehr) Bogen aus Esche oder Eibe mit hoher
Zugkraft und demzufolge hoher Reichweite
und durchschlagender Wirkung; vor allem im
noérdlichen Mittelreich, Nostria und Andergast
verbreitet. Mindest-KK 15 erforderlich.
Leichte Armbrust: cine Armbrust, die mit ei-
nem sogeanannten GeiBfufl gespannt werden
kann; beliebt als verzierte Jagd- und einfache
Landwchrwaffe. Bei ciner KK von weniger als
12 verdoppelt sich die Ladezeit.
Schneidzahn: thorwalsche, meist runen- oder
ornamentverzierte Wurfaxt mit komplizierter
Flugbahn; Probe auf Wurfaxt um I Punkt er-
schwert

worfen werden, jedoch nur als improvisierte
Waffte (siche oben).

Windenarmbrust: cine (von Eigengewichtund
Wirkung her) schwere Armbrust, die mit ei-
ner Winde gespannt werden muss, die entwe-
der aufgesetzt oder in die Waffe cingebaut ist.
Extrem lange Nachladezeiten, aber hohe
Reichweite und Prizision. Nach cinem Ge-
lindemarsch muss gepriift werden, ob die Waf-
fe so stark verschmurzt ist (bei 19 und 20 auf
W20), dass cine aufwendige Reinigung von 3
SR Dauer néug ist, damit die Waffe nicht bis
zur Reinigung cine Erschwernis auf den Schuss
in Hohe von 3 Punkten bekomme und ber 19
und 20 Patzer produziert.

Waurfbeil: Dicse kleinen Axte bestchen meist
vollstindig aus Mectall und sind bis auf das
Griffstiick an allen Seiten angeschliffen; Mo-
delle mit Holzgrift und scparatem Axtkopf sind
selten, kommen aber vor.

Wurfmesser, -dolch: speziell zum Werfen aus-
gelegte (meist koptlastige) Klingen ohne Parier-
stange und ohne Knauf; Griff meist nur diinn
mit Leder umwickelt, bei Wurfmessern meist
gar nicht.

Wurfscheibe, -ring, -stern: am Rand ange-
schliffene oder gezackte Metallscheiben; vor
allem deswegen beliebt, weil mehrere von ih-
nen gemeinsam als ‘Hagel” geworfen werden
konnen (Regeln dazu finden Sic in Schwerter
und Helden); cinige Exemplare ‘singen’ sogar
in verschtedenen Ténen.

Waurfspeer: ctwa vier Spann langer, gut ausge-
wuchteter Speer mit Eisenspitze, die mit lan-
gen Eisenbiindern an cinem geraden, schwe-
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20 Patzer produziert.

LaDEZEITEN

Ein Schiitze, der im Entfernungsbercich bis 10 Schritt auf ein
plétzlich aufrauchendes Ziel schieBen will, muss seine Waffe
schon vorher bereitgehalten haben (Dolch, Beil oder Speer in
der Faust, Bogen besehnt und mit cingelegtem Pfeil, Armbrust
gespannt). Andererseits kann kein Held dauernd scinen Bogen
gespannt halten (immerhin mehrere Dutzend Stein Zugkraft,
bei gescheiterter Kraftprobe fliegt der Pfeil ungezielt und
wirkungslos davon), ganz abgeschen davon, dass ein solches
Verhalten die Spannkraft der Waffe binnen kurzem ruinieren
wiirde. Auf lingeren Reisen muss daher ein Bogen stets mit
ausgehakter Sehne transportiert werden. Eine Schusswaffe, die
ins Wasser fillt, muss mit einer neuen Sehne bestiickt und
griindlich getrocknet werden, bevor sie wieder eingesetzt
werden kann.

Um einen Bogen mit einer Sehne zu verschen, benotigt ein
Schiitze etwa 30 Aktionen, um eine entspannte Schne einzu-
haken 10 Aktonen. Um cinen Pfeil einzulegen, den Bogen zu
spannen und abzuschieBen, braucht er drei Aktionen (ndmlich
die drei genannten; bei besonders zugkriftigen Bégen auch
cine Aktion mehr fiirs Spannen). Fiir solches ‘Schnellfeuer’
wird allerdings ein Zuschlag von 2 Punkten auf dic Schuss-

Speer: Auch der gewdhnliche Speer kann ge-

ren Holzschaft befestige ist.

waffen-Probe fillig. Um diesen Malus zu vermeiden, muss sich
ein Schiitze eine weitere Aktion lang auf sein Ziel konzentrie-
ren. Wer einen Fernkampfangriff+ durchfithren will, muss
halb so viele Aktionen pro Schuss cinrechnen, wie der ge-
wiinschte Zuschlag betrigt.

Armbriiste und Torsionswaffen sind in dieser Hinsichr etwas —
leichter zu handhaben. Sie werden mit eingehakter Schne
transportiert und kdnnen sogar geraume Zeit lang (etwa 1
Stunde) mit gespannter Sehne gefiithrt werden, ehe dies der
Waffe schadet. Dafiir bendtigt man zum Spannen einer
Armbrust, Balestra oder dhnlichen Waffe je nach Zuggewicht
recht fange — niheres finden Sie in der Spalte Ladezeiten, in
der die Zahl der benstigten Aktionen fiir das Spannen und
Laden angegeben ist; auch hier gilt, dass eine weitere Aktion
den Malus fiir Schnellfeuer beseitigt und man fiir einen
Fernkampfangrift+ zusitzliche Aktionen aufwenden muss.
Ein Held, der dic Sonderfertigkeit: Schnelladen besitzt,
bendtigt fir Aktionen wie Besehnen, Spannen und Laden
deutlich weniger Zeit (siche Scite gegeniiber); bei Scharfschiéiz-
zen sinkt der Zuschlag fur Schnellschiisse auf | Punkt.

Um cine Wurfwaffe aus einem Kocher, ein Messer oder Beil
aus dem Girtel zu zichen, bensugt ¢in Kimpfer eine Aktion,
eine zweite fiir den Wurf. Fiir ein sorgfiltges Ziclen ist eine
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weitere Aktion nétig, wenn
er nicht den oben beschrie-

SCHVUSS-vIID WURFWAFFETI

Bezeichnung TP Reichweiten TP+ Gewicht* Laden Preis*
benen Malus von 2 Punkten
erleiden will. Da Speere fast  Talent Wurfmesser
immer in der Hand getra- Borndorn W42 2/4/6/8/15 (+1/0/0/0/~1} 30 - 30°S
gen werden, entfillt fir Dolch W 1/3/5/7/10 (0/0/0/-1/-1) 20 - 208
diese Waffen natiirlich die Warfdolch IW+1 2/4/6/8/15 (+1/0/0/0/-1) 20 - 20 S
Zeit, um sie zu zichen. Wurfmesser W~ 2/4/6/38/15 (+1/0/0/0/-1) 10 - 1os
Wurfscheibe, -ring IW+1 2/4/8/12/20 (+1/0/0/0/0} 10 - 258
OprtionatL: Talent Wurfspeer
. . Holzspeer W2 5/10/15/25/40 {(+1/0/0/~1/-2) 6O - 105
REICHWEITE vnD ¢ IWAH3 S/I0/15/25/40  (+1/0/0/—1/-2) 80 - 308
Wurfspeer W4 5/10/15/25/40 (+3/+1/0/~1/~1) 30 - 308
TREFFEKPUHKTE Dsclmzm W4 5/10/15/25/40 (+1/0/0/-1/-2; 30 - 120 S
Die Entfernung des
Schittzen zum Ziel Talent Wurfbeil
beeinflusst die Durch- Schneidzahn W42 0/5/10/15/30 (~/+1/+1/0/-1) 50 - 60 S
schlagskraft des Geschosses.  Stein, Flasche W 1/2/4/8/12 (0/0/0/-1/~1} 10 - —
FEin aus nichster Nihe Wurtbeil W+ 3* 0/5/10/15/25 (~/+1/+1/0/-1; 60 35S
abgeschossener Pfeil richtet
natiirlich mehr Schaden an Talent Armbrust ] )

Is einer. der am Ende Ballister W44 10/20/30/60/100  (+3/+1/0/~1/~1) 120 + 5 8 160S/6H
a ; Eisenwalder 1W+3" 5/10/15/20/40 (+1/0/0/0/-1) 200 3(20) 300S/15H
sciner Flugbahn kraftlos Leichte Armbrust TW+6"  10/15/25/40/60  (+1/+1/0/0/~1) 150+ 3 15  180S/15H
vom Himmel herab- Windenarmbrust  2W+6"  10/30/60/100/180  (+4/+2/0/-1/=3) 200+ 4 30  250S/20H
getrudelt kommt. Dic
durchschnittliche TP- Talent Bogen
Anzahl ist in der Liste der Elfenbogen IW+5"  10/25/50/100/200 (+3/+2/+1/+1/0) 25 +3 3 150S /40K
Fernwaffen ebenso angege- Kompositbogen  TW45~ 10/20/35/50/80 (+2/+1/+1/0/0) 35 + 2 3 80S/25K
ben wic auch, um wie viele  Kriegsbogen TWH7%  10/20/40/80/150  (+3/+2/+1/0/0) 45 + 4 4 100 S/ 60 K
TP der Schaden der Waffe Kurzbogen W47 5/15/25/40/60 (+1/+1/0/0/-1) 20+ 2 2 455/25K
sich verindert, je nachdem, Langbogen IWH+6%  10/25/50/100/200 (+3/+2/+1/0/-1) 30 + 3 4 60S /40K

aus welchem Abstand sie

auf das Ziel abgeschossen
oder geworfen wurde. Die
Zahlen stehen fiir die

Gewichr und Preis von Schusswaften gelten jeweils fiir die Waffe und ein Geschof§
Laden bezeichner die Anzahl der benstigren Aktionen

Yy Treffer mit dieser Waffe verursacht automatisch cine Wande, wenn die Waffe Schadenspunkte anrichter.

jewetligen Reichweiten Se/r

Nah bis Extrem Weit,

Oprtionar: SELBST AUVFERLEGTE

ZUSCHLAGE (FEROKAMPFATIGRIFF+)

Ahnlich wie im Nahkampf kann auch beim SchicBen und
Werfen der Angreiter die Trefferpunkte erhéhen, indem er sich
selbst die Probe erschwert, um mehr TP zu erreichen. Dies
repriisentiert ein besonders genaues Zielen, um besonders
empfindliche Stellen zu treffen. Alle weiteren Zuschlige
(Grobe, Entfernung, Deckung, Bewegung) bleiben nattirlich
ebenfalls in Kraft. Wenn ein so genau gezielter Schuss nicht
sein gewiinschtes Ziel trifft (die erschwerte Probe misslingt),
geht der Schuss vollstindig daneben.

Der maximale Zuschlag, den ein Schiitze ansagen kann,
entspricht seinem Talentwert in der entsprechenden Waften-
gattung; die Hilfte der angesagten Punkte (abgerundet) wird
bei Erfolg zu den Trefferpunkien des Schusses addiert. Wer
einen Fernkampfangriff+ durchfiihren will, muss halb so viele
zusitzliche Aktionen pro Schuss einrechnen wie der ge-
wiinschte Zuschlag betriigt.Dies ist die Domine der Scharf-
schiitzen, die weniger Zeit zum Zielen benétigen und auch
noch bessere Ergebnisse erzielen kénnen.

SONDERFERTIGKEIT: SCHARFSCHUTZE

Ein Scharfschiitze kann bei einem Fernkampfangriff+ (siche oben)
die volle Ansage zu scinen TP addieren; er erleidet nur ¢inen Auf-
schlag von e¢inem Punkt (anstatt zwet) bei Schnellschiissen (siche Sei-
te gegeniiber),

Voraussetzungen: TaW der entsprechenden Fernwaffe 7+; muss fir je-
des mogliche Fernkampf-Talent separat erlernt werden.

Kosten: 300 AP; Séldner miissen nur dic Hilfte der AP aufwenden;
Startvorteil fiir Jiger und Waldldufer

SONDERFERTIGKEIT: SCHITELLLADEII
(BoGEN ODER_ARmMBRUST)

Ein Held mit dieser Sonderfertigketr ist durch Drill oder langjihrige
Praxis in der Lage, schneller cinen Pfeil aus dem Kécher (oder vom
Boden) auf die Schne und an die Wange zu bringen; bei allen Bégen
sinken die in der Tabelle angegebenen Ladezeiten fiir ihn um 1. Ein
Held kann diese Sonderfertigkeit auch fiir den Einsatz von Armbrii-
sten erlernt haben; in diesem Fall benétigt er nur drei Viertel (aufge-
rundet) der in der Spalte angegebenen Ladezeit. Es ist moglich, diese
Sonderfertigkeit sowohl fiir Bégen als auch fir Armbriiste zu erlernen.
Voraussetzungen: KK 12, TaW Armbrust bzw. Bogen mindestens 7
Kosten: 200 AP; halbe Kosten fur Jiger und Séldner
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AVENTURISCHE JTIAHRANMPFWAFFEN

OrfionaL: WarFenmopirikaTOREN
Nicht alle Waffen sind gleich handlich und
gleich einfach zu fiihren; viele haben ihre Vor-
teile und Besonderheiten auf cinem Gebiet mit
Nachteilen in der Fihrbarkeit auf anderen
Gebicten erkauft. Dies ist zum einen durch ei-
nige spezielle Vor- und Nachtelle umgesetzt,
die Sie in der folgenden Kurzbeschreibung der
Waffen finden, zum anderen um die oben in
der Tabelle angegebenen Modifikatoren des
AT-, PA- und INI-Werts, letztlich aber in er-
ster Linie durch die Eintellung in Distanz-
klassen (DK). Daher miissen diec Modifikatoren
immer im Vergleich zu Waften aus der gleichen
DK geschen werden,

(blich sind bei AT und PA Abziige bis zu -2/
—4; Attacke-Abziige sind selten und kommen
nur bei unausgewogenen Waften — speziell
Kettenwalfen und extrem lange Waffen — vor.
Die INI-Modifikatoren licgen im Rahmen von
+/-2 Punkten,

Mic allen unter ‘Dolche’” aufgetihrten Waffen
kénnen die Schlige von Kettenwaften, Zwel-
handflegeln, Zweihand-Hiebwaften und Zavei-
handschwertern und -sibeln nicht pariert wer-
den.

Mit allen unter ‘Fechuwaffen’ aufgetithrien
Waffen kdnnen die Schliage von Kettenwaffen,
Zweihandflegeln und Zweihand-Hiebwaffen
nicht pariert werden.

OrtionaL: WarrFen vnip KORPERGROSSE
Wir gehen bei der obigen Tabelle und der fol-
genden Liste davon aus, dass diese Waffen fiir
Menschen gefertigt sind, wenn nichts anderes
angegeben ist. Diese an den menschlichen Pro-
portionen orientierten Waffen sind fir Men-
schen und Elfen grundsétzlich gleichermafien
gecignet, wihrend Ziwerge mit ihnen Schwie-
rigkciten haben:

@ Alle Waffen, die nicht speziell fir Zwerge
gefertigt sind (hier: Drachenzahn, Felsspalter,
Lindwurmschliger, Wurmspicefl und Zwergen-
schligel; siehe die Beschreibungen in der fol-
genden Liste), werden von Zavergen mit einem
Malus von je einem Punkt auf Attacke, Parade
und Trefferpunkte gefithre; Ausnahmen hier-
von sind Dolche und Speere.

@ Allc nicht fiir Zwerge gefertigten Waffen mit
ciner Linge von 130 cm oder mehr (Ausnah-
me: Speere) kénnen von Zwergen nur mit Ab-
ziigen von je 3 Punkten auf AT und PA und
zwel Punkten auf TP gefiihre werden.

® Waffen, die von Menschen in zwei Distanz-
klassen (HN oder NS) gefiihrt werden kénnen,
miissen von Zwergen in der jeweils niedrige-
ren Distanzklasse gefihrt werden.
Umgckehrt sind zwergische Watfen fiir Men-
schen oder Elfen ebenfalls nur mit Einbullen
von AT/PA —2/-2 zu fiithren.

® Ein Zwerg kann sich natirlich auch eine
Waffe ‘im menschlichen Stil” maBanfertigen

lassen, was das Dreifache des angegebenen Lis-

tenpreiscs kostet und die Abziige auf AT und
PA verschwinden ldsst (nicht jedoch die Ein-
schrinkungen bei den Distanzklassen). Eine
solche Waflfe ist etwa drei Viertel so lang und

schwer wie die entsprechende menschliche
Wiaffe und richtet 1 TP weniger an — was Wun-
der also, dass sich die Angroschim licber auf
ithre eigenen, traditionellen Klingen verlassen.

AVENTURISCHE WAFFEI

Typ TP TP/KK Gew. Lg
Dolche

Dolch IW+1 12/5 20 30
Drachenzahn IW+2 11/4 40 40

Jagdmesser W2 12/5 15 30

Langdolch W2 12/4 30 40

Messer W 12/6 [0 25

Schw. Dolch IW+2 12/4 30 35

Wurfdolch IW+1 12/5 20 25

Wurfmesser IW-1 12/6 10 20

Fechtwaffen

D(’gcn IW+3 12/5 40 90

Ilorete IW+3 13/5 30 90
Rapier IW+3  12/4 45 90

Sibel

Entermesser IW+3 12/4 70 75

Haumesser IWH3 13/3 90 50

Khunchomer IWH4  12/3 90 80

Sibel IW+3  12/4 60 90
\\hqqif IW+2 12/5 35 45

Schwerter

Kurzschwert IW+2 11/5 40 50

Kusliker Sibel IW+3 12/4 70 80

Schwert IW+4  11/4 80 95

Anderthalbhinder

AnderthalbhinderIW+5 11/4 100 115
Rondrakamm 2WH42  12/3 130 130
Tuzakmesser IW+6  12/4 100 130
Zweihandschwerter und -sibel

Andergaster 3WH2 14/2 220 200
Boronssichel 2WH+6 1373 160 180
Doppelkhunch. 1W+6  13/2 150 130
Zweihinder 2W+4 12/3 160 155
Infanteriewaffen

Glefe IW+4  13/3 120 200
Hakenspich IW+3  13/4 120 250
Hellebarde IW+5 12/3 150 200
Partisane IW+5 13/3 150 200
Sense IW+3  13/4 100 160
Sturmsense IW+4  13/3 120 180
\\"urmspieg IW+s5 13/4 120 180
Speere

Dreizack IW+4 13/3 90 140
Dschadra IW+5  12/4 80 180
Holzspeer IW+3 12/5 60 150
Jagdspiefs IW+6  12/4 80 180
Speer IW+s 12/4 30 170
SroRspeer 2WH2 11/4 150 200
Warfspeer IW+3 11/5 30 100
Stibe

Kampfstab IW+T1 12/4 80 150
Magierstab W41 11/5 90 150
Zweililien IW+3 12/4 30 140

[08

BF INI Preis WM Bem. DK
3 -1 20 o/-1 (w) H
0 0 80 0/0 H
3 -1 50+ 0/-3 H
3 0 45 0/0 H
4 -2 50 =2/-3 1 H
2 —1 30 0/—1 H
4 -1 20 =1/-2 w(i} H
4 -2 10 —2/-3 w(i) H
3 +1 65  0/-1 N
3 +2 60 0/-1 N
4  +1 70 0/0 N
2 0 45 0/0 N
3 -2 30 0/-2 1 HN
2 0 70 0/—1 N
2 +1 60 0/0 N
2 —1 45 —1/-3 H
I +1 50 0/-1 HN
I +1 75 0/0 N
1 0 100 0/0 N

I +1 125 0/0 7 NS

3 0 200 0/0 zp NS
I +2 200 0/0 zp NS
2 -3 350 0O/-2 zp S
3. =2 400 0/-3 zp S
3 -2 150 0/=2 = NS
3 —1 180 o/~1 zp NS
5 —I 45 0/-2 =z S
5 Q 70 —-1/-1 =z S
5 0 75 0/~1 =z S
4 0 80 0O/-2 2 S
6 -2 30 —2/—4 iz S
5 —~1 40 —1/-2 =z S
2 0 120 0/-2  z S
5 0 50 0/—1 1z S
5 1 120 0O/-2 wz S
6 0 10 —-1/-3 wz S
3 —I 80+ 0O/-1 wz S
3 —1 30 0/-2 wz S
4 -1 70 0/~1 z S
4 -2 30 -1/-3w (i} N
5 +1 25 0o/~1 =z NS
NA © NA —1/-1 =z NS
4 +2 100 0/0 7 NS



Ortionar:

Ein- vnp ZweinAnpice FUHRUNG
Ublicherweise ist bei ciner Waffe festgelegt, ob
sic mit einer oder zwei Hinden geftihrt wird,
jedoch kénnen hier einige Watfen oder spezi-
elle Situationen Abweichungen von der ‘Norm’

mit sich bringen:

® Einige Watfen, die normalerweise zweihin-
dig gefithrtwerden, sind so ausgelegt (und auch
so gut ausgewuchtet), dass sic ab einem be-
stimmten Wert ({iblicherweise KK 15) cinhiin-
dig gefithrt werden konnen. In diesem Fall wird

Typ TP TP/KK Gew. Lg BF INI Preis WM Bem. DK
Hiebwaffen
Beil IW+3  11/4 70 50 § —~1 20 —1/=2 i N
Brabakbengc] IW+s5 13/2 120 90 I 0 30 0/-1 N
Fackel JAYY 11/5 30 50 7 ~1 0.5 —2/-2 | HN
Fleischerbeil IW+2 11/4 60 30 2 ~2 20 =2/-3 i H
Keule IW+2 11/3 100 80 3 0 15 0/=2 N
Kutippel IW+1 11/4 60 o ¢ 0 I 0/-2 N
Streitaxt W44 12/2 120 90 2 0 50 0/0 N
Lindwurmschl. IW-4+4 11/3 95 50 1 -1 100 0/-1 HN
Rabenschn. IWH+4  10/4 90 110 3 0 120 0/0 N
Sichel IW+2 12/5 30 50 5 -2 25 =2/-2 1 H
Skraja IW+3 11/3 90 70 4 0 50 0/0 N
Streitkolben IW+4 11/3 120 75 1 0 50 0/—I N
Stuhlbein W 11/5 40 40 7 -2 - /-1 HN
War(beil IW+3  10/4 60 40 4 ~1 35 O/=2 w{i) H
Zweihand-Hiebwaffen

" Barb.-streitaxt 2WH+4  14/1 250 120 3 -2 120 —1/—4 2z N
Felsspalter 2WH2 1472 50 120 2 -1 300 0O/-2 =z N
Holzfilleraxt 2W 12/2 160 110 5 —2 830 —1/—4 iz N
Kriegshammer 2W43  14/2 180 100 2 -2 100 0O/-3 A N
Orknase W5 12/2 110 100 4 —1 60 0/~1 2 N
Spitzhacke IW+6 13/2 200 100 5 -3 20 =2/—4 iz N
Vorschlagh. IW+s5 13/2 250 90 5 -2 30 =2/-4 iz N
Warunker H. IW+6 14/3 150 150 2 —1 100 0O/-1 z NS
Zwergenschl, W45 13/3 120 120 1 -1 100 O/-1 =z N
Kettenwaffen
i\101'gcnstcrn IW+5 14/2 140 100 2 -1 90 —1/-1 N
Ochsenherde  3W+3  17/1 300 110 3 =3 160 =2/-4 p N
Ogerschelle 2W+2 15/1 240 120 3 =2 150 -1/=3 p N
Handgemenge-Waffen (Raufen)
Fausthieb IW (A) 10/3 - — - —1 - —1/-2 H
Trite IW (A) 10/3 - - - =3 - 0/—4 H
Stoff mic SchildIW+1 (A)11/4 je nach Schild -2 Sch. -2/0 1 H

Anmerkungen zur Waffenliste:

TP: Trelferpunkre; die Bezeichnung (A) scehe dafiir, dass dic Waffe die angegebenen TP als
Ausdauer-Schaden anrichter, dazu zusitzlich die Hilfte des erwiirfelten Wertes (abgerundet) als
‘echre” TP

TP/KK: Trefferpunk[ je nach Kérperkraft; der erste Wert ist der Schwellenwert, dev zweite Wert
sind die Schadensschritre; siche Seite 98.

BF: Bruchfaktor der Waffe; siche Seite 101

WM: Waffenmodifikatoren auf AT- und PA-Wert

Bem: Bemerkungen, nimlich folgende:

i: improvisicrre Waffe, meist cin Werkzeug; auch Fernwaffen, die nichr fiir den Nahkampf ausge-
wuchter sind, fallen hierunter und sind it (i) gekennzeichnet; siehe Anmerkungen unten.

w: Die Waffe kann auch geworfen werden: zu threr Verwendung dort siehe auch Tabelle Schuss-
und Wurfwalfen; {w) bedeurer, dass aus einer L\"ahknmpfwaffe eine improvisierre Wurfwaffe wird.
z: Es handelr sich vom Kampfstil her um cine Zweihandwaffe, gleichzeitige Verwendung cines
Schildes ist nicht moglich.

p: Waffe, dic nur von bestimmcen Gruppen von Privilegierten (Krieger. Geweihte ...) gefither
werden darf; siehe jeweils Erliuterungen der cinzelnen Walfe.

DK: Dic Angabe, in welcher der Distanzklassen Handgemenge, Nahkampf oder Stangenwaffe die

Waffe gefiihre wird.

[09

die Waffe dann einhindig mit dem jeweils ent-
sprechenden Talent (Sdbel, Schwerter, Hieb-
waffen) gefiihry; Schwellenwertund Schadens-
schritte bei erhdhter TP-Zahl aus hoher Kor-
perkraft steigen je um 1.

® [st cin Kidmpfer gezwungen, eine Zweihand-
walfte einhiindig zu tithren (ctwa, weil seine lin-
ke Hand verletzt ist), so erleidet er EinbulBien
von 2 Punkten auf seine AT, 3 Punkte auf sei-
ne PA und er richtet 3 Trefterpunkte weniger
an.

improvisierRtE Warren

Grundsiwlich lisst sich zwar jedes Objekt als
Waffe ge- und missbrauchen, aber die wenig-
sten Gegenstiinde des tidglichen Gebrauchs sind
dafiir ausgelegt. Wenn ein Held aber doch ein-
mal dazu gezwungen ist, mit Stuhlbeinen,
Bierkriigen, Zauberbiichern o.4. zu kiimpfen,
gelten folgende Einschrinkungen:

@ Mit improvisierten Waffen kénnen auler der
gewdhnlichen AT+ keinerlei Manéver oder
mit dem spezicllen Kampftalent verbundene
Sonderfertigkeiten genutzt werden.

@ Mit improvisierten Waffen geschehen Pawzer
schon bei 19 und 20; der Kontrolbwurf, um das
Schlimmste zu vermeiden (siehe S. 100), ist zu-
sitzlich um 5 Punkte erschwert.

® Improvisierte Waften sind nicht auf die Be-
lastung ¢ines Kampfes ausgelegt: Jedes Mal,
wenn eine Attacke mit einer solchen Watte mit
einer reguldren Waffe abgewchrt wird oder
umgekehrt, ist ein Bruchtest fillig (s. S. 101),
® Linige weitere im Kampf nutzbare Gegen-
stinde, namentlich Tépfcrwaren zur
Flussigkeitsaufbewahrung, fallen am chesten
unter das Talent Raufer und sollten mit TP:
IW+1 (4) und BF: einmal verwendbar cinge-
setzt werden,

Andergaster (Talent Zweihandschwerter und
-sdbel): iberlanges Zwethandschwert mit lan-
ger Fehlschirfe; die Licblingswafte der alma-
danischen und horasischen Doppelséldner.
Anderthalbhiinder (Talent Anderthalbhiinder
oder Zweihandschwerter und -sibel): cin Ba-
stard zwischen Schwert und Zweihiéinder, kann
je nach Situation cin- oder zweihiindig gefiihrt
werden und erméglicht damit cinen besonders
variantenreichen Kampf(stil.
Barbarenstreitaxt (Talent Zwethand-Hiebh-
waffen): massive Doppelblataxy, die vor allem
in Nordaventurien verwendet wird (und dort
auch eigentlich nur von Thorwalern, Fjar-
ningern und Gjalskerlindern); erfordert cine
Mindest-KK von 15.

Beil (Talent Hiebwaffen): cin kurzes Hand-
beil, die typische ‘Waffe” gegen Holzscheite;
gegen bewegliche Ziele (also im normalen
Kampf) jedoch nur als improvisicrte Waffe zu
fiihren.

Boronssichel (Talent Zweihandschwerter und
-sdbel): Ein tiberlanges gebogenes Schwert mit
anderthalbschneidiger Klinge, das speziell zum
Einsatz gegen Kavallerie gedacht ist; meist
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ohne Parierstangen; trotz des Namens kein
Bezug zur Boronkirche.

Brabakbengel (Talent Hiebwaffen): cine be-
sondere Form des Streitkolbens, bei dem aus
einer schweren Kugel mehrere Dornen heraus-
ragen; meist mit einem Gesicht verziert, was
der Waffe den Namen gegeben hat. Der zen-
trale Dorn kann auch (mit dem Talent Dolehe)
zum Stechen verwendct werden, jedoch mit
ciner um 3 erschwerten Attacke; die darauf fol-
gende Parade ist cbenfalls um 3 Punkee cr-
schwert, jedoch richtet der Dorn bei solcher Art
Verwendung IW+6 TP an.

Degen (Talent Fechtwaffen): cin schr schma-
les Schwert mit ausgearbeitetem Griftkorb;
meist nur einschneidig, dafiir mit ausgepriig-
ter Spitze; gilt als die Essenz der Fechtwatfen.
Dolch (Talent Dolche): dic universelle Seiten-
waffe fast aller Aventurier. Meist eine gerade,
beidseitig angeschliffene Klinge von etwa ci-
nem Spann Linge; selten einmal ernstzunch-
mendce Paradchilfen.

Doppelkhunchomer (Talent Zweihand-
schwerter und -sibel): cindrucksvolle Klingen-
waffe aus dem tulamidischen Raum, die meist
von Leib- oder Haremswiichtern zur Abschrek-
kung gefihrt wird.

Drachenzahn (Talent Dolche): ¢in breiter und
schr stabiler swergischer Dolch; tiblicherweise
keine Ausfithrung fiir Menschenhiinde be-
kannt.

Dreizack (Talent Speere): an der aventurischen
Westkiiste verbreiteter groBer FischspieB, der
auch als improvisierte Waffe dienen kann.
Dschadra (Talent Speere): cine tulamidische
kurze Reiterlanze, dic besonders bei den Nova-
dis verbreitet ist und dic sowohl vom Pferde-
riicken als auch im Nahkampf oder als Wurf-

waffe verwendet werden kann. Die hier ge-
nannten Werte gelten fir den Nahkampf.
Entermesser (Talent Sé&el): breite, einschnei-
dige gerade Klinge und Griffkorb; die typische
Seitenwaffe von Matrosen, Piraten und See-
kriegern.

Fackel (Talent Hiebwaffen): Mit ciner Fackel
(als improvisierter Waffe) kann man einem
Gegner — zumal einem tierischen — ordentlich
cinheizen: Jedesmal, wenn man mit der Fak-
kel Schadenspunkte anrichtet, kommen noch
IW-1 SP Feucrschaden hinzu. Fille bet die-
sem Feuerschadenswurf eine 6, so erlischt die
Fackel nach der Schadensermittlung.
Felsspalter (Talent Zweihand-Hicbwaffen):
eine zwergische Doppelblattaxt, die von den
Proportionen her speziell fir Angroschim aus-
gelegt ist.

Fleischerbeil (Talent Hiebwaffen): cin Werk-
zeug, das bisweilen als improvisierte Walfe Ver-
wendung findet.

Florett (Talent Fechtwaffen): Fechtwaffe, die
keine Schneide, sondern nur eine Spitze be-
sitzt; glockenférmiger Handschutz mit austa-
denden Parierbiigeln; sehr flexibel.

Glefe (Talent Infanteriewaffen): hiufige
Infanteriewaffe mit breiter, einschneidiger Klin-
ge und meist ohne Spitze; wie der Hakenspich
in der Regel cinfach gehalten und bei Truppen
im Gebrauch, die in aufgelockerter Formation
kiimplen.

Hakenspiell (Talent Infanteriewaffen): preis-
werte und verbreitete Landwehrwafte, mit der
auch Reiter vom Pferd geholt werden kénnen;
selten einmal verziert.

Haumesser (Talent Sébel oder Hiebwaffen):
schr ‘kopflastiges” Arbeitsmesser, das @iblicher-

weise zur Beseitigung von Weghindernissen

dient und daher im Kampf nur als improvi-
sicrte Waffe gefihrt wird.

Hellebarde (Talent Infanteriewaffen): dic
‘klassische’ Infantericwafte, mit der auch 1m
Einzelkampf erstaunliche Mandver méglich
sind, die aber einen echten Kénner erfordern.
Holzfilleraxt (Talent Hiebwaffen): improvi-
sierte Waffe, die ihre besondere Schadens-
wirkung vor allem gegen Bdume entwickelt.
Holzspeer (Talent Speere): cin cinfacher, ge-
rader Speer mit einer feuergehirteten Holz-
klinge; ctwas schwerere Varianten (+10 Un-
zen) mit Spitzen aus Stein oder Horn richten
1 TP mchr an. Typische Watfe primitver
Stammesgesellschaften; sowohl im Nahkampf
als auch als Wurfwafte verwendbar.
Jagdmesser (Talent Dolche): Icicht gebogenes,
sehr scharfes Messer, das hauptsiichlich zum
Abhiuten von Tieren verwendet wird; biswei-
len mit Sageriicken und Aufbrechhaken.
Jagdspief3 (Talent Speere): cin vor allem bet
Waldelfen gebriuchlicher Speer mit einem
Knebel hinter der Klinge, der das zu tiefe Ein-
dringen der Waffe ins Wild verhindern soll.
Kann ab KK I6 einhiindig gefithrt werden.
Kampfstab (Talent Stdbe): cin ctwa doppcl
fingerdicker, gerader Holzstab von etwa andert-
halb Schrite Linge, meist mit Eisenbindern an
den Enden, um Auffasern zu verhindern.
Keule (Talent Hiebwaffen): c¢in durch hinzu-
gefiigte Eisenbinder, hindurchgetricbene lan-
ge Nigel ete. ‘verbesserter’ Kntippel (siche
doro).

Khunchomer (Talent S4bel): Dies ist der ty-
pische tulamidische Sibel, der vom Griff weg
breiter wird und daher recht *kopflastig” ist und
auch keine Spitze aufweist.

Kniippel (Talent Hiebwaffen): Dic primitiv-
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ste Form einer Waffe — ¢in einigermalien aus-
gewuchteter, grob abgehobelter oder gerade ge-
schnitzter As, selten einmal (fiir Gardisten) cin

- gedrehtes Rundholz.

Streitaxt (Talent Hiebwaffen): Dic generische
Streitaxt; in allen aventurischen Kulturen in ir-
gendeiner Form bekannt

Kriegshammer (Talent Zweihand-Hiebwaf-
fen): Diec Werte der Tabelle sind nur eines von
vielen méglichen Beispielen fiir eine tberaus
variantenreiche Waffenklasse; siche anch z.B.
den Zwergenschligel; bisweilen ist die Schlag-
fliche mit Dornen besetzt, um Riistungen
durchdringen zu kénnen.

Kurzschwert (Talent Schwerter oder Sibel
oder Dolche): mit gerader Klinge, kurzen
Parierstangen (auch -scheiben) und kurzem
Gritf: schr effektive und daher seit mehr als
2.000 Jahren in Aventuricn beliebte Waffe,
Kusliker Siibel (Talent Schwerter oder Sdbel):
ein gerades, meist anderthalbschnetdiges
Schwert mit verziertem, engem Griffkorb; auch
Korbschwert genannt; beliebt bei Seckriegern.
Langdolch (Talent Dolche oder Fechtwaffen):
reche schmaler, schr langer Dolch, der biswei-
len linkshindig, bisweilen als eigenstindige
Waffe verwendet wird.

Lindwurmschliger (Talent Hiebwaffen): cine
zwergische Handaxt mitextrem ‘langbdrtigem’
Blact; fiir thre geringe GréBie sehr schwer,
Magierstab (Talent St@be): Ritualinstrument
und Standeszeichen der Magier; ein verzierter
und unzerbrechlicher Kampfstab (siche dort).
Messer (Talent Dolche): Hicrunter fallen alle
nicht fiir den Kampf ausgewuchteten, fast stets
nur cinseitig angeschliffenen Nutz-, Ess- und
Arbeitsmesser von cinem halben bis einem
Spann Klingenlinge; improvisierte Wafte.
Morgenstern (Talent Kettenwaffen): cine —
hiufig dornengespickee — Kugel, die mit etner
kurzen Kette an cinem Holzstiel angebracht
1st. Mit einem Morgenstern ist es moglich, um
die Kante cines Schildes herumzuschlagen und
so dessen Schutz zu ignorieren; die Abwehr
cines Angrifls mit einem Morgenstern ist fiir
alle Waffen, die tiberhaupt in der Lage sind,
cinen solchen Schlag zu paricren, um 2 Punk-
te crschwert.

Ochsenherde (Talent Kettenwaffen): cine
Morgenstern-idhnliche Waffe, jedoch mit drei
Kugeln, die wegen ihres enormen Gewichts
cine Mindest-KK von 16 erfordert. Mit ciner
Ochsenherde ist es méglich, um die Kante ci-
nes Schildes herumzuschlagen und so dessen
Schutz zu ignorieren; die Abwehr ¢ines An-
griffs mit einer Ochsenherde ist fiir alle Waf-
fen, die Giberhaupt in der Lage sind, einen sol-
chen Schlag zu parieren, um 2 Punkte er-
schwert.

Ogerschelle (Talent Kettenwaffen): cine Mor-
genstern-dhnliche Waffe mit zwei Kugeln, die
wegen thres hohen Gewichts eine Mindest-KK
von 15 erfordert. Mit einer Ogerschelle ist es
méglich, um die Kante eines Schildes herum-
zuschlagen und so dessen Schutz zu ignorie-

ren; die Abwehr eines Angriffs mit ciner
Ogerschelle ist fiir alle Waffen, die iiberhaupt
in der Lage sind, cinen solchen Schlag zu pa-
ricren, um 2 Punkte erschwert.

Orknase (Talent Hiebwaffen oder Zweihand-
Hiebwaffen): thorwalsche Axt mit lang herun-
tergezogener (‘birtiger’) Klinge; kann ab KK
14 einhindig gefithrt werden.

Partisane (Talent Infanteriewaffen oder Spee-
re): cine Stangenwaffe mit breiter Stofiklinge
und symmetrischen Seitenklingen; hiufig ver-
ziert als hofische GardistenwalTc.
Rabenschnabel (Talent Hiebwaffen): cin ty-
pischer leichter Reiterhammer mit einer scump-
fen und ciner spitzen Seite.

Rapier (Talent Fechtwaffen oder Schwerter):
cigentlich ein schmales Schwert mit verziertem
Handschutz; die Uberginge zwischen
Schwert, Rapier und Degen sind flicBend
Rondrakamm (Talent Anderthalbhinder oder
Zweihandschwerter und -sdbel): cin langer,
schr gut ausgewogener Anderthalbhiinder mit
geflammter Klinge, der als Standeszeichen der
Rondrageweihtenschaftt gile.

Sdbel (Talent Sdbel oder Schwerter): cin-
schneidige, meist leicht gekriimmuee Klinge und
ausgearbeitete Spitze; mit Bigel oder Griftkorb
zum Handschutz, jedoch keinen Parierhilfen;
cine typische Seitenwaffe von Reitern.
Schwerer Dolch (Talent Dolche): Dolch mit
lingerer und breiterer Klinge als der gewdhn-
liche Dolch; hiufige Sciten- oder verzierte
Offizierswaffe.

Schwert (Talent Schwerter): das aventurische
Langschwert mit gerader Parierstange; quasi
das Standeszeichen der kimpfenden Professio-
nen.

Sense (Talent Infanteriewaffen): cin biuerli-
ches Erntewerkzeug, das bisweilen (dann na-
mentlich von aufstindischen Bauern) als im-
provisierte Waffe genutzt wird.

Sichel (Talent Hiebwaffen): gebogene Klinge
zum Ernten von Korn oder auch Kriutern; im
Kampf nur als improvisicrte Waffe zu verwen-
den,

Skraja (Talent Hiebwaffen): thorwalsche
Doppelblatt-Handaxt, hiufig noch mit zusitz-
lichem langen Dorn an der Spitze.

Speer (Talent Speere): ctwa eineinhalb Schritt
langer Holzschaft mit lanzettférmiger Stof3-
klinge; mitterweile fast nur noch bei Jigern
gebriuchliche Waffe; kann ab KK 16 cinhin-
dig gefiihrt werden; kann (mehr schlecht als
recht) geworfen werden.

Spitzhacke (Talent Hiebwaffen): cin Arbeits-
gerdt, das auch als improvisierte Walfe verwen-
det werden kann.

StoBspeer (Talent Speere): langer Speer mit
breiter Klinge, mcist auch mit Knebel und
Handschutz; eine Watfe zur Jagd auf schweres
Wild.

Streitkolben (Talent Hiebwaffen): Dics istdic
klassische stumpfe Hicbwaffe, bei der von ¢i-
nem zentralen, robusten Stel bis zu acht ci-
serne Schlagblitter ausgehen, mit denen man
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nicht nur Knochen brechen, sondern auch
Ristungen zertrimmern kann.

Stuhlbein (Talent Hiebwaffen): dic improvi-
sierte Waffe der Wahl wenn sich partout nichts
anderes findet; das letzte ‘Argument’, bevor bei
ciner Kneipenschligerei Messer gezogen wer-
den ...

Sturmsense (Talent Infanteriewaffen): Befes-
tigt man die Sensenklinge lings statt quer am
Schatt, so erhiilt man ¢ine Sturmsense, cine ty-
pische Waffe fir Landwehrhaufen.
Tuzakmesser (Talent Anderthalbhinder oder
Zweithandschwerter und —sidbel): maraskani-
sches Schwert mitleicht gebogener, anderthalb-
schnetdiger Klinge. Um aus der recht leichten
Klinge viel Wirkung herauszuholen, wird das
Tuzakmesser sehr schnell gefiihrt, weswegen
die Bedingung fiir das Fithren dieser Waffe eine
Mindest-GE von 15 ist.

Vorschlaghammer (Talent Hiebwaffen): cin
Arbeitsgerit, das auch als improvisicrie Waffe
verwendet werden kann.

Waqqif (Talent Sébel oder Dolche): cin brei-
ter Krummdolch, der im tulamidischen Raum
(besonders bei den Novadis) auch Schmuck
und Ehrenzeichen ist.

Waurfbeil (Talent Hiebwaffen): Dic seltencn
Wurfbeile mit Holzstiel kdnnen auch als im-
provisierte Waffe im Nahkampfverwendet wer-
den.

Wurfdolch (Talent Dolche): spezicll fir den
Waurf ausgewuchtete Klinge (etwas linger und
schwerer als das Wurfmesser); meist ohne fe-
ste Griffschalen und daher im Nahkampf cine
improvisierte Waffe.

Wurfmesser (Talent Dolcke): speziell fir den
Wurf ausgewuchtete Klinge; meist ohne feste
Griffschalen und daher im Nahkampf cine
improvisierte Waffe.

Waurfspeer (Talent Speere): etwa vier Spann
langer, gut ausgewuchteter Speer mit Eisen-
spitze, die mit langen Eisenbindern an einem
geraden, schweren Holzschaft befestigt ist; im
Nahkampf nur als improvisierte Waffe zu fiih-
ren,

WurmspieB3 (Talent Infanteriewaffen oder
Speere): cine zwergische Abart der Partisane,
dic von den Proportionen her speziell fiir
Angroschim geeignet ist,

Zweihinder (Talent Zweihandschwerter und
—sdbel): Der ‘klassische’ Zweihiinder ist ein
relativ breitklingiges, zweischneidiges Schwert
mit langem Griff, das insgesamt recht vorder-
lastig ist, dafiir aber auch hohen Schaden ver-
ursacht.

Zweililien (Talent Stdbe): cine ausgefallene
Wafte aus der Gegend um Grangor: An einem
ctwa schritdangen Stab sind an beiden Enden
breite Dolchklingen mit kleinen Widerhaken
angebracht.

Zwergenschligel (Talent Zwethand- Hiebwaf-
fen): cin zwergischer Kricgshammer, der von
den Proportionen her speziell fiir Angroschim
geeignet ist.
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Zeit vop Ravm

Es gibt in Aventurien zwar verschiedene Zeitrechnungen und
Monatszihlungen, aber um die soll es in dem folgenden
Abschnitt nicht gehen. In Spielbegriften bendugen wir zwel
Zeiteinheiten fiir kurze und sehr kurze Abschnitte, in die das
Spiel bisweilen unterteilt ist. Wir verwenden hier die Kampf-
runde (die etwa 3 Sekunden dauert und die in Aktionen und
Initiativabschnitte unterteilt 1st) und die Spielrunde (die 5
Minuten reprisentiert) als Einheiten des DSA-Systems. Des
weiteren verwenden wir bisweilen die irdischen Sekunden,
Minuten und Stunden zur Verdeutlichung eines Sachverhalts.
Entfernungen werden in Aventurien im Schritt und in Meilen
gemessen, wobel ein Schritt einem irdischen Meter, eine Meile
einem irdischen Kilometer entspricht. Hin und wieder werden
auch noch die Einheiten ‘Spann’ (20 Zentimeter) und ‘Finger’
(2 cm) benutzt.

Kampfrunde = etwa 3 Sekunden
Spielrunde = 5 Minuten

1 Meile = 1 Kilometer
I Schritt = I Meter
I Spann = 20 Zentimeter
I Finger = 2 Zentimeter

I Stein = I Kilogramm
I Unze = 25 Gramm

BEwEecunac

Im Spiel unterscheiden wir zwischen zwei Arten der Bewe-
gung, der szrategischen und der taktischen, wobei die strategi-
sche Bewegung sich auf weitere Distanzen und lingere
Zeitriume bezieht, zum Beispiel auf das Marschieren und
Reisen; mit taktischer Bewegung ist eine Fortbewegung tber
kurze Strecken und in kurzen Zeitspannen gemeint, zum
Beispiel eine Verfolgungsjagd durch cin Schloss oder die
Gassen einer Stadt.

Strategische Bewegung ist Fortbewegung tiber weite Distan-
zen, sie wird zumeist in Meilen pro Tag angegeben. Die
taktische Bewegung meint den Sprint und wird in Schritt pro
Sekunde gemessen.

TaxtiscHE BEwWEGUNG

Die taktische Bewegung wird normalerweise nur dann interes-
sant, wenn man errechnen will, wie lange es dauert, bis ein Wesen
ein anderes cingeholt hat, bei Verfolgungsjagden also. Insofern
sind hier zwei Werte von besonderer Bedeutung: die Hochstge-
schwindigkeit eines Wesens und seine Ausdauer (die Zeit, die
es seine Hochstgeschwindigkeit durchhalten kann).

Hochstgeschewindigkeit: Wir gehen
davon aus, dass ein kriftiger,
gewandter Mensch (und das sollte
fiir die meisten Spielerhelden
gelten) eine Hochstgeschwindigkeit von 8 Schritt pro Sckunde
(abgekiirzt und in Spielwerten: GS 8) erreicht. Gleiches gilt
fir die meisten anderen kulturschaffenden Zweibeiner wie
Elfen, Orks, Goblins oder Achaz. Sehr gewandte Helden (GE
16 oder hoher) bringen es auf GS 9; etwas unbewegliche
Helden (GE 10 oder weniger) schaffen nur 7 Schritt pro
Sekunde (GS 7). Die GS von Zwergen liegt aufgrund ihrer
kurzen Beine um 2 Punkte unter den angegebenen Werten.
Ein Held kann seine GS (oder besser: seine Laufstrecke pro
Sekunde) durch eine erfolgreiche Probe im Talent Athletik
(siche Seite 74) verbessern: ein iibrigbchaltener TaP verbessert
die Héchst-GS um 0,2 (ein Spann pro Sckunde schneller).
Eine solche Probe verbessert einen Sprint, gilt also fir maximal
AU Sekunden (s.u.).

Die Geschwindigkeit von anderen Wesen entnchmen Sie dem
entsprechenden Kapitel ab Seite 146.

Behinderung: Jeder Punkt Behinderung durch eine getragene
Ristung (BE; siche Seite 95), mit dem der Held sich herum-
schlagen muss, senkt seine Héchstgeschwindigkeit um 1. Last,
die der Held mit sich herumschleppt (z.B. im Rucksack), gilt
j¢ nach Tragkraft des Helden (siche Seite 115) ebenfalls als
Behinderung. Er kann sich mindestens jedoch mit 1 Schritt
pro Sckunde vorwirts bewegen.

Ausdauer: Die Ausdauer eines Helden errechnet sich aus den
Eigenschaften Mut, Gewandtheit und Konstitution sowie
cventueller Modifikatoren. Der Ausdauer-Wert gibt an, wie
viele Sckunden lang ein Held seine Hachstgeschwindigkeit
durchhalten kann. Nach dieser Zeitspanne muss er in Dauer-
lauf verfallen, der halb so schnell ist wie Sprint (eventuell
aufgerundet) und den er zchnmal so lange durchhalten kann,
anschlicfend kann er sich nur noch in Marschgeschwindigkeit
fortbewegen (siche oben; entspricht etwa GS in Meilen/
Stunde). Erst nach ciner Spielrunde Marschgeschwindigkeit
kann der Held wiederum Hochstgeschwindigkeit anschlagen.

Frenja hat eine recht akzeptable GE fiir cine Thorwalerin (15),
bewegt sich also iiblicherweise mit GS 8; sie triigt eine Krétenhaut
(etne fiir Thorwaler typische Lederweste voller Nieten) mit RS 3/
BE 2, ist aber ansonsten nicht schwer bepackt (keine zusitzliche
BE fiir schwere Traglasten). Das heifst, dass Frenja bei einem
Sprint oder im Kampf eine GS von 6 hat; Sie legt also pro
Sekunde maximal 6 Schritt zuriick (GS 8 ~ BE 2 = G5 6). [hre
AU von 33 zeigt uns, dass sie dicse Geschawindigkert 53 Sckunden
lang durchhalten Rann — was fiir einen ausgebildeten Sprinter
natiirlich wenig widre, aber fiir einen geriisteten Kimpfer schon
eine ordentliche Leistung darstellt ...

Anmerkung: Wenn Sie die Kiimpfe mit Zinnminiaturen im
25mm-MaBstab ausspiclen oder nachstellen wollen, sollten Sie
entweder ein biegsames MaBband verwenden, um die
Bewegungsstrecken nachzuhalten, oder auf einem Bodenplan
mit Kistchen-Einteilung spielen.

[12
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SCHWINmMEN

Wenn ein Held, der von einer Wasserkreatur verfolgt wird,
nicht mit ein paar Schwimmstéfhen das rettende Ufer erreichen
kann, muss er sich auf eine andere Taktik als seine Schwimm-
kunst verlassen — insofern halten wir es fiir unnétig, eine
Tabelle Gber das Schwimmtempo anzubieten. Die Entfernung,
die ein Schwimmer zuriicklegen kann, ist da schon cher
interessant — sie hiangt von seinem Schwimmtalent und seiner
Ausdauer ab. Es gilt die Faustregel: Talentwert mal Ausdauer
mal 15 ergibt die Schwimmstrecke in Schritt.

Dicse Leistung gilt nur fiir den Fall, dass der Schwimmer
bestenfalls einen Lendenschurz triige; hiillt er sich in Straben-
kleidung oder gar cine Riistung, gilt folgende Formel:
Schwimmstrecke = TaW mal Ausdauer mal (15 — 2*BE).
Wenn ein Held nur Wasser tritt, um nicht unterzugehen,
betrachten Sie die obigen Strecken als die Anzahl der Sekun-
den, die sich ein Held tiber Wasser halten kann. Um ein Stiick
einer hinderlichen Ristung loszuwerden, muss ihm eine
Selwimmen-Probe gelingen, die um seine Gesamt-BE er-
schwert ist. Bet Misslingen verliert er {W6 x BE Sekunden
seiner wertvollen Zeit, ohne dass thm der Versuch einen
Nutzen bringt. Sollte der Held schlieBlich untergehen, finden
__>ie die Regeln zum Ertrinken auf Scite 117 ...

Der hier mehrfach genannte Sehwinmen-TaW sollte natiirtich
nach den Wasserbedingungen modifiziert werden; Niheres
hierzu finden Sie beim Talent Schwimmen auf Seite 75.
Tauchen: Da gerade Tauchstrecken und -zeiten sehr stark von
den Umgebungsbedingungen (Tauchtiefe, Wassertemperatur,
Vorbereitung des Tauchers etc. abhingig sind, konnen wir
Ihnen hier nicht mehr als e¢in paar Eckwerte geben. Die
Strecke, die ein Taucher unter Wasser zurticklegen kann,
betrigt TaW: Schwimmen x AU/10 Schritt, wobei auch die
vertikale Strecke (die Tauchticfe) cingerechnet werden muss.

Em Langstreckentaucher (AU 60; TaWW: Schwinimen 18) bringt
etewa 100 Schrite hinter sich, ehe er auftauchen muss (er kann eine
Strecke von 108 Schritt tauchen, davon abgezogen 2 Schritt tief
eintauchen und aus dieser Hohe wieder auftauchen); cin Perlen-
taucher (angenommen, er habe die gleichen Werte wie oben)
errcicht eine Tiefe von etwa 50 Schritt (wenn er wicder auftauchen
will): 54 Schritt nach unten, 54 Schritt nach oben ...

WEiIt- vib HOCHSPRUTIG

Bisweilen kommt es vor, dass Helden iiber Abgriinde (oder von
Hausdach zu Hausdach) springen oder ganz dringend dic¢
unteren Aste eines Baumes erreichen miissen, weil z.B. Biittel
oder Wolfe hinter ithnen her sind. Um festzustellen, wie weit
bzw. wie hoch ein Held springen kann, kénnen Sie die
folgenden Regeln anwenden.

Ein unbelasteter, nicht erschépfter Held kann mit Anlauf
(GE+KK) Spann weit springen; dazu kommt pro Talent-
punkt, der bei einer Ashletif-Probe tibrig behalten wird, eine
zusitzliche Strecke von einem Finger. Die Sprungweite aus
dem Stand betriigt die Hiilfte dieses Wertes.

Ein unbelasteter, nicht erschépfter Held kann mit Anlauf
(GE+KK)/4 Spann hoch springen; dazu kommt ebenfalls pro
tbrigbehaltenem Talentpunkt aus einer Athletik-Probe noch
einmal einc Hohe von zwei Fingern. Die Sprunghéhe aus dem

Stand betrigt die Hilfte dieses Wertes.

Damit ein Sprung wirklich mit ‘Anlauf” ausgefithrt werden
kann, benétigt man — beim Hoch- wie beim Weitsprung — ¢ine
freie Strecke von mindestens 5 Schritt. Ein Misslingen der
Athletik-Probe hat keine negativen Auswirkungen auf die
iberwundene Distanz — bei einem Patzer jedoch kann der
Meister die genauen Folgen festlegen.

Dicse Sprungweiten bzw. -hohen verindern sich nochmals,
wenn der Held belastet oder am Rande seiner Krifte ist. Die
getragene Ristung oder transportierte Last beeinflusst zum
cinen den TaW: Aihletik (die effekiive Behinderung dieses
Talents betriigt BEx2), zum anderen bewirkt Uberanstrengung
cinen Punkt KK-Verlust flir diese Berechnung.

Daria (GE 13, KK 12; TaW- Athletik 5) ist auf der Fluche vor den
Biitteln, die thre Methoden der Eigentumsumeerteilung nicht
gutheifien. Sie hat die Garde schon ein gutes Stiick hinter sich
gelassen, als sie feststellt, dass sich vor ihr ein viereinhalb Schritt
breiter Graben einer chemaligen Stadtbefestigung auftut. Nun ist
thr Vorsprung vor den Gardisten nicht so komfortabed, dass sie in
den Graben hinein- und wieder hinausklettern kinnte, also
entschlicfit sic sich zim Sprung. Thre Basis-Sprunguweite betrigt
13+12=25 Spani; sic behilt aus ihrer Athletik-Probe alle Punkte
tbrig, was 5 Uinger, also cinem weiteren halben Spanir eatspricht.
25,5 Spann entsprechen 5,1 Schiitt, also komnit Daria oline
Schwierigherten auf die andere Seite des Grabens und kann ifre
Flucht fortsetzen.

KRiECHEN, ROBBEN, BALATICIEREMT
UND AHTLICH AUSGEFALLEIE
FORTBEWEGUINIGSWEISEI

Fir solche Zwecke halten wir eine Tabelle fir unnétig. Der
Spielleiter entscheidet Giber die zuriickgelegten Strecken und
dic erreichbare Geschwindigkeit, wobei es sich beim Kriechen
und Robben um eine GS von 0,5 bis 1, beim Balancieren um
solche von | bis 2 und beim Schleichen von maximal 2
handelt.

GS 2 ist auch die maximale Geschwindigkeit, mit der sich ein
Held vorwiirts bewegen und dabei gleichzeitig nach Fallen
schauen, mit gespannter Armbrust sichern und dergleichen
mehr tun kann, um nicht dberraschs zu werden,

StrateGisCcHE BEWEGUNG

Die strategische Bewegung — weniger militirisch auch Rersege-
schwindigkeit genannt — wird dann wichtig, wenn man die pro
Tag zuriickgelegte Entfernung einer Reisegruppe oder die
Geschwindigkeit von Transportmitteln messen will. Um die
Geschwindigkeit einer Reisegruppe zu ermittein, muss man
grundsiitzlich das langsamste Mitglied zum MaBstab nehmen.
Als Richtwerte fir pro Tag zuriickgelegte Entfernungen gelten,
dass eine Reisegruppe zu Ful etwa 30 Meilen pro Tag zuriick-
legt, eine berittene etwa 40 Meilen/Tag. Dies sind die Distan-
zen, die man in ztigiger Reise zuriicklegen kann, ohne sich
selbst oder das Reittier total zu verausgaben. Wenn die Zeit
dringt, kann man natiirlich auch schneller vorankommen und
einen Eilmarsch einlegen, bei dem man dann 45 Meilen
(FuBgruppe) bzw. 60 Meilen (berittene Gruppe) pro Tag
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zuriicklegen kann. Ein solcher Eilmarsch ist jedoch nur jeden

zweiten Tag méglich.

Bei normaler Reisegeschwindigkeit wie bei Eilmérschen ist
natiirtich zu beriicksichtigen, durch welches Gelidnde die Reise
geht. Widriges Terrain beeinflusst das Vorankommen betriicht-

lich, withrend eine Reichsstralie sogar fiir eine gréfere

Ein Bespiel huerzu: Die Helden wissen, dass thr Bekannter und
Gonner Brenno ter Bruin in dred Tagen zur Mittagsstunde in
Nasha gekopft werden soll (1ngerechifertigterweise, versteht sich) —
ste aber sitzen in Chorlop. Ein Sturm hilt die Schiffe im Hafen
fest und der Zwerg Bargosch weigert sich standhaft, sich auf

wrgendein vierbeiniges Monster su setzen ..

Tagesmarschleistung sorgt (von solchen Annehmlichkeiten wie Von Chorhop nach Nasha sind es ca. 60 Metlen auf wenig gepfleg-

regelmiiBig entlang der Strecke verteilten Herbergen ganz

abgesehen). Dazu kommt noch der Einfluss des Wetters, der

die Tagesmarschleistungen im ungiinstigen Fall nochmals

halbiert. (Wenn es schlimmer wird — Orkan, Eissturm, mittags
in der Khom-Wiiste —, pflegen auch aventurische Helden zu

unterwegs, dass die Tagesstrecke egal ist.)

- rasten, oder sic sind in derart dringenden Angelegenheiten

Fiir die meisten Karren und Fuhrwerke kénnen dhnliche

Geschwindigkeiten wie fiir FuBBginger angenommen werden
Rl O y

Getreidelte Flusskiihne (ein hiufiges Transportmittel) sind
stromauf etwa so schnell wie ein Fullgiinger, stromab ctwa so
schnell wie Pferde, wihrend Segelschiffe entlang der Kiisten

etwa 120 Meilen am Tag zuriicklegen.

Viele Tipps und einige Regeln zur Planung und zum Verlauf
von Reisen in Aventurien finden Sie im Band Enzyklopaedia

fiir schnellere Kutschen (selten und teuer) die von Pferden.

Aventurica in der Box Die Welt des Schwarzen Auges.

TAGESSTRECKEMN (il MEILEMN)
NMACH FORTBEWEGUNGSHIiTTEL

Reisegruppe zu Y

Retsegruppe beritcen
Reisegruppe zu Ful, Eilinarsch
Reisegruppe beritten, Eilmarsch
Ochsenkarren/Plerdefulirwerk
Flusskahn stromauf/stromab
Reisckutsche

Cilkutsche {Pferdewechsel)
Botenreiter (Pferdewechsel}
Galeere (8 Std./Tag)

Galeere cilgerudert (12 Std/Tag)
Lastensegler (12 Std/Tag)
Schnellsegler {12 Std/Tag

\
J
Schnellsegler {24 Std./Tag)

Gelindemodifikatoren
ReichsstralSe
Landstraic/offenes Grasland/offene Steppe
KJrrvn\\fegc/\\/'ald\\'cgc
Lichter Wald
Higelland

Gerdllwiiste

Wald

Sandwiiste
Gebirgspfade
Dschungelpfade
Dichrer Wald
Dschungel

Sumpf

Wettermodifikatoren
Nieselregen / Schwiile

Steife Brise

[rost

Grole Hitze

Heftiger Regen / dichter Nebel

30

40

45

60
25-30
20/40
50
120
180
70
100
120
140
250

xI,1
x1
x0,8
x0,75
x0,75
x0.6
x0,5
xQ0,5
x0,3
x0,2
x0,2
x0,1
0,1

x0,9
x0,9
x0.9
x0,8
x0,5

ten, aber immerhin vorhandenen Wegen. Wenn man hier einen Tag
Eilinarsch und danach normales Marschteinpo einplant, ist man
am Abend des nichsten Tages noch nicht einmal auf halber Strecke
(Edmarsch 45 Metlen, auf demn Karrenweg x0,8 = 36 Meilen,
wegen schlechten Wetters x0,5 = 18 Meden). Line normale
Tagesleistung am ndchsten Tag — der Sturn hat sich gelegt — bringt
dic Helden 24 Medlen weiter (30 x 0,8), und ein Ethnarsch am
dritten Tag (cs 15t schwiil) wiirde sie 32 Meilen voranbringen
(Eidmarsch 45, Karrenweg x0,8 = 36, wegen des Wetters x0,9 =
32,4 Meilen). Es sind zwar nur noch 17,6 Meilen bis Nasha, aber
wenn sie dort garetisch-piinktlich sind, werden die Helden eine
Stunde zu spit kommen — gliicklicherweise hat Nasha weder it
Praios, noch mit Gareth, noch mit Piinktlichgeit erwas am Hut ..

Ein Wort noch zur Behinderung und zu Marschstrecken: Wir
haben hier zwar keine Tabelle angefiihrt, auf welche Weise
Behinderung durch Ristung oder eine héhere Traglast die w
Marschgeschwindigkeit heruntersetzen, aber nattirlich ist dies
der Fall. Wann immer es méglich ist, wird ein Held schwere
Lasten auf einem Packtier oder einer Kutsche unterbringen,
und wenn er nicht genau weiB, dass er sich in einem durch
Riuber, Monster oder Landesfeinde bedrohten Gebiet bewegt,
wird er auch keine schwere Riistung tragen. Helden, die
trotzdem versuchen, Tagesmirsche in voller Plattenriistung
zurlickzulegen, sollten Sie die volle Hirte des unten prisen-
tierten Erschépfungssystems spiiren lassen.

OrtionaL: ERSCHOPFUNG

Zusiitzlich zur Ausdauer, die fiir die ‘kurzfristige Puste’ steht,
brauchen wir noch einen Wert, der anzeigt, wic erschopft von
anstrengenden Mirschen, vom nichtichen Wache Halten, von
derweil notwendigen Kimpfen und dergleichen mehr ein
Held ist. Diesen Wert nennen wir einfach Erschépfung; ein
Held kann so viele Punkte Erschopfung ansammeln, wie sein
Konstitutions-Wert betrigt, ohne dass er dadurch irgendwelche —
EinbuBen erleidet. Erschépfung, die dariiber hinaus geht,
nennen wir Uberanstrengung — und die behindert den Helden
sehr wohl: Pro Punkt Uberanstrengung, den ein Held ‘mit sich
herumschleppt’, erleidet er cinen Punkt Behinderung (BE),
der zu cventuellen BE-Werten aus getragener Riistung und
geschleppter Last hinzu addiert wird.

Dazu kommt, dass Uberanstrengung den effektiven
Konstitutions-Wert des Helden senkt — der Held ist also
anfilliger fiir Gifte und Krankheiten, ja, auch fiir Verwundun-
gen. Jeder Punkt Uberanstrengung erschwert KO-Proben um 1
Punkt. Wenn ein Held das Maximum von so viel Punkten
Uberanstrengung erreicht hat, wie seine KO betrigt, bricht er
cinfach erschépft zusammen.

Als Faustformel kann man sagen, dass ein Held pro Stunde
Marsch (mit leichtem Gepiick, in verniinftiger Kleidung) einen
Punkt Erschépfung erleidet, ebenso bei einem Eilritt; bei
einem Eilmarsch sind es schon zwei Punkte pro Stunde. Dazu

[ 14



kommen bis zu zwei Punkte pro Stunde ftr widriges Wetter
(groBe Hitze, Schwiile, starker Gegenwind ...
Punkte fiir Uberladung (siche unten).
Erschépfung und Ausdauer: Aktionen, die dazu fihren, dass
die AU eines Helden unter ein Drittel sinke, fiithren automa-
tisch zu einem Punkt Erschépfung; fillt die AU cines Helden
gar auf Null (z.B. im Kampf), so erleidet er IW6 Punkte
Erschopfung. Umgekehrt gilt: Wenn ein Held in eine Situation
geriit, wo er seinen AU-Wert benotigt (Schwimmen, Waffenlo-

) und weitere

ser Kampf ...) und er bereits iberanstrengt ist, so muss er fiir

jeden Punkt Uberanstrengung zwei Punkte von seiner AU

Last vnip TrRaGkraFT

Im Spicl werden Sie recht bald bemerken, dass fast alle Helden
dazu neigen, ihre ‘Ladekapazitit’ gewaltig zu tiberschitzen.
Im Verlaufe eines Abenteuers kann man so viele Dinge finden,
von denen man nicht weil, ob man sie nicht irgendwann
einmal gebrauchen kann. Also wird erst einmal alles cinge-
packe: abgebrochene Messer, Stuhlbeine, tote Kréten, rostige
Ambossc — all das findet seinen Platz im Heldenrucksack.
—Wenn Sie als Spieleiter feststellen, dass

Ihre Charaktere einen solchen "'M
krankhaften Sammeltrieb =T e
entwickeln, sollten Sie ithnen
beizeiten vorrechnen, welch
ungeheures Gewicht sie
stindig mit sich herumtragen.
Normalerweisc diirfte einze solche
Ermahnung geniigen, um dic
Spicler zu einer etwas realisti-
scheren Spielweise zu veranlas-
sen. Falls Thre Helden sich auf
die Dauer als uneinsichtig
erweisen, dann hilft es nichts:
Dann miissen Sie auf unsere
Regeln fir Last und Tragkraft
zuriickgreifen.

Addieren Sie das Gewicht von
Ausriistungsgegenstinden,

— Walffen, Geld, Trinken, Artefak-
ten usw., die der Held im
Rucksack, am Giirtel oder in der
Hand mit sich herumtrigt, zu
einer Summe. Addieren Sic dazu
die Hélfte des Gewichts von
Kleidung und Ristung, die am
Leib getragen werden. (Ein auf
den Rucksack geschnalltes
Kettenhemd zihlr also mit

seinem vollen Gewicht!) So
erhalten Sie die Gesamtlast, mit
der der Held ins Abenteuer zieht.
Die Tragkraft des Helden (in Stein) entspricht
seiner Korperkraft. (Mit 40 mulupliziert, ist dies das
Gewichtin Unzen.) Der Tragkraft-Wert (TK), den Sie auf
diese Weise erhalten, i1st das Gewicht, das der Held mit sich

W - Dauerlidufe méglich.

abzichen; gewohnliche Erschopfung strengt den Helden nicht
zusitzlich an.

Regeneration von Erschopfung: Erschépfung und Uberan-
strengung kénnen durch Rasten und Schlafen abgebaut
werden: Pro Stunde Rast kann man einen Punke Uberanstren-
gung oder zwel Punkte Erschépfung streichen, pro Stunde
Schlaf das Doppelte (also 2 Punkte Uberanstrengung oder 4
Punkte Erschépfung) — und hiermit ist richtiger Schlaf
gemeint, nicht meditatives elfisches Dosen (dies gilt als Rast).
Withrend einer Rast kann man natiirlich keine kérperlich
anstrengenden Titigkeiten unternchmen (also kein Feuerholz

fiirs Lager sammeln, die Riistung ausbeulen o.i.).

fihren kann, ohne dass scine Bewegungen, seine Lauf- oder
Marschstrecken und dergleichen dadurch becintriichtigt
werden.

Es gilt: Pro angefangenen 50 % Belastung, die der Held iiber
seinem TK-Wert mit sich herumtriige, steigt scine Behinderung
(BE) um einen Punkt, sowohl im Kampf als auch bei Talent-
proben oder bet der Berechnung von taktischer Bewegung. Bei
strategischer Bewegung gilt, dass er pro
"‘ Stunde Marsch cinen

) zusitzlichen Punkt Erschop-
s \

’ \\\\ \\\
k\\

fung erleidet.

Ubersteigt die mitgefiihrte
Last des Helden seinen
doppelten Tragkraft-Wert, so

%

\
S muss er Verschnaufpausen
s einlegen, die nattirlich um so

/(M

hiaufiger fillig werden, je
geringer seine Konstitution
ist. Als Faustregel gilt hier,
dass ein entsprechend
belasteter Held alle KO
Spielrunden fiir eine Spiel-
runde rasten muss. Sprints
sind mit einer solchen
Belastung prinzipiell nicht
mehr moglich.

Entspricht die Last gar der
vierfachen Tragkraft oder
mehr, so muss der Held die

Last in Abstinden absetzen,
die nach seiner fiinffachen
KO in Schritt berechnet
werden. Ein Held mit KO 12
muss seine Last alle 60 Schritt
absetzen und eine Minute
verschnaufen. Mit etner solch
hohen Belastung auf dem

Riicken (oder gar auf Hinden

getragen) sind weder Sprints noch

Einc maximale Belastung festzulegen ist schwierig, da
Menschen fir kurze Zeiten erstaunliche Lasten bewiltigen

kénnen. Der Meister muss in solchen Situationen nach eigener
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Lebenserfahrung und Gutdiinken entscheiden. AuBerordentli-

TRAGKRAFT vor PACKTIEREN
Pferd, Maulcicr um 150 Stein
chnpferd‘ Esel um 120 Srein

che Kraftakte sollten ohnehin besser mit Hilfe von Kérper-
kraft-Proben als mit der Last-/Tragkraft-Regel beurteilt

werden. L
¢ r{ B . Packpferd um 200 Stein

Auch Tieren kann man fiir kurze Zeit héhere Lasten autbiir- . o
i Kamel um 350 Stemn

den. Die folgenden Werte gelten fiir lingere Mirsche: Hund wm 15 Stein

Rind um 180 Stein

SCHADEN

Ein Held kann natiirlich nicht nur durch Waffengewalt oder

SCHADEN DURCH STURZE

Es heibt, dass sich schon Leute beim Sturz von einer Bord-

den Prankenhieb eines Monsters Schaden erleiden — Gefahren
drohen thm tiberall (dies ist nachgerade die Definition des
Helden ...). Im folgenden finden Sie einige Regeln zu den steinkante das Genick gebrochen haben. Nun, das kann einem
verschiedenen Schadensarten. aventurischen Helden kaum passieren (dafiir sind in
Aventurien Bordsteine zu selten), aber nichtsdestotrotz kénnen

schon Stiirze aus geringer Hohe ernsthafte Blessuren nach sich

o s

Girte vip KRAaKHEITED

Es gibt auch in Aventurien eine Menge von Substanzen,
deren vorgesehener Auftbewahrungsort nicht der
menschliche (elfische, zwergische ...) Korper ist und
die demzufolge dort Schaden anrichten; das
reicht vom brechreizerregenden Alraunen-
absud bis hin zum absolut tédlichen
Purpurblitz. Ebenso gibt es, vom
harmlosen Schnupfen bis hin zu
den Zorganpocken, ctliche
Krankheiten, die Menschen,
Elfen und Zwerge ans Bett
fesseln oder ins Grab bringen
kénnen.

Ublicherweise sind sowohl bei
einem Gift als auch bei einer
Krankheit angegeben, welche
Stirke (Stufe) das Gift/die
Krankheit hat, welchen Schaden
sie anrichtet und wie oft und in
welchem Abstand der Schadens-
wurf zu wiederholen ist. Gegen
diesen Schaden (gegen den
natlirlich keine Ristung hilft)
kann sich cin Lebewesen

mittels seiner Konstitution zur
Wehr setzen: Bet Giften zu
Beginn der Vergiftung, bei
Krankheiten vor jedem
Schadenswurf darf der Held einc
Kounstitutions-Probe ablegen, die
um die Stufe der Krankheit/des Giftes
erschwert ist. Gelingt diese Probe, so
erleidet der Held nur die Hilfte des aus-
gewiirfelten Schadens; gelingt die (erschwerte) Probe sogar

zichen —~ und ein Fall aus mehreren Dutzend Schrict Hohe ist
_ lebensbedrohlich, egal, ob nun ein alter Schwertmeister von

* seinem Westwinddrachen stiirzt oder eine junge Hexe thren
Besen nicht mehr aus dem Sturzflug abfangen
kann.
Es gilt: Jeder gefallene Schritt Hohe
77y verursacht IW6—1 Schadens-
(@ punkte Fallschaden, gegen den
Riistung nicht schiitzt.
Ein Held kann versuchen,
halbwegs elegant aufzukom-
men und so den Schaden zu
minimieren. Dazu ist cine
Kérperbeherrschungs-Probe
nétig, die pro Schritt Hohe
um | Punkt erschwert ist
(bis zu einem Maximum
von +10). Pro tibrigbehal-
tenem Talentpunkt kann
sich der Spieler einen der
gewdlirfelten W6 (iblicher-
weise den mit der héch-
sten Augenzahl) aussu-
28 chen und ihn aus der
# Wertung nehmen.

Asletf schuwingt sich —
dhnliches st er aus dem
Enterkampf gewolnt — an
einer Fahne iiber den
Burghof, wum den schurkischen
Graf Angrond scine Skraja
schimecken zu lassen. Dass Graf
Angrond als Geizkragen wenig
Dutaten in Fahnenstoffe investiert,

T S
e g

v
..
'
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hétte Asletf vielleicht vermuten kdnnen — so aber findet er es auf
die harte Tour heraus und folgt Sunius Graff (der Schwerkraft)
acht Schrite in Richiung gepflasierter Burghof. Gliicklicherweise ist

+ 10 oder besser, so erleidet der Held durch diese Vergiftung /
durch diesen Schadenswurf der Krankheit keinen Schaden.
Die Konstitutions-Probe k. lurch Vor- und Nachteile (wie . . .
Rt:ist::;clnuoiioetslmrn(iu(nitz'z‘i?enn; ll;r:)diﬁzrie;r;ein.qc cile (wie Adetf aus dem Enterkampf auch solche ‘unfrenvilligen Mandver’
Mehr zu Giften und Krankheiten finden Sie auf den Seiten
{51 bzw. 152,

gewohnt (TaW: Korperbeherrschung 115 aufierdent gibt es nichis,
was ein Thorwaler nicht kann ...), so dass cr versuchen kann, nicht

mit dem Kreuz oder dem Kopf zuerst aufruschlagen.
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Asleif behiilt bei der Kérperbeherrschungs-Probe +8 immerhin
noch 2 Punkie iibrig; der Schadenswurf fiir die 8 Schritt Sturzs
betrigt 5,4, 3, 2,2, 1, 0, 0, von denen Asleif jetzt die 5 und die 4
wegnehmen kann, was thim aufgrund seiner geschickeen

Abrollbewegung einen Schaden von nur 8 Punkten eindringt.

Ein geziclter und beabsichtigter Sprung aus gréfberer Hohe
erfordert ebenfalls cine Kérperbeherrschungs-Probe, die wieder-
um um | pro Hohe in Schritt erschwert ist. (Nein, Sie missen
nicht fiir jeden Sprung vom Tisch eine Probe fordern ...)
Gelingt diese Probe, so wird der (nach obiger Methode
errechnete) erlittene Schaden nur von der Ausdauer abgezo-
gen, misslingt die Probe, so ist aus dem Sprung ein Sturz
geworden ...

Statt einer Korperbeherrschungs-Probe kann ein entsprechend
ausgebildeter Held bel einem kontrollierten Sprung auch eine
Asthletik-Probe ablegen.

Dic obigen Regelungen gelten fiir eine Landung auf Steinbo-
den oder gestampften Lehm. Je nach Oberfliche, auf die ein
Held stiirzt, kann der Schaden nochmals modifiziert werden
(ein Heuhaufen ist sicherlich gestinder als der Boden einer mit
Speerspitzen gespickten Fallgrube), ohne dass wir hierfiir
konkrete Regeln angeben wollen.

_osturzschaden kann natiirlich kampfunfihig machen (siehe S.
97) oder Wunden nach sich zichen; letzteres ist jedoch Meister-
entscheid.

SCHADEN DURCH FEUVER_

So lebensspendend ein Herd- oder Lagerfeuer sein kann, so
gefiihrlich ist das Element, wenn es einmal auBer Kontrolle
gerit. Kein Wunder, dass alle einfachen Kulturen das Feuer
gleichermalBlen verchren wie flirchten ...

Wir miissen im Spiel zwischen zwet Arten von Feuer- und
Hitzeschaden unterscheiden:

@ Die einmalige und kurzfristige Berithrung einer heiflen
Flamme oder cines glithenden Objekts, ein Strahl heilen
Dampfes, cin groBerer Spritzer siedendes Ol oder ein Hieb mit
einer brennenden Fackel verursachen je nach Menge der
heiBen Substanz einmalig zwischen IW3 und 4W6 Treffer-
punkten. Gegen solchen einmaligen Hitzeschaden hilft der RS
des Opfers; jedoch wird der RS (nach der Schadensermittlung)
—tlr jeweils 10 erlittene TP permanent um | verringert. Solcher
Feuerschaden kann eine Wunde verursachen (siehe unten).

@ Stcht die Kleidung cines Helden in Flammen, ist er in
brennendes O getriinkt oder versucht, einen brennenden
Raum zu durchqueren, so wird jede Kampfrunde der Feuer-
schaden neu ermittelt, bis die Kleidung geléscht ist oder der
Held die Zone des Feuers hinter sich gelassen hat. Hierdurch
erleidet er zwischen W3 SP/KR fiir brennende Kleidung oder
das Uberqueren ciner brennenden Grasfliche und 2W6 SP/KR
fitr das Durchqueren eines brennenden Alchimistenlabors oder
den Aufenthalt auf einem gut angefachten Scheiterhaufen. Fiir
das komplette Eintauchen in siedendes Ol, den Sturz in einen
Hochofen oder einen Lavasee verzichten wir hier gnidigerwei-
se auf die Angabe von Schadenspunkten ...

Solcher Feuerschaden kann Wunden verursachen, wenn die
pro KR erlittenen SP die KO des Helden tibersteigen (Meister-
entscheid). Riistung aus Drachenhaut schiitzt gegen diese Art
von Feuerschaden in Héhe ihres halben RS (abgerundet);

andere Arten von Ristung schiitzen nicht, wohl aber nasse
Kleidung und umgehiingte nasse Decken oder Ticher, die ¢in
bis zwei Punkte vom Schadenswurf abziehen, jedoch nur fiir
die Dauer von IW6+3 KR.

Ortionar; Ersticren

Ublicherweise kann ein Held fiir etwa so viele Kampfrunden
die Luft anhalten, wie seine AU betrigt, wenn es ihm vorher
gelungen ist, entsprechend einzuatmen und er sich in Ruhe
konzentricren kann. Jegliche Form von kérperlicher Aktivitiit
(und sei es nur Gehen, vor allem aber sich aus cinem Wiirge-
griff zu befreien oder Tauchen) senkt diese Zeit auf AU/2
Kampfrunden, ebenso, wenn der Held tiberraschend die Luft

anhalten muss.

Nach Ablauf dieser Zeitspanne — beim Erwiirgen jedoch sofort |

nach dem erfolgreichen Wiirgeangritf — wird wie folgt verfah-
ren: Wann immer ¢in Held keine Luft mehr bekommt, sei es
durch schieren Mangel an atembarer Luft, sei es durch eine
Form von Erwiirgen, muss ithm jede KR cine KO-Probe
gelingen, die von Runde zu Runde um 1 schwieriger wird: in
der ersten KR also cine unmodifizierte KO-Probe, dann eine
KO-Probe+ 1, +2 usw. Gelingt diese Probe, so erleidet der
Held nur einen Verlust von einem AuP; misslingt die Probe
jedoch, so muss er einen Verlust von IW AuP hinnehmen.
Sinkt dadurch seine AU auf 0, so wird der Held bewusstlos.
Hilt der Wiirgegriff oder der Luftmangel an, so verliert der
Held pro KR W6 Lebenspunkte, bis er schlieBlich erstckt ist.

OrtionaL: ERTRINKEN

Ein Held kann sich unter tiblichen Umstinden (TaW x AU x
(15 — doppelte BE)) Sekunden tiber Wasser halten (oder die
entsprechende Strecke in Schritt zurlicklegen), ehe er zu
ertrinken beginnt. Ist diese Zeit abgelaufen, so kann man
davon ausgehen, dass seine Krifte erlahmt sind und er mit den
letzten Reserven gegen einen nassen Tod ankdmpfen muss.
Ihm muss nun jede Kampfrunde eine Sehewimimen-Probe
gelingen, die von Runde zu Runde um | schwieriger wird: in
der ersten KR also eine unmodifizierte Probe, dann cine
Schwimmen-Probe+1, +2 usw. Gelingt diese Probe, so erleidet
der Held nur einen Verlust von einem AuP (und legt noch ein
wenig Strecke zuriick); misslingt die Probe jedoch, so muss er
einen Verlust von 1W AuP hinnehmen. Sinkt dadurch seine
AU auf 0, so wird der Held bewusstlos und beginnt zu sinken.
Nun erleidet er IW6 echte Schadenspunkte pro Kampfrunde,
bis er schlieflich gerettet werden kann oder Efferd seinen Leib
und Boron seine Seele zu sich nehmen.

Ortionar: Wunbpen

Eine Verletzung, die mehr als nur der ‘oberflichliche’ Verlust
von Lebenspunkten (durch Schiirfivunden, Quetschungen
etc.) darstellt, sondern ‘tiefer geht’, nennen wir eine Wunde.
Wunden entstehen durch massiven Schaden wie durch Trefter
mit Waffen, aber auch durch Verbrennungen, Stiirze,
Veritzungen oder gar Zauber. Ublicherweise entsteht eine
Wunde, wenn ein Held auf einen Schlag mehr Schadens-
punkte erhilt als seine Konstitution betrigt (oder wenn
bestimmte Schadenswirkungen gezielt eine Zone des Kérpers
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angreifen). Eine Wunde kann ein Knochenbruch, eine innere
Verletzung, cine Gehirnerschiitterung oder dhnliches sein und
hat zur Folge, dass Attacke-, Parade-, Fernkampf- und INI-
Basiswert sowie die GE sofort um jc 2 Punkte sinken, die GS
um 1. (Die GE-Veridnderung hat keine weiteren Auswirkungen
auf irgendwelche Basiswerte.)

Wo eine Wunde genau lokalisiert ist und ob sie eventuell
weitere Auswirkungen hat, entscheidet der Meister. Ein Held
kann maximal so viele Wunden erleiden, wie der halbe Wert

REGENERATION

Es ist fiir etnen aventurischen Helden leicht, Lebens-, Ausdau-
er- und Astralpunkte zu verlieren (durch Kampt, Unfall oder
Krankheit, durch Anstrengung oder durch Zaubern), aber

ungleich schwieriger, sic zurtick zu gewinnen.

AUSRUHEI

Ausdauer ist fast ebenso schnell zuriickgewonnen, wie sie
verloren wird. Pro Spielrunde, die ein Held keine kérperlich
fordernden Aktionen unternimmt (will heilen: so lange er
ruhig sitzt oder liegt, keine komplizierten Biicher liest, zaubert
0.d.), kann er 3W6 verlorene Aul® zuriickgewinnen, bel eincer
gelungenen KO-Probe sogar 3W6+6 AuP Natiirlich ist dies
auch cin Riickgewinn - der Held kann also durch Ausruhen
nicht mehr Ausdauerpunkte bekommen, als sein Grundwert
betrigt.

REGENERATION vOnl ERSCHOPFUNG

Erschopfung und Uberanstrengung, die durch Mirsche oder
besonders anstrengende Titigkeiten cingetreten sind, kénnen
durch Rasten und Schlafen abgebaut werden: Pro Stunde Rast
(keine kérperliche Betdtigung) kann man einen Punkt Uber-
anstrengung oder zwei Punkte Erschdpfung, pro Stunde
Schlaf 2 Punkte Uberanstrengung oder 4 Punkte Erschépfung.

[TacutLicHE REGENMERATION

Die aventurische Luft gilt als ausgesprochen heilkriiftig, und
aventurische Helden sind zudem ein ziher Menschenschlag.
Ublicherweise kann jeder Held einmal pro Tag nach einer
Ruhephase von wenigstens 6 Stunden Dauer mit einem W6 fiir
die Regeneration verlorener Lebensenergie witrfeln. AuBerdem
kann der Held nach einer ungestérten Ruhephase noch eine
KO-Probe ablegen, bei deren Gelingen er einen zusiitzlichen
LeP regeneriert. Auf diese Regeneration und die KO-Wiirfe
haben der Vorteil: Schnelle Heilung und der Nuchiell: Schiechie
Regeneration Auswirkungen.

Helden, dic Astralenergic besitzen, kénnen diese ebenfalls
regenerieren, indem sie sich ausruhen. Auch fiir die Astral-
energie wird ein (separater) W6 gewdirfelt und das Ergebnis
zur momentanen AE hinzu addiert. Fiir Zauberer gibt ¢s den
Vorteil: Astrale Regeneration und den Nachieil: Astraler Block,
die wie die Vor-/Nachteile bei der Lebensenergie gehandhabt
werden; zur Erhéhung der Astralen Regeneration um I Punkt
kann cine IN-Probe gewiirfelt werden.

Bei beiden Werten kann es scin, dass diec Regencration noch

(abgerundet) seiner Konstitution betriigt; mehr Wunden
fesseln einen Helden definitiv ans Bett.

Wunden werden auf dem Heldenbogen cingetragen, wobeti
sich die oben genannten Abziige natiirlich aufaddieren: Wer
also dret Wunden erlitten hat, letdet unter AT -6, PA-6,
Fernkampf —6, INI-6, GE—6 und GS -3. Wunden und
Schadenspunkte werden getrennt verzeichnet, so dass ein Held
durchaus noch an den Auswirkungen einer Wunde leiden
kann, wenn er bereits wieder volle Lebensenergie hat,

nach den duberen Umstinden modifiziert ist — in einem
weichen Betr und nach einem ordentlichen Mahlzeir schliift
und regeneriert s sich nun einmal besser als schlotternd unter
einer diitnnen Decke aut frostkaltem Boden. Die genaueren
Umstinde werden vom Meister festgelegr und liegen im
Rahmen von +2 bis -7 Punkten, die mit dem Ergebnis des
Wo6-Wurfes (oder der beiden W6-Wiirfe) verrechnet werden.
Negative Ergebnisse gelten hierbei als ‘keine Regencration’.
Lebens- und Astralenergic regenerieren sich nattirlich nur
zuriick bis auf den Grundwert, nicht dariiber hinaus.

HEiLunG DURCH
TaLENTanWENDUNG ODER ZAUBEREI

Es ist ebenfalls moéglich, verlorene Lebensenergie durch
Anwendung der Herlkunde-Talente zuriick zu crlangen (s. S.
84), genauso, wie der Heilzauber BALSAM SALABUNDE
verlorene LeP zurtickbringt. Weder durch ‘weltdiche’ noch
durch magische Heilung kénnen LeP tiber den Grundwert
hinaus zurtickgewonnen werden. Es gibt anniihernd keine
(weltliche oder astrale) Heilmethode, die verlorene Ausdauer-
oder Astralpunkte zurtickbringt; es ist nicht méglich, Erschép-
fung auf nichtmagischem Wege aufier durch Ausruhen und
Schlafen abzubauen.

TrRATKE

Es gibt vielerlel alchimistische und kriuterkundliche Mittel,
die die Heilung und dic niichtliche Regencration beschleuni-
gen, aber nur Magischer Heiltrank oder Zaubertrank bringen
einem Helden auf der Stelle Lebens- bzw. Astralpunkte
zuriick. Diese Trinke sind teuer und selten, aber in den
stindigen Gefahrensituationen, in denen die Helden leben, ist
cin entsprechender Trank oftmals cine gute Lebensversiche-
rung. Zaubertriinke und magische Hetltrinke gibt es in
verschiedenen Qualititsstufen. Mchr zu den gidngigen Heil-
pflanzen, die meist regenerationsfordernd sind und in den
allerseltensten Fille sofort wirken, finden Sie auf der Seite 152.

Heirvns von Wunpen

Wunden heilen langsamer als gewshnliche LeP-Verluste — um
genau zu sein: Wunden heilen nur dann verniinftig, wenn sie
fachkundig behandelt werden.

Fiir unbehandelte Wunden gilt: Pro Tag kann ein Verwundeter
eine KO-Probe ablegen, die um die dreifache Anzahl der noch
offenen Wunden erschwert ist. Kurzfristig wirkende Trinke
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und Zauber helfen dem Verwundeten nicht; schlechte Um-
stinde (wie z.B. Uberanstrengung) schaden aber durchaus.
Gelingt diese Probe, so heilt eine dieser Wunden (zumindest so
schr, dass sie keine der o.g. EinbuBBen mehr mit sich bringt).
Wird eine Wunde mittels des Talents Herikunde Wiunden
erfolgreich behandelt (siche S. 84), so st die KO-Probe des
Patienten nicht nur nicht erschwert, sondern sogar um die
tbrigbehaltenen Talentpunkte aus der Herlkunde-Probe
erlcichtert.

Durch solche weldichen Methoden (natiirliche Heilung und
Herlkunde-Talent) kann nicht mchr als eine Wunde pro Tag
abgeheilt werden.

Der BALSAM SALABUNDE als universeller Hetlzauber ist
ebenfalls zur Behandlung von Wunden gut geeignet: fe 7

investierte AsP heilen eine Wundec, wenn die erschwerte
Zauberprobe gelingt; niheres siche die Beschreibung des
Zaubers auf Seite 132.

Fiir je 7 LeP, die ein Magischer Heiltrank (also nicht einfach
eine regencrationsverstirkende Kriutermixtur) zuriickgibt,
schliefit sich automatisch eine Wunde (bchindert also nicht
mehr).

Mittels der genannten magischen Methoden ist es durchaus
mdoglich, mehr ale eine Wunde pro Tag zu behandeln. Letzt-
endlich erwithnenswert ist auch, dass natiirlich auch gouliches
Eingreifen die Heilung cines Patienten beschleunigen kann —
aber mit den hierzu nétigen Bedingungen und den zu vollfiih-
renden Liturgien beschiftigen wir uns in der Publikationen
Gétter und Dimonen.

ABENTEVERPUNKIE vnbp ERFAHRUIG

Abenteucrpunkte sind ein fassbares Mal fur die Erfahrungen,
die ein Mensch im Verlauf seines Lebens, vor allem aber ¢in
Held im Verlauf seines abenteuerlichen Lebens macht. Diese
Erfahrungen kénnen spezieller oder allgemeiner Art sein.
Spezielle Erfahrungen sind solche, die sich auf'ein besonderes
Ercignis wie das Uberwinden eines gefihrlichen Ungeheuers,
das Losen eines Ritsels 0.4, beziehen, withrend allgemeine
Erfahrungen fiir all die kleinen Details stehen, die man im
Lauf seines Lebens lernt, die einem aber iblicherweise nicht
auffallen.

Beide Arten von Erfahrungen werden durch Abenteuerpunkte
(AP) reprisentiert, die der Meister nach einem Abenteuer oder
nach einer wichtigen Szenc eines Abenteuers vergibt. Ein guter
Spielleiter ‘verschenkt” keine AP; die Helden sollen vielmehr
das Gefithl bekommen, sich jeden cinzelnen Punkt sauer
verdient zu haben, nur so erleben sie den Reiz einer allméhli-
chen, realistischen Charakterentwicklung.

Spezielle Erfahrungen sind stets cinem Talent (ganz selten
cinmal einer Eigenschaft) zugeordnet und bedeuten, dass man
das entsprechende Talent wegen der gemachten Erfahrungen
leichter verbessern kann. Um festzuhalten, dass man spezielle
Erfahrungen gemacht hat, finden sich vor dem Talent auf dem
Charakterbogen Kistchen, in denen man ¢in Kreuz oder ein
Hikchen machen kann. Der Spielleiter sollte sich ebenfalls
(auf einem Blatt Papier) notieren, welche speziellen Erfahrun-
gen die Helden gemacht haben, um thren Einfluss auf dic
Talente zu werten.

Es st fast unmoglich, Thnen als Meister eine genaue Richt-
schnur fir die Zumessung von Abenteuerpunkten an die
Hand zu geben. Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen
Auges cin Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das Erreichen
dieses Ziels am Ende des Abenteuers noch einmal pauschal AP
vergeben. Die Uberwindung intelligenter Gegner, das Durch-
kreuzen schurkischer Pline etc. 1st ja meist Teil dieses Spiel-
ziels, so dass es fir die Kimpfe, die in dicsem Rahmen zu
bestehen sind, keine gesonderte AP-Belohnung gibt. Anderseits
kann auch eine Reise durch eine gefihrliche Landschaft wie
dic Khém-Wiiste oder das Orkland cine Erfahrung sein, die
durchaus vicle AP einbringt, auch wenn kein einziger Kampf
zu bestehen ist.

Als Faustregel kann gelten, dass ein Spiclabend von etwa funf
Stunden Linge einem Helden zwischen 50 und 100

Abenteuerpunkte einbringen sollte, mal mehr, mal weniger, je
nachdem, was gerade erlebt wurde; dazu kommen die bereits
erwihnten spezicllen Erfahrungen. In den kituflich erhiltli-
chen Abenteuern des Schwarzen Auges finden Sie am Ende
stets eine Auflistung, wie viele Abenteuerpunkte es fiir das
Bestchen der Gesamtaufgabe und eventueller Teilaufgaben
gibt und welche speziellen Erfahrungen gemacht werden
kénnen.

STEIGERD

Wie die Generierungspunkte zu Beginn des Heldenlebens
(siche S. 22) sind auch die Abenteuerpunkte cine Arc Konto,
jedoch ohne Kredit, also ein reines Guthabenkonto. Diese
angesparten Abenteuerpunkte kénnen (missen) Sie ausgeben,
um die Talente, Eigenschaften, Zauberfertigkeiten, die
Lebens- und Astralenergie und die Ausdauer des Helden zu
steigern oder um Nachteile loszuwerden. Das grundsitzliche
Prinzip hierbei lautet, dass es um so schwieriger wird, einen
Talent- oder Eigenschaftswert zu steigern, je hoher er bereits
ist. Kernstiick hierfiir ist die Steigerungskostentabelle (SKT,
siehe niichste Seite), aus der sich die Kosten aller Steigerungen
ablesen lassen.

Dic ‘Tabelle wird folgendermaBen gelesen: Um ein Talent, das
einen Steigerungsfaktor (s.u.) von “D” hat, vom TaW: 7 auf
den TaW: 8 zu steigern, benstigt ein Held 39 Abenteuer-
punkte.

STEIGERUTIG DER_TALENTE

Talente sind erlernbare, steigerbare Fertigkeiten, die von
verschiedenen Faktoren (in erster Linie von den Eigenschaften
des Helden, aber auch von duBeren Umstinden) abhingen,
und fr die gilt, dass man sie um so besser beherrscht, je
hiufiger man sie anwendet,

Fiir die Steigerung von Talenten missen um so mehr
Abenteuerpunkte verbraucht werden, je hsher der gewiinschte
Talentwert und je komplexer das betreffende Talent 1st. Die in
der Steigerungstabelle genannten Kategorien geben dabei die
Komplexitit eines Talents (oder, wie Sie spiter werden, eines
Zauberspruchs) wieder. Sprachen und Schriften haben Katego-
rie A, werden also nach der ersten Spalte gesteigert, Gesel/-
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schafiliche, Wissens-, Natur-
und Handwerkstalente werden
mit den Werten aus der Spalte

. . . Wert A B C D
B gesteigert, Korperliche neg. AKT AKT AKT  AKT
Talente verwenden die Spalte 0 AKT  AKT AKT  AKT
D. Bewaffnete Kampfrechniken I*  [JAKT 2/0KT 2/AKT
und Fernkampftalente haben 2 2 4 o 7
Kategorien, die Sie bei der 3 3 6 9 12
Beschreibung des jeweiligen 4 4 3 13 17
‘Talentes nachlesen konnen. 5 6 11 17
Der Maximalwert eines Talents 6 7 T4 21 27
kann so viele TaP betragen wie 7 4 17 25 33
der Wert der hischsten an der 8 1o ,19 29 39
entsprechenden Talentprobe o : I 2 3:( L_H
. . ) L 10 13 25 38 50
beteiligten Eigenschaft, plus 3 1 . 8 a3 55
{(zur Talentprobe s. S. 68); bei 12 6 32 47 5
Kampf-Talenten die héhere 13 17 35 5T 70
der Eigenschaften GE und 14 19 38 55 75
KK, plus 3. Fiir ¢inen norma- 15 21 41 60 35
len Menschen {(ohne Herausra- 16 22 45 65 90
gende Eigenschaft) ist also 17 24 48 70 95
maximal ein TaW von 24 18 20 51 75 1as
erreichbar, der Maximalwert 19 27 55 80 o
einer Eigenschaft (s.u) +3. 20 29 w88 o
21 31 02 95 125
Ruidri hat derzeit ein Klettern- zi :jr 2; i:(; i;iz
Talent von 14. Die dazugehiri- 24 36 73 110 145
gen Eigenschaften sind Mut, 25 38 76 115 150
Gewandtheit und Korperkiaft, 26 40 80 120 160
und hier sind seine Werte 11, 11 Aktivierungs-
und 12. Einmal kann er seinen faktor 1 2 3 4

Klettern-Wert nocl erhéhen,

DIiE STEIGERVINGSKOSTEM-TABELLE (SKT)

Abenteuerpunkte nach Kategorie

3/AKT 4/AKT 6/AKT 8/AKT 16/AKT

Dies soll die Tatsache
reprisentieren, dass es
schwieriger ist, “cinem alten

E F G H . . .
AKT  AKT AKT  AKT Hund neue Tricks beizubrin-
AKT  AKT  AKT  AKT gen”, bzw. dass ein Held sich

ab ciner gewissen Erfahrung

0 14 (8 35 damit schwer tut, neue

15 22 30 60 Erfahrungen in seinem

21 32 42 385 Weltbild unterzubringen — er
28 41 55 110 macht bestimmte Sachen “so
34 50 70 140 und nicht anders, weil es so
41 60 85 165 immer funktioniert”, auch
48 ?) 93 ’195 wenn es in diesem Fall

;: ZZ i;(; jig vi“ellei_ch.t nicht gerade

70 105 140 280 gUnSUgIst...

80 120 160 320 Wenn Darina (nehmen wir

85 130175 350 mal an, sie sei bereits Stufe 3)
” 14(_) ,I 0 380 also nach ernem Wildnis-
;Ti if; j;g jig abenteuer thren Fnllenstellen—
120 180 240 480 TaW von —1 auf 1 anhcben
130 195 200 510 will, wm zukiinfiig wenigstens
135 210 270 550 mal ein Kanmchen fangen zu
145 220 200 580 Ronnen, muss sie dafiir 36 AP
I55 230 310 620 ausgeben: je 18 fiir die -
165 250 330 650 Steigerung von —1 auf 0 und
170 260 340 690 von 0 auf 1. Als Naturtalent
180 270 360 720 hat Fallenstellen cinen
100290 380 760 Aktiviernngsfaktor von 2, und
200300 400 300 Sx3x2 ergtbt eben 18.

5 s o 20 Fiir die Aktivierung des Talents

Wettervorhersage, das thr

némlich auf 15, Die 16 bleib
thin jedoch verwelrt, denn keine
der beterligten Eigenschaften st
hoch genug. Wenn er allerdings
seine Korperkraft auf 13 steigert,
kann er sich anschlichend auch

wieder einer Verbesserung seiner

Dic Abkiirzung AKT steht firr dic ‘Aktivierungskosten’, also die Zahl von
Ab('n[(‘ucrpunk[en, dic man bcn()tigt, um sich in einem Talent, von dem
man bislang noch iiberhaupt keine Ahnung havee, Grundkenntnisse zu ver-
schaffen. Sic berechnen sich nach der Formel ST x ST x Akcivierungs-
faktor, wobei ST die momentane Stufe des Helden ist und der Aktivierungs-
faktor am unteren Ende der Tabelle abzualesen ist.

" Dic Steigerung von 0 auf I kostet {iir Basistalente jeweils den angege-

benen Betrag (Baststalente miissen nicht aktiviert werden), bet allen ande-

etnfach nur unbekannt 1st
(TaW: 0), benotigt sie 18
Abentenerpunke, umn es
schlieflich auf einem Wert von
1 zu haben.

Dic Ausnahme hiervon sind
dic Basistalente, die nicht

Klettern-Fihigkeiten widmen. ren die Akuvierungskosten.

aktiviert werden miissen;

AxTiviErRuIG vor TaALEmtEm

Dic Aktivierung’ cines Spezial- oder Berufstalents (das
Anheben von TaW: 0 auf TaW: 1) kostet immer einen bestimm-
ten (hoheren) Sockelbetrag, um die Grundkenntnisse zu
erlangen. Dies ist in obiger Tabelle durch die Abktrzung AKT
dargestellt; dieselbe Punktzahl ist ebenfalls nétig, um einen
TaW im negativen Bereich um einen Punkt zu verbessern.
(Negative Talentwerte kommen nur in Ausnahmefillen vor
und sind dann bei den Startwerten explizit aufgefithre.)

Dic Aktivierungskosten fur Talente sind stark abhingig davon,
wieviel Erfahrung der Held bereits gemacht hat, also welche
Stufe (dic ein MaB fiir die Gesamterfahrung des Helden ist) er
erreicht hat. Der Wert fir die Aktivierungskosten berechnet
sich mit AKT = ST x ST x Aktivicrungsfaktor, wobei jeder
Kategorie ein eigener Akuvierungsfakror zugeordnet ist.

Wenn ein Held also anf Stufe 7 die Kunst der Mechanik (ein
Wissenstalent, Kategorie B, Aktivierungsfaktor 2) erlernen will,
muss cr dafiir 7x7x2 = 98 Abenteuerpunkte autbringen.

man kann sie zu den in der
Tabelle angegebenen niedrigen Kosten von 0 auf | anheben.
Startet ein Basistalent jedoch aufgrund von Modifikatoren mir
einem negativen Wert, so miissen fiir die Steigerungen im
negativen Bereich und weiter bis auf TaW: | (also z.B. von -2
auf —1 oder von ~1 auf 0 und von 0 auf 1) cbenfalls dic jeweils
erhdhten Kosten aufgewendet werden.

Angrax beginnt als Zwerg das Spiel mit einem Schwrmmen-TaW
von —2. Im ersten Abenteuer;, das auf einer Flussreise spielt und das
er nur dank einer pfiffigen Schnorchelkonstruktion iiberlebt, gibt
es 150 Abenteuerpunite (damit ist er auf Stufe 2), von denen
Angrax gerne so viele wie méglich umsetzen will, um schwinnmen
zu lernen und sich nicht stindig den Spott seiner Kameraden
zusuzichen. Schwimmen ist ein Basistalent und ein korperliches
Talent (es gilt also Kategorie D), und Angrax hat als Zwerg den
Nachted ‘Unfihigheit: Schwimmen’, was bedeutet, dass er zur
Steigerung die Spalte E zu Rate zichen muss.

Die Steigerung von TaW <2 auf TaW —1 kostet ilin 20 AP (2x2x5),
dic Steigerung von —1 auf emen Wert von 0 ebenfalls. Da Schwim-
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men zwar ein Basistalent ist, Angrax aber mit einem negativen
Wert in diesem Talent begonnen hat, imuss er weitere 20 Punkte
bezahlen, um den Wert von 0 auf I zu bekommen. Nun jedoch
kann er reguldr weiter steigern, wobet er immer noch die Spalte E
in der Tabelle 2u Rate ziehen muss: 73 weitere AP erhéhen
schliefflich Bargoschs Schwimmen-TaW auf 5 (9+15+21+28).
Insgesamt hat thn die Verbesserung seines Schwimmen-Werts also
133 Abenteuerpunkte gekostet — und seinen Schwimmleh-
rer den letzten Nerv ...
Die verbleibenden 17 AP
bewahrt sich Bargosch auf (der
Spieler notiert sie unter AP-
Guthaben), um sie zu einem
spateren Zeitpunke einzusetzen.

Nun kann man nicht einfach
Talentwerte anheben, nur weil
man gerade Abenteuerpunkte
brig hat. Man muss das Talent
entweder wihrend seines
Abenteurerlebens cingesetzt
und damit getibt haben (was
im Endeffekt eine speziclle
_ Erfahrung darstellt), man muss
es sich gegenseitig beibringen,
man muss einen Lelrmerster
aufsuchen (jemanden, der das
gewiinschte Talent besser
beherrscht als der Schiiler),
der einem das Talent
beibringt, dafiir aber

steigert das Talent im
Selbststudium, was jedoch
meist einen erheblichen
Zcitaufwand bedeutet.

Die DREI LEROIMETHODEI

Wie bereits erwihnt, gibt es verschiedene Methoden, sich in
Talenten, Gaben, Eigenschaften ctc. zu verbessern: Spezielle

- Erfahrungen, Lehrmeister und gegenseitiges Lehren und
Selbststudium.

DiE 'ZEitTEINHEIT

Im Rahmen des Erlernens von Talenten und Fertigkeiten stellt
sich die Frage, wie lange es eigentlich dauert, bis man eine
Steigerung durchfithren kann — und die Antwort darauf ist die
‘“Zeiteinheit, ein Abschnitt von ca. 2 Stunden Linge, wihrend
dem man sich mit einer cinzigen Titigkeit konzentriert
beschiiftigen kann. Und da ein Mensch (EIf, Zwerg ...) auch
noch andere Titigkeiten auBer Lernen verrichten muss und
das Aufnahmevermégen des menschlichen Geistes beschrinkt
ist, gibt es pro Tag maximal vier Zeiteinheiten, die man fiir das
Erlernen von Talenten etc. einsctzen kann. (Das heif3t auch,
dass man maximal vier Talente gleichzeitig steigern kann.)
Grundsitzlich soll diese Regel aber nur vor Augen fiithren, wie
lange es dauert, ein Talent zu steigern, und den Spielern
zeigen, dass der Tag auch in Aventurien nur 24 Stunden hat ...

SPEZIELLE ERFAHRVUINIGEN
Talente, die im Abenteuer hiufig angewendet wurden (in
vorgefertigten Abenteuern finden Siec am Ende des Szenarios
eine entsprechende Auflistung) oder die (nach Meister-
entscheid) besonders geiibt werden konnten, erhalten eine
Markicrung als ‘Spezielle Erfahrungen’ (nicht zu verwechseln
mit den ‘Spezialtalenten’).

g Diese Talente konnen nach dem Abenteuer (oder

wihrend etner angemessnen
Pause 1m Abenteuer) sofort
und ohne Zeit- und Kosten-
aufwand um einen Punkt
gesteigert werden, wobei fiir
diese Steigerung die nichst
leichtere (linke) Spalte der
Steigerungskostentabelle
verwendet wird. Die Markie-
rung bei dem gesteigerten
Talent wird dann ausradiert
(und so lange sie nicht
ausradiert ist, kann keine neue
spezielle Erfahrung hinzu-
kommen). Talente, in denen
man spezielle Erfahrungen
gemacht hat, sollten vor
allen anderen Talenten
gesteigert werden; werden
sie nicht genutzt, kann der
Meister si¢ nach einiger Zeit
verfallen lassen.

Wiéihrend Angrax sich in
obigem Betspiel an Bord des
Schiffs offensichilich meist in
der Niifie des Mastes aufge-
halten hat (zumindest hat er
kerne Markierung fiir

Schewimmen bekonmen),

war Shafir etiwas
wmtrichiger und ist mehirfack wm den Flusssegler herum-
geschwommen, um Gespriche in der Kapitinskajiite zu belauschen
und um festzustellen, wo das Verstecl der Schmuggler im sterlen
Flussufer verborgen ist — er hat sich ¢ine Markierung auf Schuwim-
men verdient. Von den 150 Punkten, die auch er i diesemn
Abenteuer bekoninen hat, nutzt er 34 Punkte, um seinen Tal:
Schuwimmen von 8 auf' 9 zu steigern (anstatt bendtigter 45, wenn
er keine Markierung im Talent gehabt hiitte).

Wenn ein Held sich eine Spezielle Erfahrung in einem Talent
verdient, von dem er noch iberhaupt keine Ahnung hat (TaW:
0 oder darunter bzw. nicht auf dem Bogen stchend), kann er
das Talent zu ebenfalls geringeren Kosten aktivieren (eine
Spalte weiter links in der Tabelle); auch hierfiir muss er keine
Zeit und keine Ausbildungskosten aufwenden.

LEBRmMEISTER vniD

GEGENSEiTiGES LEHREND vnD LERDEN

Die beste Methode, ein Talent zu erlernen, ist der Besuch eines
Lehrmeisters, der ein Spezialist oder vielleicht gar eine
Koryphie auf den Gebieten ist, dic er vermittelt. Hiufig
handelt ¢s sich dabei um ‘Abenteurer im Ruhestand’, aber auch
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andere Berufsgruppen (Séldner, Fihrtensucher, Wundirzte)
geben so thr Wissen an kiinftige Generationen weiter. Lehr-
meister sind bei weitem nicht fiir alle Talente typisch oder auch
nur vorhanden — bedenken Sie, dass viele aventurische
Handwerkerziinfte oder auch Gelehrtenzirkel ithr Wissen
eifersiichtig hiiten und nur dann bereit sind, einem Helden
etwas beizubringen, wenn sie dafiir nicht nur mit blinkendem
Gold, sondern auch mit Gegenleistungen entlohnt werden.
Dic Helden sclbst sind natiirlich ebenfalls unterschiedlich
erfahren auf den verschiedensten Gebieten, und es ist natiirlich
durchaus moglich, dass sie sich nicht nur dartiber unterhalten,
wie aufregend doch der Besuch beim Grafen oder der Kampf
gegen die goblinischen Riuber war, sondern vieleicht gibt die
Baronstochter zum Besten, in wie viele Fettnéipfchen der
Etikette der Thorwaler gerade getappt ist (und wie man dics
hiitte vermeiden kénnen), oder der Elf zeigt den Helden,
woran man dic Anwesenheit der Rotpelze hitte bemerken
kénnen. Wenn solche tieferschiirfenden Gespriiche tiber
lingere Zeit gefiihrt werden, kann es scin, dass daraus auch ein
Nutzen fiir den Talentwert (in obigem Fall: in Etiketre bzw.
Fihrtensuchen) erwichst.

Gegenseitiges Lehren und Lernen ist kein ‘gruppen-
dynamischer Prozess’, sondern es muss ebenfalls einen erklir-
ten Lehrer und einen Schiiler geben, weswegen wir das
Gegenseitige Lehren und Lernen und den Besuch bet einem
Lehrmeister hier gemeinsam abhandeln. Der Lehrer muss
cinen TaW. Lehren von mindestens 7 aufweisen und natiirlich
im zu vermittelnden Talent besser als der Schiiler sein (und
auch dort mindestens TaW 7 vorweisen kénnen).
AP-Aufrvand: Die Steigerung cines Talents durch einen Lehrer
kostet so viele Abenteuerpunkte wie in der SKT angegeben (s.
S. 120). Bei einem schr guten Lehrer (TaW: Lehren 12 oder
mechr) kann der Schiler die nichst leichtere (linke) Spalte
verwenden. Zum Abschluss der Lernzeit legt der Lehrer eine
Lehren-Probe ab; die tibrigbehaltenen Talentpunkte darf der
Schiiler von den AP-Kosten abziehen (es muss aber immer
wenigstens ein AP {ibrig bleiben). Die Probe ist um folgende
Betrige crleichtert bzw. erschwert:

Summe aus KL und IN des Schiilers unter 20: +3
Summe aus KL und IN des Schiilers tiber 30: -3

Gut ausgestattete Lehrstitte: -3

Unzureichende Lehrmaterialicn: +3

Keine Lehrmaterialien / Lehren aus dem Gedichinis: +7

(Unzureichende Lehrmaterialien ist der tibliche Zustand beim
gegenseitigen Lehren und Lernen, wihrend Gut ausgestattete
Lehirstiitte der Normalzustand fiir ctablierte Lehrmeister sein
sollte.)

Bet einem automatischen Erfolg der Lefren-Probe hat der
Schiiler withrend der Lehrzeit eine Spezielle Erfahrung im zu
lernenden Talent gemacht (s.0.) und kann diese im Anschluss
an die Lehrzeit ebenfalls verwerten.

Der Zeitaufwand beim gegenseitigen Lehren und Lernen
betrigt so viele Zeiteinheiten, wie in der SKT als AP-Kosten
angegeben sind. Wir gehen davon aus, dass reisende Helden
zum cinen nur etwa cine Zeiteinheit pro Tag Zeit fiir gegensei-
tiges Lehren und Lernen zur Verfugung haben. Wenn die
Helden linger Zeit haben — weil sie 2.B. auf die Genesung
eines Kameraden warten miissen —, ist es nattirlich auch

mdoglich, mehr Zeit aufs Lehren und Lernen zu verwenden. In
diesem Fall sollten Sic aber die Regeln fiir Lehrmeister verwen-
den: Die Zeit wird um die tibrigbehaltenen Punkte aus einer
Lehren-Probe vermindert; beim Besuch besonders guter Lehrer
(TaW: Lefiren 12+) kann man dic cinfachere (linke) Spalte der
SKT verwenden.

Kosten: Als Faustforme! kénnen Sie hier fiir das Salir eines
Lehrmeisters so viele Silbertaler rechnen, wie der in der Tabelle
angegebenen Wert der AP-Kosten betriigt. Um ein Talent {iber
den Wert 10 hinaus zu steigern, ist ein wirklich kompetenter
Lehrmeister von Néten — solche Lehrmeister sind nicht gerade
hiufig, und viele davon lassen sich ihre Lehrtdtigkeit wirklich
gut bezahlen (sie verlangen mindestens das Doppelte des o.g.
Preises). Ublicherweise wird ein Held von einem Gefihrten

keine Bezahlung verlangen — aber man weil} ja nie ...

SELBstTstuDivm

Wenn man gentigend Zeit hat (dafiir aber wenig Silber),
empfiehlt sich das Selbststudium, das aus tiglichen Ubungen,
Bibliotheksbesuch und Disputen mit Gleichgesinnten besteht
— dic durchaus verbreitetste Methode, ctwas zu lernen.
AP-Aufwand: Um ein Talent, eine Eigenschaft etc. im Selbst-
studium zu steigern, werden doppelt so viele Abenteuerpunkte
benatigt, wie in der SKT angegeben (um Talente iiber einen
TaW von 10 hinaus zu steigern, sogar das Dreifache). Zum
Abschluss der Lernzeit kann der Held je eine Klugheits- und
eine Intuitions-Probe ablegen, die jeweils um den zu errei-
chenden Talentwert crschwert sind. Gelingt eine der beiden
Proben, spart der Held 1/10 der errechneten AP-Kosten,
gelingen sogar beide Proben, spart der Held 1/5 der errechne-
ten Kosten.

Zeitaufwand: Fir das Selbststudium benétigt man doppelt so
viele Zeiteinheiten wie in der SKT als AP-Kosten angegeben.
Kosten: iblicherweise keine, aber wenn man den licben langen
Tag nichts anderes macht, als sich in Talenten zu schulen,
kann man natiirlich kaum Silbertaler verdienen gehen. Man
muss aber derweil sehr wohl welche ausgeben ...

STEIGERUNG DER_EIGENISCHAFTE

Eigenschaften sind nur in bestimmtem Rahmen trainierbar: Es
ist schwierig, sie anzuhcben, und irgendwo hat die Natur einc
Grenze gesetzt, die es verbietet, dass aus einem kriinklichen w
Stubenhocker ein muskelbepackter Eisenstangenverbieger

wird. Die Steigerungskosten fiir Eigenschaften finden sich in

der Spalte Hj es gilt hier jedoch der Wert ohne die Modifikati-

on, die ein Held durch Rasse oder Kultur erfahren hat.

Dic Thorwalerin Lotgrima will ihre Korperkraft von 13 auf 14
stergern. Da sie aufgrund ihrer Rasse aber einen Bonus von +1 anf
KK hat (vgl. S. 40), 2dhlt das nur so, als wiirde sie thr Kraft von

12 auf I3 steigern, und kostet dementsprechend 350 AR 1hr Freund
Oriel Lindenwind (ein Auelf) will seine Korperkraft cbenfalls
heraufsetzen, und swar von 11 awuf 12. Da er aber als Elif KK —1
hat, zahlt er die Kosten, als witrde er voin 12 auf 13 anheben: Die

Steigerung kostet thn also genauso viel wie Lotgrima: 350 AR

Eigenschaften kénnen im Selbststudium, bei einem befreunde-
ten Lehrer (also gegenseitig), bet einem Lehrmeister oder — in
seltenen Fillen — durch Spezielle Erfahrungen gesteigert
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werden. Es dauert so viele Zeiteinheiten, sie zu steigern, wie
als AP-Kosten in der SKT angegeben, modifiziert nach der
verwendeten Lernmethode.

Der Maximalwert einer Eigenschaft betrige 21, modifiziert um
~ den Betrag, den Rasse, Kultur und Profession als Bonus oder
Malus aufsummiert mit sich bringen. Ein Held einer Rasse mit
GE+2 kann seine Gewandtheit also auf 23 steigern, eine
Heldin, deren Rasse KO —1 vorgibt, ihre Konstitution auf
maximal 20. Der Vorteil Herausragende Eigenschaft kann diesen
Wert nochmals nach oben bewegen. AuBerdem ist der Maxi-
malwert einer Eigenschaft auf das Anderthalbfache des
Startwerts (abgerundet) begrenzt; wer also mit KO 8 beginnt,
kann eine maximale Konstitution von 12 Punkten erreichen.
Wenn sich die Werte ciner Eigenschaft dndern, kann es gut
sein, dass sich daraus abgeleitete Werte dndern, so dass Sie in
dicsem Fall stets nachirechnen sollten, ob sich etwas gedindert

hat.

Geidnderte Eigenschaft eventuell betroffener Wert

MU AU, AT-Basis, INI-Basis, MR, AE
KL MR, AE
IN PA-Basis, FK-Basis, INI-Basis, AE
CH AE
GE AU, AT-Basis, PA-Basis, INI-Basis
FF FK-Basis
KO LE, AU, MR
KK LE, AT-Basis, PA-Basis, FK-Basis, TP-Zuschlag

Steicerunc von GABEN

Gaben sind seltene ‘Gbernattirliche’ Talente, Fihigkeiten oder
Fertigkctten, tiber die cin Held von Geburt an verfiigen muss
und die er nicht nach Belieben ‘aktivieren’ kann. Eine Gabe,
die cin Held besitzt, kann wie ein Talent (jedoch nur als
Speziclle Erfahrung oder im Selbststudium) gesteigert werden,
wobei die Kosten in der Spalte G zu finden sind. Der Maxi-
malwert einer Gabe kann so viele Punkte betragen wic der
Wert der hdchsten an der entsprechenden Probe beteiligten
Eigenschaft, plus 3.

In dieser Publikation werden zuniichst zwei Gaben vorgestellt:
die Vorteile Gefahreninstinkt und Zwergennase. Niheres
erfahren Sie auf den Seiten 39 und 60.

STEIGERUNIG DER_ZAUBERFERTIGKEITEN

Auch die Zauberfertigkeiten, also die Kenntnisse, die cin
aventurischer Zauberkundiger in den unterschiedlichen
Zauberspriichen aufweist, werden wie Talente gesteigert, wobei
thre Kosten von der Komplexitit des Spruchs und seinem
Ursprung abhingen. Besondere Fertigkeiten (wie die Stab-
zauber des Magiers oder die Elfenlieder) kosten feste AP-
Betriige. Nitheres hierzu (speziell die Steigerungs-Kategorien
der einzelnen Zauber) finden Sie im Kapitel tiber die Magic ab
S. 130. Zauberfertigkeiten kénnen auf alle drei Steigerungs-
welsen angehoben werden. Der Maximalwert einer Zauber-
fertigkeit kann so viele Zauberfertigkeitspunkte (ZfP) betragen
wie der Wert der hdchsten an der entsprechenden Zauberprobe

beteiligten Eigenschaft, plus 3.

SteEiGERUNG vOIl AUSDAVER,
LEBENS- vnb ASTRALENERGIE

Ublicherweise dndern sich diese Werte nur dann nach oben,
wenn sich die dazugehorigen Grundeigenschaften dndern
(s.0.), jedoch ist es moglich, durch besonders rigorose Ubun-
gen — bel einem Lehrmeister oder im Selbststudium — noch
weitere Punkte zusitzlich zu erwerben. Der Zettaufwand in
Zeiteinheiten entspricht dem von Talenten der entsprechenden
Steigerungskategorie (wobei AuP, LeP und AsP unterschied-
lich eingestuft werden, siche unten).

Die hier genannten, maximal zu erwerbenden Punkee gelten
zusdtzlich zu den Punkten aus den jewetligen Vorteilen
Astralmacht | Ausdauernd und Lebenskraft (die ja nur zu Beginn
des Spiels gewiihlt werden diirfen) und zu den Punkeen, dic
der Held durch Rasse, Kultur und/oder Profession erhalten
hat.

® Der Maximalwert an Lebensenergie, den ein Held zu
seinem Grundwert hinzu‘kaufen’ kann, betrigt die Hilfte
scines KO-Wertes (aufgerundet); die zugekauften Lebens-
punkte kosten entsprechend der Spalte H aus der SKT.

® Der Maximalwert der Astralenergie, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu‘kaufen’ kann, betriigt so viel wie sein CH-
Wert; die zugekauften Astralpunkte kosten entsprechend der
Spalte G aus der SKT. Dazu kommen je nach Heldentyp noch
bestimmte Rituale, die dem Helden zusitzliche AsP einbrin-
gen, dafiir aber ebenfalls AP kosten (s. S. 130).

® Der Maximalwert an Ausdauer, den ein Held zu seincm
Grundwert hinzu‘kaufen’ kann, betriigt so viel wie scin
doppelter KO-Wert; die zugekarfien Ausdauerpunkre kosten
entsprechend der Spalte E aus der SKT.

ERWERB vOIlI SONDERFERTIGKEITED

Es gibt einige ‘Berufsgeheimnisse’, die tiblicherweise nur an
Mitglieder der cigenen Zunft, Gilde, Kriegerakademie,
Zauberergemeinschaft cte. weitergegeben werden. Diese
Sonderfertigkeiten (wie dic Kenntnis der Stabzauber oder der
Elfenlieder, die Fihigkeit, bestimmte Kampfmanéver auszu-
fithren etc.) kosten feste AP-Betriige. Die Lerndauer in Zeitein-
heiten betriigt Giblicherweise ein Fiinftel der angegebenen AP
oder wird bei der Sonderfertigkeit entsprechend genannt.

ABBAV voI IlACHTEILED

Die meisten Nachteile, die einem Helden bei seiner Erschaf-
fung mitgegeben wurden, kénnen im Lauf seines Abenteuerer-
lebens durch extremen Aufwand wieder aufgehoben werden.
Empfehlenswert sind hier AP-Kosten in Hohe des Hundertfa-
chen des GP-Wertes; um den Nachteil Krankheitsanfillig (-7
GP) durch entsprechende Anstrengungen wieder loszuwerden,
wiren also 700 AP crforderlich. Ob ein Nachteil tiberhaupt
abgebaut werden kann, liegt in der Hand des Meisters.

Im Gegensatz zu den meisten anderen Nachteilen kdnnen
Schlechte Eigenschatten jedoch im Laufe des Spiels vermin-
dert werden, und zwar im Selbsistudium, als Spezielle Erfalhrung
(iblicherweise) oder bet einem ‘Lehrmeister’ (der in Aven-
turien nicht Psychiater, sondern Seelenheilkundiger heifit ...)
Die grundsitzlichen Kosten zur Senkung ciner Schlechten
Eigenschaft kénnen mit denen der Steigerung einer Guten
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Eigenschaft verglichen werden, wobei folgender Wert in der
SKT, Spalte G, gesucht werden muss: 21 minus den neuen
Wert der Schlechten Eigenschaft.

Um also z.B. Meeresangst von 4 auf 3 Punkte zu senken, werden
als Basiswert 260 Abenteucrpunkie benétigt: 21-3 ist 18, was in
der Spalte G it 260 AP bewertet wird.

Die Behandlung schlechter Eigenschaften durch cinen
Seclenheitkundigen ist kompliziert und risikoreich und wird
bei der Beschreibung des entsprechenden Talents in der Box
Schwerter und Helden abgehandelt.

DiE STure

Die Stufe ist ein MaB fiir die Gesamterfahrung, die der Held
bislang gesammelt hat, und abhiingig von der Gesamtzahl der
Abenteuerpunkte, die er erhalten hat. Jeder Held beginnt sein
Dasein auf der 1. Stufe. Wenn er 100 AP gesammelt hat,
erreicht er die 2. Stufe, mit 300 AP die 3. Stufe und so fort
(siche die unten stehende Tabelle). Die Abenteuerpunkte
werden fortlaufend gezihlt; wenn ein Held eine Stufe erreicht
hat, fingt er also nicht wieder bei 0 an, sondern addiert die neu
erworbenen AP zu den bereits errungenen. Ebenso zieht er

keine Punkte von diesem Stand ab, wenn er Abenteuerpunkte
ausgibt, um seine Talente oder Eigenschaften zu verbessern
(deswegen finden Sie die unterschiedlichen Eintrige fir
Abenteuerpunkte und AP-Guthaben auf Threm Charakter-
bogen). Es werden jeweils 100 AP mehr bendtigt, um die
nichstfolgende Stufe zu erreichen, oder, um eine allgemein-
giiltige Formel zu prisentieren:

Bendtigte Abenteuerpunkte fiir eine neue Stufe:
AP = Stufe x (Stufe — 1) x 50

Die folgende Tabelle zeigt Thnen, wie viele Abenteuerpunkee
Sie zum Erreichen welcher Stufe benotigen.

Stufen und Abenteuerpunkte sind natiirlich nur ein abstraktes
Mab fiir den Spieler, dem Helden (und auch den iibrigen
Aventuriern) sind sie unbekannt. Im Spielverlauf werden sie
nur wenig verwendet; einzig bei der Berechnung der
Aktivierungskosten cines Talents spiclen sie eine Rolle.

Die Stufe kann jedoch als Maf} der Gesamterfahrung des
Helden fiir die Bestimmung der Reputation (des guten Rufs,
des Ruhms, der Bekannt- und Berithmtheit; zusammen mit
dem Sozialstatus) sowie fir die ‘Allgemeine Lebenserfahrung’
wie eine Eigenschaft auf die Probe gestellt werden.

AP 0 100 300 600 1.000 I.500 2.100 2,800 3.600 4.500 5.500 6.600 7.800 9.100 10.500

Stufe 1 2 3 4 5 6 7

9) 10 Il 12 13 14 155
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MaGiein AVEODTURIEDN

Als ibre Gefiihrten die Lichtung stiirmen, lisst Daria sich etwas
zuriickfallen. Statt zu kimpfen, sucht sie mit geiibrem Blick die
in flackernden Lichtschein getauchte Szenerie nach der Tasche des
Beilunker Reiters ab. Am Lagerfeuer, um das herum wildes
Kampfgetiimmel tobr, liegen etliche Decken und Beutel verstrent;
iiber dem Feuer hiingen zwei gehiutete Hasen an einem Spiefs.
Eine Tasche jedoch, wie der Bote sie beschrieben hat, entdeckt
Daria nicht. Sie liisst kurz die letzten Augenblicke Revue passie-
ren: Fin Mann hatte um Hilfe gerufen, und als sie und ibre
Gefiihrten die Lichtung erveichten, war einer der Fremden ins
Dunkel getorkelt, die Hinde vor das Gesicht gepresst.

“Lass mal iiberlegen, Daria”, murmelt sie sinnierend vor sich
hin. “Wo wiirdest du denn im Falle eines Angriffs dein jiingst
erjagtes Diebesgut verstecken? Mirhiban hat

doch irgend etwas von einer magischen

~~ Sicherung erzihlt. Wenn sie Recht hat und

der Mann, der um Hilfe schrie, diese Siche-
rung ausgeldst hatte und Frenja unmittelbar
daraufmit lautem Gebriill aufdie
Lichtung gestiirmt ist, dann gibt es nur
zwei Méiglichkeiten. Entweder hat der
Mann, der durch die Sicherung
verwundet wiurde, das, was er geffnet
hat, fallen gelassen. Dann aber miisste
es irgendwo offen sichtbar auf der
Lichtung liegen. Oder er hat es in der
Hand behalten. Dann hat er das Angriffsgebriill der Thorwalerin
gehire und versucht, trotz seiner Schmerzen mit der Beute zu
verschwinden. ... Also: ithm nach!”
Und — gesagy, getan — schleicht sie sich ai die Stelle heran, an der
der Fremde verschwunden ist. Es wird immer schwieriger, sich
durch den Wald zu tasten, je weiter sie sich vom Schein des
Lagerfeuers entfernt. Und dann — Knack! — bricht mit einem
lauten Krachen ein trockener Ast unter ihren Fiiffen entzwei.
“Verdammt! Was giibe ich dafiir, auf einer Strafse zu sein und
nicht mitten im Geholz!”, denkt sie, als der schwache Ruf einer
heiseren Stimme an ihr Obr dringt: “Cordovan? Bist du das?”
Daria antwortet nicht, sondern zieht ihren Dolch und bewegt sich
vorsichtig weiter, auf die Stimme zu. Der rasselnde, furchterfiillte
Atem des Fremden weist ibr den Weg. Sie sicht ihn erst, als sie
dicht vor ihm steht. Seine Augen sind weit anfgerissen, doch er
starrt ins Leere und nimmt sie nicht wahr. Mit dem Riicken an
einen Baumstamm gepresst, hilt er mit beiden Hiinden sein
Schwert umklammert und bewegt es wie einen Blindenstock

langsam durch die Luft. Neben ihm erkennt Daria einen dunklen

»SOLCH Eill MAGISCHES

GROSSENM AUFWAID

HERGESTELLT WERDETM. [llan

OBJEKT SPRECHEI, VIN EIMEN

AMDEREIN ZAUBER ZU BINDEI«

Fleck, der sich gegen das helle Moos abhebr — die Tasche des Boten!
Mir einer schnellen Bewegung greift sie danach und hiilt sie
wenige Wimpernschlige spiter in der Hand. Der Mann stéhnt
erschrocken auf und schliigt keuchend nach ihr, doch Daria weiche
dem Schlag aus und zieht sich flink zuriick.
“Lass dich nie mit Dieben ein, die besser sind als du! Und nun
lanfund sag deinem Herrn, dass Phex gibt, was du dir nimmst,
und nimmt, was du dir nehmen lisst!”, fliistert sie leise. Dann
nimmt sie die Beine in die Hand und rennt zu ihren Gefiibrten
zuriick.
Als sie aufder Lichtung ankomms, Ist der Kampf bereits entschie-
den: Vier der Diebe sind gefloben, zwei bewusstlos. Trautmann
hat sie notdiirfiig versorgt, bevor Rondrian sie fesselte. Nun
wendet sich der Krieger Frenja zu, die ihm, auf
ihre Axt gelebnt, zuschaut: “Bei dew
Gattern, Frenja! Warum bist du einfach

SCHLOSS KAIIT IMUR_III it losgestiirme?! Du hast unseren Vorteil

verspielt! Wir hatten ausdriicklich abgespro-
chen, dass ...”
“.. wir uns anschleichen und dann

angreifen. Und dass ich von hinten

mUSS EIMEN AP\CAHOVi AUF DAS  pestimme am schnellsten vorn bin,

wenn es ums Dranfhanen geht!”,
beendet die Piratin mit einem breiten
Grinsen seinen Satz.
“Weil du darauf bestehst, diimmer zu
sein, als du bist, haben wir jetzt den Schlamassel: Die Tasche des
Boten ist weg! Bei den beiden hier ist sie nicht, und Mirhiban hat
sie auch sonst nirgends finden kinnen!”
Da tritt Daria aufdic Lichtung, die Tasche lichelnd am Finger
schaukelnd: “Reg dich ab, Rondrian. Ich habe sie. Ich glanbe,
Mirbiban hatte Recht mit der Vermutung, dass irgendeine
Sicherung ausgelost wurde. Der Mann, dem ich sie abgenommnien
habe, ist noch immer blind. Vielleicht schaust du dir das hier mal
genauer an!”
Mit diesen Worten dibergibe sie die Ledertasche der Magierin, die
sich mit dem Fund ans Fener setzt, um ihn genauer in Augen-
schein zu nehmen.
“Mai muss sehr vorsichtig sein mit unbekannter Magie”, erkliirt
Mirhiban den anderen, als sie umsichtig ein Metallkiistchen aus
der Tasche zieht, dessen Siegel gebrochen ist.
“Seht ihr?”, sagt sie, aufdas Kistchen deutend. “Offenbar hat
man den Zaunber ausgelist, als das Siegel erbrochen wiurde.
Vermutlich kennt nur der Empfiinger eine Methode, es zu sffnen,

ohne dabei zn Schaden zu kommen. Deine Vermutung, Rondrian,
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dass es sich wm eine sehr wichtige Nachricht handeln muss, ist
demnach bestiitig. Solch ein magisches Schloss kann nur mit
grofSem Aufwand hergestellt werden. Man muss einen Arcanovi
aufdas Objekt sprechen, um einen anderen Zauber zu binden; ich
tippe anf einen modifizierten Blitz dich find. Fiir genauere
Auskiinfle bediirfte es freilich eines Analiis Arkanstruktur. Mir
Hilfe dessen sollte es méglich sein, die astralen Linien dieses
Artefakts genauer zu spezifizieren. Leider bin ich in der Anwen-
dung des Analiis noch nicht sehr geiibr.”

“‘Aba’, sagt Frenja, die erneut ihre Amulette umblammert hilr
und das Késtchen mit groffem Misstrauen bedugt. “Ich versteh
kein Wort, aber ich hasse diesen ganzen magischen Kram! Also:
Ist das Ding nun gefibrlich oder nicht? Kann es Blitze schleu-
dern, uns Warzen an den Hals wiinschen oder uns in Miuse
verwandeln? Und: Was machen wir jerzt damir?!”

“Wir sollten es dem Beilunker Reiter zuriickgeben, damir er es

seinem Empfiinger iiberbringen kann’, sagt Ranari, und ihr rotes

Aventurien ist cine Welt, in der sich nicht nur gewandte
Schwertkdmpfer oder gerissene Streuner mit Ruhm bedecken
kénnen. Ein im rechten Moment gewirkter Zauberspruch hat
schon so manches Mal die aventurische Geschichte in neue
Bahnen gelenkt, Kénigreiche untergehen lassen oder Men-
schen um Leben und Verstand gebracht — aber auch schwer
Verwundete vor dem sicheren Tod bewahre, lingst vergessene
Geheimnisse wieder ans Licht geholt oder Mensch und Tier
vor Dimonen beschiitzt. Sie schen, die Magic ist eine Kraft, die
zum Guten wie zum Bésen verwandt werden kann und die
demzufolge cin hohes Mal an Selbstdisziplin oder lange
Studien erfordert, wenn man sie meistern und nicht an ithr
zugrunde gehen will.

Es gibt viele Spielarten der aventurischen Zauberei: Die
angeschenste ist sicherlich die Zauberkunst, wie sie von den
Magiern in ihren Gildenhidusern und Akademien weitergege-
ben wird, aber auch Druiden und Hexen hiiten ihren eigenen

DieE ASTRALENDERGIE

Alle magisch begabten Lebewesen verfiigen neben threr
Lebensencrgic zusitzlich iiber ein Reservoir, aus dem sie die
Kraft zum Zaubern zichen. Diese Kraft istals Astralenergic
(AE) bekannt. Wann immer ein Zauberer — sei es Magier oder
Elf-- seine magischen Fihigkeiten anwendet, verbrauchter
dabei einen Teil seiner Astralenergie, ein bestimmtes MalB an
Astralpunkten (AsP).

Diese Kraft wird dazu bendtigt, die allerorten wirkenden
Sphirenkrifte umzuformen und ihnen die Gestalt eines
Zaubers zu geben, wobei der Grundsatz gilt, dass eine groBe
Verinderung auch einen grofien Einsatz an Astralenergie
erfordert. Das genaue Mal an bendtigter Astralenergie ist bei
jedem Zauber angegeben. Wenn der Spruch aus bestimmten
Griinden nicht gelingt, d.h., wenn die Zauberprobe (s.u.)
danebengeht, wird nur die Hiilfte der bendtigten AsP-Anzahl
verbraucht, wobei jeweils aufgerundet wird.

Haar wirkt im Schein des Lagerfeners wie lebendig, als sie es sich
hinter die spitzen Ohrmuscheln zuriickstreicht. “Aber, Frenja:
Magie ist nicht immer etwas Schlechtes. Magie ist ein Teil
mancher Wesen, wie die Erde ein 1¢il der Natur und das Blut ein
Teil deines Kirpers ist. Es komint nur darauf an, wie maii sie
einsetzt — ob es ist, um Gutes zu tun oder Bises. Magie kann
auch hilfreich sein. — Schau!”

Ste schnippt mit den schlanken Fingern ihrer linken Hand, und

plitglich schwebt eine bliulich-weiffe Kugel aus reinem Licht iiber

ihrer ausgestreckten Handfliche. Fast scheint es, als fiihrte die
schimmernde Kugel ein Eigenleben, das Licht in ihrem Inneren

scheint sich immer wieder aufs Neue zu verindern, ineinander zu

flicfen und zu pulsieren. Mit groffen Augen start die

Thorwalerin in den sanften Glanz.
“Diese Kugel wird uns nun den Riickweg weisen, Frenja-Fey”,
sagt Ranari und wendet sich zum Gehen, wihrend Mirhiban ibhr

missmutig hinterher blickt.

Formelschatz. Das ilteste Zauberwissen jedoch besitzen die
Vélker der Elferr, denen die Zauberei schon so sehr cin Teil
threr Natur geworden ist (oder schon immer war), dass sic
allein durch die Kraft ihrer Gedanken Wunder zu wirken
vermogen.

Wenn Sie sich entschieden haben, einen Magier oder Elfen zu
spiclen, und aus der Beschreibung der Kultur bzw. der Profes-
slon wissen, dass diese Helden des Zauberns miichtig sind,
werden Sie sich sicher schon gefragt haben, wie sich diese
Kunstin den Regeln niederschligt.

Nun, hiermit sei Ihre Neugierde gestillt. Das Folgende ist
sicherlich nur ein extrem kurzer Abriss (iber Wesen und
Wirken aventurischer Zauberei. Alles Wissenswerte iiber die
aventurische Magie finden Sie in der Regelerweiterung Gotter
und Dimonen, die wir hiermit allen Licbhaberinnen und
Licbhabern derarkanen Kiinste dringlichst ans Herz legen
wollen.

ReGeEneration von AstraLPUNKIEN

Die fiir einen bestimmten Zauber verbrauchten Astralpunkee
sind jedoch nichrautimmer verloren: Magier und Elfen
gewinnen im Laufeiner erholsamen Nacht (also immer dann,
wenn sie auch verlorene Lebensenergie regenericren) Astral-
punkte zuriick. Zusiitzlich zum W6, den sie fur die Regenera-
tion der Lebensenergic wiirfeln (siche Seite 118), kénnen sie
etnen wetteren W6 zur Regenceration ithrer Astralenergie
wiirfeln. Wenn ihnen nach einer gut durchgeschlafenen
Ruheperiode auch noch eine IN-Probe gelingt, regencrieren sie
sogar einen zusitzlichen Punkt.

Dicse Resultate kdnnen durch den Vorteil Astrale Regeneration
oder den Nachteil Astraler Block modifiziert sein (siche Seiten
58 und 61), vor allem aber durch die Umstinde, unter denen
der Zauberer sich zur Ruhe gebettet hat —auf dem wanzen-
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verscuchten Strohsack oder auf feuchtkaltem Waldboden
schlift und regeneriert es sich nun einmal nicht so gut wie im
heimischen Bett in der geheizten Studierstube,

Lebens- und Astralenergie regenerieren sich natiirtich ebenso
wie die Ausdauer nur zuriick bis auf den Grundwert, nicht
dartiber hinaus.

ZAUBERFERTIGKEITEND viD ZAUBERPROBEI

Insgesamt sind den aventurischen
Gelehrten viele Hundert verschiedene
Zauberformeln bekannt, von denen die hier vorgestellten 27 zu
den am weitesten verbreiteten gehéren. Aber selbst bei dieser
kleinen Auswahl wird klar, dass nicht jeder Zaubernde alle
Spriiche und Formeln gleich gut beherrschen kann. Aus
diesem Grund ist jedem Zauber cin
Zauberfertigkeitskens-Wert (ZtW) zugeord-
net, der das Wissen um die Techni-
ken der Formel (der korrekte
Spruch, die richtige Hand-
haltung, vor allem aber die
Kenntnis des entsprechen-
den magischen Musters)
reprisentiert.
Zudem spiclen bei den
~verschiedenen Formeln
auch noch unterschied-
liche korperliche und
geistige Eigenschaften
des Zaubernden cine
Rolle: Zum Erkennen
von Geflihlen benotigt
cin Elf z.B. c¢in hohes
Mab an Klugheit,
Intairion und Charisina,
wihrend das Versiegeln
eines Schlosses mittels
CLAUDIBUS CLAVISTIBOR
fir einen Magier einen erhebli-
chen Aufwand an Klugheit, Fingerfer-

tigkeit und Kérperkraft erfordert. —__~

All diese Eigenschaften und der Wert der
Zauberfertigkeit miissen in Betracht gezogen werden, wenn es
darum geht, einen Zauber korrekt durchzufiithren.

DiE ZAUBERPROBE

Wenn Thr Held nun seine Zauberei wirken will, ist noch lange
nicht gesagt, dass ihm dies auch gelingt. Uber den Ausgang
eines Zauberversuchs entscheidet eine Zauberprobe. Wie Sie
aus der Beschreibung der Zauberfertigkeiten sicherlich bereits
bemerkt haben, wird die Zauberei regeltechnisch genauso
gehandhabt wie die Anwendung eines Talents; Sie wiirfeln also
Proben auf die bei dem entsprechenden Zauber angegebenen
Eigenschaften und korrigieren bei Bedarf mit Hilfe Threr
Zauberfertigkeits-Punkte nach. (Eine detaillierte Beschrei-
bung, wie eine Talentprobe abliuft, finden Sie auf Seite 68.)

Hierzu emn Beispiel: Die Magierin Mirhiban (KL: 14, FE: 11)
versucht, mittels des Zaubers FORAMEN FORAMINOR (sie hat

in diesem Zauber eine ZF von 3) ein Schloss zu knacken. Mir-
hibans Spielerin wiirfelt 15, 11, 12. Um dic erste KL-Probe
auszugleichen, muss sie einen ZF-Punkt verbrauchen, die zweite
KL-Probe gelingt, und bei der FF-Probe muss sie cinen weiteren
Punke ihrer ZF aufivenden. Die Probe ist also
knapp gelungen (Mirbiban behilt einen ZF-
Punky iibrig). Der Mester entscheidet,
duss es sich win eine mdfig kompli-
ziertes Schloss handeltt, so duss
Mirluban 5 Astralpunkre fiir
diesen Zauber investieren
muss. Wiire die Zauber-
probe nisslungen, hitte
sie 3 AsP verloren
(5+2=2,5, aufperundet
zu 3).

Es ist durchaus
moglich, dass durch
schwierige Umstidnde
(zum Beispiel durch die
Magieresistenz elnes
Opfers, siche unten) cine
Probe auf cinen negati-
ven ZF-Wert abgelegt
werden muss. In diesem
Fall muss, genau wie bei einer
Talentprobe, dicser negative Wert
auf alle drei Einzelproben der
Zauberprobe addiert werden.
Dice Regeln iber automatischen Erfolg oder
Misserfolg einer Talentprobe gelten in vollem
Umfang auch fiir Zauberproben — nur sind die Ergebnisse (vor
altem solche von Patzern) meist um einiges spekrakulirer. Bei
besonders gut gelungenen Proben kénnen Sie als Meister
festlegen, dass der Held fiir den Zauber weniger AsP ver-
braucht hat als in der Liste angegeben; auf jeden Fall ist ein
solcher Wurf eine Spezielle Erfahrung im Sinne der
Steigerungsregeln.
Ebenfalls wichtig 1st in vielen Fillen, wie viele Zauber-
fertigkeitspunkte (Z{P) der Held bei seiner Probe iibrigbehal-
ten hat, denn hieraus bestimmt sich hiufig, wic lange ein
Zauberspruch wirke, wie weit er reicht oder wieviel Schaden er
anrichtet.
Alle Zauberproben kénnen vom Meister je nach Situation mit
Zuschligen vder Abziigen belegr werden. Der wichtigste Wert,
der eine Zauberprobe crschweren kann, 1st die Magieresistenz,
der Widerstand eines Wesens gegen Beherrschungs- oder
Verwandlungszauber.
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Die IMIaGIERESISTENZ

Nun ist es nicht damit getan, einen Zauber cinfach so ‘in die
Welt loszulassen’, denn die wichtigste Eigenschaft der Welt ist
es, Verdnderungen einen gewissen Widerstand entgegenzuset-
zen — und withrend ein Stein einem Zauber meist durch sein
Gewicht oder sein ‘Steinsein’ stur gegeniibersteht, lisst sich bei
Lebewesen (wie Thren Helden) dieser Wert sogar in Zahlen
fassen und benennen: die Magicresistenz.

Sie haben ja bereits bet der Erschaffung Ihres Helden seine
Magieresistenz aus den Werten fiir Mut, Klugheit und Konsti-
tution {sowie Verdnderungen, die sich aus seiner Kultur oder
aus Vor- und Nachteilen ergeben) berechnet. Die Formel sei
hier noch einmal kurz vorgestellt und erldutert:

MR = (MU + KL + KO):5 (+/-Modifikatoren
+/—Vor-/Nachteile) (-Schlechte Eigenschaften)

Was will uns diese Formel sagen? Sie meint, dass Sie Mut,
Klugheit und Konstitution Thres Helden zu einem Wert
addieren und diese Summe durch fiinf teilen (und dann
runden). AnschlieBend addieren oder subtrahieren Sie von
dem erhaltenen Resultat eventuelle Verinderungen, die sich
aus den Modifikatoren nach Rasse, Kultur und Profession und
aus individuellen Vor- und Nachteilen zusammensetzen. Das
Ergebnis ist die Magieresistenz (MR), die Widerstandsfihigkeit
Thres Helden gegen bestimmte Formen der Zauberei. Die
obige Formel mag auf den ersten Blick furchteinfléBende
Kompliziertheit ausstrahlen, aber erstens ist sie durchaus nicht
schwer, und zweitens sind dic arkanen Kiinste sind nun

einmal kein Feld fiir Leute mit KL 7 ...

Eigenschaften: Jedes Lebewesen hat cine gewisse Chance,
einem Zauberspruch zu widerstchen. Bei intelligenten
Lebewesen (also den Helden und vielen Meisterpersonen)
wird diese Widerstandskraft von den jeweiligen Eigenschafts-
werten beeinflusst. Mus reprisentiert hier eine hohe Willens-
kraft, Klugheit die Fahigkelt, eigene Entscheidungen kritsch
zu tiberdenken, und Konstituzion die Robustheit des Korpers
und damit die Widerstandskraft gegen kérperliche Verwand-
lungen. Aus dicsen Eigenschaften leitet sich die Formel ab, mit
deren Hilfe fiir jede Figur die individuelle Magieresistenz
bestimmt werden kann.

Modifikatoren: Bei den Beschreibungen der Rassen, Kulturen
und Professionen haben Sie gelesen, dass Thorwaler sehr
abergliubisch, Magier dagegen kaum zu erschrecken sind.
Solche Wesensmerkmale schlagen sich bei allen intelligenten
Lebewesen als Modifikatoren auf den MR-Wert nieder.
Nachdem Sie also die MR fiir einen Helden errechnet haben,
sollten Sie den Wert um die entsprechenden Abziige verin-
dern, die bei den Beschreibung von Rasse und Profession
angegeben sind. Im Folgenden sind die Modifikatoren noch
einmal aufgelistet:

Rasse: Mittellinder —4, Tulamide — 4, Thorwaler —5,
EliEos Zwerg —3
Profession: Magier +2

Wenn mehrere Modifikatoren fiir einen Helden zutreffen,

werden sie miteinander verrechnet. Ein Thorwaler Magier
hiitte also einen Gesamt-Modifikator von —3.

Vor- und Nachteile: Ein Held kann von Geburt an besonders
anfillig oder besonders widerstandsfihig gegen Magie sein.
Diesc entsprechende Eigenschaft, die sich im Laufe des
Heldenlebens nicht mehr dndert, wird durch den Vorteil Hoke
Magieresistens bzw. den Nachteil Niedrige Magicresistenz
dargestellt. Diese Werte sind unabhingig von den
Modifikatoren aus Rasse, Kultur und Profession und werden
mit diesen verrechnet. Ebenfalls unabhiingig von Eigenschaf-
ten und weiteren Modifikatoren ist der Vorteil Schwer zu
verzaubern, der alle Zauber betrifft, die direkt auf den Helden
wirken; mehr hierzu siche bei der Beschreibung des Vorteils
auf Seite 60.

Schlechte Eigenschaften: Wenn ein Zauber Auswirkungen
hat, die eine Schlechte Eigenschaft des Helden auslésen wiirde
(z.B. ein Blindheitszauber bei einem Helden mit Angst vor
Dunkelheit), wird fiir diesen Zauber der Wert, den der Held in
der entsprechenden Schlechten Eigenschaft hat, von seiner MR
abgezogen. Bel Zaubern, die ganz gezielt Angst auslésen sollen
(wie der HORRIPHOBUS), sinkt die MR des Opfers sogar um
die Hilfte der Summe aller Angste (aller Schlechten Eigen-
schaften, in denen der Begriff Angst oder Phobie vorkommt;
bei der Halbierung wird abgerundet). Wann Schlechte Eigen-
schaften bei der Bestimmung der MR eine Rolle spiclen, liegt
in der Hand des Meisters.

Unser Beispielheld Trautmann hat die Werte MU 11, KL 14, KO
11; als menschlicher Forscher aus Garetien hat er den Standard-
Modiftkator von —4 auf seinen MR-Wert; seine schilechten Eigen-
schaften sind eine Neugier von 6 und eine Hohenangst von 6.
Seine Magiceresistenz betrdagt also 3. Wenn der finstere Zauberer
Burvar ihn also 2.B. in eine Kréte verwandeln will, Ist seine Probe
auf den Zauber SALANDER wum 3 Punkie erschwert. Wenn er
aber versuchen wiirde, ton mit cinem HORRIPHORUS in die
Flucht zu schlagen, wire die Probe nicht erschwert, da die Hiilfte
von Trautmanns Héhenangst-Wert (6) seine MR win 3 Punkte auf
Null senkt.

Die Magieresistenz spielt immer dann eine Rolle, wenn der
Wille eines Lebewesens gebrochen oder iiberwunden werden
soll, also bei fast allen Beherrschungszaubern (wie dem
BANNBAILADIN oder dem HORRIPHOBUS), beim Gedan-
kenlesen oder bei Versuchen, ein Lebewesen zu verwandeln
(wie PARALU oder SALANDER).

In einem solchen Fall wird die Zauberprobe mit einem
Zuschlag in Hohe der MR des Zauberopfers belegt. Ob dic MR
cine Zauberprobe beeinflusst, ist bei der jeweiligen Beschrei-
bung der Zauberformel angegeben.

Ein weiteres Beispiel: Der finstere Schwarznagicr Koromo sieht
sich zwei Helden gegeniiber, die seine iiblen Pline durchkrewzen
wollen. Noch che die Helden handeln kénnen, schleudert er ihnen
zwet einzelne HORRIPHOBUS entgegen. Krieger Alborn (MU
13, KL 10, KO I3, Hohenangst 4, Meeresangst 4) hat in diesem
Fall eine MR von 3 (7 — (4 + 4) / 2 = 3), die Elfe Sternenspur
(MU 11, KL 13, KO 12, keine relevainten /fﬂgxtc’, LElfenbonus von
+2) e¢ine MR von 9.

Koromo (MU 12, IN 14, CH 14) beherrscht seinen
HORRIPHOBUS mit ciner Zauberfertigkeit von 7. Wenn ¢r
Alborn bezaubern machte, stehen thm abziiglich der MR des
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Opfers also noch 4 Talentpunkte zur Verfiigung (7 — 5 = 4), wenn
er sich gegen die Elfe wendet, hat er sogar mit einem Malus von
wwel Punkten zu kampfen (7 -9 = -2).

Erwiirfelt 14, 8, 16, was gerade ausreicht, um Alborn schreiend
das Weite suchen zu lassen, und 12, 4, 15, was Sternenspur dem
Schrecken entgehen ldsst. Da die Elfe weif3, dass Magier kawm nut
ernem Beherrschungsspruch su versaubern sind, bereitet sie sich
threrseits darauf vor, dem Finsterling einen saftigen

FULMINICTUS entgegenzuschlendern ...

Nicht nur intelligente Lebewesen besitzen einen Wert fir die
Magieresistenz, sondern auch alle Tiere. Es wiirde zu weit
fihren, hier alle MR-Werte fiir die aventurische Fauna aufzuli-
sten; Sie kénnen sich jedoch an den Magieresistenzen der im
Kapitel Aventurische Tiere und Monster (ab S. 146) vorge-
stellten Wesen orientieren.

OvrtionarL;
ZAUBERWIRKUING ERZWIIGEIT

Wenn ¢in Zauber ‘die Magicresistenz tiberwindet’, will heiflen,
wenn die Zauberprobe trotz der Erschwernis um die Magie-
resistenz des Opfers gelingt, kann man davon ausgchen, dass
die Fiden und Muster magischer Energie einen Weg ‘durch
“die Ritzen der Mauern des Geistes” gefunden haben und so
‘eingesickert’ sind. Es ist aber auch durchaus maglich, diese
Mauern mit einer Ramme zu bearbeiten ...
Im speziellen Fall der Zauberei heif3t dies: Wann immer der
Zaubernde meint, dass seine Zauberfertigkeits-Punkre nicht
ausreichen, um ¢ine Zauberprobe zu bestehen, kann er ‘auf die
harte Tour” versuchen, den Zauber doch zur Wirkung zu
bringen, nimlich indem er zusitzliche Astralpunkte investiert,
um seinen Zuschlag auf die Probe (also im Endeftekt die MR
seines Opfers) zu senken.
Diese Punkte wendet er vor der Zauberprobe auf und schatftt
sich damit ein ‘Polster” aus ‘virtuellen Z{P'. Dabei kostet ein
Punkt 1 AsP, zwei Punkte 2 AsP, drei Punkte 4 AsP, vier Punkte
8 AsB, fiinf Punkte wiederum doppelt so viel (also 16), sechs
nochmals doppelt (32 AsP) und so weiter. Wenn die Zauber-
probe trotzdem misslingt, sind diese zusiitzlich eingesetzten
wie auch simthiche fiir den Spruch reguldr nétgen Punkte
vollstindig verloren — in diesem Fall werden die AsP-Kosten
also nicht halbiert. Diese Methode erhsht die Zauberdauer
(siche unten) pro gesenktem Punkt Zuschlag um 1 Aktion und
sorgt dafiir, dass der Zauber aufjeden Fall vom Opfer bemerkt

wird.

Sternenspur (KL 11, CH 12 ) will etne Wache mittels
SOMNIGRAVIS (ZfW 5) in Schlaf versetzen, vermutet aber; dass
der erfaliren aussehende Veteran am Eingang des Feldlagers

wielleicht etivas 20 schwer su verzaubern ist. Also setst sie zusdtzli-

che 8 AsP ein, um sich die Probe wm 4 Punkte zu erleichtern. Die
Wache hat eine MR von 9, was in der Tat hichst respektabel ist,
aber durch die investierten AsP auf 5 sinkt; Sternenspur muss also
eine Probe +/-0 bestehen (ZfW 5 minus MR 5) und wiirfelt 7, 1,
8, was sogar ohne die Erzwingung des Irfolges ausgereicht hitte.
Anstatt nun aber sanft in den Schlaf hiniiberzugleiten, fallt die
Wache wwie vom Schlag geviihrt zu Boden — wnd anstatt sich selbst
Vorwiirfe xu inachen, vor Erschopfung erngeschlafen su sein, wird
s1e ganz genau wissen, dass sie versaubert worden ist.

Die Methode der Erzwungenen Zauberwirkung funktioniert
jedoch bei Weitem nicht bei allen Zaubern; speziell *feiner
gestrickte’ Hellsichts- und Analysezauber, aber auch Manipu-
lationen an komplexen Strukturen lassen sich auf diese Art
nicht erzwingen.

Es ist natiirlich ebenfalls nicht méglich, mittels dieser Methode
Kenntnisse zu stmulieren, die man gar nicht hat; d.h.; es
kénnen nur maximal so viele ZF-Punkte herbeigezwungen
werden, wie auch der ZF-Wert des Zaubernden in der entspre-
chenden Formel betrigt.

VERZAUBER[I MEHRERER (GEGITER_

Einige Zauber kénnen gegen mehrere Opfer gleichzeitig
gerichtet werden. In diesem Fall gilt generell (ist aber auch
nochmals bei den Spriichen vermerkt), dass die Erschwernis
fiir einen solchen Zauber so viele Punkte betrigt wic die
hochste Magieresistenz eines der Opfer plus die Anzaht der
Ziele des Zaubers.

Wenn mehrere Opfer auf einmal bezaubert werden, fillt die
Wirkung pro Einzelopfer meist ein wenig schwiicher aus als
normal (weil ja meist die Gibrigbehaltenen ZF-Punkte die
Stirke oder Dauer der Wirkung angeben). Es kostet jedoch
auch meist weniger Astralpunkte pro Opfer, wenn man
versucht, mehrere Wesen zu be- oder verzaubern.

Die Magierin Aysha (MU 12, IN 14, CH 13) ist gezwungen, sich
eine Rotte angriffslustiger Orks vom Hals zu halten, und sie
entscherdet sich, die Gegner mit einern HORRIPHOBUS (ZF 7)
alle auf einen Schiag zu vertreiben. Nun sind Orks nicht fiir thre
hohe MR beriihmt (ifire Rasse hat einen Modifikator von —6), aber
in der Menge — es sind immerhin 5 — werden sie dann doch zu
einer Last. Die hochste MR eines der Schwarspelze (des Anfiilirers)
ist 3, was bedeutet, dass die Zauberprobe fiir Ayshas
HORRIPHOBUS um 8 Punkte erschwert ist — drgerlich bei einer
ZF von 7, weil dies bedeutet, dass alle drei Proben mit einer
Erschwernis un 1 gelingen miissen.

Die Wiirfel bei der Zauberprobe zeigen 10, 11, 13, was knapp an
der Charisma-Probe scheitert — Aysha steckt nun in ernsthaften
Schwierigkerten. (Sie hitte vielleicht vorneweg ein paar zusitzli-
che AsP tnvestieren sollen, unt thre Chancen zu verbessern ...)

STaBZAUBER UnID ELFENLIEDER_

Erfahrene Magicr wic auch Elfen beherrschen cine Reihe von
Ritualen, mit denen sie ganz besondere Wirkungen hervorru-
fen konnen; sei es, dass aus dem Ende thres Zauberstabes
plétzlich Flammen schlagen, sei es, dass ein Elf mit seinem
Gesang aggressive Tiere besinftigen kann. Diese besonderen
Rituale sind bekannt als ‘Stabzauber’ und ‘Elfenlieder’.

Spieltechnisch werden sie als Sonderfertigkeiten gehandhabt,
d.h., sie kosten eine feste AP-Anzahl zum Erlernen, sind dann
aber bekannt und werden nicht noch weiter gesteigert.

Sie beruhen so sehr auf der Vorstellungswelt und der typischen
Art der Zauberei der beiden Gruppen von Zaubernden, dass
Elf und Magier sie sich nicht gegenseitig beibringen konnen —
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ein Magicr kann keine Elfenlieder erlernen und ein Elf hat
kein Verstindnis fir Stabzauber,

Dic Stabzauber und Elfenlieder finden Sie im Anschluss an
die Liste der Zauberspriiche (s. S. 135).

DieE STaBZAUBER.

Der Zauberstab — von etwa anderthalb Schrict Linge und
mcist aus Steineiche oder Blutulme — ist das Zeichen der
Magierwiirde und gleichzeitig ‘Gefil’ fiir einige der michtigs-
ten Zauber der gildenmagischen Gemeinschaft.

Kein Wunder also, dass die Gilden das Wissen um die Stab-

ERFAHRUNIG FUR ZAUBERER_

Zauberkundige Helden haben im Gegensatz zu Nicht-
Magicbegabten neben der Steigerung ihrer Eigenschaften,
Talente und Lebenspunkte noch die Maglichkeit, ihren
Astralpunkevorrat zu erhohen und ihre Zauberfertigkeiten in
den einzelnen Zaubern zu verbessern.

STEIGERUNG DER_ZAUBERFERTIGKEITEN

Die Zauberfertigkeiten, also die Kenntnisse, die ein
aventurischer Zauberkundiger in den unterschiedlichen,
cinzelnen Zauberspriichen aufweist, werden wie Talente
gesteigert, wobel ihre Kosten von der Komplexitit des Spruchs
und scinem Ursprung abhingen. Vor allem kénnen Elfen und
Magicr nun auch Zauber lernen, die ithnen und ihrer magi-
schen Tradition bisher unbekannt waren — wenn sie einc
passende Quelle finden.

Der Einfachheit halber gelten vorerst die Regeln, dass die Magier
dic Formeln gildenmagischen Ursprungs nach der Kategorie B
steigern, dic elfischen Spriiche nach Kategorie C; Elfen
steigern dic Zauberspriiche thres eigenen Ursprungs nach der
Spalte A, gildenmagische Formeln jedoch nach Spalte D.
Zauberferugkeiten kénnen auf alle drei Steigerungsweisen
angchoben werden (siche Seite 121); der Maximalwert 1st dic
hochste beteiligte Eigenschaft +3.

Die Regeln zur Aktivierung von Talenten gelten auch fur
Zauberspriiche, die Kosten betragen AKT x Stufe x 5.

Es ist nicht moglich, ¢inen Spruch im Selbststudium zu
aktivieren, dazu wird stets ein Lehrmeister (oder fir Magier
wahlweise ein entsprechendes Zauberbuch) benétigt.

STEIGERUIIG DER_ASTRALEMERGIE

Ublicherweise zndert sich dieser Wert nur dann nach oben,
wenn sich die dazugehdrigen Grundeigenschaften dndern,
jedoch ist es méglich, durch besonders rigorose Ubungen — bei
einem Lehrmeister oder im Selbststudim — noch weitere
Punkee zusirzlich zu erwerben.

Die hier genannten, maximal zu erwerbenden Punkte gelten
susétzlich zu den Punkten aus dem Vortell Astralmacht (der ja
nur zu Beginn des Spiels gewidhlt werden darf).

Der Maximalwert der Astralencrgie, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu‘kaufen’ kann, betrigt so viel wie sein CH-
Wert; dic zugekauften Astralpunkte kosten entsprechend der
Spalte G aus der SKT. Dazu kommen je nach Heldentyp noch

zauber eifersiichtig hiiten und dass es nicht cinfach ist, einen
Stab so zu verzaubern, dass er sich in Zukunft dem Willen des
Magiers beugt.

DiE ELFENLIEDER_

Den Elfen scheint die Musikalitidt im Blut zu liegen, und
reinbliitige Elfen sind in der Lage, mit ihrer Stimme und dem
Spiel eines Instruments (und die Elfen haben meist ¢ine
besonders innige Bezichung zu einem ‘Sceleninstrument’)
schiere Wunderdinge zu vollbringen. Es sind ¢twa ein halbes
Dutzend Elfenlieder bekannt.

bestimmte Rituale, die dem Helden zusitzliche AsP einbrin-
gen, dafiir aber ebenfalls AP kosten.

Das entsprechende Ritual des Magiers ist die Grofle Meditation,
das der Elfen das Salasandra. Beide Methoden erfordern, dass
sich der Zaubernde mindestens einen Monat zuriickzicht (der
Magier vorzugsweise an seine Heimatakademie, der EIf auf
jeden Fall zuriick in den Kreis seiner Sippe) und versucht, sich
‘in Einklang mit den Kriften zu bringen’, was fir den Magier
eine KL-, fiir den Elfen eine IN-Probe bedeutet. Wenn der
Magier oder Elf das Ritual nicht im Kreise seiner Kollegen
bzw. Verwandten vollfithren kann (etwa weil er sich zu weit
entfernt aufthilc oder gar, weil er aus der Gemeinschaft ausge-
schlossen wurde), sind die Proben jeweils um 3 Punkte
erschwert.

Die Rituale erfordern in jedem Fall den Einsatz von 500
Abenteuerpunkten. Wenn die KL- oder IN-Probe misslungen
ist, geben sie dem Zaubernden IW6+1 zusiitzliche Astral-
punkte; wenn die Probe gelungen ist, sogar 7 AsP (als hitte er
cine 6 gewlirfelt).

Es kann nur cin solches Ritual pro Jahr durchgefithrt werden.

VERBESSERUIIG DER_ITTAGIERESISTENZ

Der Wert der Magieresistenz betriigt fiir just ins Abenteucr
tretende Helden etwa 3 und dndert sich evenrtuell, wenn sich
einer der Werte MU, KL, KO verindert (ansonsten jedoch
eigendich niemals) — vergessen Sie also nicht, dic MR lhres
Helden bisweilen zu Gberpriifen und neu zu berechnen, soll er
nicht eines Tages als willenloses Geschépf in den Hinden
eines finstcren Magiers enden.

ERLERIEI VvOII STABZAUBERII
UIID ELFENLIEDERII

Um eines der besonderen Rituale zu erlernen, zu denen die
Magier und Elfen imstande sind, ist natiirlich ebenfalls
Erfahrung nétig, will heiBen, auch das Erlernen von Stab-
zaubern und Elfenliedern kostet (wie auch das Erlernen von
Sonderfertigkeiten) Abenteuerpunkte.

Die jeweiligen Kosten sind bei den ¢inzelnen Stabzaubern und
Liedern vermerkt.

Magier miissen ihre Stabzauber nacheinander in der genann-
ten Rethenfolge erlernen, Elfen haben die freie Auswahl, in
welcher Rethenfolge sie die Elfenlieder erlernen wollen.
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Magier beginnen das Spiel mit der Kenntnis des Ersten
Stabzaubers (und einem bereits entsprechend verzauberten
Stab), Elfen aber nicht unbedingt mit der Kenntnis cines
Elfenlicdes (dies kostet sic GP jc nach Lied; siche dort).
Der Zeitaufivand fiir das Erlernen cincs Stabzaubers oder
Elfenliedes betrigt so viele Zeiteinheiten wie die Hilfte der

angegebenen AP; Stabzauber und Elfenlieder kénnen nur
jewells bei einem Lehrmeister (cinem Gildenmagier oder
einem crfahrenen Elfen) erlernt werden.

Um einen Stabzauber auf den Zauberstab zu sprechen oder
cin Elfenlied einzusetzen, sind keine AP-Kosten nétig, aber

schr wohl AsP

AUVSGEWAHLTE ZAUVBERFORNELII

Aufden folgenden Sciten finden Sie das cigentliche Hand-
werkszeug der magischen Vélker und Ziinfte: die Zaubersprii-
che, mit denen diec Welt nach dem Willen der Zaubernden

geformt werden kann. Dic hier prisentierten Formeln sind nur

cine kleine Auswahl aus den in Aventurien moglichen Sprii-
chen, Ritualen und Zauberhandlungen — viele mchr kénnen

Sie in Gotter und Didmonen nachschlagen.

ERLAVTERUNG DER VERWENDETEN BEGRIFFE

Name: der Spruchname bzw. die Zauberformel; muss in den
meisten Fillen vom Zauberer ausgesprochen werden.
Ursprung: dic Angabe, ob die Formel urspriinglich der
Zauberkunst der Magier oder der Elfen entstammt.

. Technik: diec Zauberhandlungen, die vom magickundigen

Helden auszufiihren sind.

Zauberdauer: dic zum Autbau und Auslésen des Zaubers
bendtigte “Zeitspanne’ in Aktionen (iiblicherweise hat ein
Held ja zwei Aktionen pro Kampfrunde); die Aktionen
miissen direkt und ununterbrochen hintereinander ausgefiihre
werden. Dieser Wert sollte nicht mit der Wirkungsdauer
verwechselt werden.

Probe: dic drei Eigenschaften, auf die die Zauberprobe
abgelegt werden muss. Bel Zaubern, die sich direkt gegen ein
Opfer richten, muss moglicherweise die Magiercsistenz des
Opfers als Zuschlag auf die Probe angerechnet werden; solche
Zauber sind mit dem Kiirzel “+MR” verschen. Wenn eine
Probe gelingt, aber keine ZF-Punkte tbrigbchalten werden,
wird bei eventucllen Berechnungen der Reichweite und

Zaubcerdauer davon ausgegangen, dass der Zaubernde mindes-

tens | ZF-Punkt iibrigbehalten hat.
Wirkungsweise: die spieltechnische Durchfithrung des

Zaubers (z.B. benétigte Wiirfelwiirfe) und seine Auswirkungen
auf das Spielgeschehen

Kosten: der notwendige Einsatz an Astralenergie
Reichweite: dic maximale Entfernung, in der ein Zauber
wirksam werden kann. Viele Zauber wirken in einem kugel-
oder zylinderfdrmigen Bereich, der den Magicer oder Elfen
umgibt. In solchen Fillen ist unter ‘Reichweite” der Radius
dieser Wirkungszone zu verstehen. Reichweite “Z” bedeutet,
dass der Spruch nur auf den Zaubernden selbst wirke, Reich-
weite “B” heilit, dass der Zaubernde das zu bezaubernde
Objekt oder die Person berithren muss.

Name: ADLERAUG UND LUCHSENOHR
Ursprung: Elfenzauber

Technik: Der Zaubernde legt dic Hinde an die
Schliifen und konzentriert sich auf den Zau-
ber. Kosten: 5 AsP
Zauberdauer: 5 Aktionen Reichweite: 7., B
Probe: KL/IN/FF

Wirkungsweise: Das gesamte Wahrnechmungs-
vermdgen des Zaubernden wird so stark ver-
bessert, dass alle Proben auf das Talent Stnnen-
schérfe um ZfP* Punkrte erleichtert werden.

Wirkungsdauer: 1 Spielrunde

[3]

Wirkungsdauer: der Zeitraum, in dem c¢in Zauber vom
Moment seiner Auslésung an wirksam bleibt. Zauber, die
fortwithrend mit Astralenergie gespeist werden miissen (die
eine bestmmte Anzahl AsP pro Runde kosten), kénnen vom
Zaubernden jederzeit abgebrochen werden. Augenblicklich
bedcutet, dass der Zauber im Moment des Ausldsens scine
Wirkung entfaltet, die sclbst wieder den natiirlichen Prozessen
unterworfen ist und sich nicht mit Gegenzaubern aufheben
lisst; permanent heifit, dass die Zauberwirkung anhilt, auch,
wenn der Zauberer sich nicht mehr akuv darum kiitmmert,
dass sie als solche mit den passenden Mitteln zu bemerken ist
und nur mit cinem entsprechenden Gegenzauber aufgehoben

werden kann.

ZfW und ZfP*: Dicsc Werte bestimmen hiufig die Reichweite

und/oder Wirkungsdauer des Zaubers. ZfW meint hierbei den

bekannten Zauberfertigheits-Wert, den der Held in dem entspre-

chenden Zauber aufweist, withrend ZfP* fiir die
Zauberfertgkeits-Punkte steht, die der Zauberer bei der

Zauberprobe tibrig behalten hat.

STARTWERTE DER ZAUVBERFERTIGKEITEN

Alle Zauber miisscn zuniichst aktiviert werden und dann
cbenso gesteigert wice ein Talent. Nach dem Aktivieren hat der
Held den entsprechenden Zauber mit einem Z{W von 0. Zum
Akuvieren und Steigern der Zauber stehen Zauber-
Generierungspunkte in Héhe von (KL+IN)¥S zu Verfiigung;
zusitzlich kénnen noch bis zu (KL.+IN)*10 Talent-

Generierungspunkte in Zauber-GP umgewandelt werden. Die

Kosten der Aktivierung und Steigerung zu Spielbeginn
entnechmen Sie bitte der Tabelle auf S. 32.

Magier: Magier steigern alle Zauber gildenmagischen Ur-

sprungs oder allgemeiner Natur nach Spalte A, die Aktivierung

kostet 5 Zauber-GP, der hochste mégliche ZfW ist 10. Elfen-
zauber, die den Magicrn bekannt sind, werden nach Spalte C
gesteigert, ithre Aktivierung kostet jeweils 15 GP, der Hochst-
wert betrigt 7. ADLERAUG und WEHE WALLE sind unter

Magiern nicht bekannt und kénnen nicht gewiithlt werden.

Elf: Jeder Elf kann alle Elfen- und alle allgemeinen Spriiche

nach Spalte A steigern, dic Aktivierung kostet 5 Zauber-GD, der

héchste ZfW 1st 10. Gildenmagische Spriiche sind den Elfen
unbekannt und kénnen nicht gelernt werden.

Name: ANALUS ARCANSTRUKTUR

Ursprung: Gildenmagie

teresses und spricht die Formel.
Zauberdauer: mindestens 10 Akuonen
Probe: KL/KL/IN

Technik: Der Magier fixiert das Ziel seines In-

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann cin
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Magier Typ und Ursprung cines Zaubers er-
kennen, der autf cinem Gegenstand oder einer
Person liegt. Je nach ZfP* fallen die Informa-
tonen mehr oder weniger genau aus. Um wel-
chen speziellen Spruch es sich handelt, kann
er nur erkennen, wenn er den betreffenden
Zauber selbst beherrscht. Dies gilt auch fir
magische Elixicre, Trinke und Artefakte.
Kosten: 10 AsP

Reichweite: 1 Schrin

Wirkungsdauer: entspricht der Zauberdauer

Name: ARMATRUTZ

Ursprung: Gildenmagier und Elfenzauber
Technik: Der Zaubernde streicht mit den Hin-
den iiber seine Brust, wihrend er die Formcl
spricht.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Probe: IN/GE/KO

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft um sich
cine unsichtbare Ristung, die keine zusitzli-
che Behinderung mit sich bringt. Die maxima-
le Stirke der magischen Ristung darf Z(W
Punkte betragen.

Kosten: zusitzlicher RS mal zusitzlicher RS in
AsP mindestens aber 4 AsP

Reichweite: 2

Wirkungsdauer: maximal 1 Spiclrunde

Name: ATTRIBUTO

Ursprung: Gildenmagic und Elfenzauber
Technik: Der Zaubernde legt die Hinde an die
Schlifen und konzentriert sich auf den Zau-
ber.

Zauberdauer: 5 Akuionen

Probe: K1/CH/Eigenschaft

Wirkungsweise: Der Zauber hebt eine der acht
Eigenschaften des Zauberers oder eines Nutz-
nichers fir diec Wirkungsdauer um 2 Punkte
an. Bei der in der Probe genannten “Eigen-
schaft” handelt ¢s sich am jenc Eigenschaft,
die gesteigert werden soll.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: 2., B

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden

Name: AURIS NASUS OCULUS

Ursprung: Gildenmagic und Elfenzauber
Technik: Der Magier konzentriert sich und
spricht die Formel mit geschlossenen Augen.
Zauberduuer: 5 bis 15 Aktionen (je nachdem,
welche Komponenten die Illusion enthalten
soll)

Probe: KL/CH/FF

Wirkungsweise: Der Magier kann mit dieser 11-
lusion Geriiusche, Geriiche und dreidimensio-
nale (aber unbewegte) Bilder von maximal 30
Raumschrite (Kubikmeter) GroBe erschaffen.
Die drei llusionen kénnen miteinander kom-
bintert werden. Hat ¢in Opfer der Sinnestiu-
schung die Maglichkeit, mit einem nicht be-
troffenen Sinn zu iiberpriifen, so 16st sich das
Trugbild fir thn auf.

Kosten: je 5 AsP fir Geriusch, Geruch oder
Bild

Reichwente: ZtW mal 3 Schritt

Wirkungsdauer: bis zu | Spielrunde

Name: AXXELERATUS

Ursprung: Elfenzauber

Technik: Der Zauberkundige konzentriert sich
auf alle Muskeln und Sehnen seines Kérpers
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Probe: KL/GE/KO

Wirkungswelse: Dieser Zauber versetzt den El-
fen in die Lage, die Bewegung von Lebewesen
kurzzeitig enorm zu beschleunigen. Im Kampf
bedeutet dies eine Erhohung des Attacke- und
Paradewertes um jeweils 2 Punkte, eine Ver-
dopplung des GS-Werts und des INI-Basis-
werts. Ebenfalls verdoppelt ist der Athtletik-
TaW zur Berechnung von Sprints und Spriin-
gen. Der Zaubernde kann den Spruch auf'sich
selbst anwenden.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: 7 Schritt (aber auch Z)
Wirkungsdauer: ZfP* mal 3 Kampfrunden

Nane: BALSAM SALABUNDE

Ursprung: Gildenmagier wnd Elfenzauber
Technik: Der Zaubernde legt dem Verletzten
cine Hand auf die Wunde und spricht die For-
mel so lange, bis dic heilende Wirkung einsetzt.
Zauberdauer: 1 Spiclrunde, mindestens 5 Ak-
tionen zum Aktivieren’ der Heilwirkung
Probe: KI/IN/CH (evtl. erschwert; s.u.)
Wirkungsweise: Fir jeden AsP, den der Zaube-
rer einsetzt, erhilt ein Verwundeter, Kranker
oder Vergifteter einen Lebenspunkt zuriick;
cine Krankheit oder Vergiftung wird mit die-
sem Spruch jedoch nicht zum Stillstand ge-
bracht. Der Zauberer kann sich mit diesem
Spruch auch selbst heilen; aber er kann im-
mer héchstens ZfW mal 2 Lebenspunkte zu-
riickgeben.

Betder Heilung von Wunden (siche S. 97) gile:
Dic Zauberprobe ist um dic doppelte Anzahl
der Wunden des Patienten erschwert; je 7 AsP
heilen eine Wunde vollstindig. Dabei miissen
nicht je 7 AsP fir die Behandlung des Scha-
dens und 7 AsP fir die Bchandlung der Wun-
de eingesetzt werden; statt dessen reicht eine
einzige, aber um den genannten Betrag er-
schwerte Probe.

Kosten: 1 AsP pro LeP, mindestens aber 7 AsP
Reichweite: 7., B

Wirkungsdauer: augenblicklich (die Zauber-
wirkung setzt in der Tat nach 5 Aktionen ein,
was heilit, dass mit diesem Spruch auch
Schwerstverletzte von der Schwelle des Todes
zuriickgeholt werden kénnen.

Name: BANNBALADIN

Ursprung: Gildenmagier und Elfenzauber
Technik: Der Magier blickt seinem Opfer in die
Augen und spricht die Formel.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Probe: IN/JCH/CH (+MR)

Wirkungsweise: Der Magier bezaubert einen
Gegner, so dass dicser denkt, seinen besten
Freund vor sich zu haben, und sich nach Krif-
ten bemiiht, dem Zauberer jeden Wunsch zu
erfiillen. Das Opfer antwortet auf alle Fragen
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des Magiers wahrheitsgemif3 und es fiihre alle
Befehle aus, die ¢s nicht in unmittelbare Le-
bensgefahr bringen und nicht seinen morali-
schen Grundwerten oder dem gesunden Men-
schenverstand zuwiderlaufen. :
Beim BANNBALADIN ist die MR des Opfers
um die Hilfte der Summe aller ‘Mani-
pulierbarkeiten’ (der Schlechten Eigenschaften
Arroganz, Eitelkert, Jahzorn, Neugier, Rach-
sucht und Vorurteile) reduziert; bei der Hal-
bicrung wird abgerundet).

Kosten: 7 AsP

Reichuweite: 3 Schrint

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden

Name: CLAUDIBUS CLAVISTIBOR
Ursprung: Gildenmagie

Technik: Der Zaubernde driickt cine Hand auf
die Tiir (oder Truhe), die er verschlieBen will,
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Probe: KIL/FF/KK

Wirkungsweise: Die Formel verriegelt eine Thr,
Truhe oder cinen SchlieBmechanismus auf ma-
gische Weise und verstirke die Festigkeir des
Materials. Die Sperre kann durch groBe Fin-
gerfertigkeit, schiere Kraft oder Magie tber-
wunden werden. Wichtig ist, wie vicle ZF-
Punkte der Magier bei der CLAUDIBUS-Pro-
be tibrigbchalten hat (also dic ZfP*).
Schlssser knacken: Addicren Sie dic ZfP* zu
den AsP des Verschlusszaubers und verdoppeln
Sie die Summe. Das Ergebnis ist der Zuschlag
auf die Schédsser Knacken-Probe, mit der die
Tiir gedffnet werden kann, zuziiglich zu dem
Zuschlag, den die Tir in unverzaubertem Zu-
stand schon verlangt hiitte.

Kraft: Addicren Sie die ZfP* zu den AsP des
Verschlusszaubers. Das Ergebnis ist der Zu-
schlag auf die Kraftprobe, mit der die Tiir ge-
6ffnet werden kann, zuziiglich zu dem Zu-
schlag, den die Tir in unverzaubertem Zu-
stand schon verlangt hitte.

Magie: Addicren Sic die ZfP* zu den AsP des
Verschlusszaubers. Ergebnis: Anzahl AsP, die
fir einen FORAMEN bendétige werden, um den
Verschlusszauber zu brechen.

Kosten: nach Wunsch des Magiers, mindestens
jedoch 3 AsP, hochstens ZfW AsP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden

Name: DUPLICATUS

Ursprung: Gildenmagice

Technik: Der Magier hebt dic Hinde — Hand-
flichen nach auben — vor das Gesicht, spreizt
die Finger und verschiebt die Hinde mehrmals
gegenceinander; dabei spricht er die Formel.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Probe: KL/CH/GE (erschwert um [ Punkt pro
Doppelgiinger)

Wirkungsweise: Der Magier erschafft durch die-
se Formel cinen oder zwel Doppelginger, dic
sich gleichzeitig mit dem Original bewegen,
dabel stindig mit ihm verschmelzen und sich
wieder von ithm trennen, so dass ¢in Gegner



kaum — nicht cinmal nach einem gelungenen
‘Treffer — feststellen kann, welches die echrte
Person ist, und sie daher auch nur seltener erifft:
Nach ciner gelungenen AT wird mit dem W6
gewiirfelt. Bei cinem Doppelginger trifft die
Attacke bet cinem Ergebnis von 1 bis 3 den
wirklichen Menschen, bel zwei Doppelgingern
nur bei 1 oder 2. Fehlgegangene Angriffe ver-
puffen wirkungslos. Diese Regelung gile auch
fir Fernwaffen und gegen den Magier gerich-
tete Zauberel. Der Magier kann fiir sich und
jeden seiner Gefihrten bis zu zwei Doppelgiin-
ger erschaffen.

Kosten: 8 AsP pro Doppelginger

Retchwette: 7., B

Wirkungsdauer: maximal ZfP* mal 2 Kampf-
runden

Name: FLIM FLAM FUNKEL

Ursprung: Gildenmagier und Elfenzauber
Technik: Der Zaubernde schnippt mit den Fin-
gern, withrend er die Formel spricht.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Probe: K1/IN/FF

Wirkungsweise: Durch diesen Zauber entsteht
cine bliulichweifl leuchtende Lichtkugel —
etwa so hell wie eine Fackel —, die dicht tiber
der Hand des Magicers schwebt. Das Licht ldsst
sich nicht aus der Ferne steuern; es ist kalt,
entziindet nichts und verursacht keine Ver-

brennungen.

" Kosten: 1 AsP pro Spielrunde

\

Reichweite: Das Licht leuchtet ctwa ZtW
Schritt weit.
Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Name: FORAMEN FORAMINOR
Ursprung: Gildenmagie

Technik: Der Magier bertihrt das Schloss drei-
mal mit der Hand.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Probe: KL/KL/FF (plus eventuelle Zuschlige)
Wirkungswelse: Der Zauber 6ffnet mechanische
Schlésser an Tiiren, Truhen und ihnlichem,
ohne dass der Zauberer den genauen Schlief3-
mechanismus kennen muss. Wenn der FORA-
MEN als Gegenzauber zum CLAUDIBUS
(siche dort) cingesetzt wird, hebt er nur den
Verschlusszauber auf. Ist die entsprechende
Tir zudem normal verschlossen, wird ein
zweiter FORAMEN noug. Die Zuschlige auf
die Zauberprobe sind zum ¢inen von der Kom-
plexitit des Schlosses, zum anderen von der zu
bewegenden Masse des Schlieimechantsmus
abhingig.

Kosten: je nach Verschluss 2 bis 10 AsP
Reichweite: B

Wirkungsdauer: augenblicklich; bis wieder zu-

gesperrt wird

Name: FULMINICTUS

Ursprung: Gildenmagier und Elfenzauber
Technik: Der Magier deutet mitder linken Faust
auf das Opfer, wihrend er die Formel ausruft.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Probe: IN/GE/KO

Wirkungsweise: Der Zaubernde erzeugt einen

magischen Schaden, der jede gewéhnlich Ri-
stung glatt durchdringt. Der Zaubernde rollt
2W6 und addiert die ZfP*. Das Gesamtresul-
tat ist gleich der Anzahl der Schadenspunkte,
die direkt von der Lebensenergie des Getrof-
fenen abgezogen werden. Die magische Ent-
ladung des FULMINICTUS ist unsichtbar.
Kosten: 1 AsP pro zugefiigtem Schadenspunkt,
Ist dieser Wert gréBer als die derzeitige Astral-
energie des Zauberers, so werden dem Gegner
nur so viele SP zugefiigt, wie der Zauberer noch
AsP besitzt.

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Name: GARDIANUM

Ursprung: Gildenmagie

Technik: Der Zaubernde hebt den Zauberstab
waagerecht Gber den Koptf und ldsst thn ein-
mal waagerecht rotieren; magickundige Hel-
den ohne Zauberstab zeichnen mit beiden
Hinden einen groBen Kreis Giber sich in der
Luft.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Probe: IN/CH/KO

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft um den
Magier eine unsichtbare Schutzkuppel, die
auch von den Gefihrten des Magicrs genutze
werden kann. Die Kuppel fiingt jegliche Form
von roher astraler Gewalt auf, namentlich also
alle TP/SP, die aus direkten, schadenser-
zeugenden Kampfzaubern wie dem FULMI-
NICTUS oder dem IGNIFAXIUS entstchen,
nicht jedoch magisch erh8hte TP verzauber-
ter Waffen und auch keine Verwandlungs- oder
Beherrschungszauber.

Kosten: Die Anzahl der insgesamt auffangbaren
TP ¢nespricht der vom Magier investierten AsP
plus dem MU des Zauberers plus der Anzahl
der Punkte, die der Zauberer bei der GAR-
DIANUM-Probe tibrigbchalten hat. Sobald der
Schild diese Trefferpunktzahl hingenommen
hat, spiitestens aber nach einer Spielrunde, 16st
er sich auf.

Reichweite: Es entsteht eine Kuppel von 3
Schritt Radius mit dem Mittelpunkt zu Fiilien
des Zaubernden.

Wirkungsdauer: bis der Schild aufgezehre ist,
maximal aber eine Spielrunde.

Name: HORRIPHOBUS

Ursprung: Gildenmagie

Technik: Der Magier bedroht das Opfer mit der
geballten Faust und briillt die Formel.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Probe: MU/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann c¢in
Magier cinen oder mehrere Gegner in panische
Angst versetzen und dadurch in die Flucht
schlagen. Der Magier erscheint seinem Opfer
wic eine Gestalt aus finstersten Alptriumen.
Von diesem Zauber wird das Opfer so stark de-
moralisiert, dass es entweder schreiend davon-
liuft oder sich angsterfiillt in einer Ecke
zusammenkauert. Dieser Zauber wirkt gegen
alle Arten von denkenden und fithlenden Le-
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bewesen, nicht aber gegen Schleimmonster
oder Insckten, vor allem auch nicht gegen
Untote und Dimonen.

Will der Magicer gleichzeitig mehrere Gegner
in dic Flucht schlagen, so ist die Probe um dic
hochste vorhandene Magieresistenz der Opfer
plus deren Anzahl erschwert.

Der Zauber kann mit zusitzlichen AsP unter-
stiitzt werden, um ¢in Gelingen der Zauber-
wirkung zu erzwingen.

Beim HORRIPHOBUS ist dic MR des Opfers
um die Hilfre der Summe aller Angste (aller
Schlechten Eigenschaften, in denen der Begrilf
Angst oder Phobie vorkommt) reduziert; bei
der schlussendlichen Halbierung wird abge-
rundet.

Kosten: 7 AsP; beim Einsatz gegen mchrere
Opfer 6 AsP pro Opfer

Reichwerre: 7 Schritt

Wirkungsdauer: 3 Spielrunden

Name: IGNIFAXIUS

Ursprung: Gildenmagice

Technik: Der Zaubernde hebt die rechte Hand
zur Schulter, konzentriert sich auf dic Formel
und deutet dann ruckartig mit Zeige- und Mit-
telfinger auf sein Opfer.

Zauberdauer: 4 Akuonen

Probe: KL/GE/FF

Wirkungsweise: Aus den Fingern des Zaubern-
den schieBt ein Strahl elementarer Gewalten:
cine Lanzc aus Feuer und Liche. Der Magicr
legt vor dem Zauber fest, wie viele W6 Treffer-
punkte dic ‘Feuerlanze’ anrichten soll. Er kann
maximal ZfW Wiirfel einsetzen. Dann wiirfclt
¢r und addiert alle Punkte zu ciner Treffer-
punksumme. Fiir je 10 erzielte Trefferpunkte
verliert das Opfer je ¢inen Punkt scines
Riistungsschutzes (auBer es handelt sich um
magische ARMATRUTZ-Riistung); aufierdem
kann es sein, dass es cine Wunde erleidet und/
oder auf der Stelle kamplunfihig wird.
Kosten: Anzabl der TP in AsD

Reichwerte: 21 Schritt

Wirkungsdauer: angenblicklich

Name: KLARUM PURUM

Ursprung: Gildenmagie und Elfenzauber
Technik: Der Zauberer legt dem Vergifteten die
Hand aufs Herz und spricht die Formel.
Zauberdaner: 7 Aktionen

Probe: KIL/KL/CH (erschwert um die halbe
Stufe des Giftes (abgerundet))

Wirkungswerse: Der Zauber 18st simtliche gif-
tigen Stoffe in der Blutbahn des Patienten auf
und bringt so den Vergiftungsprozess zum Still-
stand, heilt aber nicht den bis dahin cingetre-
tenen Schaden. Die Wirkung von Giften, die
keine Schadenspunkte anrichten (wie z.B.
Halbgift), wird sofort aufgehoben. Mit dem
Spruch kann sich ein Magier auch selbst hei-
len.

Kosten: 1 AsP pro Stufe des Giftes (muss vor
der Probe festgelegt werden), max. ZfW AsP
Reicluwernte: 7., B

Wirkungsdauer: augenblicklich
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Name: ODEM ARCANUM

Ursprung: Gildenmagier und Eltenzauber
Technik: Der Zaubernde betracheet sein Ziel
intensiv und spricht die Formel.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Probe: KL/IN/IN

Wirkungsweise: Wenn in dem vom Magier be-
trachteten Zicl (dies kann ein Gegenstand, cin
Lebewesen oder auch eine Aktion scin) eine
magische Kraft wirksam ist, nimmt ¢r etwa 3
Sckunden lang einen rétlichen Schimmer
wahr, der das Ziel umgibt. Je nachdem, wie
vicle Punkte er bet der Probe tibrig behalten
hat, kann er die Starke und unter Umstinden
die grobe Struktur der magischen Aura erken-
nen.

Kosten: 5 AsP

Reichwerte: 15 Schrin

Wirkungsdaucr: Der Zauberer nimmt das

Leuchten etwa | KR lang wahr.

Name: PARALU
Ursprung: Gildenmagic
Technik: Der Zauberer schlidgt mit der rechten
Faust in dic linke Handfliche und spriche die
[Formel.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Probe: IN/CH/KK (+MR)

Wirkungswerse: Mit diesem Spruch kann der
Zauberer einen oder mehrere Gegner dadurch
in cine magische Starre versetzen, dass er sic
mit Haut und Haaren in eine Substanz
von diamantener Hiirte und stiithler-
ner Festigkeit verwandelt (wobei das
Gewicht jedoch gleich bleibt). Das
erstarrte Opfer kann sich nicht be-
wegen, ist aber auch unverwundbar
durch alle gewshnlichen Waffen,
Feuer oder dhnliches. Am Letb oder
in der Hand getragene Gegenstin-
de werden nicht mitversteinert. Will
der Magier gleichzeltig mehrere
Gegner versteinern, so ist die Probe
um dic hichste vorhandene Magic-
reststenz der Opfer plus deren An-
zahl crschwert.

Der Zauber kann mic zusétzlichen
AsP unterstiitzt werden, um ein Ge-
lingen der Zauberwirkung zu cr-
Zwingen.

Kosten: 13 AsP; beim Einsatz gegen
mchrere Opfer 11 AsP pro Opfer
Reichwerte: 7 Schriw

Wirkungsdauer: Z{P* Spielrunden

PENETRIZZEL

Ursprung: Gildenmagie

Naine:

Technik: Der Magicer lehnt seine Stirn
gegen das Hindernis, durch das cr
hindurchblicken méchte, und konzen-
triert sich auf die Formel.
Zauberdauer: mindestens 5 Aktonen (siche
auch Wirkungsdauer)

Probe: KI/IN/KO

Wirkungsweise: Der Magier kann mit Hilfe die-

ser Formel durch feste Materialien blicken.

Wiihrend der Wirkungsdaucr ist der Magier zu
keinen anderen Aktionen fihig.

Kosten: 4 AsP plus 1 AsP pro Spann (20 cm)
Materie, dic durchdrungen werden soll.
Reichweite: siche Kosten’

Wirkungsdauer: ca. 5 Kampirunden (die
Zauberdauer plus 5 Aktionen)

Name: SALANDER MUTANDER

Ursprung: Gildenmagic

Technik: Der Magicer berithrt sein Opfer mit
beiden Hinden und spricht die Formel.
Zauberdauer: 10 Akuonen

Probe: KL/CH/KO (+MR)

Wirkungswerse: Mit diesem Spruch kann ein
Lcbewesen inein beliebiges anderes, jedoch
kletneres, Tebewesen oder eine Ptlanve ver-
wandelt werden. Ist der Grofienunterschied zu
extrem (Meisterentscherd, ctwa ber der Ver-
wandlung cines Ogers in eine Maus), kann der
Meister einen Zuschlag von 2 Punkten auf die
Probe verlangen; soll das Opfer in cine Pflan-
7 verwandelt werden, so wird auf jeden Fall

cin weiterer Zuschlag von 4 Punkten aul dic

Zaubcerprobe filhg.

Kosten: a) 18 AsP; b) 31 AsD; ¢) 49 AsI davon |
AsP permancent

Reichwerte: B

Wirkungsdauer: a) ZtP* Stunden wic; b) Z{P*
Tage; ¢) permanent

@« (A -0l

Name: SENSIBAR
Ursprang: Gildenmagier und Eltenzauber
Technik: Der Ll konzentriert seine Gedanken

[34

auf das Opfer und murmelc die Formel.
Zaubcerdauer: 2 Aktionen plus dic Wirkungs-
dauer

Probe: KL/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Mit diesem Zauberspruch kann
der Zauberer die Gefithle und Stimmungen
seines Gegentibers erkennen, Die Kreatur, auf
dic cr den Zauber anwenden will, muss sich in
Sichtweite befinden, thm aber nicht unbedingt
das Gesicht zuwenden. Gelingt der Zauber, so
erhilt der Zauberer cinen kurzen Einblick in
das Geftihlsleben scines Gegentibers und kann
somit z.B. crkennen, ob das Opfer des Spru-
ches ihm feindlich gesonnen ist. Zum echten
Gedankenlesen ist die Formel niche gecignet,
cbensowenig zum Einsatz gegen nichtfiihlende
Wesen wie Untote und Damoncen, aber auch
nicht fir Finblicke tn die Gedankenwelt von
Tieren.

Beim SENSIBAR st die MR des Opfers um
die Hilfte der Summe aller “Manipulicr-
barkeiten” (der Schlechten Eigenschaften Ar-
roganz, Eitelkeit, Jihzorn, Neugier, Rachsucht
und Vorurtcile) reduziert; bei der Halbierung
wird abgerunder).

Kosten: 4 AsP pro 5 Kampitrunden
Rerchwerre: 7 Schrit

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz

Name: SILENTIUM
Ursprung: Eltenzauber
Technik: Der Zaubernde murmele die
Formel und legt cinen Zeigefinger
an seine Lippen.
Zauberdauer: 2 Aktionen
Probe: KL/IN/CH
Wirkungswerse: Der Zauber cr-
schafft eine Zone, in der kein Ge-
riusch mehr tbertragen wird.
Dies gilt sowohl fiir Geridusche,
dic innerhalb der Zone entstehen,
als auch fir solche, dic in die
Zone cindringen. Die Zone kann
sich auf Wunsch mit dem Zau-
bernden fortbewegen.
Kosten: 1 AsP pro 3 Schrite Radius
und Spiclrunde
Reichwerte: je nach AsP-Aufwand,
maxtmal ZfW Schritt
Wirkungsdauer: j¢ nach AsP-Auf-

wand

Name: SOMNIGRAVIS

Ursprung: Eltenzauber

Technik: Die Zaubernde stellt cin

Gihnen dar und murmelt die For-

mel.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Probe: KI/CH/CH (+MR)

Wirkungsweise: Dieser Zauber versetzt

cin oder mehrere Lebewesen in Tief-
schlaf; aus dem es jedoch sofort erwacht,

wenn es titlich angegriffen oder unsan(t ge-

schiittelt wird, Der Zauberer muss das Opfer

schen kénnen und das Opfer muss sich unmit-

telbar vor dem Zauber 1n cinem ruhigen Zu-



stand (Sitzen, Stchen, Licgen) befunden ha-
ben. Will der Elf gleichzeitig mehrere Gegner
in Schlaf versetzen, so ist die Probe um dic
héchste vorhandene Magicresistenz der Opfer
plus deren Anzahl erschwert.

Der Zauber kann mit zusitzlichen AsP unter-
stlitzt werden, um cin Gelingen der Zauber-
wirkung zu crzwingen.

Kosten: 7 AsP; beim Einsatz gegen mchrere
Opfer 6 AsP pro Opfer

Reichwerte: maximal ZfW Schritt
Wirkungsdauer: ZAP* halbe Stunden

Name: VISIBILI VANITAR

Ursprung: Elfenzauber

Technik: Der Zauberer spricht die Formel und

nickt mit dem Kopf{. Alle weiteren Personen,

dic unsichtbar gemacht werden sollen, miissen

withrend der gesamten Wirkungsdauer mit

dem Zaubernden in kérperlichem Kontake

bleiben.

Zauberdauer: 3 Akuonen pro Person

Probe: KL/IN/GE (43 pro zusiitzliche Person)

Wirkungsweise: Nach Aussprechen des Zaubers

wird die Gestalt des Elfen kurz durchscheinend

und schlicBlich fiir alle Aubenstehenden vél-
“lig unsichtbar. Der Zauber wirkt nur auf Le-

bewesen, nicht aber auf tote Matcerie wie z.B.

Kleidung, Ausristung, Waflen. Unsichtbare

sind welterhin fiithlbar und hinterlassen auch

Spuren auf dem Boden.

Kosten: 5 AsP pro Person und Spiclrunde

Reichweite: 2., B

Wirkungsdawer: je nach AsP-Einsatz

Name: WEHE WALLE NEBULA

Ursprung: Elfenzauber

Technik: Der Zaubernde spricht die Formel und
blist in die zu einer Schale geformten Hand-
fliichen.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Probe: KL/FF/KO

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft eine vol-
lig undurchsichtige Dunstwolke, deren Form
der Magicer bestimmt, Thr Volumen ist abhiin-
gig davon, wie vicle ZF-Punkie der Zaubern-
de bei der Zauberprobe tibrigbehalten hat: als
Faustregel sollten es ZfP* mal 20 Raumschritt
(Kubikmeter) sein.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: 5 Schritt, (Das ist dic maximale
Entfernung vom Zaubernden zur Nebelwolke,
dic Ausdehnung der Wolke ist variabel.)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Name: WIDER HELLSICHT UND
BEFEHLE

Ursprung: Gildenmagie

Technik: Der Zauberer reibt sich (oder das We-
sen, das er verzaubern will) an den Schlifen
und murmelt die Formel.

Zauberdaucr: 5 Aktionen

Probe: MU/KL/KO

Wirkungsweise: Dieser Zauber stirke das Selbst-
bewusstsein und den inneren Zusammenhalt
von Kérper und Geist und erhéht so die Magie-
resistenz cines Lebewesens kurzfristig um ZP*
Punkte. Gegen Hellsichizauber kénnen noch
cinmal halb so vicle Punkte (abgerundet) ad-
diert werden.

Kosten: 12 AsP pro Spiclrunde

Reichwette: 2., B

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz; muss vorher
festgelegt werden.

DiE STABZAUBER.

Um ¢inen Stabzauber auf einen Stab zu legen,
ist ein langwicriges Ritual von mindestens ei-
nem ‘[ag Dauer vonnéeen. Die Aktivierung der
magischen Fihigkeiten (ab dem zweiten Stab-
zauber) dauert eine Freie Aktion.

DeRr ErsteE STABZAVBER

Mit diesem Zauber bindet der Magier den Stab
an scine astralen Muster, sorgt dafir, dass der
Stab unzerbrechlich (und nur noch durch
michtige Magic zu zerstéren) wird, und be-
reitet die folgenden Stabzauber vor.

Um dicsen Zauber aufden Stab zu legen, muss
der Magier eine “Talentprobe” auf die Eigen-
schaften KL, CH und FF durchfiihren, dic um
einen Punkt erschwert ist, auf dic aber als
‘Talentwert” der halbe KLL-Wert des Magiers
(abgerundet) angerechnet wird; wir schreiben
kurz: (KL/CH/FF)+1.

Der Zauber kostet den Magier 21 Astralpunkte,
von denen | AsP permanent in den Stab tiber-
geht und fiir den Magier verloren ist. Magier
beginnen das Spiel mit der Kenntnis um den
Ersten Stabzauber und mit ¢inem beretts ver-
zauberten Stab; Sie miissen also keinen AsP
von lhrem Grundvorrat abzichen.

Den Ersten Stabzauber zu crlernen, kostet den
Magier keine AP

DErR ZwEite STABZAVBER_

Wenn der Magier diesen Zauber auf seinen
Stab gelegt hat, kann er diesen nach Belieben
und ohne Einsatz von AsP in cine Fackel und
wicder zuriick verwandeln. Das Feuer dicser
Fackel ist richtiges, heiBes und helles Feuer,
verzehrt den Stab jedoch niche

Um den Zauber aut den Stab zu legen, ist eine
erfolgreiche Probe auf (KL/KL/FF)+2 crfor-
derlich (als “Talentwert’ gilt der halbe MU-
Wert); die Kosten betragen 23 AsP

Den Zweiten Stabzauber zu erlernen, kostet
den Magier 150 AR,

Der DRriTTE STABZAVBER.

Mit diesem Zauber kann der Magier scinen
Stab 1n ein Seil von 10 Schritt Linge verwan-
deln, das sich, wenn man es in eine besummte
Richtung wirft, automatisch an ¢inem unbe-
lebten Gegenstand nach Wahl des Magiers fest-
knotet und von dort wieder [6st.

Dicser Stabzauber erfordert ¢ine Probe auf
(KL/CH/FF)+3 (man kann mit dem halben
FF-Wert ausgleichen) und kostet 19 AsD

Den Dritten Stabzauber zu erlernen, kostet den
Magier 200 AP

Die ELFENLIEDER

Um cin Elfenlied ‘vorzutragen’, muss der EIf
musizieren und/oder singen; das heifit, wenn
crwegen der Umstande dazu nichtin der Lage
ist (kein Instrument, gefesselt oder geknebelt),
kann cr auch kein Zauberlied cinsctzen. Ein
Elf muss das [nstrument, das er spielt, natir-
lich auch beherrschen ...

Das SORGENLIED

Hiermit kann cin Elf feststellen, ob cine Per-
son, der cr wohlgesonnen ist, gesund, krank
oder gar tot 1st, ob sie sich in Gefahr befindet
ete. Der Elf erhiil als Antwort auf seine gesun-
genen Fragen allgemeine Summungsbilder, je-
doch keine konkreten Antworten.

Fiir cin Sorgenlied, das etwa 15 Minuten dau-
ert, missen dem Elfen cine Musizieren-Pro-
be+2 und cine Singen-Probe+2 gelingen; es
kostet 5 AsI2 Um c¢in Sorgenlied zu erlernen,
muss cin EIf 50 Abenteuerpunkte aufwenden;
will ¢r es bereits zu Spiclbeginn beherrschen,
kostet dies | GP.

DiE ZAUBERMELODIE

Beim Singen dieses Liedes versetzt sich der EIf
selbst in cine Trance, der thn in Einklang mit
den astralen Stromungen bringt: Eine Stunde
nach Ende des Trancezustands sind alle
Zauberproben um 3 Punkie erleichtert.

Fiir diec Zaubermelodic miissen dem Elfen je-
weils eine um 4 Punkte erschwerte Singen-und
Musizieren Probe gelingen. Dice Trance der
Zaubermelodie dauert etwa cine halbe Stunde
und ertordert einen Einsatz von 7 AsD

Urmn die Zaubermelodic zu erlernen, muss ¢in
Elf 100 Abenteuerpunkte aufwenden; will er
sic bereits zu Spiclbeginn beherrschen, kostet
dics 2 GR

Das FRIEDEOSLIED

So lange der Elf dieses Lied spiclt, entsteht um
ihn herum cine Zone des Friedens (von 50
Schritt Radius), in der alle intelligenten Wesen
von Kampfthandlungen absehen und auch Tie-
re ihre Angriffslust verlieren. (Untote und 1Da-
moncn sind von diesem Lied jedoch vollkom-
men unbeeindruckt.)

Um diese Wirkung zu crzielen, muss der Sin-
ger eine Musizieren-Probe+5 ablegen und 10
AsP aufwenden. Zu Beginn jeder weiteren
Stunde, in der die Zauberwirkung weitergehen
soll, muss die Probe wiederholt und weitere 10
AsD investiert werden.

Um ein Friedenslied zu erlernen, muss ein EIf
250 AP aufivenden; will cr es bereits zu Spicel-
beginn beherrschen, kostet dies 5 G
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Der Tag danach: Golden erhebr sich die

Praiosscheibe iiber dein Wirtshaus am Rande des Reichsforstes und
scheint durch die bunten Butzenglasscheiben aufden reich
gedeckten Friihstiickstisch, an dem an diesern Morgen die Gefiibr-
ten, der Beilunker Reiter und der herrschende Baron dieses
Landstriches sitzen. Durch die magische Heilkunst Mirhibans und
Raniris ist es den Gefihrten noch in der Nacht gelungen, das
gebrochene Bein des Beilunker Reiters wicder komplett herzustel-
len. Die beiden gefesselten Diebe werden den Biitteln des Barons
iibergeben und zum Verhor abgefiihrt. Der Baron beschliefSt, der
offensichtlichen Dringlichkeit der Sache halber werde er dem Reiter
zwei seiner Wachen zum Schutz mit auf den Weg nach Gareth
geben.

Ehe er die Wirtsstube verliisst, wendet er sich noch einmal an die
Gefiibrten: “lhr habt mutig und umsichtig gehandelt; dafiir
gebiihrt Euch mein aufrichtiger Dank und meine hichste Anerken-
nung. Wenn cin Beilunker Reiter iiberfallen und ihm eine
Depesche von solch offensichtlicher Dringlichkeit entwendet wird,
hiitte dies auch mir, der ich fiir die Sicherheit dieses Landstriches
verantwortlich bin, keinen Rubm bei unserer Reichsbehiiterin
eingebracht. Und iiberdies — das legt zumindest die aufwendige
Art des Siegels nahe — wiren auf diese Art und Weise wichtige
militirische Unterlagen in die Flinde des Feindes gelangt. Wie Ihr
sicherlich wisst, haben die Schergen Borbarads, des finsteren
Diéiimonenmeisters, im Osten Aventuriens die Macht erlangt und
ganze Landstriche ihrer dunklen Herrschaft unterworfen. Jede
Baronie ist aufgerufen, in zwei Monden ibhre besten Leute nach
Gareth zu schicken. Die Reichsbehiiterin will Spiher in die
Schwarzen Lande entsenden, win die Stéirken des Feindes zu
erfabren und so seine Schwachstellen zu finden. Der Lobn fiir
diese schwierige Aufgabe sind nicht nur Dukaten, sondern auch
die Hoffiung, dem Bosen ein Stiick seiner Macht abzutrotzen und
so einen kleinen Schritt dazu beizutragen, die Schwarzen Lande
eines Tages wieder befreien zu kinnen. — Uberlegt es Euch!
Derweil aber nehint dies als ineiien Dank an Euch.”

Unid er legt einen prall gefiillten Lederbentel aufden Tisch.

Noch ehe der Baron die Tiir ganz hinter sich geschlossen hat, hat
Angrax bereits den Inbalt des Beutels auf den Tisch geschiitter
und beginnt mit glingenden Augen, die Zungenspitze zwischen die
Ziibhne gelelemmt, zu zihlen.

“Zwanzig Dukaten!”, verkiindet er strablend, und beginnt mir
dem Zihlen gleich noch einimal von vorn.

“Wir teilen, Angrax, dass das nur klar ist”, sagt Daria lichelnd,
aber mit einem uniiberhorbar scharfen Unterton.

“Jaja, natiirlich”, brummt der Ambosszwerg, “wir teilen. Aber

lass es mich noch ein, zwei Mal zithlen ...”

Und vergniigt summend liisst er die blinkenden Miinzen in seinen
Handfliichen klimpern.

“Wo snun schon mal eine waschechte Elfe bei uns ist”, stellt

Daria, an eiinem dick bestrichenen Brot kauend, fest, “kininten
wir doch eigentlich noch mal iiber diesen Aushang dort driiben an
der Wand nachdenken, iiber die Suche nach dieser versunkenen
Elfenstadt, oder? Ich meine, Rubm hin, Ruhm her, wollt ibr
wirklich in die Schwarzen Lande geben? Also, mit Frenja an
unserer Seite geben wir bestimmr keine besonders umsichtigen
Spioneab ...”

“Willst du mich loswerden, was, du Tochter eiies stinkenden
Trollfirzes?”, fragt die Thorwalerin; doch i den flapsigen

Worten schwingt ein Hauch Verletztheit und Trauer mit.
Rondrian knufft ibr freundschaftlich in die Seite: “Im Wald bei
den Dieben biitten wir ohne dich schlecht dagestanden. Uber —
Kampfstrategien miissen wir uns noch mal bei einein guten Glas
Branntwein unterhalten. Aber was mich angehr: Ich freue mich,
wenn wir auch in Zukunft gemeinsame Wege gehen kinnten,
Kameradin!”

“Na’, fiigt Angrax hinzu, “und das mit dem Trinkwettstreit
haben wir auch noch nicht entschicden!”

“Sagt mal, Freunde”, mischt sich nun Trautmann in das
Gespriich, ‘soll das heifSen, wir iiberlegen gerade, gemeinsam in
ein newes Abenteuer zi ziehen?”

“Nun ja’, erklingt die melodische Stimme Mirhibans, “um
ehrlich zu sein, ist das Abenteuer das letzte Mal ja eher zu uns
gekommen. Aber um auf deine Frage zu antworten: ja. lch wiirde
gern noch eine Zeit lang mit euch gemeinsam reisen.”

Dabei vermeidet sic allerdings, Raniri anzublicken.

“Solange wir uns nicht tagelang in den engen Gassen eurer
Steinstidte aufhalten, Feyam, bin auch ich an eurer Seite”, sagt
die Elfe.

Frenja, nun wieder sichtbar gut gelaunt, donnert in ibhrer iiblichen
Lautstiirke: “Bei all der Rithrseligkeit krieg ich feuchte Augen und
‘ne trockene Kehle! Also: Elfenschiitze oder Spione des Barons?

Ich wiird sagen: Erstmal ‘nen Humpen Bier, und dann sehen wir
weiter!”

“Elfenstéidre ..., fliistert Shafir und starrt mit traum-
verhangenem Gesichtsausdruck aufden pergamentenen Aushang
neben dem Tresen, ... untergegangene Kulturen ... Echsen ...
Drachen ...” Und dann, an die Gefilirten gewandt: “Habe ich
euch cigentlich schon mal die Geschichte von meinem Oheim und
dem Drachen erzihle? So bin ich nédmlich zu meinem Nainen

»

gekommen, miisst ihr wissen! Also: ..
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Der Kontinent AvenTuRIiEN

Auf der erdihnlichen Welt Dere liegt der Kontinent Aven-
turien. Viele Aventurier gehen davon aus, dass thre Welt eine
flache Scheibe ist, wenn auch die Theorien tiber eine Kugel-
gestalt Deres fangsam aber sicher an Verbreitung und Einfluss
gewinnen.

Aventurien misst von Nord nach Siid etwa 3.000 Meilen; an
der breitesten Stelle betriigt die Entfernung von Kiste zu Kiiste
keine 2.000 Meilen (1 aventurische Meile entspricht 1 km).
Das scheint nicht besonders groB zu sein, aber man darf nicht
vergessen, dass eine Landreise von einem Ende des Kontinents
zum anderen mit aventurischen Verkehrsmitteln — und das
sind Pferd, Maulter und vor allem Schusters Rappen —
mindestens drei Monate dauert.

Im Folgenden finden Sie die wichtigsten aventurischen
Regionen in knapper Form beschrieben; weitere Informationen
stehen in der Box Die Welt des Schwarzen Auges. Wenn Sie
sich ein umfassenderes Bild vom Charakter der einzelnen
Landstriche machen mdchten, sei Ihnen die Lektiire der
entsprechenden Regionalpublikationen empfohlen.

Das Ewice Eis, pas YeTi-Lanp
“unp DER HOCHSTE [IORDEN

Yeti-Land nennt man die nérdlichste aventurische Insel. Hier
herrscht fast das ganze Jahr iiber tiefer Winter, nur fiir zwei
oder drei Monate taut das Eis lings eines schmalen Kiisten-
streifens auf, die Berge im Landesinneren hingegen sind
immer von Eis und Schnee bedeckt. Bewohnt wird das Yeti-
Land von den namensgebenden Schneeschraten oder Yetis.
Hochst selten hat ein Reisender bislang diese Insel besucht,
doch ranken sich umso mehr Legenden darum, was unter
threm Eispanzer verborgen sein mag: sagenhafte Goldschitze,
versunkene Elfenstidte, ja, sogar das Urbése selbst.
Nérdlich von Yetiland erstreckt sich firunwirts nur ewiges Eis
(selbst im Sommer reicht die Eisgrenze bis fast an die Insel
heran) so weit das Auge reicht — und auch hier wollen die
Geriichte nicht verstummen, man kénne hier den ‘sagenhafien
Polardiamenten’ oder abgestiirzte ‘fliegende Schiffe der
Hochelfen’ bergen.
Den hochsten Norden des eigentlichen Kontinents bilden die
—~'irnklippen, diec Nebelzinnen, die Eiszinnen und die Grimm-
frostdde, kahle Gebirgslandschaften, in denen sich auBler
tollkithnen Pelzjiigern, den Fjarninger Eisbarbaren und
einigen versprengten Firnelfensippen kein vernunftbegabtes
Lebewesen findet. Eiszinnen und Grimmfrostdde werden auch
von Glorania beansprucht.
Regionalband: Firuns Atem

GLorartia,
DAS DAMOTIIISCHE EISREICH

Glorania erstreckt sich von Paavi bis wenige Meilen stidlich
von Bjaldorn, und ebenso wie im Innern des Yeri-Landes liegt
auch hier ewiges Eis. Doch herrscht keine firungefillige Kilte,
sondern der Grimmfrost des Eisdimons Nagrach. Grausame
Herrscherin des Reiches ist die Hexe Glorana, die mit den
Michten der Niederhéllen einen Pakt geschlossen hat. Die
wenigen Menschen, die hier leben, suchen fiir thre Herrin

nach dem Theriak, dem Blut Sumus, und werden dabet mit
Leib und Leben verschlissen. Aber Nagrachs Wilde Jagd (auch
Nagarachs Blutige Hatz genannt), cine gefiirchtete Dimonen-
horde, treibt aus den angrenzenden Lindereien unbarmherzig
Nachschub herbei.

Regionalbox: Borbarads Erben

Die nORDLICHED STEPPEN

Zwischen den nérdlichen Kiistengebirgen und den
Salamandersteinen erstreckt sich eine weite Ebene. Nur kleine
Haine und ein wenig Buschwerk durchbrechen die endlose
Weite der Steppe, auf der das Gras im Sommer bisweilen
mannshoch steht. Feste Ansiedlungen gibt ¢s kaum, und wenn,
dann bestehen sie meist nur aus einer Hand voll Hiitten, In
den noch ungleich selteneren Stddten — winzigen Nestern wie
der wilden Goldgriberstadt Oblarasim — geht es rauer und
gesetzloser zu als anderswo. Aber die meisten Menschen, die
hier Ieben, sind ohnehin nicht sesshaft; so etwa dic nomadisie-
renden Nivesen, die mit ihren halb wilden Karenherden im
Frithjahr von Stid nach Nord zu den Sommerweiden und im
Herbst wieder zuriick zichen. (Karene sind den irdischen
Rentieren vergleichbare, halbwilde Nutztiere).

Regionalbox: Rauhes Land im Hohen Norden

Das EHERIIE SCHWERT

Im duBersten Nordosten begrenzt ein miichtiges Gebirge den
Kontinent Aventurien, das Eherne Schwert. An Versuchen, den
gigantischen Bergzug mit seinen mehr als zwolftausend Schritt
hohen Gipfeln zu {iberschreiten, hat es noch zu keiner Zeit
gemangelt, aber bislang scheint kein einziger davon zum
Erfolg gefithrt zu haben, und so kennt man das Land jenseits
des Ehernen Schwertes allenfalls aus Mythen und uralten
Legenden.

In den zerkliifteten Tilern des Gebirges gribt man fiir kargen
Lohn nach Kupfer und Zinn. Auch Marmor wird gewonnen -
und Schwefel, der hier in besonders reiner Form zutage tritt
und der von den Alchimisten mit Gold aufgewogen wird. Ob
sich freilich fiir diejenigen, die durch die giftigen Diampfe
sicch und in jungen Jahren dahingerafft wurden, das Geschiift
noch gelohnt hat, sei dahingestellt.

Als das gréfite Mysterium des Ehernen Schwertes gilt der Alre
Drache Fuldigor, der so riesig sein soll, dass auf seinem Riicken
ein Wildchen aus tausendjihrigen Eichen Platz findet.
Bisweilen ziechen Expeditionen los, um Fuldigor, den man
auch den ‘Allweisen’ nennt, zu finden. Nur die wenigsten
kehren von einer solchen Reise zurtick — und noch viel seltener
hért man davon, dass ecinem Sterblichen wirklich Fuldigors Rat
zutell wurde.

Regionalbox: Rauhes Land im Hohen Norden, Firuns Atem

Das BORILATID

Das Meer im Siiden, das Eherne Schwert im Osten, die
Drachensteine, Rote Sichel und die Griine Ebene im Westen
sowle der Hohenzug bei Bjaldorn im Norden bilden dic
natiirlichen Grenzen des Bornlands. Born und Walsach sind
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als wichtigste Verkehrswege die Lebensadern der Adels-
republik. Festum, cine der groften Stidte Aventuriens, ist thre
Hauptstadt; hier residiert der Adelsmarschall, der alle fanf
Jahre von der Adclsversammlung gewiithlt wird.

In Festum ist man weltoffen und eifert in Mode und Kultur
Vinsalt und Gareth nach, den Kapitalen von Horas- und
Mittelreich. Je weiter man allerdings nach Norden reist, desto
tiefer werden die Wiilder, desto Einger wird der Winter, desto
wilder das Land. In Sewerien schlieBlich, wo Firun es Giber
cinen Schritt hoch schneien lisst, sind die uneingeschrinkten
Herrscher die Bronnjaren, dic mit eiserner Hand tiber thre
Leibeigenen gebieten. Doch Sewerien ist nicht nur fiir seinen
Wald- und Wildreichtum beriithmt, sondern auch fiir die
Trinkfestigkeit seiner Bewohner. Das raue Klima legt es nahe,
sich von innen her aufzuwiirmen, und vom kleinsten Bauern
bis hin zum héchsten Bronnjaren wird hier gezecht, was das
Zcug hile. Wer sich in dieser Bezichung besonders hervorgetan
hat, wird gleichsam als Nationalheld verchre.

Regionalbox: Rauhes Land im Hohen Norden

DiE SaLamAnDERSTEINE

Die bis zu dreitausend Schritt hohen Salamandersteine
erstrecken sich stidlich der Nivesensteppe von Ost nach West.
Glasklarc Biche durchstrémen ihre tiefen Tiler und Schluch-
ten, dic Hinge sind von undurchdringlichen, tiirkisgriinen
Mirchenwildern bedecke. In dieser unbertihrten Wildnis liegt
dic Heimat der Waldelfen. Thre Dorfer, so heifit es, findet man
nur dann, wenn die Bewohner es wollen — was sclten genug
vorkommt.

In den Niederungen des Kvill trifft man auf die Pfahldorfer
der Auelfen. Dieses Elfenvolk ist den Menschen gegentiber
aufgeschlossener als seine Verwandten aus den Salamander-
steinen, und wenn man irgendwo in Aventurien auf einen
Elfen trifft, gehort er mit groBter Wahrscheinlichkeit dem
Auvolk an. Einc besondere Erwihnung verdient Kvirasim,
cine der auBergewshnlichsten Stidte Aventuriens, die iiber-
wiegend aus Baumhiusern besteht und von Elfen (auch dem
Waldvolk) und Menschen gemeinsam bewohnt wird.
Regionalbox: Dunkle Stidte, lichte Wilder

Das ORKLATID vInD DAS SVELLTTAL

Steineichenwald, Grofie Olochtai und Firunswall umringen
die trockene, baumarme Steppe, als wollten sie mit aller Macht
verhindern, dass deren dunkelbraun und schwarz bepelzte
Bewohner, die Orks, das Grasland jemals verlassen kénnten.
So jedenfalls tautet eine Deutung, die das Wunschdenken der
Menschen ausdriickt — und doch liegt der jiingste, blutige
Kriegszug der ‘Schwarzpelze’ erst wenige Jahre zuriick.

Die Orks leben in Stammesverbinden. Sie betreiben nur wenig
Ackerbau und niihren sich in erster Linie von der Jagd (auf
Steppenrinder wie auch die hdufigen Orklandkarnickel) und
ein wenig Vichzucht. Sic verstehen sich gut aufs Schmieden,
sind aber vor allem Krieger und Jiger, weshalb thre
Handwerksarbeiten cher zweckmifhig und haltbar ats schén
geraten. Ahnlich pragmatisch halten sie es mit besiegten
Gegnern: Wer kriiftig ist, darf als Sklave weiterleben, wer
schwiichlich ist, hingegen ...

Die Tiler des Bodir und seiner Nebenfliisse sind weit feuchter

als die umgebende Steppe; in den hiesigen Stimpfen und
Feuchtwiesen haben sich neben cinigen Orkstimmen auch
Achaz angesiedelt, Echsenmenschen, dic man sonst nur im
Stiden antrifft.

Wie schon cingangs erwihnt, zogen die Orks jingst gegen dic
Menschen aus und stiefen dabei bis nach Gareth vor. Die
ersten Stadre, die der Heerwurm der Schwarzpelze erreichte,
waren Tiefhusen, Lowangen und Gashok. Sie wurden unter-
worfen und sind noch heute den neuen Herren tributpflichtig.
Tjolmar wurde von Plinderung und Unterjochung verschont,
well — so munkelt man — ein Verrat der dort ansissigen Zwerge
der Stadt die Freiheit erkaufte. Das heruntergekommene
Enqui schlieBlich schien nicht einmal fir die Schwarzpelze
interessant zu sein — was Wunder, wo scine Bevolkerung doch
zu einem Gutteil aus gesuchten Verbrechern bestehr und der
Hafen, wie jeder weil, nur im duBersten Notfall angesteuert
wird (und Enqui zudem der Herrschaft der Thorwaler
untersteht, vor denen die Orks einen ordentlichen Respekt zu
haben scheinen).

Regionalbox: Das Orkland

THoORWAL

Wer lautes Gegrdle, ziinftige Keilereien und Saufen bis zur
Gesichtsstarre mag, der wird sich im Thorwaler Land wohl
fithlen. Ja, die hiinenhaften Thorwaler sind schon ein lcbens-
frohes Vélkchen!

Thorwal ist das einzige Staatsgebilde — sofern man bei diesem
Konglomerat groBenteils unabhingiger Siedlungen tiberhaupt
von einem solchen sprechen kann —, in dem fast alle Wiirden-
triiger frei gewiihlt werden. Die ‘Hauptstadt’ Thorwal ist fiir
thre Weltoffenheit und die Magierakademie der Hellsicht
bekannt, Weitere wichtige Orte sind Prem, wo der bertihmtestc
Schnaps Aventuriens gebrannt wird, das Premer Feuer, und
Olport, wo einst die Vorfahren der Thorwaler aus dem
Giildenland anlandeten.

In Thorwal sind Minner und Frauen gleichberechtigt, haben
gleiche Pflichten und sind auch gleichermafen wehrhafe. Im
Binnenland betreibt man Ackerbau und Schafzucht, an der
Kiiste lebt man vom Sechandel und Fischfang, und es heili,
das Volk der Thorwaler habe die besten Seefahrer Aventuriens
hervorgebracht. Allerdings soll nichr unerwihnt bleiben, dass
die Thorwaler vor allem im Horasreich als Piraten gefiirchtet o
sind und ihre Feindschaft zum Sklavenhalterstaat AlAnfa
schon sprichwértlich ist.

Regionalbox: Thorwal

[TostTrRia v ANDERGAST

Die beiden kleinen Kénigreiche zwischen Tommel und Ingval
hatten seit threr Griindung vor fast 1900 Jahren nichts Besseres
zu tun, als einander in einem fort zu bekriegen. Erst scit
kurzem herrscht ein zerbrechlicher Frieden, doch haben die
viele Generationen withrenden Kimpfe beide Linder ausge-
blutet, und es wird wohl sicherlich mehr als einc Gencration
dauern, bis sie sich vollstindig erholt haben. Im Mittelreich
wurden die unzihligen Kriege, Schlachten und Scharmitzel
traditionell beldchelt. Den zahllosen Scherzen tiber die dirmlich
ausgertsteten Bauernheere, die verbissen ein Eichenwiildchen
gegen den Feind hielten, konnten die Andergaster oder
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Nostrier freilich noch nie etwas Komisches abgewinnen — die Markgrafschaft Greifenfurt, die besonders hart unter dem AN

schlieBlich stirbt es sich durch cine alte Mistforke ebenso Zug der Orks gelitten hat. Derzeit befindet sich das Land im \/
unwiederbringlich wie durch ein neues Schwert aus bestem Wiederaufbau, aber noch immer trifft man auf versprengte, A
Stahl. Vor allem die Grenzstadt Joborn hat viel gelitten, marodierende Schwarzpelze. Ostlich des Kosch schiieBr sich
wechselte sie doch mit jedem Krieg den Besitzer. das Konigreich Garetien an, dessen Souveridn in der Reichs-

Beiden Lindern zu Eigen ist der grofie Reichtum an Wald und kapitale Gareth residiert. Viele Acker bedecken das fruchtbare

Wild. Von den Orkkriegen wurde auch Andergast nicht Land, und dic ganzc Provinz ist damit beschiftigt, die viclen
verschont; noch heute hat es mit den Folgen der Zerstérung zu hungrigen Miuler der Metropole zu stopfen. Unheimlichster
kimpfen, wihrend Nostria hiufig mit seinen thorwalschen Ort Garetiens ist wohl das Odland siidwestlich der Hauptstadr,
Nachbarn in Fehde liegt. die sogenannte Dimonenbrache, wo dereinst die Erste
Regional-Information: in Vorbereitung Dimonenschlache stattgefunden hatte. Im Hafen von Perricum

ist die Kaiserliche Perlenmeerflotte stationiert. Nordlich und
ostlich grenzt das Kénigreich Darpatien an Garetien. Ein

Das ITiTTELREICH

Viertel seiner Fliche 1st im Zuge der borbaradianischen

JONY

Das feudale Mittelreich, auch Newes Reich genannt, ist das Invasion an die Schwarzen Lande gefallen. Fliichtlinge aus e
grobte Staatsgebilde Aventuriens. Es erstreckt sich von der den verlorenen Lindereien prigen der Bild der Hauptstadt b
Kiiste des Meeres der Sicben Windc, zwischen Windhag und Rommilys und der anderen grofieren Orte. Erwihnenswert ist
Havena, bis hin zur Schwarzen Sichel, den Trollzacken und noch Wehrheim als die wichtigste Garnisonsstadt des Reiches —
Perricum am Perlenmeer. (Die Gebiete dstlich jener letzege- das “Wehrheimer Srammstchen’ ist ein giingiges Synonym fiir
nannten Gebirge gchérten bis vor kurzem auch noch zum Zucht und Ordnung. Nérdlichste Provinz des Reiches ist das
Mittelreich, sind aber jetzt den Schwarzen Landen zuzurech- Herzogtum Weiden, das sich bis in die Rote Sichel hinein und
nen.) lings der stidlichen Uter des Neunaugensees erstreckt. Wie der @
An der Spitze des Reiches steht (fir gewdhnlich) ein Kaiser, Name schon sagt, ist diese Provinz ¢in Zentrum der Vich-
_Jder in Gareth residicrt, der mit Abstand gréBten Stadt zucht. Die Rinderbarone, dic iber unvorstellbar grobie Weide-
Aventuriens mit fast 200.000 Einwohnern. Er vergibt Lehen an flichen verfligen, gehen beim Kampf um die Macht nicht eben
Konige und Herzdge, und die Lehenspyramide setze sich Giber zimperlich vor. Auflerdem wird in Weiden dic Traditon des
Graten und Barone fort bis hin zu den Junkern, Edlen und Rittertums in seiner urspriinglichsten Form in Ehren gehaleen.
Rittern (so zumindest das alte Ideal). Tobrien schlieblich ist von den Borbaradkriegen so schwer <
Das Reich ist in insgesamt 10 Provinzen unterteilt: Albernia, betroffen wie keine andere Provinz des Reiches, Das Gebiet des V.
Almada, Darpatien, Garetien, Kosch, Nordmarken, Weiden, Herzogtums umfasst nur noch die siidlichen Hiinge der
Greifenfurt, Windhag — und Tobrien, das fast vollstindig in Drachensteine — frither reichte es bis zur Kiiste, doch diese
Feindeshand 1st. Lindercien ficlen samt der wichtigen Handelshifen Isur und
Im Westen liegt das Kénigreich Albernia mit der Hauptstadt Mendena in dic Hinde der Ddmonenknechte. Im freien
Havena, die gleichzeitig der wichtigste mittelreichische Tobrien formieren sich Widerstandsgruppen, die Nadclstiche &
Handelshafen am Mecr der siecben Winde ist. Nirgendwo sonst gegen die Schwarzen Lande fihren. ip
gibt es so viele Feen wie in Albernia, und man munkelt, dass Regional-Publikationen: Stolze Schlssser, dunkle Gassen, Das
sogar der michtige Grofie Fluss selbst in Wahrheit ein Wesen Konigreich Albernia, Borbarads Erben (Tobrien), Das Kénig-
aus der Feenwelt isc. An Albernia schlieBt sich stidlich die reich Almada, Das Herzogtum Weiden
gebirgige Markgrafschaft Windhag an, in deren Residenzstadt
Harben auch die Kaiscrliche Westflotte stationiert ist. Zwi- ARrRaMIiEN, IMARASKATI UND DIE
schen Albernia und den Gipfeln der Koschberge liegt das . 25
Herzogtum Nordmarken — beriichtigt fir die Flusspiraten, die SCHWARZEN LANDE
~_den GroBien Fluss zwischen Albenhus und Elenvina unsicher Nach dem Ende der borbaradianischen Invasion stehen weite
machen, dic geheimnisvollen Umtricbe seiner Druidenzirkel Landstriche Aventuriens unter der Knute der Heprarchen,
und das iiberaus ehrgeizige Herzogshaus. Das Kénigreich abgrundtief verdorbener Zauberer und Dimonenpakderer, die
Kosch schlieBlich umfasst nicht nur groBe Teile des gleichna- sich als Nachfolger des Ddmonenmeisters schen und ihre
migen Gebirges, sondern auch das flache Land 6stlich davon eigenen Reiche errichtet haben. Diese Staaten — zu denen auch 7 %
bis hin zum Grofien Fluss. Hier leben die meisten Zwerge Glorania gehért (s.0.) - werden landldufig die ‘Schwarzen A
Aventuriens, in sogenannten Bergkdnigreichen, die dem Landc’ genannt.
Kaiserthron zwar nominell untertan sind, aber cine cigene Den grofiten Teil des chemaligen Tobrien, die Region
Gerichtsbarkeit haben. Stidlich von Nordmarken und Kosch Transysilien, nimmt nun Galottas ‘Kaiserreich’ ein. Galotta
erstrecke sich lings des Yaquir Almada. Dieses Konigreich ist war einst Hofmagier des Garether Throns, fiel aber dann in
nicht nur das Bollwerk gegen die Novadis aus der Wiiste Ungnade und wurde mit Schimpf und Schande forrgejagt. ‘)
Khém, die immer wieder versuchen, thren Glauben an den Scither sinnt er auf Rache — um jeden Preis. Derzeit residierter %8
Eingott Rastullah mit Feuer und Schwert zu verbreiten, in Yol-Ghurmak, der einstigen tobrischen Hauptstadt Ysilia. "
sondern auch die Grenzprovinz zum Horasreich, das eine Die ehemalige Markgrafschaft Warunk und die umgebende
langjihrige Rivalitit mit dem Mittelreich verbindet. Der Warunkei werden von Rhazzazor beherrscht, einem untoten
almadanische Adel ist sich der wichtigen strategischen Lage Kaiserdrachen. In dessen Gefolge finden sich neben etlichen
der Provinz bewusst; cr ist aufmiipfig und stets darauf bedacht, Nekromanten (Zauberern, die sich mit Untoten befassen) auch T
Garcth Privilegien abzutrotzen. Nordostlich von Kosch liegt unzihlige Skelette, Mumien und Zombies. Warunks Grenzen ’0::‘
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sind bestens geschiitzt, und kaum ein Fliichtling kann das
Land verlassen. An der Kiiste des Perlenmeers schlieBlich
herrscht Xeraan in seinem Reich Xeraanien, das von dimoni-
scher Habgier geprigt ist. In seinem unersittlichen Verlangen
nach Reichtum hat der bucklige Schwarzmagier sogar eine
Religion ersonnen, wic sie gotterlisterlicher kaum sein kénnte
—eine Lehre, die nur darauf ausgerichtet ist, seinen Besitz zu
mehren.

- Im 8stlichen Aranien, gemeint ist hier vor allem die elburische

Halbinsel, liegt das Reich Oron, in dem man dem diisteren
Rausch und der schwarzfaulen Lust der Dimonin Belkelel
verfallen ist, der ewigen Widersacherin der heiteren Liebesgot-
tin Rahja. Das westliche Aranien mit Anchopal, Baburin und
der Hauptstadt Zorgan selbst hingegen ist frei. Aranien ist ein
gleichermaBen von der mittelreichischen wie der
tulamidischen Kultur geprigtes Land mit reichen Béden,
geschickten Hindlerinnen und Handwerkern. Aranien ist von
daher besonders, dass hier die Frauen eine gesellschaftlich
deutliche hohere Stellung einnehmen als die Minner.

Das Shikanydad von Sinoda bildet am Siidzipfel Maraskans
den einzigen freien Teil der Insel, die vor der Besatzung durch
die Borbaradianer dem Mittelreich unterworfen war und
diesem e¢incen jahrzehntelangen Kleinkrieg lieferte. Den Rest
teilen sich der Verriter Helme Haftfax, der chemals erfolgreich-
ste Heerflihrer des Mittelreichs, die Paktierer der Erzdiimonin
der Meerestiefen und eine unfassbare Macht aus grauer
Vorzeit, deren Monstrosititen das Herz der Insel heimsuchen.
Viele Maraskaner sind (teilweise schon vor Jahrzehnten) von
der Insel geflohen und bilden nun eigenstindige kleine
Gemeinden in Stidten wie Khunchom und Festum.
Regionalbox: Borbarads Erben

Das HORASREICH

Das Horasreich liegt in einem Landstrich, der Liebliches Feld
genannt wird. Er reicht an der Westkiiste zum Meer der Sieben
Winde von Grangor bis Drél und wird im Osten durch die
Goldfelsen und Eternen vor der sengenden Hitze der Wiiste
Khom geschiitzt. Fruchtbare Béden und ein mildes Kiima
sorgen flir den Reichtum dieser Region, in der auch viele
aventurienweit bedeutsame Handelshiuser thren Sitz haben.
Der Adlerthron des Horas (Horas ist ein dem Kaiser vergleich-
barer Titel) steht in Vinsalt, das nahe dem einst von den
Garethern geschleiften Bosparan errichtet wurde. Was die
Mittelreicher damals der alten Hauptstadt angetan
haben, ist bis heute nicht vergessen und sorgte fiir eine
Erbfeindschaft zwischen den beiden groBen Reichen.
Erst in jlingster Zeit fithrte die borbaradianische Bedro-
hung zu einem Friedensschluss.

Das Horasreich gilt als Inbegriff der Kultur. Unzihlige
Adelshiuser cifern der Vinsalter Mode nach; alle
Schwerter, deren Klinge bretter ist als zwei Finger, AT
sind hierzulande als barbarisch verpént. Es ist aber
auch cin Land der Logen und Geheimbiinde. Wihrend man
andernorts einen Gegner immer noch am liebsten im offenen
Kampf aus dem Weg ridumt, pflegt man im Horasreich die
Kunst der Intrige — was nicht heifien soll, dass ein horasischer
Adliger scine Ehre nicht mit dem blanken Stahl verteidigen
kénnte und wiirde.
Zum Horasreich gehéren auch die Zyklopeninseln, als eine

Provinz, die vom Seckonig in Rethis auf Hylailos regiert wird.
Auf jenen Eilanden leben die letzten der eindugigen Riesen,
sagenumwobene Meister der Schmiedekunst, die der Insel-
gruppe ithren Namen gegeben haben.

Regionalbox: Fiirsten, Hindler, Intriganten

Das [MMHADADITAL

Der Mhanadi gehért zu den wichtigsten Strémen Aventuriens.
An seinen Ufern und denen seiner Nebenfliisse (besonders des
Gadang) leben die Tulamiden, die zu den aventurischen
Ureinwohnern zihlen und sich schon durch ihren dunklen
Teint und das tiberwicgend schwarze Haar von den Nachfah-
ren der giildenlindischen Einwanderer unterscheiden.

Das Mhanadital ist ein fruchtbarer Landstrich. Reis und
andere Feldfriichte gedeihen hier besonders gut, ¢s gibt Obst in
Hiille und Fiille. Die Acker sind so ertragreich, dass die
Bewohner michtiger Stddte erniihrt werden kénnen. Dic
groBte davon ist Fasar, ein brodelnder Schmelztiegel der
Volker, die nicht nur durch ihre sagenhaft reichen ‘Erhabenen’
sondern auch durch die finstere Magierakademie AU’ Achami
bekannt ist.

Weitere Stddte am Mhanadi sind Mherwed, das tiberwicgend
von rastullahgldubigen Novadis bewohnt ist, das mirchenhafte _
Rashdul, das vom ‘Zaubersultan’ Hasrabal beherrscht wird,
sowic Khunchom, wo alljihrlich das groBe Gauklerfest
stattfindet, das neben Vergniigungssuchenden auch Dicbe und
allerlei anderes Gesindel anzieht.

Regionalbox: Die Wiiste Khém und die Echsensiimpfe
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Dir Wiste KHOm v pas KaLirat

Die Khém, die groBte aventurische Wiiste, ist die Heimat der
Novadis, stolzer Reiter und Wiistenkrieger, die an den Eingott
Rastullah glauben, der ihnen vor {iber 250 Jahren in der Oase
Keft erschienen ist. Seither ist man bestrebt, den cigenen
Glauben zu verteidigen, ja, ihn sogar wann immer méglich zu
verbreiten. Weltlicher Herrscher ist der Kalif von Unau, das
auch seit kurzem wieder die Hauptstadt des Kalifats ist. Dem
Kalifen unterstehen auf der cinen Seite die Stammessultane
der groBen Wiiste, auf der anderen die Emire und Beys (etwa
entsprechend den mittelreichischen Grafen und Baronen,
jedoch als ‘Beamte’ des Kalifen, nicht als unabhingige
Lehenstriager) der Wiistenrandgebiete und solcher Stidte wie
Mherwed.

Das wichtigste dieser Wiistenrand-Gebiete, das Shadif, bringt
eine edle Pferderasse hervor, die von sprchwértlichem Feuer
und Eleganz bescelt ist.

Regionalbox: Die Wiiste Khém und die Echsenstimpfe

AL'ANFA UIND DIE
SUDLICHEN Stapistaaten

__Al'Anfa ist die zweitgréBte Stadt Aventuriens und das Zentrum
des Sklavenhandels, weshalb die Stadt bisweilen auch ‘Pest-
beule des Siidens’ gescholten wird. Hier findet sich aufierdem
ciner der beiden Haupttempel des Totengotts Boron — in
Al'Anfa wird ein besonderer Ritus gepflegt, in dem Rausch-
kriuter und auch Menschenopfer eine wichtige Rolle spielen.
Nirgendwo sind die Unterschiede zwischen Arm und Reich so
offensichtlich wie in Al’Anfa. Nicht, dass die Armen hier drmer
wiren als anderenorts, nein, die Reichen sind einfach unvor-
steflbar reich — neben einem alanfanischen Granden (so
heifien die Mitglieder der wichtigsten Familien der Stadt)
macht sich manch mittelreichischer Herzog wie ein Habe-
nichts aus.

Erzfeind Al'Anfas ist Brabak. Erst jiingst konnte die Stadt an
der Mysobmiindung noch einen Krieg gegen die groBe Rivalin
fiir sich entscheiden. Allerdings nagen Kampf und stindige
Verteidigungsbereitschaft am Staatssickel, und Brabak verarmt
langsam, aber sicher. Gern besuchen ‘Freigeister’ die Stadt, die
an der hiesigen Schwarzmagischen Akademie “von den

 Konventionen unbeschrinkt” ithre Studien betreiben.

Dic anderen Stidte der Region, etwa Chorhop, Sylla oder
H'Rabaal, sind ehemalige Kolonien des Mittelreiches, heute
jedoch unabhingig, ebenso wie das kleine Dschungel-
konigreich Trahelien. Einzig Hot-Alem ist Gareth noch
geblieben.

Regionalbox: Al'’Anfa und der tiefe Siiden

DamPrFENDE DSCHUNGEL

Den Siidzipfel des Kontinents entlang zicht sich das iiber
6.000 Schritt hohe Regengebirge, dessen Hingen ebenso wie
die Niederungen 6stlich und westlich des Massivs von dichtem
Dschungel bedeckt sind. Wer hier tiberleben will; wo giganti-
sche Wiirgeschlangen lautlos herangleiten, Krokodile im
seichten Wasser lauern, Giftvipern nachts unter Decken und in
Stiefel kriechen oder michtige Sibelzahntiger nach dem
einsamen Wanderer Ausschau halten, der braucht Mut und
muss mit den Pflanzen und Tieren dieser Wildnis bestens
vertraut sein. Die besten Lehrmeister fiir solche Kenntnisse
wiren natlirlich die hier ansissigen Waldmenschen, die nach
dem Namen ihres grofiten Stammes oft auch verallgemeinernd
‘Mohas’ genannt werden. Doch die kupferhdutigen, recht
kleinen, aber {iberaus behenden Wildnisbewohner méchten
eigentlich mit den ‘Blasshduten’ nichts zu schaffen haben. Nur
selten einmal treiben sie Handel mit den Eindringlingen —
etwa, um die begehrten mohischen Gifte gegen Eisenwaffen
zu tauschen.

Regionalbox: AI'Anfa und der tiefe Stiden

Arfoum vnp DIiE WALDINSELD

Schneeweifie Strinde, einsame Buchten, Gppig griiner
Dschungel — aus dem plétzlich ein dichter Pfeilhagel fliegt
und blutige Ernte hilt. Die entlegenen Waldinseln, fernab
jeder Zivilisation, sind als Versteck fiir die Piraten des
Stidmeers wie geschaffen. Schatzkarten bekommt man in fast
jeder Hafenkneipe zwischen Neersand und Riva, und einige
davon sind sogar echt.

Spuren von Zivilisation findet man lediglich auf Token,
Iltoken, Sokkina und Benbukkula. Grund ist der hiesige
Gewiirzreichtum; der Handel mit den kostbaren Spezereien
wird vom bornlindischen Handelshaus Stoerrebrandt domi-
niert. Im Innern vieler Inseln leben verschiedene Wald-
menschenstimme, die aber meist wenig Kontakt mit den
weiBhiutgen selbsterklirten Herren der Inseln haben.
Bestimmend in der Charyptik, wie dieser Teil des Meeres
genannt wird, sind die ‘Schwarze Schlange’, eine mehrere
Hundert Képfe zihlende Piratengemeinschaft, deren Haupt-
quartier in Charypso auf Altoum liegt, dic Kolonialflotten des
Bornlands, des Horasreichs und Al'Anfas sowie einige wage-
mutige Kaperkapitine und Thorwaler Ottas, die ihren
privaten Profit erbittert verteidigen.

Regionalbox: Al'’Anfa und der tiefe Stiden

141

1>

N
o«

)}

-
-

A

Ty
Lo \

v
O
A G



o -
Foa %

ap

A

©)

l

7 N
N A

TS
oW 4

SN
Viers
A

Kaiser, HEERE vnibD Damonen —
GEescHicHTE DER aVEODTURISCHEN ZiviLisation

Los und Sumu

Der Urgott Los t8tete am Anbeginn der Zeit im
Kampf dic Erdriesin Sumu. Aus seinen reuigen
‘Irinen entstanden alle lebenden Kreaturen, aus
seinen Blutstropfen die Gotter.

Die giildenlindischen Siedler

Vor ctwa 2.650 Jahren landeten die Hjaldinger aus
dem nérdlichen Giildenland, die Vorfahren der
Thorwaler, beim heutigen Olport an. [undert Jahre
spiter erreichten Siedler die Kiiste des Licblichen
Feldes.

Bosparan
Legenddre Haupestadt des Alten Reiches

Horas

Géottlicher Herrscher, der das Reich der
gildenlindischen Sicdler begriindete. Er erschien
2485 v. Hal und wurde mchr als 500 Jahre spiter der
Welr entriickt.

Friedenskaiser
Dynastie von 1849 v.H. bis 1612 v.H., in der weisc
Regenten herrschren.

Fran-Horas der Blutige / Erste Diamonenschlacht
1561 v.H.: Schlacht der Kaiserlichen Armee unter
Fran-Horas gegen das aufstindische Garether Heer.
Nachdem der Kampf keine Entscheidung bringen
wollte, beschwor der Kaiser die Erzdimonen.

Dunkle Zeiten
Etwa 1550 v.H. bis 1150 v.H.; Periode des Nieder-
eangs, der Kaisermorde und der Gétzenanbetung.

Hela-Horas, die Schéne Kaiserin

Bestieg im Jahre 1010 v.H. den Thron zu Bosparan,
als das Reich wieder in Bliite stand.

Erhob sich trotz Widerstand der Praios-Priester-
schaft zur Goutkaiserin, Dic Zweite Dimonen-
schlacht beendete thre Regentschaft.

Mit unserem kurzen Abriss iiber die aventurische Geschichte (zudem, das set
hier als Anmerkung erlaubt, aus der Sicht der mittelreichischen Historiker)
mdéchten wir vor etwa 2.500 Jahren beginnen — mitnichten zum Anbeginn der
Zeit, denn damals lag Los' Kampf gegen Sumu bereits viele Aonen zuriick. Die
Welt hatte seither Gotter- und Gigantenkriege erlebt, Drachen- und Troll-
kénigreiche waren zur Bliite aufgestiegen und wieder versunken; und vieles
war geschehen, das fiir immer im Nebel der Zeiten verloren scin wird.

Vor 2.500 Jahren jedoch erreichten giildenlindische Siedler die Kiisten des
heutigen Lieblichen Feldes, die Urahnen der meisten Menschen zwischen
Paavi und Brabak. Zwar lebten damals schon Menschen in Aventurien — die
Waldmenschen in den stidlichen Dschungeln, die Nivesen in den Steppen des
Nordens und die Tulamiden im Raschtulswall und Mhanadital —, doch die
Kultur jener Siedler war priagend fir die meisten Volker des heutigen
Aventuriens.

2485 vor Hal begriindete der gottliche Horas — er wird auch heute noch im
Land zwischen Grangor und Drél als ‘Erzheiligen’ verehrt — den Siedlern ein
Reich mit der Hauptstadt Bosparan. Seine Regentschaft withrte fiinfhundert
Jahre lang, und auch nach seiner Zeit expandierte das Reich. Man schickte
Expeditionen aus, denen Heere folgten, und nahm das neu entdeckte Land in
Besitz. Trolle, Zwerge und Goblins stellten sich den Eindringlingen entgegen,
konnten jedoch letztlich deren Vormarsch nicht authalten. Stidte wie Punin,
Havena oder Gareth wurden gegriindet.

Um 1870 v.H. schlieflich lieB sich Belen-Horas zum Gottkaiser ausrufen —
und beschwor damit, so heilit es, den Zorn der Gétter herauf. Da es an Solda-
ten fehlte, um die lange Grenze des Reiches zu verteidigen, wurde das Land
von Trollen heimgesucht. SchlieBlich drangen die Oger, riesenhafte Menschen-
fresser, bis nach Gareth vor und hielten unter der dortigen Bevdlkerung ein
grausiges Festmahl.

Nach dem Tod des Regenten brachen ruhigere Zeiten an; es herrschten fur fast
250 Jahre die Friedenskaiser. Haldur-Horas beendete diese Ara. Weil er der
Meinung war, dass Gareth zu wenig Steuern an die Metropole Bosparan
entrichtete, schickte er ein Heer aus und zwang die Stadt am Gardel in die
Knie. Zwei Monde spiter wurde er ermordet, und scin Sohn Fran ‘der Blutige’
sann auf Rache. Er licB wahllos Garether verhaften und hinrichten — ein
blutiger Biirgerkrieg war dic Folge. Nachdem das kaiserliche Heer die
Garether Truppen nicht schlagen konnte, beschwor Fran-Horas die Erz-
didmonen, die zunichst das gegnerische und dann sein eigenes Heer vernichte-
ten. Diese Schlacht ging als Erste Didmonenschlacht in die Geschichte ein. Es
gab nur eine Handvoll Uberlebende, und Fran-Horas sprach bis zu scinem
Verschwinden kein Wort mehr und ab) keinen Bissen mehr. Eines Tages, vier
Jahre spiter, hallten seine gellenden Schreie stundenlang durch den Palast.
Scither hat man ihn weder geschen, noch scinen Leichnam gefunden.

Nun brachen die Dunklen Zeiten an. Orks fielen in das Reich ein, und es war
keine Armee da, um sie abzuwehren. Glaube und Wissenschaften lagen
darnieder, fiir Hunderte von Jahren herrschten Barbarei und finsterste
Goétzenkulte. Erst als sich Elfen und Zwerge gegen die Orks verbiindeten,
konnten die Schwarzpelze geschlagen werden.

Langsam erholte sich das Reich wicder, bis sich schlieBlich auch Hela-Horas,
genannt die ‘Schone Kaiserin’, — gegen den Widerstand der Garether Praios-
Priesterschaft — selbst zur Géttin erhob. Dic aufmiipfigen Geweihten lich sic
kurzerhand offentlich verbrennen. Wie schon in der Vergangenheit stellien die
Garether auch diesmal cin Heer auf. Sie zogen gen Bosparan; Helas Streit-
macht marschierte thnen entgegen, und bei Brig-Lo trafen die beiden Heere
aufeinander. Auch Hela rief die Didmonen an, die nun in der Zweiten
Dimonenschlacht iiber die Garether herfielen. Doch da endlich mochten die
Gotter solch verderbtem Tun nicht mehr linger zuschauen. Vier Kimpfer —
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angeblich Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm persénlich —, in goldene
Riistungen gekleidet, schritten den Garethern voran und vertrieben die
Dimonenbrut. Das Bosparaner Heer ergriff panisch die Flucht; es wurde von
den Garethern bis nach Bosparan verfolgt. Die Hauptstadt wurde geschleift,
und erst an den Palastmauern konnten die Garether aufgehalten werden. Doch
plotzlich schossen Blitze vom Himmel herab und schlugen eine Bresche,
sodass der Weg zu den Gemiichern der Kaiserin frei war. Mit letzter Kraft
beschwor Hela noch ¢in Skelettheer, doch als sie es den Angreifern entgegen-
stellen wollte, sprach eine Stimme “Es ist zu Ende, Hela”, und die Kaiserin
sank tot vom Thron.

Das war das Ende des Alten und der Beginn des Neuen Reiches. Gareth wurde
Hauptstadt, der ehemalige Heerfithrer Raul lieB sich zum neuen Kaiser
krénen.

In den folgenden Jahren, der Ara der Klugen Kaiser, herrschte Frieden.
Maraskan und das Bornland wurden besiedelt. Kaiser Ugdalf jedoch starb sehr
jung, sein Sohn Rude war gerade erst drei Jahre alt. Ein Priesterrat iibernahm
die Retchsgeschifte bis zur Volljihrigkett Rudes — und auch dariiber hinaus,
denn der Thronfolger wurde einen Tag, bevor er selbst die Regentschaft
tibernchmen konnte, ermordet. Die Geweihtenschaft des Praios sah die
Gelegenheit gekommen, ein fiir allemal die Macht an sich zu reifien und ihre
Vorherrschaft unter den Kirchen der Zwélfgotter auszubauen. Da abzusehen
war, dass vor allem die Recken der Rondra diese Pliine durchkreuzen wollten,
schloss man cinen Tempel der Léwin nach dem anderen und verfolgte und
_~rmordete ihre Geweihten. Auch das gemeine Volk litt in dieser Zeit der
Priesterkaiser unter einer unvorstellbaren Last von Zins und Zehnt, dem
sogenannten ‘Gottesdank’. Hunger und schlieBlich ein Volksaufstand waren
die Folge, der von einem alten Mann angefiihrt wurde: Rohal dem Weisen.
Ihm gelang es, dic Priesterkaiser zu verjagen. Danach setzte er sich selbst auf
dem Thron und blieb dort mehr als hundertzwanzig Jahre. Bildung und
Wissenschaft blithten auf, elfische Dichtkunst kam in Mode und etliche
Magierschulen wurden gegriindet. Doch dem Volk wurde Rohals lange
Regentschaft unheimlich. “Fort mit dem Dimon vom Kaiserthron!”, verlangte
es lauthals. “Lebt woh!”| lautete die schlichte Antwort des Weisen. Er verliel3
den Thronsaal und ward nie mehr in Gareth geschen. Mit einem Mal war das
Reich ohne Anfithrer. Eine michtige Magiergilde verkiindete, dass Rohal ihr
angchort habe und sie darum ein Recht auf den Thron hitte. Eine zweite
Gilde behauptete dassclbe von sich, und so kam es zu den Magierkriegen, dic
unzihlige Leben kosteten und ganze Landstriche verheerten. Die Magierkriege
hatten keinen Sieger. Im ‘Garether Pamphlet’ legte schiicBlich ein
Zusammenschluss von Adligen und Kriegsherren fest, dass wieder ein Mitglied
des Hauses von Gareth die Kaiserwiirde tragen solle.

Das Neue Reich hatte den Zenit seiner Macht tiberschritten. Wieder drangen

_die Orks ein, und nur eine Stammesfehde unter den Schwarzpelzen rettete die

menschliche Zivilisation. Eine Provinz nach der anderen fiel von Gareth ab,
allen voran das Liebliche Feld. Die Adligen des Alten Reiches schworen im
Jagdschloss Baliiri bei Vinsalt, dic Waffen nicht eher zu senken, bis dass sic das
‘Garether Joch™ abgeschiittelt hitten. Der Biirgerkrieg brannte acht Jahre lang
und endete mit ciner schmihlichen Niederlage Gareths. Im Kusliker Frieden
konnte das Neue Reich lediglich durchsetzen, dass der neue Regent zu Vinsalt
sich nicht Kaiser nennen durfte.

Von nun an zerfiel das Reich zusehends. Das Bornland, Maraskan, die Khém-
Wiiste, A'’Anfa und anderc Stidte des Stidens gewannen thre Unabhingigkeit
zuriick. Erst als Kaiser Reto den Thron bestieg, schien sich das Blatt erneut zu
wenden. 6 vor Hal konnte er Maraskan zuriickerobern. Sein Sohn Hal konnte
die Insel halten, auch aus der Ogerschlacht ging er als Sieger hervor. Im 17.
Jahr seiner Regentschaft verschwand er jedoch auf hchst mysteriose Weise —
dic cinen sagen, er wiire einem Jagdunfall zum Opfer gefallen, die anderen
behaupten, er wire der Welt entriickt worden. Wie dem auch sei, nach jenem
tragischen Schlag jagte erneut ein Ungliick das nichste. Zunichst focht Graf
Answin von Rabenmund den rechtmiiBigen Herrschaftsanspruch von Hals
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Bosparans Fall

993 v.F.: Nach der Zweiten Dimonenschlache
folgte das Garcther Heer den flichenden Feinden
nach Bosparan. Es schleifte und pliinderte

die alte Kaiserstadt, neue Hauptstade

des Reiches war fortan Gareth.

Altes Reich und Neues Reich

Als Altes Reich bezeichnet man das Bosparaner
Kaiserreich und auch heutzutage bisweilen das
Licbliche Feld oder Horasreich. Aufl das Alte Reich
folgte das Neue Reich mit der Hauptstadt Gareth,
das heutige Mittelreich.

Kaiser Raul

Raul war der erste Kaiser des Neuen Reiches, nach
thm wurde die traditionelle Krone der Garcether
Kaiser benanng regierte bis 940 v.H.

Priesterkaiser

Dynastic von Praios-Priestern, die im Neuen Reich
mit harter Hand herrschte.

Ein Volksaufstand sctzte ihrer Ara ein Ende.

Rohal der Weise

Vermutlich groBter Magier der

aventurischen Geschichte. Fiihrte den

Aufstand gegen die Priesterkaiser an und regierte
von 527 v.H. bis 404 v.H. das Neue Reich.

Magierkriege
403 v.H. bis 398 v.H.: verheerender Kricg zwischen

den Magiergilden um die Nachfolge Rohals.

Baliirischwur

249 vH.: Schwur der Adligen des Licblichen Feldes
im Jagdschloss Baliiri bei Vinsaly, fiir die Unabhiin-
gigkeit des Landes von Gareth zu streiten. Der
folgende Biirgerkricg fihrie zum Sieg der Liebfelder.

Hal

Letzter Kaiser des Mittelreiches. Er verschwand im
achtzehnten Jahr seiner Regentschaft auf mysterise
Weise withrend eines Jagdaustlugs im Bornland.

Ogerschlacht

10 Hal: Schlacht an der Trollpforte zwischen
Schwarzer Sichel und den Trollzacken.

Der chemalige Hofmagier Galotta stellte ein Heer
aus mehr als tausend Ogern auf

und wollte es gegen Gareth fiihren.
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Sohn Brin an und besetzte selbst den Kaiserthron, was das Reich in einen

Biirgerkrieg stiirzte. Doch Brins Getreue bereiteten dem Spuk ein Ende, und so

trat der Prinz das schwere Erben seines Vaters an. Da der Tod Hals noch immer

nicht bewiesen war, nahm er jedoch nicht die Kaiserwiirde an, sondern den

Orkensturm
17 bis 19 Hal: Feldzug der Orks, vom Orkland
ausgehend bis in nérdliche Mittelreich

Titel eines ‘Reichsbehiiters’.
Kénigin Amene von Vinsalt nutzte die Wirren im Mittelreich, um sich selbst
wieder zur Horas zu kronen. SchlieBlich brach der Orkensturm los und

verheerte zwei Jahre lang weite Landstriche des Neuen Reiches. Doch die

Borbaradkrieg
26 Hal bis 28 Hal: Feldzug Borbarads, des grofiten
Schwarzmagicrs aller Zeiten, gegen das Mittelreich

schlimmste Priifung stand den geplagten Mittelreichern noch bevor — der
Borbaradkrieg. Jener michtigste Schwarzmagier aller Zeiten eroberte Maraskan
sowie das gesamte Land 6stlich der Schwarzen Sichel. Der Vormarsch seiner

Truppen schien unauthaltsam, erst die Schlacht auf den Vallusanischen Weiden

gebot thm Einhalt. Endgtiltig vernichtet wurde Borbarad, den man auch den

Dritte Ddmonenschlacht

22. bis 24. Ingerimm 28 Hal: Ebenfalls ¢ine
Schlacht an der Trollpforte (s. 0.),

Sieg des kaiserlichen tiber das borbaradianische
Heer und Vernichtung Borbarads.

Dimonenmeister nennt, in der Dritten Dimonenschlacht an der Trollpforte.
Doch die Landercien, die er damals unterjochte, konnten bislang nicht zurtick-
erobert werden — und unter den unzihligen Opfern der Ddmonenschlacht fand
sich auch Brin, der Reichsbehiiter. Seither werden die Geschicke des Reiches

von dessen Gattin, Reichsregentin Emer, gelenkt, und alle Hoffnung des

geschundenen Volkes ruht auf der Kronprinzessin Rohaja, die im Jahre 36 Hal

die Kaiserkrone annehmen wird.

Die GOTTer AVEODTURIEIS
DER URSPRUIIG DER GOTTER.

»Am Anbegin der Zeit streifte der Urgott Los durch die Unend-
lichkeit des Nichts und traf auf die Erdriesin Sumu, die aus sich
selbst heraus entstanden war. Thr Anblick erziirnte Los, denn er
hatte sich bis zu diesem Augenblick allein in der Endlosigkett
gewihnt. Und so beschloss Los, Sumut su toten. Die Erdriesin aber
wehrte sich erbittert und verletzte Los, bevor er sie bezwingen
konnte. Aus Los’ Wunde fielen zwolf Blutstropfen auf Sumus
toten Letb. Da bereute der Urgott plotzlich, was er getan hatte,
und weinte viele tausend Trinen, die gleichfalls die Erdriesin
benetzten. Aus den zwdlf Blutstropfen entstanden die Zwolfgotter,
aus den Trdnen die Menschen und alle lebenden Kreaturen.«

Soweit die offizielle Lesart der aventurischen Schopfungsge-
schichte, wie sie von den Kirchen der Zwélfgdtter gelehrt wird,
der in Aventurien mit Abstand am weitesten verbreiteten
Retigion, auf die wir nun das Augenmerk richten wollen. Die
Priester der Zwolfgotter werden landlidufig auch ‘Geweihte’
genannt; sic kénnen regelrechte Wunder wirken, die ein
gottliches Eingreifen in die Welt der Sterblichen nach sich
ziehen.

Die Zwolfe bilden ein Pantheon, eine Gottergemeinschaft, und
auch wenn (ber die Jahrhunderte Rivalititen und offener
Kampf immer wieder die Einheit der Zwslfgétterkirchen
bedroht haben, erkennt man sich doch gegenseitig als jeweili-
ger Teil der ‘wahren’ Glaubens an.

Jeder Zwalfgott hat ein Symboltier, auBerdem ist thm ein
Monat geweiht. (Wir haben im Folgenden jeweils das Symbol-
tier und den entsprechenden irdischen Monat angegeben.) Das
aventurische Jahr beginnt im Sommer (genau: zur Sommer-
sonnenwende), am 1. Praios.

Weitere Informationen zu den Géttern und ihrer Priester-
schaft, zu Liturgien und Spieler-Geweihten finden Sie in der
Erweiterung Gotter und Damonen.

Praios (GREiF, [uLi)

Der Gétterfiirst ist Herr {iber Licht und Sonne sowie der Gott
der Wahrheit, des Gesetzes und der Herrschaft. Thm sind die
prichtigsten und reichsten Tempel geweiht, die man auf dem
Lande zwar selten, in den Stiddten aber hiufig findet. Seine
Geweihten, rot und golden gewandet, sind bekannt fiir ithre
Strenge und Wahrhaftigkeit. Der Kult des Praios ist traditionell
unter dem Adel am weitesten verbreitet, hat jedoch seit der
Ausbreitung der Schwarzen Lande auch bei cinfachen Biirgern
an Bedeutung gewonnen, da er auch der Zauberei duBerst
ablehnend gegeniiberstcht.

Ronpra (LOowin, Avcust)

Rondra ist die Géttin des Krieges. Mut, Zorn und Ehre, Blitz
und Donner — das sind thre Dominen. Die Rondra-Tempel
sind meist schwer befestigt. Die Geweihten tragen einen
weiBen Wappenrock mit roter Lowin tiber einem Kettenhemd
als Tracht. Die kirchlichen Ringe dhneln denen des Militirs,
die Priester sind stolz und gehen keiner Herausforderung aus

dem Wege. Feigheit und Hinterlist gelten ihnen als die gréBren =

Frevel.

Errerp (DELPHIN, SEPTEMBER)

Efferd ist der Gott des Wassers und des Meeres, der Schutzgott
der Fischer und Secfahrer. Seine Tempel findet man in jeder
Hafenstadt, aber auch in Gebieten, dic oft von Diirren heimge-
sucht werden. Die Geweihten des Efferd tragen blaugriine
Gewinder, meiden Feuer und nehmen ungegarte Nahrung zu
sich. Beleuchtet werden ihre Tempel mittels des wundersamen,
tiirkisblauen oder gelbroten Scheins der Gwen-Petryl-Steine.

Travia (WiLpcans, OKTOBER)

Der heimische Herd, die Gastfreundschaft und die cheliche
Treue sind der Travia geweiht. Thre Tempel fehlen in kaum
einer Stadg; sie sind meist weniger prichtig als die anderer
Gaotter, denn das gespendete Gold und Silber wird eher in ¢ine
Armenspeisung und ein Nachtasyl investiert. Die orangerot
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gewandeten Geweihten treten mild und freundlich auf]
verstehen sich jedoch darauf, durch hartnickige Uberzeu-
gungskraft Spenden zu akquirieren — insbesondere bet jenen,
die aus der Gastfreundschaft ein Geschift machen.

Boron (RasE, [TOVEMBER)

Boron ist der Gott des Schlafes, des Vergessens und vor allem
des Todes. Seine Tempel sind diistere Bauten aus dunklem
oder gar schwarzem Gestein. Fiir gewdhnlich sucht man seine
Hiuser als Lebender nur auf, wenn ein Anverwandter oder
Freund bestattet wurde. Doch auch wenn cine untote Kreatur
den Landstrich heimsucht, mag man sich bei den schweigsa-
men, ernsten Geweihten in den schwarzen Kutten Rat und
Hilfe holen. In Al'Anfa gilt Boron als der héchste Gott; ihm zu
Ehren werden sogar Menschenopfer dargebracht; dies und
einige andere Differenzen haben schon vor langer Zeit zur
Aufspaltung des APAnfaner und des Puniner Ritus gefithre.

Hesinpe (ScurLanGe, DEZEMBER)

Hesinde ist die Géttin der Weisheit, der Wissenschaft und der
Kiinste, womit auch Alchimie und Magie in ihre “Zustindig-
keit’ fallen. Thre in gelb-griine Roben gekleideten Geweihten
trachten danach, Wissen zu erhalten und zu mehren sowie
kiinstlerische oder magische Artefakte fiir den cigenen Tempel
__zu sammeln. Hesinde-Tempel findet man in jeder groBeren
Stadt, und oft sind es Bauten von besonderer architektonischer
Kunstfertigkeit.

Firvn (EisBAR, janVaRr)

Firun ist der Gott der Jagd und des Winters. Er trigt den
Beinamen der Grimmige zu Recht und wird selten direke
angebetet — meist wendet man sich stattdessen flehend an seine
milde Tochter Ifirn. Es gibt nur wenige Tempel des Firun; sie
licgen am nérdlichen Rand einer Stadt oder Siedlung und
gleichen mehr Jagdhiitten denn Gotteshiusern. Die in Pelz
und Leder gekleideten Gewethten sind ernste, verschlossene
Gesellen, denen die erbarmungslosen Gesetze der Wildnis
niher stehen als Barmherzigkeit und Mitgefiihl.

Tsa (REGENBOGENEIDECHSE, FEBRVAR)

" 'Tsa, auch dic junge Gérein genannt, ist das Leben, die Neue-
rung und der Wandel geweiht. Die Gewethten in den regenbo-
genfarbenen Kleidern sind {iberall gut gelitten, und nur allzu
gern reist man in ihrer Gescllschaft, denn der Segen Tsas ist

___dem Aventurier lieber als der Borons ...

Tsa-Tempel finden sich in allen wichtigen Stidten, meist

inmitten eines Parks oder Hains.

Puex (FucHs, MARzZ)

Der listige Phex ist Gott der Diebe und Hindler, und man
sagt, ihm seien die Nachtgestirne geweiht. Tempel hat der
Listige (oder der Flinke) in fast jeder Stadt: ofhzielle, die die
Hindler aufsuchen, und — so geht zumindest die Mar —
geheime, in denen die Diebe beten. Die stets auf Unauffillig-
keit bedachten Gewethten tragen keine erkennbaren Roben,
allenfalls cine Brosche in Fuchsgestalt. Phex gilt vielen Aben-
teurern als Schutzgott, und selbst gestandene Krieger magen
bisweilen ein StoBgebet zum Fuchs senden, wenn sie thr Ziel
nicht im offenen Kampf, sondern nur mit List errcichen
kénnen.

Peraine (STORCH, APRIL)
Ackerbau, Krauter und Heilkunst, das sind die Refugien der

Herrin Peraine. Thre Tempel finden sich daher in fast jedem
Dorf, aber natiirlich auch allen gréBeren Stidten, wo die in
Grin gekleideten Geweihten auch Siechenhiuser unterhaleen.
Dass auch reisende Helden bisweilen den Beistand der Géttin
brauchen, liegt auf der Hand: Manch cine Wunde, manche
Krankheit kann nur im Peraine-Tempel geheilt werden.

Incerimm (Hammer viip Amsoss, NMai)

Nicht etwa cin Tier, sondern Hammer und Amboss sind das
Symbol Ingerimms. Er 1st der Gott des Feuers, des Handwerks
und der Schmiedekunst — was Wunder, dass er besonders (und
meist als einziger Gott) von den Zwergen verchrt wird. In jeder
groberen Stade unterhile die Geweihtenschaft des Ingerimin
cin Gotteshaus, das oftmals an cine riesige Schmiedewerkstatt
erinnert. Schenswert sind Ausstellungen von kostbaren
Handwerksstiicken in den Tempelhallen.

Rauja (Stute, ivrli)

Rahja ist die Gottin des Weins, des Rausches und der Liebe.
Sie hilt somit thre Hand vor allem iiber Liebende, aber auch
Tinzer, Kurtisanen und Lustknaben beten zu ithr. Die in
durchscheinende, leuchtend rote Gewiinder gehiillten Geweih-
ten verstehen sich trefflich darauf, den Tempelbesucher in das
Ewige Fest der Goutin einzubinden und thm Rahjas wundersa-
me Begeisterung zuteil werden zu lassen.

HaLBGOTTER.

Als Halbgétter bezeichnet die aventurische Mythologie
Abkédmmlinge der Gétter, gleich, ob jene mit anderen Géttern,
mit Giganten oder mit Sterblichen gezeugt wurden (oder
einfach nur zugeordnet werden). Die Vielzahl dieser Entitdten
aufzulisten, wiirde den Rahmen dieses kurzen Kapitels
sprengen. Einzig Swafnir méchten wir erwihnen, nach
gingiger Uberlieferung den Sohn Rondras und Efferds, der als
riesiger Pottwal die Meere durchpfliigt. Swatnir ist die wichtig-
ste Gottheit der Thorwaler und genieft bei diesen mehr
Verchrung als dic Zwolfe selbst — was es mit sich bringt, dass
die Thorwaler allen Walfingern feindlich, ja, geradezu
hasserfiille gegeniiberstehen.

ANDERE GOTTER.

Allen voran sei der Gott ohne Namen oder Namenlose
genannt, der Widersacher der Zwolfgotter, dessen Anbetung in
ganz Aventurien unter strengster Strafe verboten ist. Dennoch
munkelt man immer wieder von geheimen Tempeln, wo von
Kuldsten die Macht des ‘Giildenen” beschworen wird.

Auf Maraskan verchrt man das Zwillingspaar Rur und Gror.
Der maraskanische Mythologie zufolge ist diec Welt Dere, auf
der Aventurien liegt, eine Diskusscheibe, die Rur seinem
Bruder zugeworfen hat.

Rastullah heifit der Eingott, den man in der Wiiste Khom und
in Teilen Mhanadistans verchrt und der keine Gétter neben
sich duldet.

Die Nivesen, dic Nomaden des hohen Nordens, wiederum
huldigen den Himmelswélfen, insbesondere dem Rudelfiihrer
Gorfang und seiner milden Tochter Liska.

Die Waldmenschen in den siidlichen Dschungeln verchren
neben einer Unzahl von Geistern vor allem Kamaluq, den
gottlichen Jaguar.
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TiErRiSCHES unD UMNGEHEVERLICHES —
AVENTURISCHE KREATUREN

Aventurien wird nicht nur von Vélkern bewohnt, denen Thre
Helden entstammen kénnen, sondern von Millionen und
Abermillionen anderer Kreaturen — vom kleinsten Kifer bis
zum grofBten Drachen. Keines dieser Wesen existiert nur, um
wackere Gliicksritter und Abenteurer an der Ausiibung ihrer
Pflichten zu hindern. Ein Tier etwa greift oftmals nur deshalb
an, weil es Nachwuchs oder Beute verteidigen mochte, weil es
sich in die Enge gedringt fihlt oder schlichtweg Hunger hat.
Auch wenn dem Helden, der sich plétzlich mit einem geifern-
den Sibelzahntiger konfrontiert sicht, die Beweggriinde seines
Gegeniibers in der Regel gleich sein kénnen — Thnen als
Spielleiter mochten wir dennoch empfehlen, die Motivation
der Gegner nicht zu kurz kommen zu lassen. Die Spielwelt
wirkt umso realistischer, je weniger IThre Spieler das Gefiihl
haben, mit ‘Schwertfutter’ traktiert zu werden, und je mehr sie

sich mit den Beweggriinden und der Lebensanschauung ihrer
Gegner auseinandersetzen miissen. Denn der Griff zum
Schwert ist in vielen, aber bei weitem nicht allen Fillen die
beste Wahl. Stecht man etwa cinem Troll, einem Drachen oder
einem aufgebrachten Echsenmenschen gegentiber, sind
vielmehr List und Verhandlungsgeschick gefragt. Und gerade
hier bicten sich unzihlige Ansdtze fir stimmungsvolles
Rollenspiel.

Die Spielwerte, die wir bei den jeweiligen Kreaturen angege-
ben haben, entsprechen denen eines durchschnittlich erfahre-
nen bzw. kriftigen Individuums und kénnen von Thnen
natiirlich ganz nach den Bediirfnissen Thres Abenteuers nach
oben oder unten veridndert werden — natiirlich nicht grenzen-
los, wir schlagen eine Varianz von % 25 % bei den Werten vor.
Viele weitergehende Informationen zu aventurischen Tierarten
und Monstrosititen, aber auch zu Heilpflanzen, zum Umgang
mit Nutztieren und dergleichen mehr finden Sie in der
Publikation Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos.

KULTUR_SCHAFFEINIDE
ZWEIBEITTER_

Neben den Menschen gibt es noch andere Kul-
tur schaffende Vélker auf Aventurien. Den El-
fen und Zwergen haben wir uns schon auf den
Seiten 40 und 41 cingehender gewidmet, und
nun méchten wir uns den Kulturen zuwenden,
die (vorerst) nicht als Spielerhelden vorgese-
hen sind.

AcHaz (ECHSENMENSCH)

Lebensraum: Fchsenmenschen leben vor al-
lem in den Stimpfen um Sclem, rings um das
Loch Harodrél, in Sumpfniederungen der
Waldinseln und des aventurischen Stidzipfels,
im Bodirtal und auf Maraskan.

Koérperbau: Echsenmenschen sind schlank,
meist ctwas groher als Menschen und verste-
hen es, sich geschmeidig zu bewegen. Von der
Stirn verliuft ein Zackenkamm tiber Hinter-
kopf und Nacken bis zur Spitze des kriftigen
Schwanzes. Dic zihen Schuppen bicten dem
Echsenmenschen einen natirlichen Ristungs-
schutz. Kilte fithrt zu ¢iner Verlangsamung
seiner Lebensfunktionen, was auch die Bewe-
gungen behibiger macht. Die Achaz im Nor-
den sind von dieser Beschriinkung nicht betrof-
fen, miissen aber Winterschlaf halten.
Lebensweise: Die Echsenmenschen des Sa-
dens leben in Pfahldérfern, jene im Bodirtal in
Bauten, dic Biberburgen dhneln. Sie nihren
sich von Jagd und Fischfang, bisweilen sam-
meln sie Friichte. Ackerbau betreiben nur die
wenigsten Stimme.

Kleidung und Bewaffnung: Echsenmenschen
tragen keine Kleidung, nur e¢inen Giirtel, an
den sie Taschen und Beutel hingen. Die be-
vorzugte Waffe des Achaz ist der Speer.

INI-Bas 8 AT 10 PA 8
LE 22 RS2 TP 1W+3 (Speer)
GS38 AU32 MR 3

GosLin

Lebensraum: Dic meisten Goblins findet man
in der Grinen Ebene sowie in der Roten und
Schwarzen Sichel, und auch im Bornland gibt
¢s noch einige Stimme, die nach den urspriing-
lichen Traditionen leben; ansonsten finden sich
in ganz Aventurien Goblinsippen, die als Stra-
Benriuber ihr Dasein fristen. In cinigen
‘menschlichen’ Rduberbanden werden Goblins
als Spiher eingesetzt.

Korperbau: Goblins sind kaum gréBer als
Zaverge. Sie haben kriftige Arme, sind anson-
sten aber deutlich weniger muskulds als etwa
dic Orks. Ihr Kérper ist von einem rétlichen
Pelz bedeckt.

Lebensweise: Die Goblinminner gehen auf
Jagd- oder Raubzug (was nach ithrem Rechts-
empfinden ein und dassclbe ist), wihrend die
Frauen sich um den Nachwuchs kiitmmern.
Die Frauen der Goblins, die bisweilen auch
Zauberinnen sein kénnen, gelten nachgerade
als heilig und tbernchmen in den Sippen die
Fithrungsrolle.

Goblins leben in grasbedeckten Hiitten, Berg-
stamme auch in natirlichen Hahlen oder al-
ten Zwergenstollen. Da sie weder tiber heraus-
ragende kérperliche Fihigkeiten, noch iiber
besondere Robustheit verfiigen, sind sic nur in
den seltensten Fillen sonderlich mutig, dafiir
aber sehr geschickt, was die gemeinsame Jagd
und das Legen von Hinterhalten angeht.
Kleidung und Bewaffnung: Goblins kleiden
sich in Lumpen oder Felle, die in der Leibes-
mitte mit einer Lederschnur zusammengehal-
ten werden. Als Watten bevorzugen sie Speere.

INI-Bas 7 AT 9 PAS
LE 14 RS je nach Riistung
TP 1W+2 (Goblinspeer)
GS7 AU20 MR
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OGER_

Lebensraum: Oger leben heutzutage vor allem
im Raschtulswall, doch einzelne Sippen sind
in ganz Aventurien anzutreffen.

Korperbau: Oger sind riesige, zweicinhalb bis
drei Schritt grofe Zweibeiner. Ihr Leib ist von
plumper Gestalt, um ein Vielfaches schwerer
als der eines Menschen; die bleiche Haut ist
nicht behaart, aber erstaunlich dick und bictet
daher cinen natiirlichen Ristungsschutz.
Lebensweise: Oger sind Allesfresser, und ihr
einziges Lebensziel ist es, thren ewig wihren-
den Hunger zu stillen. Thr Appetit auf Men-
schenfleisch wird thnen nicht nur gemeinhin
iibel genommen, er macht es auch giinzlich
unmoglich, mit ihnen zu verhandeln.

Oger leben in Familienverbinden und nisten
sich in Hohlen oder Ruinen ein, von wo aus
sic bisweilen tagelange Streifziige unternch-
men.

Kleidung und Bewaffnung: Oger tragen meist
nur cinen Lendenschurz; die cinzige Waffe, die
sie selbst herstellen kénnen, ist cine Keule.

INI-Bas 12 AT 10 PA o
LE 50 RS2 TP 3W+4 (Keule)
GS 10 AU40 MR O

ORrRK

Lebensraum: Die meisten Orks leben natir-
lich im Orkland, ctliche von ihnen haben sich
aber auch nach den letzten Feldziigen im
Svellwal niedergelassen. Ausgestofiene Orks
findet man dagegen in ganz Aventurien; meist
schlieBen ste sich zu marodierenden Banden
zusammen, und auch menschliche Riauber-
hauptleute oder andere Schurken haben bis-
wetlen Orks in 1thren Diensten.

Kérperbau: Orks sind etwas kleiner als Men-
schen, gedrungen und muskulés. Thr Korper
istvon einem schwarzbraunen Fell bedeckt, ein
wetteres Merkmal sind die langen Hauer.



Lebensweise: Die meisten Orks leben als Zelt-
nomaden, dic mit ithren Zwergenponys und
Steppenrindern durch die Lande zichen. In
ithrer Gesellschaft gibt es nur ein Gesetz: das
Recht des Stirkeren. Thre Gotterwelt ist auf
Jagd und Kricg ausgerichtet und spiegelt so die
natiirliche Aggression der ‘Schwarzpelze’ wi-
der.

Die Frauen der Orks sind véllig rechtlos und
tragen nicht einmal einen Namen. Sie gehs-
ren dem Hiupting, werden je nach Gunst an
dessen Gefolgsleute verlichen und sind nichts
weiter als “Tiere, die Orks gebiiren”.

Die Orks verstehen sich leidlich aufs Schmie-
den. [hre Arbeiten sind zwar nicht schén, aber
robust und zweckmiBig. Es gibt kaum ctwas,
das sic derart fiirchten wie Magie, und entspre-
chend leicht ist es auch, sie zu verzaubern.
Mchr zu den Orks und ihrer Kultur finden Sie
in der Box Das Orkland.

Kleidung und Bewaffnung: Orks tragen Um-
hinge und Récke sowie Lederriistungen und -
helme; bevorzugte Waffen sind Sibel, Doppel-
blattaxt, Streithammer oder Wurfspeer.

INI-Bas 8 AT 11 PA S
LE 17 RS je nach Ristung
TP 1W++3 (Siibel)

GS7 AU55 MRoO

Trore

Lebensraum: Trolle leben in vielen aventu-
rischen Gebirgen, vor allem in den Trollzacken.
Bisweilen findet man sie sogar in der Nihe
menschlicher Ansiedlungen. Da steinerne Bau-
werke Trolle magisch anzichen, trifft man bis-
wellen auf ‘Briickentrolle’, die unter einer
Briicken leben und von jedem, der diese pas-
sicren mochte, Zoll erheben (sprich: Geschen-
ke verlangen).

Kérperbau: Trolle sind bis zu viereinhalb
Schritt grol und tberaus kriftig. Ihr Korper
ist {iber und iber mit einem dichten Zottel-
pelz bedeckt, der zusammen mit der dicken
Haut einen natirlichen Ristungsschutz bie-
tet. Haupthaar (und bei ménnlichen Trollen
auch der Bart) reichen bis zu den Lenden.
Lebensweise: Trolle vertilgen in erster Linie
Pflanzen ~ etwa die Trollbirne oder die Troll-
blume. Dabet kann es durchaus vorkommen,
dass sle, von cinem plétzlichen Heillhunger
befallen, in die nichste Obstplantage einbre-
chen. Ein einziger Troll soll geniigen, um ei-
nen wohlhabenden Bauern an den Rand des
Ruins zu bringen. Berithmt ist die Licbe der
Trolle zu SiiBigkeiten. Bei Verhandlungen mit
den sturen Gesellen mag ¢s durchaus von Vor-
teil scin, wenn man Lakritz oder ein paar
Zuckerstangen dabei hat. Fast ebenso vernarrt
sind sie in Miniaturen — vorzugsweise in klei-
ne Figiirchen oder Schnitzereien. )
Kleidung und Bewaffnung: Trolle bevorzugen
Fellkleidung (+2 Punkte RS, unten schon cin-
gerechnet). Als Waffen fiihren sie Keulen oder
riesige Axte (letztere mit 4W+8 TP).

INI-Bas 11 AT 10 PA 8
LE 60 RS 3 TP 3W+3 (Keule)
GS 7 AU 120 MR 8

o Tieremn HOHLED UND
FinsSTEREN VERLIESEDN

Nur allzu oft fithrt das Abenteuer die Helden
in dunkle Hohlen, vefe Griifte oder dic weit
verzweigten Kellergiinge verfallener Burg-
ruinen — alles in allem Ortlichkeiten, dic auf
den Menschen zwar herzlich ungemitlich wir-
ken, aber darum noch lange nicht unbewohnt

sein missen:

GRUFTASSEL

Dic Gruftassel lebtin ganz Aventurien in Héh-
len und Ruinen, aber auch im dichten Wald,
wo nur wenig Sonnenlicht den Boden erreicht.
Sie gleicht der Kellerassel, ist aber zwei bis
zweicinhalb Schritt lang und besitzt zwet ge-
fihrliche Zangen. Im Kampf ist sic auberge-
wohnlich behiinde und fithrt darum zwei At-
tacken pro Kampfrunde aus, die sich stets ge-
gen den gleichen Gegner richten. Flieht das
Tier, so ist tunlichst von einer Verfolgung ab-
zuraten, da es dazu neigt, sich in einsturz-
getihrdeten Gingen zu verkriechen.

INI-Bas 4 AT 11 PA 5
LE25 RS4 TP I1W+3
GS4 AU30 MR I12GW 7
RiESENAMOBE

Auch die Riesenamébe ist in ganz Aventurien
heimisch und bevorzugt dieselben Lebensriiu-
me wic die Gruftassel. Sie tritt in Gestalt eines
durchsichtigen Schleimklumpens von bis zu 3
Schritt Durchmesser auf. Riesenamében bilden
Scheinarme aus, mit denen sie sich fortbewe-
gen oder auch kimpfen kénnen, meist warten
sic jedoch an der Decke hiingend auf Beute,
die sic umschlieBen und verdauen kénnen.

Die Riesenamébe ist sehr langsam, weshalb
man ihr leicht entflichen kann. Allerdings ver-
folgt sie thre vermeintliche Beute mit stumpf-
sinniger Beharrlichkeit. Riesenamében tragen
manchmal unverdauliche Ubcerbleibsel frithe-
rer Opfer — Waffen, Ristungen usw. — in threm
Inneren, was sich schon mancher, der cin sol-

ches Ticr téten kénnte, zum Nutzen gemacht

hat.

INI-Bas 3 AT 12 PAO
LE40 RSO TP IW+3
GS 0.25 AU 100
MR 18 GW 6
Tatzerworm

Die sechsbetnigen, bis zu vier Schrite langen
Taczelwirmer sind entfernte Verwandte der
Drachen. Thr Blut ist nicht heiB genug, dass
sic Feuer speien kénnten — es reicht gerade ein-

mal fiir einen faulig sticnkenden Atemstof3.
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Dicser Gestank ist jedoch so fiirchrerlich, dass
Elfen sich am Kampf gegen einen Tatzelwurm
nur aus der Ferne betetligen kénnen (Bogen-
schiefen, Zauberei). AuBBerdem hafret der
Odem jedem an, der gegen cinen Tatzelwurm
gekimpft hat, und verursacht einen voriiber-
gehenden Abzug von 3 Charisma-Punkten bet
allen Proben, bei denen es darum geht, bei sei-
nem Gegeniiber einen positiven Eindruck zu
crwecken. Kein Bad kann diesen Gestank her-
unterwaschen, er verflicgt crst mit der Zeit,
weswegen der betreffende Held nur einen Cha-
risma-Punkt pro Woche zuriick bekommt.

Tatzelwiirmer legen wie richtige Drachen Hor-
te an, dic jedoch weit weniger wertvolle Dinge
bergen als die threr grofien Verwandeen. (Im
Durchschnitt st er 2ZW20 Dukaten wert.) Wer
sich an diesen Schiitzen bereichert, erleidet

denselben Charisma-Abzug wie beim Kampf

gegen einen Tatzelwurm.

Tatzelwiirmer kénnen mit den Klauen, dem
Gebiss und dem Schwanz angreifen. Sie sind
recht flink und kénnen pro Kampfrunde 2 At
tacken ausfithren (in ithrer Initauvphase und
5 Phasen spiter), wobei sie zwei threr natiirli-
chen Waffen cinsetzen. Die untenstehenden
AT- und TP-Werte gelten jeweils fiir Klauen,
Gebiss und Schwanz.

INI-Bas 12 AT 10/6/8 PA 5
LE so RS 4 TP 1W/2W/1W+3
GSs AU90 MR 6 GW 12

im rwicen Eis
DES HOHEN [IORDETIS

Im héchsten Norden Aventuriens, unter Jahr-
tausende altem Eis, sollen gewaltige Schiitze
licgen, die zu allen Zeiten Abenteurer angezo-
gen haben. Die Eiswiisten und Gletscherfel-
der sind lebensfeindlicher als die unbarmher-
zige Wiiste Khom, und dennoch gibt ¢s cinige
Geschopfe, dic in der weiBen Einéde ihre Hei-
mat haben. Ein typisches Beispiel dafiir ist der
sogenannte Schneelaurer:

SCHNEELAVRER_

Der Schneelaurer ist einen Schrit lang, durch
sein weibes Fell im ewigen Eis bestens getarnt
und greift alles an, was essbar ist, sei es auch
grober als er selbst. Meist springt er scine Beu-
te aus dem Hinterhalt an. Wird der Schnec-
laurer im Kampf verletzt, dann wiichst seine
Aggressivitdt und Gefihrlichkeit: Fiir jeden
verlorenen Lebenspunkt bekommt er cinen
Punkt zu seiner INI und zu seinen TP hinzu.
Somitwird ¢in Ticr, das zundchst niche gefihr-
licher ist als ein Dachs, zur reiBenden, todbrin-
genden Beste.

INI-Bas & AT 12 PA 5
LE 20 RS2 TP IW (anfangs)
GS3 AU20 MR 12GW 6
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Im DER STEPPE

Weite Teile des aventurischen Nordens sind mit
Grasland bedecke. Die Pflanzenvielfaltist groB3,
vom Frithling bis zum Herbst gleicht die Step-
pe cinem Blitenmeer. Typisch (iir diesen Land-
strich sind die Karene, jene halb gezihmten
Verwandten der Hirsche, die, begleitet vom
Volk der Nivesen, in riesigen Herden iiber das
Land zichen. Doch in der Steppe des Nordens
leben, neben einer Unzahl kleiner Nagetiere
und Vogelarten, auch dic beiden folgenden

Kreaturen:

Mammvut

Dic bis zu vier Schritt hohen Mammuts sind
die Herren der nérdlichen Tundren. Das dich-
te, rotbraunc Fell schiitzt die Riesen vor der
winterlichen Kilte. Alee oder schwache Tiere,
die nicht mehr mit der Herde Schrit halten
kénnen, werden bisweilen von den Nivesen ge-
jagt und bieten ciner Sippe fiir mehrere Wo-
chen Nahrung.

Das Mammut kann mit den Stofbzihnen an-
grcifen oder versuchen, den Gegner niederzu-
trampcln. Wir haben unten jewells verschie-
dene AT- und TP-Werte fur diese beiden Ar-

ten des Angriffs angegeben.

Vogelwesen mit Frauenkopt und -brust; sic
kommen in ganz Aventurien vor. Thre Intelli-
genz gleicht der des Menschen, doch ist ihre
Geist vom Wahn umnachrtet, was sie unbere-
chenbar macht. Eine zunichst freundliche
Harpyic kann von cinem Augenblick auf den
anderen in Kampfrausch verfallen, wobei sie
threm Gegner mit den Klauen tbel zusetzt,
Umgckehrt mag sic auch dann ihren Angriff
abbrecben und urplétzlich die Flucht ergrei-
fen, wenn sie itm Vorteil tst.

Vor allem 1n Siidaventurien treten die Harpyien
in Schwiirmen auf. Thr Kreischen ist derart
Furcht ¢infléBend, dass die Helden auf der
Stelle flichen, sofern ihnen keine Mut-Probe
gelingt.

Fiir eine Harpyie wiirfeln Sie die Initiative mit
2W6 plus der INI-Basis aus.

INI-Bas 6 AT 15 PA 10
LE40 RS2 TP IW+4
GS 15 AU 60 MR 10

GW 8 (als Schwarm bis GW 20)

GREiFRATZE

Dieses scltsame Geschépf findet man in den
Waldgebirgen des aventurischen Stidzipfels.
Die Greifkatze ist keinen halben Schritt grof3,

INI-Bas 6 hat einen gefleckten Leopardenkopf und cinen
AT 12 (StoBzihne) / 6 (Niedertrampeln) Katzenleib, aber die Vorderbeine und Fliigel
PA4+ LE 130 RS> des Sturmfalken. Sie ernihrt sich in erster Li-
TP 4W+4 (Stolszihne) / 5W20 (Niedertr.) nie von Ratten, weshalb sie in Hbt-Alem auch
GS9 AUs50 MR3 GW 138 als Haustier gehalten wird.

INI-Bas 14 AT 12 PA 12
SCHEIMBASILISK LE12 RS2 TP 1W+2
Der Scheinbasilisk ist eine zwei Schritt lange GS 16 AU 50 MR 10GW 5

und i{iberaus feiste Schlange mit giftgriin ge-
schuppter Haut und ¢inem gelben Horn auf
dem Kopf. Er verstromt cinen ibel ricchenden
Duft und spritzt, wenn er angegriften wird,
dem Gegner hochst zielsicher ein Sekret ins
Gesicht. Sein Gift ist dtzend und verursacht
mit I1W SP einen Hustenanfall, der das Opter
fir 2W Kampfrunden handlungsunfihig
macht, sowie ¢inen Charismaverlust von 4
Punkten. Um ihr volles Charisma wiederzuer-
langen, miissen sich die Opfer griindlich rei-
nigen (will meinen: mit Seife waschen, denn

Wasser allein gentigt nicht).

INI-Bas 7 AT 12 PAO
LE 20 RS 1 TP Gifr (siche oben)
GS1 AUso MR8 GW3

[m GEBIRGE

Auch die aventurischen Gebirge halten viclfdl-
tige Uberraschungen der unangenehmen Art
fiir dic Helden bereit. Neben Steinschlag, La-
winen oder Absturzgefahr sollte auch die Tik-
ke der hiesigen Tierwelt nicht unterschitzen

werden.

HarpYiEn
Harpyice sind etwa menschengrofe, weibliche

In pen WALDERD

Aventurien ist zu weiten Teilen von dichten
Wildern bedeckt, in denen sich manches her-
umtreibt, was einen hungrigen Helden gliick-
lich machen kann — und manches, dem er nur

mit viel Gliick unbeschadet entkommen wird.

BavmbDRACHEN

Auf die Drachen wird zwar weiter unten noch
eingegangen, den Baumdrachen méchten wir
jedoch schon vorweg erwithnen. Er eignet sich
aufgrund seiner geringen Grofie (drei Schrite
Spannweite, zweicinhalb Schritt Linge von
Kopf bis Schwanz) und der niedrigen Intelli-
genz, die ctwa der eines zuriickgebliebenen
Kindes entspricht (KL 5), gut als ‘Ubungs-
objekt” fir junge Helden — wobei man aber
auch den mindersten Vertreter der Familie der
Drachen nicht unterschitzen sollte.
Baumdrachen nisten in den Kronen hoher
Biume, bauen diec Nester allerdings nicht
selbst, sondern vertreiben Waldvigel von Adler-
groBe. Die Drachen sind durch ihr griines
Schuppenkleid bestens getarnt. Sic legen einen
Hort an, der jedoch fast nie etwas Wertvolles
enthiile.

[48

Im Kampf setzt der Baumdrache seinen Feuer-
atem cin, der bei jedem Gegner c¢inen
Schadenspunkt pro Kampfrunde bewirkt.

INI-Bas 10 AT 10 PA O
LEco RS7 TP I1W+¢6

GS 15 AU90 MR 10 GW 13
WaALDSPINNE

Waldspinnen sind schwarz bepelzt und wer-
den etwa einen Schritt grofl. Sie spinnen gan-
ze Waldstiicke mit einem Gewirr von Fiden
und Netzen zu — eine thdliche Falle far thre
Beute, die aus Rehkitzen, Hasen oder anderen
kleinen Tieren bestcht. Die Spinnen sind nicht
giftig, sondern téten mit ihren starken Beif-
werkzeugen,

INI-Bas ¢ AT 9 PAO
LE20 RS1 TP 1W+I
GS3 AU15 MR8 GW 4

UnNTER DER_SENGENDEN
W USsTENSONNE

Die Wiiste ist trocken und lebensfeindlich, das

weill auch in Aventurien jedes Kind. Das
Temperaturgefille ist groh: Withrend tagsiiber
dic Hitze unertriiglich ist, wiirde des Nachts
bisweilen das Wasser gefrieren, wenn ¢s denn
welches gibe. Und doch gibt es auch hier Le-
ben, und einer der gefihrlichsten Wiisten-

bewohner ser im Folgenden vorgestellt.

RIESEMAMEISE

Riesenameisen lcben — ganz anders als ihre
kleinen Verwandten — nicht in Staaten, son-
dern als Einzelwesen. Wie sie sich vermehren,
ist den Gelehrten ein Riwscl, moglicherweise
sind sie bei einem fehlgeschlagenen (oder viel-
mehr gelungenen?) schwarzmagischen Expe-
riment entstanden,

Menschen stellen fir die zwei Schritt lange
Riesenameise durchaus eine begehrenswerte
Beute dar. Im Kamptfist sie aufgrund ihres dik-
ken Chitinpanzers gut geschiitzt. Bei jedem

Biss (gelungene, nicht parierte AT) verspritzt ~

die Riesenameise ¢ine Siure, die durch jede
Ristung dringt und 1W=2 Schadenspunkte
verursacht.

INI-Bas 9
LE 25 RS 4
TP 1W+3 (Biss, zzgl. Sdureschaden)
GS4 AU30 MR 15 GW 8§

AT 8 PAO

im BRODELIDEN SUMPFEN

Aventuriens Siimpfe sind nicht nur deshalb le-
bensgefihrlich, weil man darin versinken kann,
nein — hier kommt, unter viclen andercn
Schrecknissen, auch cine Spezies in freier
Wildbahn vor, der man cinen Ursprung in der
Siebten Sphire der Dimonen nachsagt:



IMorrFv

Morfus bewegen sich nur langsam fort — das
ist das Beste, was man iiber sic sagen kann. Eine
Heldengruppe tut gut daran, diec Begegnung
mit einer dieser ScheuBlichkeiten so kurz wie
mdglich zu halten. Wenn ein Morfu aufgestort
wird, verschieht es aus seinen warzenartigen
Muskelzentren eine Salve von einem Dutzend
giftigen Hornsplittern, die alle auf cin Opfer
gerichtet sind ~ und das, obwohl das Tier dic
Umgebung nur mit Wirme- und Vibrations-
sinnen wahrnimmet. Morfus verfolgen ihre
Gegner nicht; sie besitzen gentigend Warzen
mit Hornsplittern um zehn solcher Angriffe
auszufihren.

INI-Bas 2
LE 50 RS I
TP 1W-1I je Hornsplitter {(+Gift)
GS 0.5 AU 100 MR 18 GW 14

N

)12 'Fcrnkampf'—r\ngriffe mit einem FK-

AT 15*PA 4

Wert von 15 gegen ein emnziges Opf‘er in sehr
naher En[fcrnung’: den Split[(‘m kann nichr aus-
gewichen werden: fillt bei der AT cine [, so
hat der Treffer auf jeden Fall cine ungeriiscete
Stelle getroffen. Werden durch cinen Splitter
Schadenspunkte angerichrer, so bewirke das
ins Blut dringende Gift (Seufc 53 TW+1 SP

pro cingedrungenem Spli[[ct

In DAMPFENDEN
[DSCHUINGELII

Die undurchdringlichen Dschungel Siid-
aventuriens und Maraskans werden oft als gri-
ne Niederhéllen bezeichnet. Untenstehend fin-
den Sie eine Pflanze, die daran gewiss Mit-
schuld tragt.

Dispycuonpa

Dic Disdychonda ist c¢ine Fleisch fressende
Pflanze, die sich leider nicht nur an Insckten,
sondern bisweilen auch an Menschen labt. Sie
hat cinen knapp einen Schritt hohen, sehr di-
cken Stamm, an dessen Ende ein groBe, vio-
lette Glockenbliite sitzt. Vier fleischige Blatter
von bis zu sechs Rechtschritt (irdisch: Quadrat-
metern) Grofie bedecken den Boden. Betritt
nun ein Tier oder ein Held ein solches Blat,
schnappt dieses zu und gibt ein rasch wirken-
des Lihmungsgift ab. Das Opfer wird einge-
rollt und zum Stamm transportiert, der ¢inen
Verdauungssaft absondert.

Wer von der Disdychonda gefangen wurde,
kann sich nicht aus cigener Kraft befreien und
erhiilt IW6 Schadenspunkre pro Kampfrunde.
Das Blatt wird sein Opfer erst dann freigeben,
wenn thm 10 SP zugefiigt werden (wobet der
Ristungsschutz der Ptlanze 4 betrdgt). Alter-
nattv hierzu kénnte man auch dem Stamm 20
SP zuzufiigen, was aber nur mittels Fernkampf
oder Zauberei méglich ist, will man nicht eben-
falls von der Pflanze gepackt werden.

Im pumkLED SEE
vnD Tierem ITTEER.

Natiirlich ist auch in Aventurien das Leben
nicht nur aufs feste Land beschrinkt — nein,
auch Seen und Ozeane halen fiir den reisen-
den Helden tédliche Gefahren bereit.

KRAREIMOLCH

Der Rumpfdes Krakenmoleh misst vier Schrite
im Durchmesser, die acht Fangarme sind je-
wetls sechs Schritt lang. Dieses Untier findet

man in allen Meeren Aventuriens, sowohl auf

offener See als auch in Kiistennihe. Es kann
sich an Land begeben und jagt bisweilen auch
in kiistennahen Stimpfen, wobei es zwar nicht
sonderlich intelligent ist, aber auch Menschen
als Beute nicht verschmiht

Um ¢inen Fangarm abzutrennen, muss ein ein-
ziger Schlag mit einer scharfen Waffe 10 SP
anrichten,

INI-Bas 15* AT 8** PA O

LE 120RS 1 TP 1W+6

GS2 AU30 MR Io

GW 10 (am Land) 15 {im Wasscr)

"y zur Berechnung der INT im Wasser +2Wa,
an Land +1Wo

iy

) je nach Umgebung bis zu 8 Atracken pro

Kamp frunde

WIiLDE TiEmz

SEESCHLAMNGEI

Ein dreiflig bis vierzig Schrit langer Leib von
zwel Schritt Durchmesser, Zihne, so lang und
scharf wie Bihinder — wenn man ciner See-
schlange begegnet, sucht man am besten so
rasch wie méglich das Weite. Dabei wollen See-
schlangen eigentlich dem Menschen nichts
zulcide tun. Einzelne Schwimmer ignorieren
sie meist, chbenso kleine Boote. Pottwale und
Riesenkraken sind thre natiirlichen Feinde —
und mit eben deren Leib verwechseln sic bis-
weilen ein groBes Schiff und greifen dann ent-
schlossen an.

Sclbst hochstutige Helden haben gegen eine
Seeschlange kaum eine Chance, wice Sie den
unten stehenden Spielwerten leicht entnechmen
kénnen. Sie sollten diese Riesenungeheuer da-
her nicht als Gegner einsetzen, der von den
Helden direkt bekdmpft wird. Viel cher sollte
es im Abenteuer darum gehen, eine Seeschlan-
ge zu Uberlisten oder herauszufinden, warum
sie plotzlich in Kistennihe Fischerboote an-
greift. Oder aber, Sie lassen das Schiff der Hel-
den auf dem Rickweg von einer erfolgreichen
Schatzsuche einer Sceschlange zum Opfer fal-
len — worauthin die Recken nur noch ihr nack-
tes Leben ins nichste Abenteuer hintiberretten
und sich auch weiterhin thr Geld als Glicks-

ritter verdicnen miissen.

INI-Bas 10 AT 8 PAO
LE 450 RS 3 TP 3W20
GS 10 AU ca. 1000 MR 15 GW 21

Bislang haben wir Ihnen phantastische Kreaturen vorgestellt, die es nicht bet uns,

sondern nur in Aventurien gibt. Aber viele Tiere, die auf der Erde leben, kennt man in

ganz dhnlicher Form auch in den Landen zwischen Brabak und Paavi. Unten stehend

finden Sie cine Tabelle mit Spielwerten fir all diese Tierarten. Dabei erheben wir

keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, sondern wollen Thnen nur einige Werte als

Anhaltspunke prisenticren, falls Sic eigence Tiere erschaffen méchten. Um Thnen dies

zu erleichtern, haben wir die Tabelle nicht alphabetisch, sondern nach Gefihrlichkeit

sortiert.

Tier IB AT PA LE RS TP GS AU MR GW Anmerkung
Smaragdnatter 7 11 0 7 I W1 31205 0 1)
Fledermaus 1250 2 0 I 18 30 0o 2 2)
Rotfuchs o 15 12 15 2 W42 [s 70 0 3
Rauhwolf 8 0 6 25 2 TWH+3 10 90 1 4

Ratre 12 5 0 3 0 2 4 20 0O 5 3)
Bergadler 10 6/17 6/2 18 2 IWH1/2W  1/30 60 3 7 4)
Orcklandbir 7 8 6 45 2 IW+2 7 50 3 § 5
Alligator 8§ 123 20 3 2W 5035 6 &8 &)
Sandldwe 8 I4 8 40 I 2WH+4 16 70 4 11
Waldclefant 6 12 6 70 3 2W+5 9 40 4 4 7

1) Dic Smaragdnatter entspricht von GroBe und Gefihelichkeir ctwa emer Ringelnatter.

2) Pei gelungener Atracke hat die Fledermaus eine ungeschiitzte Stelle getroffen, die TP sind

also SP; GW gile fiir einen Schwarm von W6 Ticren,

3y Bei gelungener Attacke har dic Ratte cine ungeschittzte Stelle gc[rofﬁ‘n, dic TP sind also SP;

GW gilt fir eine Horde von 2W6 Tieren

4) Die Werte hinter dem Schriigstrich gelten fiir cinen Sturzflugangriff.

53 Der Orklandbir hat 2 Attacken pro KR (in der gleichen Initiativphase, auf cinen Gegner.

6) Der Alligator hat 2 Actacken pro KR {in der Ininativphase und 5 Phasen spiter).
7 AT und TP-Wert gilt fiir Stofzibne. Beim Niedertrrampeln gilt AT 6, TP 3W20.
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EinHORIER,

Das Einhorn lisst sich so wenig in die oben
stchenden Sparten ¢inordnen, dass wir ihm
cinen gesonderten Abschnitt widmen wollen,
Einhérner kann man auf dem gesamten Kon-
tinent antreffen, sic sind jedoch schr selten, stets
minnlich und — wie man sagt — unsterblich.
Das Wenige, das man tiber dic schneeweifien
Hengste mitdem gedrilleen Horn auf der Stirn
weif}, beruht auf Sagen und Legenden, die von
Region zu Region variieren. Dass Einhérner
Jungfrauen lichben und lammfromm werden,
wenn sie einer ansichtig werden, wird dabei
tibereinstimmend berichtet. Ansonsten jedoch
scheint kein Einhorn dem anderen zu gleichen:
Mal sind sic milde und sanft, mal hinterlistig
und jihzornig.

Einhérner verfligen tiber cine eigene Form der
Zauberel, die nicht auf Zauberformeln zuriick-
greift, weshalb dic unten stehenden Spiclwerte
als Mindestwerte anzuschen sind. Sie kdnnen
mit dem Horn oder den Hufen angretfen.
Kaum ¢in Einhorn wird sich auf einen sinnlo-
sen Kampf oder gar cinen bis zum Tode ein-

lassen.

INI-Bas 15

AT 12 (Hotn) / 10 (Hufe) PA 12
LEco RS2 TP 1W+3/2W+2
GS 18 AU 20 MR 15 GW 14

Untote

Mit dem Tod ist in Aventurien nicht immer
alles zu Ende. Bisweilen geschicht es, dass
iibelste Schwarzmagier die Leichname aus den
Griibern holen und sie zu willfihirigen Dicnern
machen. Wer unter Totenangst leidet, wird
beim Anblick solcher Kreaturen mit seiner Pa-
nik zu kimpfen haben, bevor er zu verniinfti-
gem Handeln in der Lage ist.

SKELETT

Lag der Leichnam lange genug im Grab, sind
von ithm irgendwann nur noch Knochen tibrig
— und dic Metallteile von Watfen und Riistun-
gen, dic thm mit auf die letzte Reise gegeben
wurden. Skelette kénnen nur mit Hiebwaffen
(Axten und Streitkolben, egal ob ein- oder
zweihindig gefithrt) wirksam bekdampft wer-
den. Schwerter und Sibel richten den halben,
Stichwaffen (Fechtwaffen, Dolche, Specre,
Bolzen und Pfeile) iiberhaupt keinen Schaden
an. Wer zum ersten Mal einem wandelnden
Skelett gegentibersteht, muss eine Mut-Probe
+2 (eventuell noch erschwert um die Toten-
angst) schalfen, um nicht davonzurennen.

INI-Bas 10 AT 8 PA2 LE 30
RS je nach Riistung TP je nach Waffe
GS 5 AU unendlich MR 5 GW 8
ZOMBIE

Der Zombic ist ein stark verwester Leichnam,
der wieder zum Leben erwecke wurde. Er ist
derart abscheulich anzuschauen, dass beim er-
sten Anblick eine Mut-Probe+4 (eventuell
noch erschwert um die Totenangst) bestanden
werden muss, um nicht schreiend das Weite zu
suchen. Zombies sind schwerlfillig, sie kénnen
keine Risstungen tragen und als Waffen nurihre
Hinde gebrauchen. Sie hauchen erst dann ihre
unheilige Existenz aus, wenn sic im wahrsten
Sinne des Wortes in Stiicke geschlagen wur-
den — das Képfen allein zeigt keine nennens-
werte Wirkung.

INI-Bas 7 AT 7 PAO
LE22 RSo TP 1wW+2
GS 4 AU unendlich MR 10 GW 6

Myumie

Mumien sind Leichname, die durch Einbalsa-
mieren konserviert wurden. Thre hervorste-
chende Eigenschaft ist die gewaltige Kérper-
kraft; eine Mumie ist so stark wie vier kriiftige
Krieger. Nichtmagische Watfen richten gegen
Mumien nur den halben Schaden an, abge-
schlagene Kérperteile fithren ein Eigenleben
und kiimpfen weiter — wer das miterlebt, muss
eine Mut-Probe+5 ablegen (eventuell noch
erschwert um die Totenangst), auch bet jeder
weiteren Begegnung mit einer Mumie. Mu-
mien werden mit Feuer wirksam bekidmpft,
eine Fackel (als improvisierte Hiebwalle) rich-
tet 2W TP an, der Zauber IGNIFAXIUS er-
zeugt die doppelte TP-Zahl.

INI-Bas 12 AT 7 PA7
LE 45 RS2 TP I1W+4
GS 5 AU uncndlich MR 15 GW 12

DRaCHEN

Drachen sind keine ‘Aufwirmmonster’, son-
dern majestitische, hiufig zauberkundige We-
sen, und eine Begegnung mit ithnen sollte im-
mer ein stimmungsvoller Hshepunkt des
Abenteuers sein. Sie sind intelligent und ver-
stindigen sich ber eine eigene Gedanken-
sprache. Ihr Blut ist siedend heily, und sie kén-
nen in aller Regel Feuer speien. Selbst thr
kleinster Vertreter, der Zwerg- oder Funkel-
drache, verspeist cinen Helden der ersten Stu-
fe zum Frithsttick, der dreiképfige Riesen-
lindwurm réstet gar cine ganze Heldengruppe

mit scinem Flammenstrahl. Heben Sie sich
Drachen also besser auf, bis die Helden ihrer
wiirdig sind — sowohl als Gegner als auch als
Verbiindete.

DAmoOnEn

Die Welt der Ddmonen ist komplex, und ¢in
Ausflug in ihr Reicb wiirde den Rahmen die-
ses Kapitels sprengen. Thre Heimat liege niche
in Aventurien, nicht einmal auf der Welt Derc,
sondern in der von Magiern so genannten Sicb-
ten Sphire, auch als Niederhsllen bekannt,
dem brodelnden Chaos auBerhalb jeglicher
geordneten Existenz. Didmonen miissen be-
schworen werden, sic kénnen nicht aus eige-
nem Gutdiinken nach Aventurien kommen.
Obwohl — oder gerade weil — sic nicht von die-
ser Welt stamrnen, sind sie duBerst machtvolle
Wesen. Nur die besten Zauberer oder kampf-
erprobtesten Krieger kénnen es tiberhaupt mit
thnen aufnehmen, und nur Zauberspriiche,
Zauberwaften und das Wirken der Gotter kén-
nen thnen dauerhaften Schaden zuftigen.
Dieser Zeilen sollten Thnen nun nicht den
Mund wissrig machen, sondern Sie vielmehr
vor dem FEinsatz von Dimonen warnen, vor -
denen selbst gestandene Magter einen wahr-
haft hollischen Respeke haben, und wenn un-
erfahrene Helden einem Ddmon entgegentre-
ten, kann das fir sie nur tédlich enden — ganz
abgesehen davon, dass ihre Seele nicht in
Borons Hallen einzichen wird, sondern fiir
immer 1n den Niederhollen schmachtet.

Falls Sic mehr tiber Ddmoncn erfahren méch-
ten, sel Ihnen die Lektiire der Box Gotter und
Dimonen cmpfohlen.

Eicene MonsTer.

Eine weitaus reichhaltigere Auswahl an Krea-
turen und Ungehcuerlichkeiten finden Sie wie
gesagt in der Box Drachen, Greifen, Schwar-
zer Lotos. Uberdies diirfen Sie sich frei fith-
len, selbst neue Monster zu erfinden. Behalwen
Sie dabei jedoch in jedem Falle das Spiel-
gleichgewicht im Auge — denn Thre Spicler
werden an einem Uberméchtigen Gegner wohl
ebenso wenig Freude haben wie an einem sa-
genumwobenen Ungceheuer, das sie mit einem
Streich besiegen kénnen, Interessanter als cine
moglichst hohe Zahl an Trefferpunkten sind
natiirlich raffinierte und trickreiche natiirliche
Waffen, ein phantastisches AuBeres, das sich
gleichzeitig gut beschreiben und so den Spic-
lern nahe bringen lisst, sowic eine einfallsrei-
che Lebensweise, die sich gut in die Gesamt-
heit der aventurischen Fauna und Flora cin-
figt.
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TobsicHEr — avEnTuriscHE GiFtE

Auch in Aventurien werden Streitigkeiten bisweilen durch
Giftmord geldst. Pauschal kann man sagen, dass die Beliebt-
heit dieser Methode, den Kontrahenten zu befrieden, von
Norden nach Stiden stetig zunimmt. So mag es auch nicht
verwundern, dass das Angebot an Giften im siidlichen
Aventurien wesentlich reichhaltiger ist: Wihrend man im
ordentlichen Wehrheim kaum ein harmloses Rauschkraut
bekommen kann, werden in Al'’Anfa tédliche Pilverchen
schon beinahe von Marktschreiern feilgeboten.

Der Wehrheimer Index stellt die Verwendung bestimmter Gifte
(von den im Folgenden aufgezihlien Boabungaha, Gonede,
Kutkris und Purpurblitz) unter besonders harte Strafen. Die
Herstellung wird mit 30, der Besitz mit 5 Jahren scharfer
Kerkerhaft bestraft. Wer mit Gift gar mordet, kann auf keiner-
lei mildernde Umstinde hoffen.

Wenn man nach Giften sucht, wird man fiir gewohnlich in den
groBen Stidien bei Alchimisten oder Apothekern fiindig — aber
nur, wenn man das richtige Losungswort kennt, ein Empfeh-
lungsschreiben eines ‘guten Kunden” mitbringt oder etwas

Mehr zu Giften finden Sie in der Enzyklopaedia Aventurica in
der Box Die Welt des Schwarzen Auges.

Wenn Sie eine giftige Substanz improvisieren wollen, gehen
Sie einfach davon aus, dass sie so viele W6 Schaden anrichtet
wie ihre Stufe und dass dieser Schaden um so schneller eintritt,
je hoher die Stufe des Giftes ist. Bei Giften, die keine Lebens-
punkte, sondern Eigenschaftspunkte rauben sollen, kénnen sic
von dreimal so vielen ‘Punktestunden’ ausgehen wie die Stufe
des Giftes betriigt (also z.B. ein Verlust von 2 Punkten KK fur
die Dauer von 3 Stunden bei einem Gift der Stufe 2).

Im Folgenden finden Sie einige (lingst nichr alle) Gifte
aufgelistet. Die Stufe gibt an, wic stark das Gift ist um wieviele
Punkte die KO-Probe erschwert wird. Die Angabe bei Wir-
kung vor dem Schriigstrich steht flir die volle Wirkung, hinter
dem Schrigstrich fir die halbe Wirkung (abhingig von der
Konstitutions-Probe). Unter der Rubrik Beginn finden Sie den
Zeitpunkt, wann die zuvor beschriebene Wirkung einsetzt,
unter Dauer den Zeitraum, iiber den das Gift wirkt, und unter
Preis einen Durchschnittspreis fiir eine Dosis, der jedoch lokal
stark abweichen kann,

Nihere Informationen zum Schaden durch Gifte und dessen

-
7

gegen den Verkiufer in der Hand hat, das nicht an die Ohren Abwehr durch eine gute Konstitution finden Sie auf der Seite

der Biittel dringen sollte.

AncstGirt

Dieses magische Waffengift dringt ins Blut des
Opfers ein, fiugt ihm aber keinen kérperlichen
Schaden zu, sondern versetzt es in Angst,
sodass ¢s die Flucht vor dem crsten Wesen er-
greift, das es nach der Vergiftung erblickt.
Stufe 4

Wirkung: Panische Angst vor jedem Anwesen-
den/ MU -5

Beginn: sofort

Dauer: 1 SR

Preis: 25D

ARACHMAE

Lihmendes Waffengift, das aus dem Giftsaft
der Hohlenspinne gewonnen wird, Wird gerne
bei Entfihrungen verwendet.

Stufe: [

Wirkung: Leichte Lihmung, AT/PA -2 / AT/
PA-1

Beginn: sofort

Dauer: | Stunde, bet gelungener KO-Probe nur
Y2 Stunde

Preis: 5D

BoaBuncaua

Dieses Atemgift ist wohl das begehrteste Pro-
dukt, das die Waldmenschen im Regengebirge
herstellen und bisweilen gegen hochwertige
Metallwaffen tauschen. Boabungaha gehért zu
den gefihrlichsten Giften tiberhaupt. Hilfe ist
cigentlich nur auf magischem Wege moglich.
Stufe: 19

Wirkung: Ersticken (1W6 SP/KR) / Atemnot
(1W-2 SP/KR)

116, zum Heilen von Vergiftungen auf der Seite 83.

Beginn: 5 KR

Dauer: bis zum Tode, bei gelungener KO-Pro-
be ‘nur’ 30 Kampfrunden lang

Preis: 250 D

GOLDLEIm

Klebriges, zihes Kontaktgift, mit dem gerne
Tiirklinken o. 4. gesichert werden.

Stufe: 5

Wirkung: 2W6-3 SP/Std. / IW SP/Sud.
Beginn: sofort

Dauer: 2W6 Sud,, bei gelungener KO-Probe
1W+1 Sud.

Preis: 30 D

GOnEDE

Waffengift, das aus dem Gift des Gelbschwanz.-
skorpions destilliert wird. Wird gern von
Wiistenrdubern verwendet.

Stufe: 8

Wirkung: IW6+5 SP/SR; Krimpfe, Zuckun-
gen, Wiirgen (alle Eigenschaften =2) / ITW+1
SP/SR; alle Eigenschaften —1

Beginn: 10 KR

Dauer: 5 SR

Preis: 70 D

HaLBGiFY

Ein alchimistisches Elixier, das, wenn es in die
Blutbahn dringt, demoralisicrend und verwir-
rend auf das Opfer wirke und seine Kérper-
koordination stark einschrinkt.

Stufe: 8

Wirkung: MU, KL, IN, GE, FF, KK werden
halbiert (indert auch die Grundwerte) / ge-
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nannte Werte je —3
Beginn: sofort
Dauer: ca. 4 SR
Preis: 60 D

KUKRis

Ein auch als ‘Kénigsmacher’ bezeichnetes Ein-
nahme- oder Waffengift, das vor allem in
Stdaventurien verbreitet ist; beliebt wegen der
cinfachen und fiir den Anwender sicheren
Handhabung.

Stufe: 12

Wirkung: 1W6 SP/KR, Juckreiz (KL, FF 1),
Krimpfe (KK, GE -3) / IW-2 SP/KR
Beginn: 10 KR (Schaden und Juckreiz), 15 KR
(Krimpfc)

Dauer: bis zum Tode, bei Gelingen der KO-
Probe 50 KR

Preis: 90 D

PurPURBLiTZ

Das Geruchs- und geschmacklose Pulver (ein
Einnahmegift) ist das gefihrlichste Gift des
Kontinents — das Mittel der Wahl fir den an-
spruchsvollen Meuchler. Die cinzigen Sympto-
me sind purpurne Nebel vor den Augen, und
bevor das Opfer begriffen hat, was ithm zuge-
stoBen ist, ist es auch schon tot. Purpurblitz ist
bei der Untersuchung der Leiche nicht nach-
zuwelsen.

Stufe: 20

Wirkung: 2W6 SP/KR/ IW SP/KR

Beginn: sofort

Dauer: bis zum Tod

Preis: 300 D
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KrankHEITED vnb PLAGEN

Gliucklicherweise sind echte Seuchen und Epidemien (wie die
bertchtigten und meist tédlichen Zorganpocken) in Aven-
turien eine cher seltene Angelegenheit, die man sogar meist
dem Wirken von Krankhceitsdimonen oder gar dem Namenlo-
sen zuschreibt (und die auch entsprechend mit Magie und
Gebeten bekimpft werden). Mindere Schwierigkeiten wice
cinige Fieberkrankheiten sind jedoch auch bei Helden verbrei-
tet, stellen aber fir Menschen mit robuster Konstitution meist
cher ein Argernis als ein echtes Problem dar.

Die folgenden drei Krankheiten sind exemplarisch fiir dic
Malaisen, die sich Helden einfangen kénnen.

Ansteckung listet die Griinde auf, warum man die Krankheit
bekommt; Dauer steht fiir den Zeitraum von der Ansteckung bis
zum Ausbruch der Krankheit (vor dem Schrigstrich) und die
Dauer des Krankheitsverlaufs; Wirkung gibt den Schaden an;
Stufe ist der Zuschlag auf die Konstitutionsprobe — zum Wider-
stand eines zihen Korpers gegen eine Krankheit siche S. 116
Allgemein gilt, dass ein Held, der an einer Krankheit leidet,
durch nichtlichen Schlaf (so er tiberhaupt dazu kommt) keine
LeP regeneriert oder Erschépfung abbaut.

BLuTiGer Rotz

Eine im Regenwald verbretete Erkiltungs-
krankheit mit Husten und leichtem Fieber.
Ursache: Aufenthalt im Regenwald, Anstck-
kung durch einen Erkrankten, selten cinmal
durch Tropenhélzer oder Gewdlirze tibertragen.
Dauer: 3 Tage / W6+06 Tage

Wirkung: W341 SP pro Tag, derweil sind KK,
GE, AT und PA um je 2 Punkte gesenkt; stren-
ge Bettruhe verkiirzt den Krankheitsverlaufum
W6 Tage.

Stufe: 3

WUNDFIEBER_

Einc Ficberkrankheit mit unruhigem Schlaf,
kérperlicher Matugkeit, bisweilen Sprach-
verwirrtheit; in schlimmen Fillen auch Koma
und Tod.

Ursache: verschmutzte Wunden (durch rosti-

HEILPFLATIZEDT

Der aventurischen Luft schreibt man zu, sehr heilkriftig zu
sein. Doch oft genug reicht das allein nicht aus, und man
braucht noch ein wenig Unterstiitzung durch heilsame Kriuter

und Pflanzen.

Weitere Informationen zu Heilpflanzen finden Sie im Band
Herbarium Aventuricum in der Box Drachen, Greifen,

Schwarzer Lotos.

Wichtige Heilkrduter haben wir unten zusammengefasst, mit

DonF

Sumpfpflanze, deren Stingel frisch gekaut
Krankheiten lindert (erleichtert u.a. die KO-
Proben bei Paralyse).

Verbreitungsgebiet: ganz Aventurien siidlich
von Gerasim

Verbreitungsraum: Sumpf

Preis: 12 ID pro Portion eingelegter Stingel
Probe: +8

Kajvso

Kajubo ist im cigentlichen Sinne kein Heil-
kraut, aber die Knospen des Strauches ermég-
lichen es cinem Menschen, bis zu drei SR lang
ohne Atemluft auszukommen.
Verbreitungsgebiet: Altoum, Souran, Nikkali

_ Verbreitungsraum: Waldrand/Kiiste

Preis: 10 D fiir 5 in Ol eingelegte Knospen
Probe: +21

ge Watfen, Monsterbisse cte.); am Ende cines
Tages, wenn cin Held 5 SP oder mehr durch
verschmutze Wunden erlitten hat, mit ciner
KO-Probe priifen, ob er sich mic Wundfieber
angesteckt hat, was bet Misslingen der Fall st
Modifikatoren auf den Wurf sind +1 bei mehr
als 25 % LE-Verlust, +2 bet itber 50 % LE-Ver-
lust, +3 wenn dic Wunde durch Zihne oder
Klauen verursacht wurde, +4 wenn die Wun-
de durch Untote verursacht wurde, =5 wenn
der Held Resistenz gegen Krankheiten als Vor-
teil hat (z.B. weil er ein Zwerg oder EIf ist).
‘Wunde' in obigem Zusammenhang bedeutet
tbrigens allgemein “Verletzung', nicht unbe-
dingt einc Wunde nach den Regeln von S. 97.
Dauer: | Tag/ 2 W6 Tage

Wirkung: 2W6-1 SP am ersten Krankheitstag,
2W6-2 SP am zweiten Krankheitstag, , 2W6—
3 am dritten usf; auflerdem sinkt die KK je-

den Krankheitstag um 1 Punke (nicht bei ge-
lungener KO-Probe)
Stufe: 6

PARALYSE ODER_BASILISKENMBLICK

Eine verstcinerungsihnliche Lahmung, dic
u.a. auch die Augenmuskulacur befillt (daher
der Name der Krankheit). Nach der vollstin-
digen duferen Versteinerung beginnen die
Organe zu versteinern, was dann sehr schuell
zum Tode fihrt.

Ursache: Bertthrung von Untoten (19 und 20
auf' W20), Aufenthalt in einer Basiliskenbrache
(17-20 aut W20)

Dauer: 7 Tage / IW6+3 Tage

Wirkung: Pro Tag sinken GE und KK um je-
weils W6 Punkte; sind beide Werte auf 0 gefal-
len, beginnt die Versteinerung: 2W6 SP/Std.
Stufe: 8

folgenden Angaben: Verbreitungsgebiet meint grob umrissen

die Teile des Kontinents, wo man mit der Pflanze rechnen

kann, der Verbreitungsraum den Gelindetyp, in dem die
Pflanze am hidufigsten auftritt, der Preis ist wiederum ein
Durchschnittswert, der lokal stark variieren kann.

Die Rubrik Probe gibt den Aufschlag an, um den eine Pflan-

genkunde-Probe erschwert ist, wenn man das Kraut in freier
Natur sucht. Der Aufschlag ist nicht nur von der Hiufigkeit

der Pflanze, sondern auch von deren Auffilligkeit und den

MEencuat

Saft des Menchalkakeus, der dic Wirkung von
Giften halbiert.

Verbreitungsgebict: Khom-Wiiste
Verbreitungsraum: Wiiste und Wiistenrand
Preis: 18 S pro Portion Saft

Probe: +10

OLGIMWURZ

Moos, das pro Portion die Stufc cines Giftes
um 1 senkt (bis zur halben Stufe) und alle
Schadenswiirfe (durch Gift und Krankheiten)
des niichsten Tages um 1 SP senkt. Einsatz von
Olginwurz erleichtert auch Herlkunde Gifi-
und Herdlkunde Krankheit-Proben um 1 Punke
pro Poruon.

Verbreitungsgebict: Raschrulswall
Verbreitungsraum: Hochland/Gebirge/Wald
Preis: 3 D pro Moosballen

Probe: +25

152

Verwechslungsmoglichkeiten abhiingig.

VIiERBLATTRIGE EiMBEERE

Das klassische Heilkraut, das in jeden Aben-
teurerrucksack gehort. Pro Anwendung bringt
das Kraut W3 L¢P zuriick, bei einer gelunge-
nen Hetlkunde-Probe sogar 1W6.,
Verbreitungsgebiet: ganz Aventuricn nérdlich
des Yaquir

Verbreitungsraum: Wald/Waldrand

Preis: 3 H pro Beere

Probe: +8

WIiRSELKRAVT

Ebenfalls ein Klassiker, da es gegen Verwun-
dungen hilft — diese Art Gebrechen sind
schlieBlich die hiufigsten, die dem Abenteu-
rer zusetzen, Bringt frisch auf die Wunde ge-
legt 10 LeP zuriick.

Verbreitungsgebiet: ganz Aventurien
Verbreitungsraum: Steppen

Preis: 1 D pro Portion

Probe: +5

—



Avsrustvunc

Nackt kann man weder Schitze bergen noch Drachen téten, also einem Kilogramm oder aventurisch: Stein. Wie Sie bereits
da erzdhlen wir Ihnen sicher nichts Neues. Neben Grips und wissen, darf dic mitgefihrte Last die Tragkratt des Helden
Tatkraft kommt es also noch auf die richtige Ausriistung an, (Kérperkraft in Stein) nicht iiberschreiten, wenn der Held
wenn die Helden ein Abenteuer erfolgreich bestchen wollen. nicht zusitzlich behindert werden soll (siche auch Seite 115).
Diese will jedoch erst gefunden und bezahlt werden — in der Auch aventurisches Geld hat sein Gewicht: ein Dukaten oder
gingigen aventurischen Withrung: (Gold)Dukaten, Silbertaler, funf Silbertaler oder zehn Heller oder zehn Kreuzer wiegen
(bronzene)Heller und Kreuzer, 1 Dukat (1 D) = 10 Silbertaler jeweils eine Unze.
(10 S) = 100 Heller (100 H) = 1.000 Kreuzer (1.000 K) Auf dem DSA-Meisterschirm finden Sie ein Vielzahl weiterer
Auberdem hat jedes Ausriistungsstiick ein Gewicht, das wir in Ausriistungsstiicke, mit denen Sie Thren Helden individuell
Unzen messen; eine Unze entspricht 25 Gramm, 40 Unzen ausstaffiecren kénnen,
[MTicHTMAGISCHE Ausriistungsteil Gew. Preis  Ausriistungsteil Gew. Preis
. Angelhaken mit Schnur 1 2H Pechfackel 20 5H
AUSN}STUHG Essbesteck 10 58 Pergament, 10 Blauw 1 128
In jeder Stadt und bisweilen auch in gréfieren  Feuerstein und Stahl 5 6 H Pfanne, Eisen ) 30 cm 80 8S
Dérfern finden sich Krimer, die Gegenstdinde  Ginsekicele (10 Stk.), Griftel 1 48 Setl, 10 Schrite 55 78
des allidglichen (Abenteuer-)Bedarfs fithren.  Hammer 40 88S Sturmlaterne, Ol 30 12§
Die Ausstattung des Helden beginnt mit der  Handbeil 40 15S  Tuchbeutel 15 4 H
Wahl der richtigen Kleidung. Pelzfiustlinge  Kerze 2 I H  Wasserschlauch, 1 Liter 5 1S
und Mitzen sind sicherlich tiberfliissig, wenn  Kerzenlaterne 20 58 Wolldecke 60 2S
es in die sidlichen Dschungel geht, wohinge-  Kessel, emailliert 70 158 Wurfhaken mit 10 Schriw Scil 30 10S
gen man nur mit cinem Lendentuch bekleidet  Kletterhaken, 10 Stick 50 58 Zunderkiistchen 8 2S
«ungern in dic nordlichen Eiswiisten reist. Nor-  Lampensl 10 5H Zweipersonenzelt (ohne Boden)600 ab 3 D
male StraBenkleidung, die freilich nicht gegen  Lederrucksack (fasst 15 Stein) 40 4S
bittere Kilte schiitzt, wiegt etwa 120 Unzen  Lupe 5 8D Diese Preise sind Durchschnittswerte, der tat-
und kosten ungefihr 20 S, Winterkleidung  Nihzeug 2 8S  sichliche Preis mag von Stadt zu Stadt abwei-
wicgt 200 U und kostet 30 S. Ollampe 10 1S chen, je nachdem, wic gefragt oder selten die
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Waren sind. Im ‘letzten Ausriistungsladen vor
dem Ehernen Schwert” wird man den Helden
sticherlich ganz schén das Hemd auszichen;
und in ciner Hafenstadt wic Havena ist we-
sentlich billiger, an Angelzeug zu kommen, als
in einer Wiistenoase.

AbschlieBend ein paar Worte zur Pechfackel:
Ein Held, der in cinem niedrigen Gang die
Pechfackel am ausgestreckten Arm vor sich her-
tragen muss, sicht nichts, weil der Feuerschein
ihn blendet. Der Verlauf des Ganges ist zwar
noch zu crkennen, der Goblin, der sich fiinf
Schritt weiter vorne an die Wand presst, jedoch
bereits nicht mehr. Fiir solche Fille muss man
schon eine Laterne haben — oder, falls dic Hel-
den hintereinander gehen, den zwetten in der
Reihe die Fackel tragen lassen. Ubrigens:
Streichhélzer sind in Aventurien unbekannt,
Feuerstein, Stahl und Zunder bilden zusam-

men das ‘aventurische Feuerzeug',

MaGiscHE AUSRUSTUNIG

In den Besitz eines magischen Gegenstandes
gelangen die Helden gewiss nicht hiufig, denn
so etwas gibt ¢s nicht an jedem Marktstand zu
kaufen. Nur héchst selten wird der Krimer die
Helden mit den Worten “Ich hab' da noch ct-
was ganz Besonderes” ins Hinterzimmer bit-
ten. Ab und zu mag ein Auftraggeber den Rek-
ken ein magisches Artefake leithen oder gar
schenken, das fur die Losung der gestellten
Aufgabe von Noten ist. Normalerweise muss
man sich solch cin Zauberding jedoch verdie-
nen, es etwa aus dem Drachenhortstehlen oder
cinem finsteren Schwarzmagier abjagen.
Unten stehend finden Sie eine kleine Auswahl
magischer Objekte, denen dic Helden im Laufe
ihres Abenteurerlebens begegnen kénnen. Mit
ciner solchen Ausstattung sollten Sie ¢s aber
nicht tbertreiben. Als grober Anhaltspunke
mag dic Gesamesumme der Abenteuerpunkte
der Heldengruppe gelten: Fir jeweils 5.000
Punkte kann in der Gruppe ein magischer
Gegenstand und ein Elixier existieren.
Elixiere: Magische Triinke haben die verschie-
densten Wirkungen; etn Kraftelixicr beispiels-
weise kann den KK-Wert um W6+ [ Punkte
fiir W6+ 1 Spielrunden erhohen. Oder sie hal-
bieren das Kérpergewicht, sodass man ¢ine
baufillige Briicke Giberschreiten kann. Oder sic
verwandcln einen Menschen in cine Maus.
Elixicre sind in den seltensten Fillen fir we-
niger als 50 Dukaten erhildich.

Auch Gifte magischer Art sind bekannt, etwa
das Halbgift und das Angstgift, diec wir oben
aufgefithrt haben.

Das mit Sicherheit beliebteste Elixier ist jedoch
der Magische Heiltrank, der auf der Stelle je
nach Rezept zwischen 6 und 30 LeP zuriick-
gibt und grob geschitzt etwa cinen Dukaten
pro Lebenspunke kostet.

Zauberringe und -amulette: Hiufige werden
genannte Schmuckstiicke mit magischen Spri-
chen (siehe die Liste der Zauberspriiche ab S.
131) belegt, dic ~ wie so oft durch ¢in Schliis-

selwort ausgelost — den Triger beispielsweise
unsichtbar machen, ihn fir sein Gegeniiber
tberirdisch schén und anzichend erscheinen
oder ihn eine Tiersprache sprechen lassen. Oft
wirken sie nur ein ¢inziges Mal. Es kommut bis-
weilen vor, dass ¢in Schmuckhiindler, ohne ¢s
zu wissen, einen Zauberring oder ein magi-
sches Amulett in der Auslage hat. Wenn er cs
allerdings weiB ... muss man mit Verkaufsprei-
sen im dreistelligen Dukatenbereich rechnen.
Es steht Thnen natiirlich fret, in Threr Zauber-
werkstatt weitere Artefakte zu entwerfen. Ach-
ten Sie dabel nur auf ein ausgewogenes Spiel-
gleichgewicht. Wenn die Heldengruppe fiir je-
des Problemchen gleich die magische Lésung
im Rucksack hat, wird aus dem spannendsten
Abenteuer rasch cine Gihnorgie.

Proviant

Essen und Trinken halten die Helden bet Krif-
ten. Man darf davon ausgehen, dass ein Recke
bei durchschnitthicher Anstrengung 3 Liter
Wasser am Tag braucht und cinen Stein an
Speisen verputzt. Unten stehend finden Sie
cine knappe Liste mit haltbaren Lebensmitteln,
die sich als Reiseproviant eignen, Die Preise
sind wiederum durchschnittlich; beim Bauern
auf dem Lande wird man in cinem fetten Jahr
weniger bezahlen, in einer mit Warenschau-
Besuchern {iberfiillten Stadt muss man schon
das Doppelte hinlegen, Weitere Lebensmittel
finden Sic auf dem Meisterschirm.

Nahrungsmittel Gew. Preis
(Unzen)
Bohnen, getrocknet 20 4K
Fladenbrot 20 3K
Hartkise 20 2H
Hartwurst 20 3H
Dérrfleisch 20 7H
Riucherhering 20 7K
Schafskise 20 I5K
Schinken 20 SH
Schwarzbrot 20 I H

In pER TavernE

Auch die stirksten Helden missen des Nachts
rasten und haben dabei gern ¢in Dach iber
dem Kopf. Lings der wichtigeren Straflen, in
groberen Dérfern und in Stidten finden sich
daher Herbergen, deren Qualitit héchst un-
terschiedlich ausfallen kann (siche auch die
Anmerkungen zur Regeneration auf Seite I18).
Viele Hiuser sind zwar sauber und gut gefiihre,
in anderen aber hocken Fléhe zwischen den
Bodendielen und sind mehr Wanzen als Federn
im Deckbett versteckt. Zwar mag auch der
Aventurter diese Tierchen nicht, aber derarti-
ge Zustinde sind nicht ungewshnlich, und
man nimmt sie, wenn auch murrend, in Kauf,
sofern der Preis stimmt. Dic unten stehenden
Entgelte gelten als Durchschnitt fir leidlich gut
gefithrte, ungezieferarme Hiuser. Weitere
Speisen und Dienstleistungen finden Sic auf
dem Meisterschirm.

[54

Das leibliche Wohl

Preis pro Portion

Eintopf 3H
Fleischgericht 7H
Fischgericht 5H
Brot und Wurst 2H
Brot und Kise 1 H
Krug Bier 6K
Becher billiger Wein 9K
Schnaps 6K
Ubernachtung

Strohsack im Schlafsaal 2H
Einzelzimmer 35
Doppelzimmer 58

Es sei noch angemerkt, dass Taverncn und
Herbergen nicht nur als Heldenrastpliwze ein-
gesetzt werden kénnen. In jeder Stadt gibt es
Schenken mit unterschiedlichem Ruf. Eine
mag dafir bekannt sein, dass dort potentielle
Auftraggeber auf reisende Abenteurer warten,
um sie anzuwerben, in der zweiten mag man
Hehlerware losschlagen oder giinstig erwerben
kénnen. Und in der dritten sind mehr Jahre
Kerker am Tresen versammelt, als die Helden
Haare auf dem Kopf haben, dafiir bekommt
man dort aber gegen ein angemessenes Simm-
chen Informationen, an die man tber offiziel-
le Kaniile nie gelangen wiirde.

[TutzTiERE

Pferde: Das wichtigste Verkehrsmittel Aven-
turiens sind die eigenen Fiifle — wer ein Reit-
ticr besitzt, kann sich durchaus wohlhabend
wihnen, Immerhin kostet schon ein ilteres
Allerweltspferd etwa 40 bis 50 Dukaten — von
dieser Summe muss ¢in Kanzleischreiber ein
Jahr lang seine Familie erndhren, ohne dass er
viel zuriicklegen kann.

Esel: Mit ctwa 25 Dukaten ist ¢in Esel nur halb
so teuer wie c¢in Pferd. Allerdings ist er mehr
ein Lasttier. Einen normal gewachsenen Men-
schen zu tragen, macht das Grautier auf Dau-
er krank — von cinem Krieger in Riistung ganz

zu schweigen.

Maultier/Maulesel: Mit etwa 35 Dukaten liegt
e¢in Maultier preislich zwischen Pferd und Esel. -
Es kann einen Reiter tragen, stelle aber kein
standesgemiiBes Reittier fiir einen Krieger dar.
Reicht die GréBe eines Maultieres an die eines
Pferdes heran, dann ist es meist oft deutlich
teurer als 35 Dukaten,

Hund: Der beste Freund des Menschen ist bil-
lig zu haben: Besteht man nicht auf einem
Rassehunde, dann wartet man ab, bis die
StraBenhiindin thren Wurf allein ldsst, um
Futter zu suchen, schnappt sich ¢inen Welpen,
stopft thn unter den Umhang und verschwin-
det. Kiimmert man sich um das kleine Woll-
kniuel, fittert es regelmibig und behandelt es
gut, dann hat man nach c¢inem Jahr cinen treu-
en Weggefihrten, der notfalls auch seinen
Herrn verteidigt.



Und wenn alles mal

Tipps FUR IMEISTER =

Auf Sic ist das Los gefallen, in lhrer Spielrunde zu meistern?
Verzweifeln Sie nicht. Keine Panik. Alles halb so wild. Wie, Sie
machen das freiwillig?

Nehmen Sie die Aufgaben und Vorgaben nicht als schwere
Biirde, dic Sie zu tragen haben. Spiellciten macht Spaf. Sie
haben den Informationsvorsprung und kénnen sich ins
Fiustchen lachen. Thnen stehen vollig verschiedene Charakeere
zur Auswahl, die Sie im Verlauf eines Abends spiclen kénnen

_ (sogar die Bésen und die Michtigen). Und Sie haben die
Mboglichkeit, die Spiclwelt und das Schicksal der Helden zu
gestalten — um genau zu sein, Sie sind das Schicksal.

Und schiussendlich: Eine Gruppe alles hinterfragender,
gnadenlos improvisierender und furchterlich kreativer Verriick-
ter am Ende doch noch zufriedenzustellen, kann verdammt
befriedigend sein ...

® Thre wichtigste Aufgabe ist es, ein spannendes und unter-
haltsames Spiel zu gestalten. Gehen Sie dabei méglichst auf
dic Wiinsche und Interessen Threr Spieler ¢cin. Wenn Ihre
Spieler Detektivgeschichten lieben, dann prisentieren Sie
Ihnen ungeloste Kriminalfille. Sind sie ganz versessen auf die
Erforschung unbekannter Welten, dann wihlen Sie die
entsprechenden Abenteuer aus. Auch in anderen Fragen sollten
Sice sich moglichst nach dem Geschmack der Spicler richten:
etwa bei der Entscheidung, ob Sie die Helden oft oder selten in
Kimpfe verwickeln, ob diese realistisch detailliert abgewickelt
werden oder dramaturgisch (wobei nicht die Regeln, sondern
Stimmung und Rollenspiel im Vordergrund stehen). Auch ob
bestimmte Schreckensmomente (Gruselszenen, schaurige
Entdeckungen) konkret beschrieben oder nur angedeutet
werden, hingt vom Geschmack der Spieler ab. Nur in einem
Punkt brauchen Sie sich ganz eindeutig nicht nach den
Wiinschen der Gruppe zu richten: Dass lhre Spicler wahr-

" scheinlich auch “mehr Schiitze” und “mehr Abenteuerpunkte”
wollen, kénnen Sie geflissentlich tiberschen, wenn Sie cin
spannendes Abenteuer vorzuweisen haben ...

® Rechnen Sie nie damit, dass Thre Spieler dem vorgesehenen
Abenteuerablauf folgen. Wo immer moglich, werden sie
Moglichkeiten finden, ihre cigenen Wege zu gehen. Dies ist ja
gerade cine der groflen Stirken des Rollenspiels — bringt Sie
aber mitunter in die Verlegenheit, dass Sie auf vollig unvorher-
geschene Dinge reagicren und die Helden wieder zuriick ins
eigentliche Abenteuer mandvrieren missen. Lassen Sie sich
davon nicht aus der Ruhe bringen. Es gibt immer Moglichkei-
ten, alles wieder auf die richtige Bahn zu bringen.

Wundern Sie sich nicht, wenn Thre Spieler sich halsstarrig an
Details festbeiBen, an die Sie nicht einmal gedacht hatten, und
diesen Dingen héchste Wichtgkeit zumessen — die von Thnen
vorgeschenen Hinweise aber vollig iibersehen. Das ist keine
Eigenart Threr speziellen Spiclergruppe, sondern cin Problem,
das jeder Meister kennt. Lassen Sie einfach geduldig weitere
Hinweise einflieBen, die die Spieler nach und nach wieder auf
die richtige Spur bringen.

nichg, sich eine
Denkpause zu nchmen, um Ihre
Geschichte den Helden anzupassen.

® Scien Sie gerecht. Wenn ciner lhrer Spieler cine gute Idec
hat, die den von Thnen geplanten Abenteuerverlauf durchein-
anderbringen wiirde, hinterlisst die Aussage “Das geht halt
nicht” immer einen unangenehmen Beigeschmack. Suchen Sie
licber eine Erklirung, die im Spielhintergrund verwurzelt ist
und wenigstens halbwegs logisch erscheint, warum etwas nicht
funktioniert. Wenn lhnen das nicht gelingt und das Argument
des Spielers bestechend ist — dann miissen Sie eben improvisie-
ren. Das ist meist leichter, als man denkt, weil Sie nun nicht
mehr gegen, sondern mit den Spiclern arbeiten und diese
Thnen viele Hinweise an die Hand geben, wie Sie letztlich
wieder zum gewlinschten Ziel zuriickkehren kénnen.

® Scien Sie auch in der Betreuung der einzelnen Spieler
gerecht. Alle haben cin Anrecht auf ein schénes Spiel. Achten
Sie darauf] dass nicht nur derjenige, der sich am schnellsten zu
Wort meldet oder am lautesten ist, agieren darf, sondern
erkundigen Sie sich immer wieder auch bei den anderen
Spielern danach, was deren Helden gerade tun. Sorgen Sie
dafiir, dass keiner der Spieler tiber lingere Passagen zur
Passivitit gezwungen ist, weil er gerade einen ‘unpassenden’
Helden fithrt. Wenn ein Problem (ctwa der Wirkmechanismus
ciner mechanischen Falle) von der Gruppe nur ‘irdisch’ (durch
Knobeln und Tifteln) gelést werden kann, schlieBen Sie
keinen der Spieler aus, blofl weil der Held nicht tiber die
nétigen Talente verfiigt. (Ein guter Spieler wird sich in einem
solchen Fall ohnehin zuriickhalten.)

® Seien Sie informiert. Bereiten Sie sich auf’jede Spielsitzung
vor. Organisieren Sic Thre Anmerkungen zum Abenteuer mit
Klebezetteln, Kopien und Ablaufdiagrammen. Kopieren Sie
sich die Heldenbégen der Spieler und lassen Sie sich die
Stirken und Schwichen der Charaktere beschreiben, ihre
Zauber und magischen Gegenstinde. Halten Sic vor jeder
Spielsession ein kurzes ‘Briefing” ab, um zu kldren, ‘was bisher
geschah’. Je weniger Sic wihrend des Spiels in irgendwelchen
Biichern blittern miissen, desto fliissiger und spannender
verlduft das Abenteuer.

Es hilft, wenn Sie sich wichtige Namen und Daten auf einem
Spickzettel notieren. Am besten ergénzen Sie diese Liste durch
eine Auswahl weiterer, zufillig ausgewihlter Vor- und Zuna-
men und eine bunte Mischung beliebiger Besonderheiten
(“kahlkopfig”, “riecht aus dem Mund”, “{ibernervos”, “wetter-
gegerbt™). Diese zusitzlichen Namen und Eigenschaften
kénnen Sie — ohne auffilliges Nachblittern — Personen
zuordnen, die bet der Abenteuervorbereitung nicht vorgeschen
waren. Wenn Thre Spieler wichtige Meisterpersonen schon
daran erkennen kénnen, dass diese, im Unterschied zu
anonymen ‘Statisten’, einen Namen haben, dann werden sie
viel zu schnell auf die richtige Spur kommen. Eine Welg, in der
jede beliebige Person einen Namen und Charakter besitzt,
wirkt hingegen ungleich plastischer und interessanter.

Wenn Sie jedoch trotz aller Vorbercitung eine Information, die
nicht spiclentscheidend ist, gerade nicht zur Hand haben,
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dann improvisieren Sie. Niemand wird sich im Nachhinein
dariiber beklagen, dass das Abenteuer im Buch ganz anders
steht. Hauptsache, man hat einc spannende Geschichte erlebt.

® Nehmen Sie die Regel “Gesagt, getan — nicht gesagt, nicht
getan” nicht in jeder Situation wortlich. Es gibt viele Dinge,
bei denen es in erster Linie den Spielfluss bremsen wiirde,
wenn die Spieler sie immer extra erwihnen missten. Dass ein
Held sich morgens nach dem Aufstehen ankleidet, ist selbstver-
stindlich — dass er in einer Gefahrensituation die Waffe zicht,
hingegen nicht. Wenn Sie aber im entgegengesetzten Fall
merken, dass ein Held etwas offensichtlich Blodsinniges tut,
dann kann es daran liegen, dass der Spieler die Situation falsch
einschitzt. In Angesicht einer Ubermacht an Gegnern die
Waffe zu ziehen, kann schr schnell auf Selbstmord hinauslau-
fen. Wenn ¢in Held so etwas tut, hat der Spiceler vielleicht noch
nicht begriffen, wie groB die Ubermacht wirklich ist. Machen
Sie ihn dann noch einmal auf diese Tatsache aufmerksam und
geben Sie thm die Chance, es sich noch einmal zu tiberlegen.

® Lassen Sie keinen Helden nur aus Wiirfelpech sterben.
Nur weil ein Spicler wirklich schlecht gewiirfelt hat, muss er
nicht auf einer Treppe ausrutschen und sich das Genick
brechen. Und auch der Zufallstreffer cines Goblinsibels sollte
einen Helden nicht sofort zu Boron schicken.

Aber gestorben werden darf in Aventurien durchaus. Wenn der
Held offenen Auges eine todliche Gefahr cingeht oder trotz
eindringlicher Warnungen nicht von selbstmérderischen
Vorhaben ablisst, dann sollten Sie ithn auch die Folgen tragen
lassen. Wenn die Helden es ‘auf die harte Tour” machen,
zeigen Sie, dass auch die Welt, in der sie sich bewegen, hart
und grausam sein kann. (Ja, auch Schurken kénnen Hinter-
halte legen, AT+ ansagen oder Gifte verwenden — aber lassen
Sie sich von den Helden erst gar nicht in cinen solchen
Ristungswettlauf zwingen.)

® Geben Sie Ihren Spielern Hilfestellungen, wenn Sie
merken, dass sie alleine nicht weiterkommen. Seien Sie dabeti
aber méglichst sparsam mit solchen Tipps, denn die Spicler
sollen das Abenteuer I6sen — nicht Sie. Wenn méglich, verpa-
cken Sie die Ratschlige immer so, dass sie ins Spiel passen:
zum Beispiel durch irgendein neues Detail, das cinem der
Helden plétzlich auffilly, oder durch einen Hinweis, den Sie
einer Meisterperson in den Mund legen.

@ Machen Sie niemals den Fehler, die Helden zu reinen
Zuschauern zu degradieren. So beeindruckend es sein mag,
das Gefecht zwischen schr michtigen Meisterpersonen
anzuschauen, es wird die Spieler dennoch nicht zufriedenstel-
len. Richten Sic ¢s am besten so ein, dass der ‘Kampf der
Giganten’ allein durch das Eingreifen der Helden entschieden
wird — indem diese es zum Beispiel ausniitzen, dass der
michrtige Gegenspieler gerade beschiftigt ist, und in dieser
Zeit seine Gefangenen befreien, ihm den Schlissel zur
Schatzkammer entwenden oder dhnliches.

® Verzichten Sie auch méglichst darauf, Meisterpersonen in
der Heldengruppe mitziehen zu lassen — und wenn es sich
dennoch einmal nicht vermeiden lisst (etwa, weil zur Losung
des Abenteuers ein Magier von Noten 1st, aber in der Runde
partout niemand Lust hatte, einen solchen zu spielen), dann
sollte diese Meisterperson niemals entscheidend in das Spiel

eingreifen. Die Helden stehen im Mittelpunkt des Abentcuers
- die Meisterpersonen sind entweder Gegenspieler oder sie
spielen Nebenrollen.

@ Uberfiittern Sie Ihre Spieler nicht mit magischer Ausrii-
stung oder Erfahrungspunkten. Wenn in Threr Heldengruppe
der Triger des Schwertes der Ersdimonenzerbréselung Seite an
Seite mit dem persénlichen Duzfreund der Géttin Hesinde
durch Aventurien zicht, dann haben Sie sich selbst alle
Méglichkeiten genommen, Thren Spielern spannende Aben-
teuer zu bieten. Denn spannend wird es immer nur dann,
wenn die Helden ernstzunehmende Gegner haben und sich
wirklich Mithe geben missen, um die Oberhand zu bekom-
men. Wenn Ste Thren Helden also eine grofie Belohnung
tiberlassen wollen, dann sollten sie es sich wirklich hart
verdient haben. Und bedenken Sie immer, dass Sie in Zukunft
mit dieser Belohnung auch zurecht kommen miissen. Ein
michriges magisches Artefake hat schon manches schéne
Abenteuer zu einem vorschnellen Ende gebracht.

Trotz allem ist es natiirlich wichtig, dass die Helden spiiren,
dass sie sich weiterentwickeln, dass sie groBeren Gefahren
trotzen konnen und dass sie etwas Besonderes sind (und die
Spieler dies auch registrieren).

® Planen Sie langfristig. Wenn die Helden cinem Schurken
tiber lange Zeit und viele Abenteuer immer wieder begegnet
sind, bevor sie ithn schlieBlich in einem furiosen Finale
endgtiltig besiegen, dann ist das ein viel bewegenderes Erleb-
nis, als wenn sie dem Finsterling gerade eben erst zum ersten
Mal tiber den Weg gelaufen sind. Und auch Meisterpersonen,
die auf der Seite Ihrer Helden stehen, sind viel interessanter,
wenn sie die Gefihrten schon seit vielen Abenteuern kennen,
Wenn erst einmal so etwas wie eine Freundschaft entstanden
ist, dann trifft es die Helden um so mehr, wenn diese Meister-
person plétzlich spurlos verschwindet oder ermordet wird —
oder die Helden verrit.

Im Rahmen einer solch langfristigen Planung kénnen Sie
natiirlich auch Abenteuerpunkte und materielle Belohnungen
fest cinplanen — wenn Sie etwa wissen, dass in einem spiteren
Abenteuer das oben erwithnte Schwert der Erzddmonenzer-
broselung erstens bendtigt und zweitens dabei zerstdrt wird ...

® Lassen Sie die Helden spiiren, dass sie Einfluss auf ihre
Umwelt haben. Denn wenn ein tyrannischer Herrscher
gestiirzt oder ein gutherziger Konig gerettet wurde, dann hat
das Auswirkungen auf ein ganzes Reich und auch die benach-
barten Linder. Und es sollte riickwirkend auch Auswirkungen
auf die Reputation der Helden (*He, das sind doch die Retter
von Kénig Gutbrod! Vivat! Vivat!”), ihren Sozialstatus und
thre Abenteuer-Moglichkeiten haben. SchlieBlich kommt es nur
ausgemacht selten vor, dass die Reichsregentin Emer cine Rotre
dahergelaufencr Gossenratten mit ¢inem Auftrag betraut ...

® Wenn Thnen das Aventurien, das wir in unseren Publika-
tionen beschreiben, nicht gefillt, dann 4ndern Sie es. Sic sind
der Meister und kénnen iber Thre Welt selbst entscheiden.
Rechnen Sie aber damit, dass es mit jedem Eingriff nach
cigenem Gutdiinken schwieriger wird, zukiinftige DSA-
Biicher noch in Threr Welt (also dem Aventurien Threr Spiel-
runde) unterzubringen. Wir kénnen und wollen Sie auch
nicht davon abhalten, sich vom Stil des ‘Phantastischen
Realismus’ zu entfernen, wenn es Thnen und Ihrer Gruppe
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besser gefillt, ‘ultrarcalistisch’ oder sehr ‘mirchenhaft’ zu
spiclen. Aber stellen Sie sich darauf ein, dass Sie dann auch die
Regeln indern miissen und dass Sie sich von der gemeinsamen
Basis von 95 % aller DSA-Spicler entfernen.

® Regeln sind immer nur ein Hilfsmittel, um ein schones
und fliissiges Spiel zu erméglichen. Sie sind jedoch nicht in

Granit gemeiBelt, und wenn Regein Sie bei der Ausgestaltung
eines Abenteuers behindern, dann haben Sie als Meister das
Recht, diese zu dndern oder wegzulassen. Allerdings sollte das
wirklich nur aus dramaturgischen Griinden geschechen, damit
Thre Spieler sich nicht ungerecht behandelt fithlen. Abgeschen
davon haben wir uns natiirlich etwas dabei gedacht, dass die
Regeln so sind, wie sie sind ...

ZUR_VERGABE von ABENTEVERPUNKIEN

Eine der wichtigsten Aufgaben, die Sie als ‘Organisator’ zu
erledigen haben (neben den Aufgaben als Darsteller, Regisseur
und Siindenbock ...}, ist die Regelung der AP-Vergabe. In
vorgefertigten Abenteuern vergeben wir AP iiblicherweise als
Summe am Ende des Abenteuers (bisweilen auch nach
lingeren Szenen im Abenteuer) und fithren dort auch an,
welche speziellen Erfahrungen die Helden wahrscheinlich
machen konnten. Aber natiirlich sind Spieler erfinderisch und
gehen eigene Wege, weswegen sie auch in Situationen kom-
men kénnen, mit denen wir nicht gerechnet haben. Deswegen
miissen Sie in solchen Sonderfillen selbst festlegen, wie viele
Abenteuerpunkte es gibt und ob die Helden spezielle Erfah-

«cungen gemacht haben. (Gleiches gilt natirlich auch fiir von

Ihnen selbst entworfenen Abenteuer.)

Abenteuerpunkte sind ein Ma8 fiir die Erfahrungen, die ¢in
Held in seinem Leben macht, wobei sich hier schieres ange-
sammeltes Wissen mit erlernten handwerklichen Fertigkeiten,
aber auch mit derart schwer messbaren Werten wie ‘geistiger
Reife” verbinden. Wegen dicser schwer zu bewertenden
Zusammensetzung haben wir uns entschieden, die Abenteuer-
punkte grofitenteils pauschal zu vergeben, dabei jedoch
nachzuhalten, in welchen Bereichen cin Held spezielle
Erfahrungen gemacht hat — spezielle Erfahrungen bezichen
sich also stets auf einzelne Talente (oder Zauberfertigkeiten).
Wir haben auf Scite 121 gesagt: »Talente, die im Abenteuer
hiufig angewendet wurden oder die (nach Meisterentscheid)
besonders geiibt werden konnten, erhalten eine Markierung als
‘Spezicelle Erfahrungen’.« Dafiir finden sich auf dem
Charakterbogen bei den Talenten entsprechende Kistchen.

\'WAHH ist EinE ERFAHRUNG ‘SPEZIELL’?

Zugegeben, das ist schwierig zu beantworten und schr stark
situationsabhingig, aber cin paar Rahmenbedingungen sollten
das Problem eingrenzen. Erfahrungen sind dann speziell,
wenn:

® sic sich um Bereiche eines Talents drehen, von dem der
Held keine oder nur wenig Ahnung hat (ein garetischer
Hofling, der zum ersten Mal die Gelegenheit hat, die
maraskanische Flora zu studicren; hierdurch werden spezielle
Erfahrungen bei hohen Talentwerten selten).

® dic Erfahrung unter besonderem Stress gemacht wurde (ein
Dieb, der mitten im Kampfgetiitmmel ein Tiirschloss knacken
muss, cin Heiler, der mit improvisierten Hilfsmitteln auf einer
schwankenden Kutsche ein gebrochenes Bein schienen muss;
allgemein: wenn Zuschlige die Probe deutlich erschweren und
diese trotzdem gelingt).

® das Talent tiber lingere Zeitrdiume hinweg im intensiven
‘Dauereinsatz’ ist (tigliche Wildnisleben-Proben beim Durch-

queren der Echsenstimpfe, nicht aber allabendliche
Holzbearbertungs-Proben, um tiglich eine Viertelstunde an
einer Riesenamében-Statuette zu schnitzen).

® dafiir ausdriicklich Zeitabschnitte zum Einiiben cines
bestimmten Talents vorgesehen sind, sofern an solchen Stellen
nicht ohnehin direkt Talentpunkte vergeben werden. (»Die
nichsten drei Tage werden dic Helden in den wichtigsten
Handgriften an Bord eines groBen Segelschiffs unterwiesen.«)

Als zusitzlichen Bonus sollten Ste Markierungen fiir spezielle
Erfahrungen auch dann erlauben, wenn den Spicler bei einer
Talentprobe cin besonderer Erfolg (eine Doppel-1) gelungen
ist.

Es ist keine spezielle Erfahrung, wenn die Helden zum
filnften Mal auf cinem Weg durch einen mittelaventurischen
Wald reisen; es 1st auch keine spezielle Erfahrung, wenn ein
Held sich in aller Gemiitsruhe sclbst eine Aufgabe stellt; es ist
vor allem niemals eine spezielle Erfahrung, wenn eine Talent-
probe als Routine oder noch einfacher bewertet wird (siche S.
70), also ohne Malus gewiirfelt wird. (Es ist nattirlich auch
keine spezielle Erfahrung, wenn Spieler unmotiviert eine
Probe wiirfeln und dann behaupten, sie hiitten eine Klettern-
Probe+8 bestanden ... Und Spicler, deren Helden sich stets in
probenwiirdige Situationen begeben, um offensichtlich
spezielle Erfahrungen ‘abzugreifen’, sollten Sie durch die
bisweilen drastischen Effekte gescheiterter Proben von threm
Tun abbringen.)

SPEZIELLE ERFAHRUIIGED
BEIi EiGenscHarteEn?

Es ist natiirlich nicht nur bei den Talenten méglich, speziclle
Erfahrungen zu machen; auch Zauberspriiche bieten sich an.
Schwieriger ist es allerdings bei den (guten) Eigenschaften, bei
denen eine wirklich sehr lange Beschiftigung mit der Materie
erforderlich ist, um wirklich einen Nutzen aus gemachten
Erfahrungen (oder aus schieren, wiederholten Ubungen zu
ziehen).

Als Beispiel: Speziclle Erfahrung in Kérperkraft erhilt man
durch Schuften im Steinbruch, als Holzfiller, auf der Ruder-
bank einer Galeere, eventuell noch durch daucerndes Reisen
(zu FuB!) mit schwerer Last, nicht aber dadurch, dass man
beim Reisen einen Rucksack, eine Lederriistung und eine
Waffe triige, bisweilen einen umgestiirzten Wagen aufrichtet
oder eine Tir einrennt.

Wir pladieren daher dafiir, spezielle Erfahrung fiir Eigenschaften
wirklich nur als Bonus zu vergeben, wenn die Helden im Lauf
des Abenteuers ein besonderes ‘Ubungsprogramm’ absolviert
(Galeerensklave fiir KK) oder prigende Erlebnisse haben.

157

e

7>

Vi

WA
LAY ¢



N
o

’ ‘*> ;

8

oy
-,

i

PV

7%

Vo
CIY £

Bei Kdmpfen gegen intelligente, humanoide Gegner sollten Sie
zwar auch entsprechend der Gefihrlichkeit der Begegnung AP
verteilen, aber hier hingt es von viel mehr Faktoren ab, wie
eine solche Begegnung verliuft. (Ein gutes MalB fiir die
Gefiihrlichkeit eines solchen Kampfes ist die Zahl der LeP,
noch besscr aber der prozentuale Anteil an der Gesamt-LE, die
die Helden wiihrend des Kampfes verloren haben.)

In fertigen Abenteuern sind alle vorgesehenen Kdmpfe bereits
bei der Gesamtbelohnung eingerechnet.

ABENTEVERPUNKTE SirnDb KEIME
VERHALTENSPUNKIE ODER.

FLEISSKARTCHEM!

AP gibt es fur (verwertbare) Erlebnisse der Helden in
Aventurien und fiir clevere/passende/innovative Losungsan-
sdtze eines Problems von Spielerscite.

Ersteres heillt, dass der Held aus einem Erlebnis etwas lernen
konnen muss — dic Wiedergeburt eines Halbgottes mitzuerle-
ben, kann also durchaus weniger AP einbringen als eine
Woche Marsch durch cine bis dato unbekannte Wildnis, weil
der Halbgott zwar spektakulir, aber auch so unbegreiflich ist,
dass die Helden auBer dem Erkennen seiner schieren Existenz
(und vielleicht einiger kérperlicher Besonderheiten) nicht
groBartig viel Neues lernen kénnen.

Der zweite Punkt steht dafiir, dass Spielern bisweilen die
‘unméglichsten’ Losungen einfallen, die weder vom Abenteuer
noch von Thnen vorgeschen waren und die trotzdem Sinn

ergeben und die Heldengruppe bei der Losung eines Problems
weiterbringen.

AP gibt es nicht fiir ‘rollengerechtes Verhalten” — wir gehen
davon aus, dass sich ein Held so benimmt, wie es auf Grund
seiner Anlagen (Eigenschaften), seines Charakters, seiner
Ausbildung (Talente) und seines aventurischen Umfeldes
(Profession, Sozialstatus) angemessen ist. Wenn ein Held sich
‘unaventurisch’ oder ‘nicht rollengerecht’ verhilt, haben Sie
ein weit michtigeres Mittel als die AP-Vergabe (oder gar AP-
Abziige) zur Hand, um darauf zu reagieren: die gesamte
Spielwelt inklusive der Heldengruppe. Es gibt auch in
Aventurien so ctwas wie eine ‘6ffentliche Meinung’, es gibt
Gesetze, die das Miteinander der Menschen regeln, und ¢s gibt
sogar mit dem Sozialstaus ein regeltechnisches Mittel, um das
Anschen zu bestimmen.

AP gibt es nicht fiir stindiges Reden und im Vordergrund
prisent sein. (Genauso wenig, wie es Abziige fiir ‘Sull in der
Ecke sitzen’ gibt — wer sich aber in der passiven Rolle gefillt,
wird halt auch mehr erleiden miissen, als er selbst bewirken
kann.)

Wenn andererseits ein Spieler glaubt, die Runde dominieren zu
miissen, durch stindige Witzchen oder spielstérende Bemer-
kungen auf sich aufmerksam macht, dauernd gegen den Rest
der Gruppe spielt, alle Regelliicken zu seinen Gunsten
ausnutzt, um ‘der Beste’ zu sein — reden Sie mit ihm. Es kann
sein, dass er einen anderen Spielstil als der Rest der Gruppe
oder personlich mit cinem oder mehreren Mitspielern seine
Probleme hat. Es kann aber auch sein, dass es zusammen nicht
klappt — und dann sollte man sich trennen.
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sollten Sie stets im Auge

Ti PPS FﬁR ‘ S P i E LE K.‘behalten, dass er nicht

Nach diesen erliuternden Worten an den Meister mochten wir
die Gelegenheit nutzen, um auch den Spielern einige niitzli-
che Ratschlige aus der Rollenspielpraxis mit auf den Weg zu
geben.,

Die folgenden grundsiitzlichen Worte zum ‘guten Spiel” sollten
Sie nicht abschrecken oder den Eindruck erwecken, man
briuchte eine Theater-Ausbildung, um Spafi am Rollenspicl zu
haben — sie sollen Thnen nur dabei helfen, die typischen
Anfingerfehler zu vermeiden, dic schlimmstentalls am Spiel-
tisch zu Streit und schlechter Stimmung fihren kénnen. Wir
haben diese Fehler auch gemacht und wissen, wovon wir reden
— vertrauen Sie uns also.

® Beschreiben Sie Ihren Helden und seine Aktionen. Machen
Sie sich ein Bild des Helden, das Sie leicht ‘ritberbringen’
konnen: Verpassen Sie thm cine typische Marotte, charakteris-
tische Merkmale an der Kleidung, eine Vorliebe flir bestimmtes
Essen; vor allem aber: Beschreiben Sie seine Aktionen so, als
wiirden Sie selbst es tun. (“Sobald der Orkschamane anfingt,
mit seiner Knochenkcule herumzuwirbeln, werfe ich mich in
Deckung!” — Sie miissen aber nicht wirklich unter dem Tisch
verschwinden ...)

® Gesagt, getan — nicht gesagt, nicht getan. Wenn Thr Held
etwas tut, dann sprechen Sie das auch aus. Sich nachher
darauf zu berufen, dass Thr Held irgend etwas ‘selbstverstind-
lich” getan hitte, was Sie nicht erwihnt haben, ist nicht
zuldssig. Umgekehrt kdnnen Sie aber auch keinen Riickzieher
mehr machen — wenn Sie verkiinden, dass Thr Held etwas tut,
dann tut er das. Sollte Thnen im nichsten Augenblick cinfallen,
dass das vielleicht doch nicht so geschickt ist, dann ist Threm
Helden das eben auch erst zu spit aufgefallen. (So etwas
kommt vor, und bei den Meistertipps haben wir beschrieben,
wie der Spicelleiter damit umgehen kann.)

® Bleiben Sie beim Spiel. Auch, wenn Thr Held gerade nichts
zu tun hat, mag es der gerade um die Ecken schleichende Dieb
sicherlich nicht, mit Hintergrundrauschen aus FuBballergeb-
nissen oder auch den statistischen Auswertungen von Kriiuter-
hiufigkeiten im Bornland gestort zu werden. Und wenn Sie

~ einen tberaus seltenen, wirklich unaventurischen und extrem

flachen Witz am Wegesrand liegen sehen (“Erzihl mich! Fiep!
Erzdhl mich!”), lassen Sie ihn liegen — es gibt im Spiel auch
ohne irdische Witzchen genug zu lachen, verlassen Sie sich
drauf.

® Unterscheiden Sie immer zwischen Spieler- und Helden-
wissen. Wenn der Meister beispielsweise einem anderen
Spieler eine Information gibt, die Sie mitangehort haben, dann
weil} Thr Held noch lange nichts davon. Wenn Sie zufillig in
einem Roman gelesen haben, dass der Konig, fiir den Sic auf
Queste sind, in einem Jahr verstirbt, kann Thr Held keine
disteren Prophezetungen dartiber ausstofien.

® In Aventurien gibt es keine Spielwerte. Thre Charaktere
kénnen nicht anhand von Zahlen vergleichen, wer der bessere
Heiler ist, well sie keinen “Talentwert’ kennen, genauso wenig
wie ‘Generierungspunkre’, ‘Abenteuerpunkte” oder
‘Initiativmodifikatoren’. Auch bei der Steigerung des Helden

iberschlagen kann, dass

eine Charisma-Steigerung thm in 11

sciner aktiven Talente Vorteile bringt —
steigern Sie anhand der Erlebnisse des Helden.
® Ihr Held kann nicht iiberall zugleich sein. Es kann passie-
ren, dass ein anderer Held plétzlich etwas Interessantes
gefunden hat, wihrend Thr Held gerade im Nachbarzimmer
ist. Dann wird Thr Held auch weiterhin im Nachbarzimmer
bleiben und nicht ahnen, dass scin Kollege ¢twas entdeckt hat,
solange der andere thm das nicht mitteilt.
® Der Meister hat immer Recht. Er ist der Schiedsrichter, und
cr darf (notfalls) auch Regeln brechen, wenn das dem Spiel
und der Spannung dient. Sollten Sie sich irgendwann unge-
recht behandelt fithlen oder glauben, dass der Meister sich
nicht an die Regeln hilt, dann merken Sie sich die Situation
und sprechen Sie es nach dem Spiel oder in einer Spielpause
an — aber keinesfalls mitten im Spiel.
® Der Meister ist nicht Ihr Gegner. Versuchen Sie 1thn also
nicht auszutricksen oder tibers Ohr zu hauen, denn Sie spiclen
miteinander — nicht gegeneinander. Ist es erst einmal so weit
gekommen, dass alle gegencinander spielen, sind keine
spannenden Abenteuer mehr méglich, sondern nur noch
Stirkenvergleiche — und das verliert schneller als man denkt
jeglichen Reiz.
@® Nehmen Sie Riicksicht auf Thre Mitspieler. Auch die
anderen haben ein Anrecht darauf, am Spielgeschehen
teilzunehmen — selbst wenn Sie vielleicht die lautere Stimme
haben oder Thre Ideen schneller sprudeln. Das Spiel lebt von
der Geschichte, die gerade abliuft, und der ein bestimmter
Spannungsbogen zugrunde liegt. Auch, wenn Thr Held eine
spannende oder tragische Vorgeschichte hat, missen Sie diese
nicht unbedingt jetzt erziihlen.
Diese Aussage bezieht sich aber auch ganz allgemein auf den
grundsitzlichen Spielstil, auf die Vorlicben der Gruppe, was
Kampf oder Magie, Detektiv- oder Erforschungsabenteuer
angeht. Einigen Sie sich auf einen gemeinsamen Nenner (und
teilen Sie es dem Meister mit).
® Halten Sie sich an die Regeln. Versuchen Sie nicht, durch
Schummeln mit den Wiirfeln, absichtlich falsches Rechnen
oder dhnliche Tricks, ‘besser” zu sein. Es gibt kein ‘besser” beim
Rollenspiel, und nichts, was Sie am Spieltisch gewinnen, lisst
Sic im echten Leben reich und beriihmt werden — sehr
wahrscheinlich jedoch gibt es Arger, wenn Sie auffliegen ...
® Fantasy-Rollenspiele sind ein Spiel — nehmen Sie die
Angelegenheit also nie zu ernst. Wenn Ihr Held von jeman-
dem beleidigt wird, dann sind nicht Sie selbst gemeint; und es
gibt keinen Grund, sich gekrinkt zu fithlen. Wenn ein Mit-
spieler mit gekonntem Brimborium und in Pseudo-Latein
Geister beschwért, kénnen Sie davon ausgehen, dass er seine
Rolle als Nekromant gut ausspielt, nicht aber, dass er plotzlich
Satanist geworden ist.
Und wenn Ihr Held irgendwann stirbt, dann ist das zwar je
nach Situation traurig oder drgerlich — aber andererscits, wenn
er einen ‘filmreifen Abgang’ hatte, von dem sich Spieler wie
auch Charaktere noch nach Jahren erzihlen, ist es das allemal
wert gewesen. Und vor allem, jetzt mal Klartext: Es war nur
cine Person aus Threr Phantasie! Erschaffen Sie sich einfach
eine neue — das Abenteuer hort niemals auf]
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Abenteuerpunkee .
Aktion
Umwandeln
Astralencrgie
Regenceration ...
Berechnung ..
Steigern
Attacke oo,
Basiswert-Berechnung
Gliickliche
mit Ansage (AT+) ..
Patzer
Aufmerksamkeit ...
Ausdauer v,
Berechnung
Steigern ...
Ausdaucrpunkte
Basistalent
Behinderung ..
Berufstalent ...
Besondere Kampfsituation ..

Bewegung
Bruchfaktor
Charakterbogen .
Charisma ..
Distanzklassen
Effektive Behinderung
Eigenschaften ...

Proben e

Steigern ...
Elfenlieder ...
Erlerncn ..
Liste ..
Erfahrung
Erschéplung
Crsticken
Ertrinken
Fernkampf ...
Basiswert-Berechnung .
Entfernung....
Ladezciten ..
Reichweite ..
Sclbst aulerlegte Zuschlige (FK+)
ZiclgroBe ...
Fernkampfwalfen
Werte
Feucrschaden
Finger
Fingerfertigkett ..
Freie Aktion .
Gaben ...

Steigern
Gegenseitiges Lehren und Lernen ...
Gencrierungspunkte
Geschwindigkeit
Gesellschaftliche Talente ...
Gewandcheit
Gewohnliche Aktion

Gift e

Gliickliche Attacke
Gliickliche Parade
Glicklicher Schlag ...
Glickswurf
Grundwerte
Handwerkstalent
Heilptlanzen ..
Heilung .....
Heldendokument .
Heldengenerierung
Ubersicht

Hinterhalt ...
Hochsprung
Improvisicrte Waflen ...
Initiative e

Basiswert-Berechnung .
[ntuttion

Kampf
Ablauf
Besondere Situationen .
Waffenlos ..

Kamplfreflexe

Kampfrunde ...

Kampfunfihigkeit ...

Kampfalent ...

Kamphwerte ...

Klugheit

Konstitution

Kérperkraft ..
Hoherer Walfenschaden

Kérperliche Talente ..

Krankheiten ...

Kriuter
Kritischer Treffer
Ladczciten .
Lingerfristige Handlung .. . 92
Lanzenrciten
Last v
Lebensenergic ...
Berechnung ...
Steigern
Lebenspunkee.
Lehrmeister ...
Lernmethoden ...
Linkhand ........
Magicresistenz
MabBc ..
Meile ..
Mut
Nacheeile
Abbaucn
Ubersiche ...
Natur-Talente
NUtZUere e
Offenc Talentprobe
Parade coovveverccecnene,
Ba t-Berechnung
Gliickliche ..
mit Schild
Patzer

Attacke ...
Parade ..
Tabellc ..

Regencration
Reihenfolge im Kampf ...

Ringen
Riistung

Helme ..

Listc..

Werte

Zusatzristung ..
Riistungsgewdhnung
Ristungsschutz
Schadenspunkie.
Scharfschiitze
Schild

Lis

Werte ...
Schildkampf
Schlechte Eigenschatt ..
Schnellladen ...
Schnellzichen
Schriften
Schritt ...
Schusswaticn
Schwerer Treffer.
Schwimmen .
Selbststudium

160

Sonderfertigkeit
Aufmerksamkeit e 94
Erwerben
Kampfreflexe ...

Linkhand ¢
Riistungsgewshnung .96
Scharfschiitze

Schildkampf ..

Schnellladen ...

Schnellzichen ..
Sozialstatus ...
Spann
Spezialtalent ...
Speziclle Erfahrung ...
Spielrunde ..
Sprachen ..
Springen ...
Stabzauber ..
Erlernen..

Startkapital
Strategische Bewegung
Steigerungskosten-Tabelle (SKT) ...
Stein ...
Stufe
Stiirzc
Tagesstrecken .
Taktische Bewegung oo
Talente
Aktivieren
Gescllschafdich
Handwerk .
Kampf .....
Kérperlich .

Sprachen und Schrifien ...
Steigern ...
Wisscn
Talent-Genericrungspunkte ...
Talentprobe cocnieiccnnenne
Alternative Eigenschaften
mit negativem TaW ..
Offenc Probe ...
Vergleichende Probe
Verwandte Fertigkeit ...
Talentwert ....

Tragkraft
Treffer ...

l“Jl)cranstrcngung..
Ubcrraschung
Umwandeln von Aktionen ...

Verbrennungen ...
Vergleichende Talentprobe
Verwandte Fertigkeiten ...
Vorteile ..
Ubersicht
Waffen ...
Improvisierte.
Liste
Werte ...
Zwerge . s
Walftenloser Kampf.
Weitsprung ......
Wisscnstalente

Wurfwaffen ..
Zauber-GP
Zauberfertigkeiten ...
Steigern ...
Zauberprobe ...
gegen mehrere Gegner
Zauberwirkung crzwingen .
Zeitcinhcte ...

Zusatzriistung 97
Zwerge und Waffen .. 108

e



Die STeiceErunGgskosTEn-TaBeLLE (SKT)
Wekf A B € D E F G H

negativ AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT  AKT

0 AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT

I (kein Basist.) AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT
1 (Basistalent) | 2 2 3 4 6 8 16
2 2 4 6 7 9 14 18 35
3 3 6 9 12 15 22 30 60
4 4 8 13 17 21 32 42 85

5 6 11 17 22 28 41 55 110

6 7 14 21 27 34 50 70 140

7 8 17 25 33 41 60 85 165

8 10 19 29 39 48 75 95 195

9 11 22 34 45 55 85 110 220

10 13 25 38 50 65 95 125 250

11 14 28 43 55 70 105 140 280

12 16 32 47 65 80 120 160 320

13 17 35 51 70 85 130 175 350

14 19 38 55 75 95 140 190 380

15 21 41 60 85 105 155 210 410

16 22 45 65 90 110 165 220 450

17 24 48 70 95 120 180 240 480

18 26 51 75 105 130 195 260 510

19 27 55 80 110 135 210 270 550

20 29 58 85 115 145 220 290 580

21 31 62 95 125 155 230 310 620

22 33 65 100 130 165 250 330 650

23 34 69 105 140 170 260 340 690

24 36 73 110 145 180 270 360 720

25 38 76 115 150 190 290 380 760

26 40 80 120 160 200 300 400 800
Aktivierungsfaktor | 2 3 4 5 7,5 10 20

Die Abkiirzung AKT steht fiir die ‘Aktivicrungskosten’; also die Zahl von Abenteuerpunkten, die man benétigt, um sich
in einem Talent oder Zauber, von dem man bislang noch Giberhaupt keine Ahnung hatte, Grundkenntnisse zu ver-
schaflen.

Fiir Talente berechnen sich diese Kosten nach der Formel ST x ST x Aktivierungsfaktor, wobei ST die momentane
Stufe des Helden ist und der Aktivierungsfaktor am unteren Ende der Tabelle abzulesen ist. Bei Zaubern lautet die
entsprechende Formel 5 x ST x Aktivierungsfaktor.

A: Sprachen und Schriften, Elfenzauber fir Elfen

B: Gescllschaftliche Talente; Naturtalente; Wissenstalente; Handwerkliche Talente, Gildenzzauber fiir Magier

C: Watfentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere), thnen bekannte Elfenzauber fir Magier

D: Korperliche Talente; Waffentalente (Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen, Ringen, Sibel, Speere,
Stibe, Wurfbeile, Zwcihand-Hiebwaffen), thnen bekannte Gildenzauber fiir Elfen

E: Waffentalente (Anderthalbhidnder, Bogen, Fechtwatfen, Lanzenreiten, Schwerter, Zweihandschwerter und -siibel),
Ausdauer

G: Astralenergie

H: Eigenschaften, Lebensenergie

(Beachten Sie hierbet, dass sich in Ausnahmetfillen, zum Beispiel durch den Vortell einer Begabung, die Kategorie cines

Talents dindern kann.)
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