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VORWORT

S WAR EINMAL VOR LANGER, LANGER ZEIT IN EINEM
Konigreich namens Mittlerer Westen in den
Vereinigten Staaten — genauer gesagt in den
Bundesstaaten Minnesota und Wisconsin —,

S0 als sich eine Gruppe von Freunden einfand,
um die Geschichte des Spielens fiir immer
zu verandern.

Es war eigentlich gar nicht ihre Absicht. Sie
waren es einfach leid, Geschichten iiber Welten mit Magie,
Monstern und Abenteuern nur zu lesen. Sie wollten in diesen
Welten viel lieber spielen, als sie blofy zu beobachten. Dass sie
dabei DuNGEONS & DraGoNS erfanden und so eine Revolution
in der Welt der Spiele anfachten, die bis zu diesem Tage anhalt,
spricht fiir zwei Dinge.

Erstens spricht es fiir ihre Kreativitdt und ihre grofartige
Entdeckung, dass Spiele der perfekte Weg sind, Welten zu
erforschen, die es sonst nie gegeben hatte. Fast jedes moderne
Spiel, gleichgiiltig ob es auf einem digitalen Gerét oder einer
Tischplatte gespielt wird, hat D&D etwas zu verdanken.

Zweitens beweist es den Reiz, der dem Spiel innewohnt, das
sie erschaffen haben. DUNGEONS & DRAGONS hat ein weltweit
erfolgreiches Phinomen ins Leben gerufen. Es war das erste
Rollenspiel und ist eines der besten seiner Art geblieben.

Um D&D zu spielen, musst du weder alle Regeln lesen noch
dir jedes Detail des Spiels einprigen oder die hohe Kunst des
Wiirfelns mit seltsam aussehenden Wiirfeln meistern. Keines
dieser Dinge hat etwas mit dem zu tun, was das Beste an
diesem Spiel ist, Was du brauchst, sind zwei Dinge: als erstes
Freunde, die mit dir diese Erfahrung teilen. Mit Freunden zu
spielen, macht viel Spaf, doch D&D ist mehr als Unterhaltung:
Es ist eine Ubung in gemeinschaftlicher Kreativitat. Deine
Freunde und du erschafft epische Geschichten voller Spannung
und denkwiirdiger Dramen. Thr erfindet Insiderwitze, tiber die
ihr noch Jahre spéter lachen kénnt. Die Wiirfel werden grausam

zu euch sein, doch ihr werdet euch durchkampfen. Euer kollekti-

ver Einfallsreichtum wird Geschichten schreiben, die ihr immer
wieder erzédhlt, von véllig absurden bis hin zu dem Stoff, aus
dem Legenden sind.

Mach dir keine Sorgen, falls deine Freunde kein Interesse an
dieser Art Spiel haben. Es herrscht eine spezielle Stimmung um
Tische, an denen D&D gespielt wird, die mit nichts zu verglei-

chen ist. Wenn du D&D lange genug mit jemandem spielst, den
du vorher noch nicht kanntest, ist die Wahrscheinlichkeit grof,
dass ihr Freunde werdet. Das ist eine coole Nebenwirkung
dieses Spiels. Die nichste Rollenspielrunde findest du im Spie-
leladen, Online-Forum oder auf einer Spielemesse.

Zum anderen brauchst du eine lebhafte Fantasie oder, was
noch wichtiger ist, die Bereitschaft, deine Vorstellungskraft
einzusetzen. Du musst kein meisterhafter Geschichtenerzéhler
oder brillianter Schauspieler sein. Du musst nur etwas erschaf-
fen wollen und brauchst den Mut, dir etwas auszudenken und es
mit anderen zu teilen. Zum Gliick kann D&D nicht nur Freund-
schaften vertiefen, sondern dir auch dabei helfen, das notige
Selbstvertrauen aufzubauen, um deine Ideen auszusprechen.

D&D ist ein Spiel, durch das du lernst, nach einer schlauen
Losung zu suchen, deinen Geistesblitz mit anderen zu teilen
und dir vorzustellen, was sein kénnte, anstatt das, was ist,
einfach hinzunehmen.

Dein erster Charakter und das erste Abenteuer, das du dir
ausdenkst, werden vermutlich eine Ansammlung von Klischees
sein. Das ist bei jedem so. Selbst der beste Spielleiter hat
einmal klein angefangen. Finde dich damit ab, dein zweiter
Charakter und dein zweites Abenteuer werden schon besser
sein — genau wie beim dritten und vierten Mal. Mach immer
weiter, und bald bist du in der Lage, alles selbst zu erschaffen:
von der Hintergrundgeschichte des Charakters bis zur epischen
Welt fantastischer Abenteuer. Hast du dir diese Fihigkeit einmal
angeeignet, ist sie fiir immer dein. Zahllose Autoren, Kiinstler
und andere kreative Képfe kénnen ihre Anfinge auf einige Sei-
ten D&D-Notizen, eine Handvoll Wiirfel und einen Kiichentisch
zuriickfiihren.

Vor allem ist D&D eins: deins. Die Freundschaften, die du am
Spieltisch schliefit, werden fiir dich einzigartig sein. Die Aben-
teuer, in die du aufbrichst, die Charaktere, die du entwirfst, und
die Erinnerungen, die du davon behiltst — werden deine sein.
D&D ist deine ganz personliche Ecke des Universums, ein Ort,
an dem du tun und lassen kannst, was du willst.

Auf, auf! Lies die Regeln des Spiels und die Geschichten sei-
ner Welten, doch vergiss nie, dass du derjenige bist, der ihnen
Leben einhaucht. Sie sind nichts ohne den Funken Leben, den
du ihnen gibst.

Mike Mearls
Mai 2014



EINLEITUNG

M DUNGEONS & DRAGONS-ROLLENSPIEL GEHT ES UM DAS
Geschichtenerzahlen in einer Welt voller Schwerter
und Magie. Es teilt sich Elemente mit Fantasiespielen
von Kindern. Genau wie diese Spiele wird D&D von der
Vorstellungskraft angetrieben. Es kommt darauf an, sich
bildhaft vorzustellen, wie das Schloss unter dem stiirmi-
schen Nachthimmel aufragt, und sich auszumalen, wie
ein heroischer Abenteurer auf die Herausforderungen
dieser Szene reagieren wiirde. :

Spielleiter (SL): Nachdem sie euch tber felsige Gipfel
gefiihrt hat, macht die StraRe einen plétzlichen Schwenk
nach Osten und das Schloss Rabenhorst ragt vor euch auf.
Bréckelige Steinttirme flankieren wie stille Wichter die
Zufahrtsstrafle. Sie sehen verlassen aus. Hinter ihnen klafft
ein weiter Abgrund, der im tief hdngenden Nebel weiter
unten verschwindet. Eine herabgelassene Zugbriicke spannt
sich tiber die Schlucht und fihrt zum gewélbten Eingang des
Schlosshofs. Die Ketten der Zugbriicke quietschen im Wind,
wihrend das rostzerfressene Eisen mit der schweren Last zu
kimpfen hat. Vom oberen Ende der hohen, starken Mauern
starren steinerne Wasserspeier mit scheuflichem Grinsen
von ihren Sockeln auf euch herab. Ein verrottendes hélzer-
nes Fallgitter, das von Pflanzen iberwuchert ist, versperrt
den Eingangstunnel. Hinter diesem stehen die Haupttore
von Schloss Rabenhorst offen, und der Innenhof ist von
einem wohlig warmen Licht erfallt.

Phillip (spielt Gareth): Ich will mir die Wasserspeier ansehen.
Ich habe das Gefiihl, dass sie nicht einfach nur Statuen sind.

Amy (spielt Riva): Die Zugbriicke sieht gefihrlich aus. Ich
werde mir anschauen, wie stabil sie ist. Bin ich der Meinung,
dass wir sie iberqueren kénnen, oder wird sie unter unse-
rem Gewicht zusammenbrechen?

Im Gegensatz zu kindlichen Fantasiespielen gibt D&D der Ge-
schichte eine Struktur, eine Art und Weise, die Konsequenzen der
Handlungen der Abenteurer zu bestimmen. Die Spieler wiirfeln,
um festzustellen, ob ihr Angriff trifft oder verfehlt, ob ihr Aben-
teurer eine Klippe erklimmen kann, sich vor einem magischen
Blitzschlag in Sicherheit bringt oder eine andere geféhrliche
Handlung vollfiihrt. Alles ist méglich, doch die Wirfel machen
manche Ergebnisse wahrscheinlicher als andere.

SL: Okay, einer nach dem anderen. Phillip, du schaust dir
die Wasserspeier an?

Phillip: Genau. Gibt es irgendeinen Hinweis darauf, dass es
Kreaturen sein kénnten und nicht blo® dekorative Statuen?

SL: Mach einen Intelligenzwurf.

Phillip: Kann ich dabei meine Fertigkeit Nachforschungen
einsetzen?

SL: Aber sicher doch!

Phillip (wiirfelt mit einem W20): Uhh! Sieben.

SL: Sie sehen fir dich wie dekorative Statuen aus. Und,
Amy, schaut sich Riva die Zugbricke genauer an?

In Dunceons & Dracons erschafft jeder Spieler einen
Abenteurer (auch Charakter genannt), der sich mit ande-
ren (die von Freunden gespielt werden) zu einer Gruppe
zusammenschlief3t, um ein dunkles Gewdlbe zu erkunden,
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eine verlassene Stadt, ein verwunschenes Schloss, einen
einsamen Tempel im tiefen Dschungel oder eine mit Lava
gefillte Hohle unter einem mysteriosen Berg. Die Abenteurer
lésen Ritsel, reden mit anderen Charakteren, bekdmpfen
fantastische Monster und entdecken sagenhafte magische
Gegenstinde und andere Schétze.

Ein Spieler jedoch muss die Rolle des Spielleiters (SL)
iibernehmen, des fithrenden Geschichtenerzidhlers und
Schiedsrichters. Der SL erstellt die Abenteuer, welche die
Charaktere erleben und deren Gefahren sie iiberwinden.

Der SL kénnte beispielsweise den Eingang zu Schloss
Rabenhorst beschreiben, und die Spieler entscheiden dann,
was ihre Abenteurer tun sollen. Werden sie iiber die gefihr-
lich verwitterte Zugbriicke gehen? Binden sie sich mit einem
Seil aneinander, um die Chance zu verringern, dass jemand
abstiirzt, falls das morsche Holz nachgibt? Oder werden sie
einen Zauber wirken, der sie iiber den Abgrund tragt?

Anschliefdend bestimmt der SL das Ergebnis der Hand-
lungen der Abenteurer und erzihlt, was sie erleben. Weil
der SL die Reaktionen auf alles, was die Spieler versuchen,
improvisiert, ist D&D unendlich flexibel. Jedes Abenteuer
kann spannend und unvorhersehbar werden.

Das Spiel hat kein richtiges Ende: Geht eine Geschichte
oder Queste zu Ende, kann die nichste bereits beginnen. So
wird eine fortwihrende Handlung geschaffen, die als Kampag-
ne bezeichnet wird. Viele Spielgruppen setzen eine Kampagne
iiber Monate oder Jahre fort, indem sie die Geschichte bei
jedem Treffen da weitererzdhlen, wo sie diese zuletzt been-
det hatten. Die Abenteurer werden méchtiger, wihrend die
Kampagne voranschreitet. Jedes besiegte Monster, jedes abge-
schlossene Abenteuer und jeder entdeckte Schatz tragt nicht
nur zu der fortlaufenden Kampagne bei, sondern verleiht den
Abenteurern auch neue Fihigkeiten. Diese Zunahme an Macht
spiegelt sich in der Stufe der Abenteurer wider.

Es gibt kein Gewinnen oder Verlieren in DUNGEONS
& DRrRAGONS — zumindest nicht im herkommlichen Sinn.
Gemeinsam erschaffen die Spieler und der SL eine spannen-
de Geschichte iiber mutige Abenteurer, die sich tédlichen
Gefahren stellen.

Von Zeit zu Zeit konnte ein Abenteurer ein grausames
Ende finden, sei es, indem er von einem wilden Monster in
Stiicke gerissen oder von einem ruchlosen Halunken erdolcht
wird. Selbst dann kénnen die anderen Abenteurer nach
maéchtiger Magie suchen, die ihren gefallenen Kameraden
wiederbelebt, oder der entsprechende Spieler entscheidet
sich dafiir, einen neuen Charakter zu erschaffen und mit
diesem weiterzuspielen. Es kann auch passieren, dass es die
Gruppe nicht schafft, ein Abenteuer erfolgreich abzuschlie-
fen. Doch solange alle Spafd dabei hatten und eine unver-
gessliche Geschichte geschaffen haben, gewinnen alle.

ABENTEUERWELTEN

Die vielen Welten von DUNGEONS & DrAcONS sind Orte voller
Monster und Magie, tapferer Krieger und spektakularer
Abenteuer. Ihr Grundgertist besteht aus einem Fantasy-Mit-
telalter, das dann um Kreaturen, Orte und Zauber ergénzt
wird, welche diese Welten einzigartig machen.

Die Welten von DUNGEONS & DRAGONS existieren in einem
riesigen Kosmos, der das Multiversum genannt wird. Alle
Welten sind untereinander auf seltsame und mysteridse Wei-
se verbunden, wie etwa durch die Elementarebene des Feu-
ers oder die unendlichen Tiefen des Abyss. Innerhalb dieses
Multiversums gibt es eine endlose Vielzahl unterschiedlicher
Welten. Viele von ihnen wurden als offizielle D&D-Schauplat-
ze verdffentlicht: etwa die Legenden von den Vergessenen
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Reichen, die Welt der Drachenlanze, Greyhawk, die Welt der
Dunklen Sonne, Mystara oder Eberron.

Neben diesen Welten gibt es Hunderte und Tausende
weitere, die von Generationen von D&D-Spielern entworfen
wurden. Inmitten dieser Vielfalt des Multiversums kannst
auch du deine eigene Welt erschaffen.

All diese Orte haben bestimmte Gemeinsamkeiten, doch
unterscheiden sie sich auch in ihrer ureigenen Geschichte
und Kultur, in den Monstern und Vélkern, der fantastischen
Geografie, den antiken Gewdélben und ihren raffinierten
Bosewichten. Manche Vélker besitzen in unterschiedlichen
Welten andere Merkmale. Die Halblinge in der Welt der
Dunklen Sonne sind beispielsweise Kannibalen, die im
Dschungel hausen, und die Elfen sind Wiistennomaden.
Manche Schauplitze beherbergen Vélker, die in anderen
Umgebungen véllig unbekannt sind, so wie die Kriegsge-
schmiedeten in Eberron. Diese Soldaten wurden erschaf-
fen und mit Leben erfiillt, um im letzten aller Kriege zu
kdmpfen. Ander Welten werden von einer einzigen grofien
Geschichte beherrscht, wie der Krieg der Drachenlanzen,
der eine zentrale Rolle in der Welt der Drachenlanze spielt.
Alle jedoch sind D&D-Welten und mit den Regeln in diesem
Buch kannst du dir einen Charakter erschaffen und in jeder
beliebigen spielen.

Dein SL kénnte die Kampagne in einer vorgefertigten
Welt stattfinden lassen oder in einer, die er selbst entworfen
hat. Da die Schauplitze von D&D so vielfiltig sind, solltest
du Riicksprache mit dem SL halten und in Erfahrung
bringen, ob es Hausregeln gibt, die deine Art zu spielen
beeinflussen kénnten.

Letztendlich entscheidet der SL, wenn es um die Kam-
pagne und die Welt geht, in der sie ausgetragen wird, selbst
wenn ihr in einer publizierten Welt spielt.

WIE MAN DIESES
BUCH VERWENDET

Das Player's Handbook (Spielerhandbuch) ist in drei
Teile unterteilt:

Teil 1 (Kapitel 1-6) handelt von der Charaktererschal-
fung und stellt dir dazu Regeln und Richtlinien zur Verfii-
gung. Hier findest du Informationen zu den verschiedenen
Vilkern, Klassen und Hintergriinden, zu Ausristung und
anderen Anpassungsmoglichkeiten, aus denen du wihlen
kannst. Viele der Regeln aus Teil 1 beziehen sich auf Stellen
in Teil 2 und 3. Solltest du also auf ein Spielkonzept stofen,
das du nicht verstehst, zieh einfach den Index zu Rate.

Teil 2 (Kapitel 7-9) befasst sich mit den Regeln, die notig
sind, um das Spiel zu spielen, und geht {iber die Grundlagen
hinaus, die hier in der Einleitung beschrieben werden. Dieser
Teil deckt alle Wiirfe ab, die bestimmen, ob dein Charakter
eine Aufgabe bewiltigt oder dabei versagt. Aulerdem werden
die drei Hauptkategorien fiir Aktivititen in diesem Spiel be-
schrieben: Erkundung, soziale Interaktion und Kampf.

Teil 3 (Kapitel 10-11) widmet sich vollstindig der Magie.
Die Natur der Magie in den Welten von D&D wird ebenso
thematisiert wie die Regeln des Zauberwirkens und die rie-
sige Vielfalt an Zauberspriichen fiir magiebegabte Charakte-
re (und Monster) im Spiel.

WIE MAN SPIELT

Das Spiel DUNGEONS & DrRAGONS funktioniert nach folgen-
dem grundlegenden Muster:

1. Der SL beschreibt die Umgebung. Der SL erzahlt den
Spielern, wo sich ihre Abenteurer befinden und was um sie
herum passiert, um ihnen den grundlegenden Rahmen an
Méglichkeiten aufzuzeigen, die sich ihnen bieten (wie viele

Tiiren aus einem Raum fiithren, was sich auf einem Tisch be-
findet, wer sich alles in der Taverne aufhilt und so weiter).

2. Die Spieler beschreiben, was sie tun wollen. Manch-
mal spricht ein einzelner Spieler fiir die ganze Gruppe,
indem er zum Beispiel sagt: ,Wir nehmen die éstliche Tiir."
Ein anderes Mal handeln die verschiedenen Abenteurer
unterschiedlich: Ein Abenteurer konnte nach einer Schatzt-
ruhe suchen, wihrend ein zweiter sich die geheimnisvollen
Symbole ansieht, die in die Wand eingraviert sind, und ein
dritter Ausschau nach Monstern hilt. Die Spieler miissen
nicht der Reihe nach agieren, sondern der SL hért jedem zu
und beschlief3t dann die Abfolge der Aktionen.

Manchmal ist es einfach, eine Handlung abzuwickeln.
Wenn ein Abenteurer durch den Raum gehen und eine Tiir
aufmachen mochte, konnte der SL einfach sagen, dass diese
sich 6ffnet und beschreiben, was sich dahinter befindet.
Doch die Tiir kénnte verschlossen sein, der Boden eine
todliche Falle verbergen oder der Abenteurer durch andere
Umstinde davon abgehalten werden, sein Vorhaben umzu-
setzen. In diesen Fillen entscheidet der SL, was passiert,
und verldsst sich auf einen Wiirfelwurf, um das Ergebnis
einer Handlung zu bestimmen.

3. Der SL beschreibt die Auswirkungen der Handlun-
gen der Abenteurer. Die Beschreibung der Ergebnisse
fiihrt hdufig zu einem neuen Entscheidungspunkt, der den
Spielfluss wieder zuriick zu Punkt 1 bringt.

Dieses Muster bleibt erhalten, ob die Abenteurer nun
vorsichtig eine Ruine erkunden, mit einem verschlagenen
Prinzen reden oder in einen lebensbedrohenden Kampf
mit einem méchtigen Drachen verwickelt sind. In gewissen
Situationen, besonders im Kampf, sind die Handlungen
strukturierter und die Spieler (und der SL) wechseln sich
mit ihren Aktionen ab. Doch die meiste Zeit iiber ist das
Spiel im Fluss und passt sich flexibel den Gegebenheiten
des Abenteuers an.

Die Handlung eines Abenteuers findet gréfitenteils in der
Fantasie der Spieler und des SL statt und hangt mafigeblich
von deren verbalen Beschreibungen der Szene ab. Manche
SL verwenden zusétzlich Musik, Bilder oder aufgenommene
Soundeffekte, um die richtige Stimmung zu erzeugen. Auch
das Nachahmen verschiedener Tonfille, um unterschiedli-
che Abenteurer, Monster oder andere Charaktere darzustel-
len, ist bei Spielern und SL beliebt. Von Zeit zu Zeit kénnte
ein SL eine Ubersichtskarte auslegen und den Spielern mit
Spielsteinen oder Miniaturfiguren helfen, alles im Uberblick
zu behalten.

SPIELWURFEL

Fiir das Spiel bendtigst du mehrseitige Wiirfel mit unter-
schiedlicher Seitenzahl. Diese kannst du in Spielwarenldaden
und einigen Buchhandlungen kaufen.

In den Regeln wird auf Wiirfel durch ein W gefolgt von
der jeweiligen Seitenzahl verwiesen: W4, W6, W8, W10,
W12 und W20. Der W6 zum Beispiel ist ein sechsseitiger
Wiirfel (also der tibliche Wiirfel, der in vielen Spielen ver-
wendet wird).

Der Prozentwiirfel, oder auch W100, funktioniert etwas
anders. Eine Zahl zwischen 1 und 100 generierst du mit Hilfe
von zwei zehnseitigen Wiirfeln, die mit den Ziffern 0 bis 9
beschriftet sind. Ein Wiirfel (den du vor dem Wurf bestimmst)
gibt die Zehnerstelle und der andere die Einerstelle an.
Wiirfelst du dann beispielsweise 7 und 1, ist das Ergebnis 71.
Zwei Nullen reprasentieren die Hundert. Manche zehnseiti-
gen Wiirfel sind mit Zehnerstellen versehen (00, 10, 20 etc.),
damit man die Wiirfel leichter unterscheiden kann. In diesem
Fall héttest du eine 70 und eine 1 gewiirfelt. Bei 00 und 0
wire es eine 100.




Wenn du wirfeln musst, geben dir die Regeln vor, wie viele
Wiirfel welchen Typs du benutzt und welche Modifikatoren
eventuell eingerechnet werden. Beispielsweise bedeutet
+3WS8 + 5% dass du mit drei achtseitigen Wiirfeln wiirfelst
und zu dem Ergebnis 5 Punkte hinzuaddierst.

Die gleiche Benennung kommt auch in den Ausdriicken
L1W3* und ,1W2" vor. Um einen W3 zu imitieren, wiirfelst du
mit einem W6 und teilst das Ergebnis durch 2 (aufgerundet).
Fiir einen W2 kannst du einen beliebigen Wiirfel nehmen und
die 1 einfach den ungeraden und die 2 den geraden Zahlen zu-
ordnen (alternativ kannst du auch die eine Halfte der moglichen
Wiirfelergebnisse als 1 annehmen und die andere als 2).

DErR W20

Verletzt der Schwerthieb eines Abenteurers den Drachen oder
prallt der Schlag nur von seinen stahlharten Schuppen ab? Wird
der Oger dem dreisten Bluff glauben? Kann ein Charakter durch
den reifienden Fluss ans andere Ufer schwimmen? Vermag ein
Abenteurer der Explosion eines Feuerballs auszuweichen oder
erleidet er den vollen Schaden durch das Feuer? Bei Fillen,

in denen der Ausgang einer Handlung ungewiss ist, verlisst
sich das DuNGEONS & Dracons-Rollenspiel auf einen Wurf mit
dem zwanzigseitigen Wiirfel, dem W20, um iiber Erfolg oder
Fehlschlag zu entscheiden.

Jeder Charakter und jedes Monster im Spiel besitzt Fihig-
keiten, die von sechs Attributswerten abhingen. Die Attributs-
werte sind Stirke, Geschicklichkeit, Konstitution, Intelligenz,
Weisheit und Charisma. Bei den meisten Abenteurern liegen
diese Werte zwischen 3 und 18, wohingegen Monster Attributs-
werte von 1 bis 30 aufweisen konnen.

Die Attributswerte und die daraus abgeleiteten Attributs-
modifikatoren sind die Grundlage fiir fast jeden Wurf mit dem
W20, den ein Spieler fiir seinen Charakter oder der SL fiir ein
Monster ausfithren muss.

Attributs-, Angriffs- und Rettungswiirfe sind die drei
Hauptwiirfe, die mit dem W20 ausgefiihrt werden und stellen
den Kern der Spielregeln dar. Alle drei folgen diesen ein-
fachen Schritten:

1. Wiirfle und fiige einen Modifikator hinzu. Wiirfle mit
einem W20 und addiere zum Ergebnis den relevanten Modi-
fikator. Das ist iiblicherweise der Modifikator, der mit einem der
sechs Attributswerte zusammenhingt. Manchmal wird auch der
Ubungsbonus miteinbezogen, um die Fahigkeiten des Charak-

ters widerzuspiegeln (siche Kapitel 1 ,Charaktere Schritt fiir
Schritt* fiir Details zu den einzelnen Attributen und dem Ab-
leiten der Attributsmodifikatoren).

2. Wende situationsabhiingige Boni und Mali an. Ein Klas-
senmerkmal, ein Zauber, ein bestimmter Umstand oder andere
Effekte kdnnen dem Wurf einen Bonus oder Malus verleihen.

3. Vergleiche das Ergebnis mit dem Zielwert. Ist das Ergeb-
nis grifier oder gleich dem Zielwert, ist der Attributs-, Angriffs-
oder Rettungswurf ein Erfolg. Falls nicht, ist er ein Misserfolg.
Fiir gewohnlich bestimmt der SL, wie hoch der Zielwert ist, und
teilt den Spielern mit, ob ihr Attributs-, Angriffs- oder Rettungs-
wurf erfolgreich war oder gescheitert ist. Der Zielwert fiir einen
Attributswurf oder einen Rettungswurf wird Schwierigkeits-
grad (SG) genannt. Der Zielwert bei einem Angriffswurf ist die
Riistungsklasse (RK).

Mit diesem einfachen Prinzip kannst du so gut wie jede Auf-
gabe im D&D-Spielverlauf bewiltigen. Kapitel 7 ,Attributswerte
verwenden” enthélt weiterfithrende Regeln zum Gebrauch des
W20 im Spiel.

VORTEIL UND NACHTEIL

Manchmal wird ein Attributs-, Angriffs- oder Rettungswurf
durch spezielle Gegebenheiten verdandert, die Vorteil und
Nachteil genannt werden. Ein Vorteil spiegelt giinstige
Umsténde einer Handlung wider, ein Nachteil ungiinstige. In
beiden Fillen wiirfelst du bei dem entsprechenden Wurf mit
einem zweiten W20. Bist du im Vorteil, darfst du das héhere
der beiden Ergebnisse verwenden. Bist du im Nachteil, musst
du das niedrigere nehmen. Wenn du beispielsweise im Nach-
teil bist und eine 17 und eine 5 wiirfelst, verwendest du die 5.
Wirst du im Vorteil, diirftest du die 17 nehmen.

Ausfiihrlichere Regeln zu Vorteil und Nachteil findest du in
Kapitel 7 ,Attributswerte verwenden®.

SPEZIELL SCHLAGT GENERELL

Dieses Buch enthalt allgemeine Regeln, besonders in Teil

2 und 3, die den Verlauf des Spiels bestimmen. Doch viele
Volksmerkmale, Klassenmerkmale, Zauber, magische Gegen-
stinde, Fihigkeiten von Monstern und andere Spielelemente
brechen diese auf die eine oder andere Weise und schaffen so
eine Ausnahme zum normalen Spielverlauf. Merke dir: Sollte
eine spezielle Regel im Widerspruch zu einer allgemeinen
stehen, gilt immer die spezielle Regelung.

Der Umfang dieser Ausnahmen ist oft gering. Beispiels-
weise sind die meisten Abenteurer nicht im Umgang mit dem
Langbogen geiibt, doch jeder Waldelf ist es aufgrund seines
Volksmerkmals. Dieses Merkmal bildet eine kleine Ausnah-
me im Spiel. Andere Beispiele, in denen die Regeln gebro-
chen werden, sind auffilliger. Etwa kann ein Abenteurer
normalerweise nicht durch Wénde gehen, manche Zauber-
spriiche machen jedoch genau das méglich. Der Einsatz von
Magie bedingt die meisten groferen Regelabweichungen.

ABRUNDEN

Es gibt eine weitere allgemeingiltige Regel, die du von An-
fang an kennen solltest. Immer wenn eine Zahl geteilt wird,
rundest du gegebenenfalls ab. Selbst bei Dezimalstellen ab 5
wird immer abgerundet!

ABENTEUER

Bei DuncEONS & Dracons verkérpern die Spieler eine
Gruppe von Charakteren, die in ein Abenteuer auszieht, das
ihnen vom SL prisentiert wird. Jeder Charakter bringt dabei
spezielles Kénnen in das Abenteuer mit ein, in Form von
Attributswerten, Fihigkeiten, Klassen- und Volksmerkmalen,
Ausriistung sowie magischen Gegenstanden. Alle Charaktere
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sind verschieden und besitzen unterschiedliche Stirken und
Schwichen. Im Idealfall erginzen sich die Abenteurer einer
Gruppe und decken ihre Schwichen gegenseitig ab. Um ein
Abenteuer erfolgreich beenden zu kénnen, miissen die Charak-
tere schlieflich zusammenarbeiten.

Das Abenteuer ist das Herz des Spiels, eine Geschichte
mit einem festgelegten Anfang, einer Mitte und einem Ende.
Es kann vom SL erstellt oder im Fachhandel gekauft und
dann vom SL an seine Wiinsche und Anforderungen ange-
passt worden sein. In jedem Fall stellt das Abenteuer einen
fantastischen Hintergrund bereit, ob es sich dabei nun um
ein unterirdisches Gewdlbe, ein zerfallenes Schloss, einen
Ort in der Wildnis oder eine brodelnde Stadt handelt. Neben
den Charakteren der Spieler treten in einer Geschichte auch
Nicht-Spieler-Charaktere (NSC) auf, die vom SL gesteuert
werden. Bei ihnen kann es sich um Auftraggeber, Verbiindete,
Gegner, Mietlinge oder einfach zusétzliche Hintergrundfiguren
handeln. Meist ist einer der NSC ein Bésewicht, dessen Pliane
den Ablauf der Geschichte bestimmen.

Im Laufe eines Abenteuers werden die Charaktere mit einer
Vielzahl von Kreaturen, Objekten und Situationen konfrontiert,
mit denen sie auf die eine oder andere Weise zurechtkommen
miissen. Das eine Mal liefern sich die Charaktere mit einem
Widersacher ein erbittertes Gefecht auf Leben und Tod. Ein
anderes Mal reden sie mit einer Kreatur (oder gar einem ma-
gischen Gegenstand), um etwas Bestimmtes zu erreichen. Des
Ofteren verbringen die Abenteurer auch Zeit damit, ein Rétsel
zu lésen, ein Hindernis zu umgehen, nach etwas Verstecktem
zu suchen oder eine Situation {iberhaupt erst zu durchschauen.
Zwischen diesen Herausforderungen erkundet die Gruppe die
Welt und entscheidet, welchen Weg sie nehmen oder was sie als
Nichstes ausprobieren méchte.

Abenteuer unterscheiden sich in Lange und Komplexitat.
Ein kurzes Abenteuer konnte nur einige wenige Herausfor-
derungen bereithalten und nicht linger als eine Spielsitzung
dauern. Ein langes Abenteuer kann Hunderte von Kampfen,
Interaktionen und andere Herausforderungen umfassen und
erst nach Dutzenden von Spielsitzungen enden, die tiber
Wochen und Monate verteilt sind. Fiir gewdhnlich kennzeich-
net das Ende eines Abenteuers die Riickkehr der Gruppe in
die Zivilisation, um sich auszuruhen und die Friichte ihrer
Arbeit zu geniefien. Das muss jedoch nicht den Abschluss der
Geschichte bedeuten. Man kann sich ein Abenteuer wie eine
einzelne Episode einer Fernsehserie vorstellen, die aus vielen
interessanten Szenen besteht. Eine Kampagne stellt dann eine
ganze Serie dar, also eine Reihe von zusammenhéngenden
Abenteuern mit denselben Akteuren (der Abenteurergruppe),
die der Geschichte von Anfang bis Ende beiwohnen.

DIE DREI SAULEN EINES ABENTEUERS

Prinzipiell konnen die Abenteurer jede Handlung versuchen, die
sich ihre Spieler vorstellen konnen, doch es kann hilfreich sein,
bei ihren Aktivititen von drei Hauptkategorien zu sprechen:
Erkundung, soziale Interaktion und Kampf.

Erkundung beinhaltet sowohl die Bewegung der Gruppe durch
die Welt als auch ihre Interaktion mit Objekten und Situationen,
die ihre Aufmerksamkeit erfordern. Im Grunde wechseln sich
dabei die Beschreibungen der Spieler und des SL ab: Die Spieler
beschreiben die Handlungen ihrer Charaktere, der SL deren
Ergebnisse. Im grofien Mafistab kann das bedeuten, dass die
Abenteurer einen ganzen Tag damit verbringen, eine weitliufige
Ebene zu durchqueren, oder eine Stunde damit, ein unterirdisches
Héhlensystem zu durchwandern. Auf kleinstem Mafistab betétigt
ein Charakter vielleicht in einem Gewdlbe einen Hebel und schaut,
was dann passiert.

Soziale Interaktion dreht sich um Situationen, in denen
die Abenteurer mit jemandem (oder etwas) reden. Vielleicht
mochte man von einem gefangen genommenen Spaher den
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geheimen Eingang zum Goblinversteck gezeigt bekommen, In-
formationen von einem geretteten Gefingnisinsassen erhalten,
einen Orkhiuptling um Gnade anflehen oder einen redseligen
magischen Spiegel iiberreden, den Abenteurern einen entlege-
nen Ort zu zeigen.

Die Regeln in Teil 2 (besonders Kapitel 7 und 8) befassen
sich mit Erkundung und sozialer Interaktion, ebenso wie viele
Klassen- und Personlichkeitsmerkmale in Teil 1.

Kampf ist der Schwerpunkt von Kapitel 9  Kampf* und
umfasst, wie Charaktere und andere Kreaturen ihre Waffen
schwingen, Zauber wirken, sich in Position bringen und so weiter,
um ihre Gegner zu besiegen — ob man nun versucht, sie zu titen,
gefangen zu nehmen oder in die Flucht zu schlagen. Der Kampf
ist der strukturierteste Teil einer D&D-Sitzung, in ihm wechseln
sich alle Beteiligten der Reihe nach ab, damit sichergestellt ist,
dass jeder eine Chance zum Handeln hat. Selbst im Kontext
eines heifien Gefechts gibt es geniigend Moglichkeiten fiir die
Abenteurer, waghalsige Stunts durchzufiihren, wie etwa auf
einem Schild die Treppenstufen hinunterzurutschen. Auch kann
man nach wie vor die Umgebung untersuchen und beeinflussen
(vielleicht indem man an einem mysteriésen Hebel zieht) und
mit anderen interagieren, seien es nun Verbiindete, Feinde oder
neutrale Parteien.

DIE WUNDER DER MAGIE

Wenige D&D-Abenteuer enden, ohne dass etwas Magisches
passiert ist. Gleichgiiltig, ob hilfreich oder schadlich, Magie
tritt oft im Leben eines Abenteurers in Erscheinung und ist der
Schwerpunkt von Teil 3.

In den Welten von DUNGEONS & DRrRaGONS sind Bewohner,
die Magie ausiiben, selten und heben sich durch ihr aufierge-
wdohnliches Talent von der breiten Masse ab. Das gemeine Volk
bekommt zwar regelméfig Formen von Magie zu Gesicht, doch
handelt es sich dabei eher um Kleinigkeiten wie eine wundersa-
me Kreatur am Waldrand, ein kurzes Gebet, das vor aller Augen
erhort wird, oder ein die Strafie entlangspazierender Magier,
den ein belebter Schild schiitzend umschwirrt.

Fiir Abenteurer wiederum ist Magie der Schliissel zum Uber-
leben. Ohne die heilende Kraft eines Klerikers oder Paladins
wiirden die Charaktere schnell ihren Verletzungen zum Opfer
fallen. Ohne die stiarkende magische Unterstiitzung von Barden
und Klerikern wiirden Kdmpfer von ihren starken Gegnern wohl
bald iberwéltigt werden. Ohne die Macht und Vielseitigkeit der
Magier und Druiden wire jede Bedrohung zehnmal so grof3.

Magie ist ebenso ein beliebtes Werkzeug von Bosewichten.
Viele Abenteuer werden durch die Machenschaften eines wild
entschlossenen Zauberwirkers vorangetrieben, der seine Krifte
fiir iible Zwecke einsetzt: Ein Kultfithrer versucht, einen grau-
samen Gott aus seinem Schlaf tief im Meer zu erwecken, eine
Hexe entfiihrt Kinder, um sie auf magische Weise ihrer Vitalitét
zu berauben, ein verriickter Zauberer arbeitet daran, eine Ar-
mee aus sich selbst reproduzierenden Automaten aufzustellen,
oder ein Drache leitet ein Ritual ein, das ihn in ein dimonische
Bestie verwandeln soll. All das sind Beispiele fiir die magischen
Gefahren, denen sich die Abenteurer vielleicht entgegen-
stellen miissen. Mit Magie in Form von Zauberspriichen und
magischen Gegenstinden kénnen sie es vielleicht schaffen, die
Oberhand zu gewinnen.










KAPITEL 1: CHARAKTERE SCHRITT FUR SCHRITT

ER ERSTE SCHRITT, UM EIN ABENTEUER IN DER WELT
von DUNGEONS & Dracons zu erleben, ist, dir einen
Charakter auszudenken und ihn mit Hilfe der Regeln
zu erschaffen. Dein Charakter ist eine Kombination
aus Spielwerten, Anregungen fiirs Rollenspiel und
deiner Vorstellungskraft. Du suchst dir ein Volk aus
6\\ (etwa Mensch oder Halbling) und eine Klasse (wie
Kiampfer oder Magier). Du erfindest aufierdem die
Personlichkeit, das Aussehen und die Hintergrundgeschichte
deines Abenteurers. Ist er erst einmal fertiggestellt, dient dir dein
Charakter als Repriasentant im Spiel, als Avatar in der Welt von
DuNGEONS & DRAGONS.

Bevor du dich mit Schritt 1 weiter unten befasst, solltest du
dir iiberlegen, welche Art von Abenteurer du spielen méch-
test. Du konntest ein tapferer Kdmpfer sein, ein inbriinstiger
Kleriker, ein extravaganter Magier oder ein raffinierter Schurke.
Vielleicht bist du auch mehr an einem unkonventionellen
Charakter interessiert wie einem eher rauflustigen Schurken,
der das Handgemenge liebt, oder einem Scharfschiitzen, der
seine Gegner aus sicherer Entfernung ausschaltet. Gefallen dir
Fantasygeschichten, in denen Elfen und Zwerge vorkommen?
Erschaffe einen Charakter dieser Volker! Willst du, dass dein
Charakter der hérteste Abenteurer am Tisch ist? Dann ziehe
eine Klasse wie den Barbar oder den Paladin in Betracht. Wenn
du nicht weift, wo du anfangen sollst, sieh dir einfach die Illust-
rationen in diesem Buch an und lass dich davon inspirieren.

Sobald du eine Vorstellung von deinem Charakter hast, gehe
die folgenden Schritie der Reihe nach durch. Orientiere dich
bei deinen Entscheidungen an dem Konzept deines Charakters.
Mit jeder Wahl, die du triffst, kann sich dieses weiterentwickeln.
Entscheidend ist, dass du mit einem Charakter an den Tisch
kommst, den zu spielen du kaum erwarten kannst.

Uberall in diesem Kapitel verwenden wir den Begriff Charak-
terbogen und meinen damit alles, was du verwendest, um deine
Charakterinformationen festzuhalten, sei es ein strukturiertes
Charakterblatt (wie du es am Ende dieses Buches findest), eine
digitale Aufzeichnung oder ein Zettel aus einem Notizbuch.

Ein offizieller D&D-Charakterbogen ist ein guter Anfang, bis
du genau weifit, welche Informationen du im Laufe des Spiels
brauchst und wie man sie benutzt.

BRUENOR ERSCHAFFEN

Alle nachfolgenden Schritte werden von einer beispielhaften
Charaktererschaffung begleitet, in welcher der Spieler Bob
seinen Zwergencharakter Bruenor erstellt.

WAHLE EIN VOLK

Jeder Charakter gehdért einem Volk an, einer der vielen intelli-
genten humanoiden Spezies, die es in der Welt von DUNGEONS
& Dracons gibt. Die meist verbreiteten Vélker fiir Spielercha-
raktere sind Zwerge, Elfen, Halblinge und Menschen. Manche
Volker weisen Unterarten auf wie den Gebirgszwerg oder
den Waldelf. Kapitel 2 \Volker” bietet Informationen zu diesen
Volkern und auch zu den weniger verbreiteten der Drachenbliiti-
gen, der Gnome, der Halbelfen, der Halborks und der Tieflinge.
Das Volk, das du wihlst, tragt entscheidend zur Identitét
deines Charakters bei, da es seine allgemeine Erscheinung
bestimmt und durch Kultur und Vorfahren auch seine natiirli-
chen Talente. Das Volk deines Charakters gewiéhrt dir gewisse
Volksmerkmale, wie etwa spezielle Sinne, Ubung im Umgang
mit bestimmten Waffen oder Werkzeugen, das Beherrschen
einer oder mehrerer Fertigkeiten oder die Fahigkeit, schwache
Zauber zu wirken. Diese Merkmale passen manchmal genau
mit den Fahigkeiten von bestimmten Klassen zusammen (siehe
Schritt 2). Beispielsweise machen die Volksmerkmale eines

Leichtfuf3-Halblings ihn zu einem aufdergewdhnlichen Schurken
und Hochelfen neigen dazu, méachtige Magier zu werden. Es
kann auch Spafd machen, absichtlich untypische Kombinatio-
nen zu spielen. Halborkische Paladine und gebirgszwergische
Magier sind eher uniibliche Charaktere, bleiben aber mit
Sicherheit in Erinnerung.

Durch das Volk erhéhen sich auch eins oder mehrere deiner
Attributswerte, die du in Schritt 3 festlegst. Notiere dir diese
Erhdhungen und vergiss nicht, sie spiter anzuwenden.

Trage die Merkmale, die dir durch deine Volkszugehorigkeit
verliehen werden, auf deinem Charakterbogen ein. Denke auch
daran, dir sowohl deine Grundbewegungsrate aufzuschreiben
als auch die Sprachen, die du von Anfang an beherrschst.

BRUENOR ERSCHAFFEN, SCHRITT 1

Bob sitzt an der Charaktererschaffung. Er findet, dass ein
schroffer Zwerg am besten zu dem Abenteurer passt, den er
spielen méchte. Er notiert sich alle Volksmerkmale der Zwerge
auf seinem Charakterbogen, inklusive der Grundbewegungsrate
von 7,50 m und der Sprachen, die er kennt: die Gemeinsprache
und Zwergisch.

2. WAHLE EINE KLASSE

Alle Abenteurer gehéren einer bestimmten Klasse an. Im
weitesten Sinne beschreibt diese die Berufung eines Charak-
ters, welche speziellen Talente er besitzt sowie die Taktiken,
die er am wahrscheinlichsten anwenden wird, wenn er ein
Gewdlbe erforscht, Monster bekdmpft oder eine hitzige
Verhandlung fiihrt. Die Charakterklassen sind in Kapitel 3
+Klassen” beschrieben,

Durch die Wahl der Klasse erhilt dein Charakter eine Anzahl
von Vorziigen. Viele dieser Vorziige sind Klassenmerkmale:
Féhigkeiten (inklusive Zaubern), die deinen Charakter von
Vertretern anderer Klassen unterscheiden. Du erhéltst zudem
Ubung: Du bist geiibt im Umgang mit Riistungen, Waffen und
manchmal Werkzeugen, in Fertigkeiten und Rettungswiirfen.
Deine Ubung definiert, was dein Charakter besonders gut kann,
vom Benutzen bestimmter Waffen bis zum Auftischen einer
iiberzeugenden Liige.

Trage auf deinem Charakterbogen samtliche Merkmale ein,
die dir deine Klasse auf der 1. Stufe verleiht.

STUFEN

Fiir gewohnlich beginnt ein Charakter das Spiel auf der 1. Stufe
und steigt dann weitere auf, indem er Abenteuer erlebt und
Erfahrungspunkte (EP) sammelt. Ein Charakter der Stufe 1

ist unerfahren in der Welt der Abenteuer, obwohl er ein Soldat
oder Pirat gewesen sein oder andere gefihrliche Dinge gemacht
haben kénnte.

Stufe 1 markiert den Eintritt des Charakters in ein Leben als
Abenteurer. Falls du schon mit dem Spiel vertraut bist oder einer
bestehenden D&D-Kampagne beitrittst, kénnte der SL anneh-
men, dass dein Charakter bereits einige pragende Abenteuer
iiberlebt hat, und ihn auf einer héheren Stufe anfangen lassen.

- b
SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Jede Klassenbeschreibung in Kapitel 3 enthilt einen Ab-
schnitt mit Vorschligen fiir eine schnelle Erschaffung eines
Charakters dieser Klasse, inklusive des hichsten Attributs-
werts, einem passenden Hintergrund und gegebenenfalls

anfinglichen Zauberspriichen.
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Der Hintergrund verleiht deinem Charakter ein Hinter-
grundmerkmal (ein allgemeiner Vorzug) und Ubung in zwei
Fertigkeiten. Aufierdem kann er dir zusitzliche Sprachen
oder Ubung im Umgang mit bestimmten Werkzeugen gewih-
ren. Trage diese Informationen zusammen mit den Angaben
zur Persénlichkeit, die du ausgearbeitet hast, auf deinem
Charakterbogen ein.

DIE ATTRIBUTSWERTE DEINES CHARAKTERS
Beziehe die Attributswerte und das Volk deines Charakters
mit ein, wenn du sein Aussehen und seine Personlichkeit
ausarbeitest. Ein sehr starker Abenteurer mit niedriger Intel-
ligenz diirfte sich ganz anders verhalten und anders denken
als ein sehr schlaver Charakter mit niedriger Starke.

Zum Beispiel féllt eine hohe Stérke fiir gewdhnlich mit
einem stimmigen oder athletischen Kérperbau zusammen,
wohingegen ein Charakter mit niedriger Starke diirr oder
mollig sein kénnte.

Ein Charakter mit hoher Geschicklichkeit ist womdglich gelen-
kig und schlank, wihrend einer mit niedriger entweder schlaksig
und unbeholfen oder schwer und dickfingrig sein konnte.

Eine hohe Konstitution ldsst einen Charakter fiir gewohn-
lich gesund aussehen, mit strahlenden Augen und reichlich
Energie, eine niedrige ihn eher kranklich und gebrechlich.

Ein Charakter mit hoher Intelligenz kénnte sehr wiss-
begierig und belesen sein, wihrend sich ein Charakter mit
niedriger Intelligenz einfach ausdriickt und leicht Einzelhei-
ten vergisst.

Eine hohe Weisheit kénnte sich in einem guten Urteilsver-
mogen zeigen, grofler Empathie und einem guten Bewusst-
sein fiir das, was um einen herum geschieht. Ein Charakter
mit wenig Weisheit kénnte eher geistesabwesend oder
tollkiihn sein.

Ein Charakter mit hohem Charisma strahlt Selbstver-
trauen aus, das meist mit einer anmutigen oder einschiich-
ternden Prisenz einhergeht. Niedriges Charisma kénnte
bedeuten, dass ein Charakter ungehobelt oder bedrohlich
erscheint oder unfihig ist, sich auszudriicken.
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Bob halt einige Basisinformationen zu Bruenor fest: seinen
Namen, sein Geschlecht, seine Grofie, sein Gewicht und

seine Gesinnung (rechtschaffen gut). Seine hohe Stirke und
Konstitution sprechen fiir einen gesunden, athletischen Korper,
seine niedrige Intelligenz weist auf ein gewisses Maf} an
Vergesslichkeit hin.

Bob beschliefit, dass Bruenor eine adelige Abstammung
haben soll, sein Klan jedoch aus der Heimat vertrieben wurde,
als er noch sehr jung war. Wahrend er aufwuchs, arbeitete
er als Schmied in einem abgelegenen Dorf des Eiswindtals.
Doch Bruenor hat das heldenhafte Schicksal, sein Heimatland
zuriickzufordern, daher wihlt Bob den Hintergrund Volksheld.
Er notiert sich die Bereiche, in denen sein Charakter aus die-
sem Grund geibt ist, und das besondere Merkmal, mit dem der
Hintergrund ihn ausstattet.

Bob hat ein ziemlich klares Bild vor Augen, was die Person-
lichkeit von Bruenor angeht. Daher (iberspringt er die Per-

sonlichkeitsmerkmale, die im Hintergrund zum Volksheld vorge-

schlagen werden. Stattdessen schreibt er auf, dass Bruenor

ein fiirsorglicher, einfithlsamer Zwerg ist, der seine Freunde
und Verbiindeten aufrichtig liebt, der sein weiches Herz jedoch
hinter einem schroffen, knurrigen Verhalten versteckt. Er wihlt
aus der Liste seines Hintergrunds das Ideal der Gerechtigkeit
und notiert sich, dass Bruenor daran glaubt, dass niemand {iber
dem Gesetz steht.

Aufgrund seiner Geschichte ist Bruenors Bindung offensicht-
lich: Er strebt an, Mithral-Halle, seine Heimatstadt, eines Tages
von dem Schattendrachen zuriickzufordern, der die Zwerge von
dort vertrieben hat. Sein Makel hangt mit seinem fiirsorglichen,
einfithlsamen Wesen zusammen, denn er hat eine Schwiche fiir
Waisen und eigenwillige Seelen, die ihn dazu bringt, sogar dann
Gnade zu zeigen, wenn es nicht angebracht ware.

5. WAHLE DEINE AUSRUSTUNG AUS

Die Klasse und der Hintergrund bestimmen die Anfangsaus-
riistung deines Charakters inklusive Waffen, Riistung und
anderer Gegenstinde. Halte diese Ausriistung auf deinem
Charakterbogen fest. Eine genaue Beschreibung aller Objekte
findest du in Kapitel 5 ,Ausriistung”.

Anstatt die Anfangsausriistung zu nehmen, die dir durch
deine Klasse und deinen Hintergrund zusteht, kannst du dir
diese auch kaufen. Je nach Klasse verfiigst du dazu iiber eine
bestimmte Anzahl von Goldmiinzen (GM). Nutze die ausfiihr-
lichen Ausriistungslisten mit Preisen in Kapitel 5. Wenn du
mochtest, kannst du auch ein Stiick Tand besitzen, das dich
nichts kostet (siehe die Tabelle fiir Tand am Ende von Kapitel 5).

Dein Starkewert begrenzt die Menge an Ausriistung, die du
tragen kannst. Versuche, Ausriistung mit einem Gesamtgewicht
(in Pfund) von weniger als dem 15-fachen deines Stirkewerts
zu kaufen. Kapitel 7 ,Attributswerte verwenden* enthilt mehr
Informationen zur Traglast.

RUSTUNGSKLASSE

Die Riistungsklasse (RK) zeigt an, wie gut dein Charakter
gegen Verwundungen im Kampf geschiitzt ist beziehungsweise
wie gut er diese vermeiden kann. Riistung, Schild und Geschick-
lichkeitsmodifikator tragen zur RK bei.

Doch nicht alle Abenteurer verwenden eine Riistung oder
einen Schild. Ohne solche Ausriistung ist die RK deines Cha-
rakters gleich 10 + dem Geschicklichkeitsmodifikator. Falls dein
Charakter eine Riistung und/oder einen Schild trigt, berechne
die RK entsprechend der Regeln in Kapitel 5. Notiere die RK
auf deinem Charakterbogen.

Dein Charakter muss im Umgang mit der Riistung oder
dem Schild geiibt sein (wozu ihn seine Klasse befihigt), um
die Ausriistung effektiv einsetzen zu konnen. Es gibt Abzige,
wenn man eine Riistung oder einen Schild ungeiibt verwen-
det (siehe Kapitel 5).

Manche Zauber und Klassenmerkmale lassen dich deine RK
anders berechnen. Sollte es mehrere Merkmale geben, die dich
deine Riistungsklasse auf unterschiedliche Arten berechnen
lassen, kannst du wihlen, welche Methode du anwendest.

WAFFEN

Berechne fiir jede einzelne Waffe deines Charakters die
Modifikatoren, die angewandt werden, wenn du mit der Waffe
angreifst und bei einem Treffer Schaden verursachst.

Fiithrst du einen Angriff mit einer Waffe aus, wiirfelst du
mit einem W20 und addierst deinen Ubungsbonus (jedoch
nur, wenn du getibt im Umgang mit der Waffe bist) sowie den
entsprechenden Attributsmodifikator.

« Zu Angriffs- und Schadenswiirfen mit Nahkampfwaffen
wird dein Stirkemodifikator addiert. Bei einer Waffe mit
der Eigenschaft Finesse, wie dem Rapier, kannst du statt-
dessen deinen Geschicklichkeitsmodifikator verwenden.

« Zu Angriffs- und Schadenswiirfen mit Fernkampfwaf-
fen wird dein Geschicklichkeitsmodifikator addiert. Bei
einer Nahkampfwaffe mit der Eigenschaft Wurfwaffe,
wie dem Beil, kannst du staitdessen deinen Starkemodi-
fikator verwenden.
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Bob notiert sich die Anfangsausriistung der Klasse Kampfer
und des Hintergrunds Volksheld. Sie beinhaltet einen Ketten-
panzer und einen Schild, die Bruenor eine Riistungsklasse von
18 verleihen.

Als Waffen sucht sich Bob fiir seinen Charakter eine Streitaxt
und zwei Beile aus. Die Streitaxt ist eine Nahkampfwaffe, also
verwendet er Bruenors Starkemodifikator fiir Angriffs- und
Schadenswiirfe. Sein Angriffshonus setzt sich aus dem Starke-
modifikator (+3) und dem Ubungsbonus (+2) zusammen und
ergibt insgesamt +5. Die Streitaxt verursacht 1W8 Punkte
Hiebschaden, zu dem Bob Bruenors Stirkemodifikator addie-
ren darf. Insgesamt verursacht er bei einem Treffer also 1W8+3
Punkte Hiebschaden. Wirft Bruenor ein Beil, verfiigt er iiber
den gleichen Angriffsbonus (Beile als Wurfwaffe nutzen den
Starkemodifikator bei Angriffs- und Schadenswiirfen) und die
Walffe verursacht 1W6 + 3 Punkte Hiebschaden, wenn sie trifft.

6. GRUPPENBILDUNG

Die meisten D&D-Charaktere wiirden als Einzelgdnger nicht
lange iiberleben, denn jeder Charakter erfiillt eine Rolle in der
Abenteurergruppe — einer Gemeinschaft von Helden, die fiir
ein gemeinsames Ziel zusammenarbeitet. Teamwork erhéht
mafigeblich die Chancen eurer Gruppe, die vielen Gefahren
der D&D-Welten zu iiberleben. Sprich mit deinen Mitspielern
und deinem SL und entscheidet, ob sich eure Charaktere
kennen, wie sie sich getroffen haben und welchen Aufgaben
sie sich als Gruppe stellen konnten.

NACH DER 1. STUFE

Durch das Bestehen von Abenteuern und das Meistern von
Herausforderungen gewinnt dein Charakter an Erfahrung,
die durch Erfahrungspunkte dargestellt wird. Ein Charak-
ter, der eine festgelegte Grenze von Erfahrungspunkten
erreicht, verbessert sich in seinen Fiahigkeiten. Dieser
Fortschritt wird Stufenaufstieg genannt.

Steigt dein Charakter eine Stufe auf, verleiht ihm seine
Klasse oft weitere Merkmale. Manche dieser Merkmale
erlauben dir, deine Attributswerte zu steigern. In diesem Fall
kannst du entweder einen Wert um 2 Punkte oder zwei Werte
um je 1 Punkt erhéhen, wobei kein Attribut dadurch einen
Wert von 20 {ibersteigen darf. Zusitzlich erhéht sich der
Ubungsbonus deines Charakters auf bestimmten Stufen.

Jedes Mal, wenn du eine Stufe aufsteigst, erhdltst du
einen zusitzlichen Trefferwiirfel. Wiirfle mit diesem,
addiere deinen Konstitutionsmodifikator zum Ergebnis und
fiige die Summe (mindestens 1) deinem Trefferpunktema-
ximum hinzu. Alternativ kannst du auch den festgelegten
Wert verwenden, der in dem entsprechenden Eintrag deiner
Klasse angegeben ist und der dem aufgerundeten Durch-
schnittsergebnis des Wiirfelwurfs entspricht.

Wenn sich dein Konstitutionsmodifikator um 1 erhoht,
steigt gleichzeitig auch dein Trefferpunktemaximum um 1
pro Stufe, die du bereits erreicht hast. Erreicht Bruenor bei-
spielsweise die 8. Stufe als Kdmpfer und verbessert seinen
Konstitutionswert von 17 auf 18, steigt dadurch auch sein
Konstitutionsmodifikator von +3 auf +4. Sein Trefferpunkte-
maximum erhéht sich also um 8 Punkte.

Die Charakteraufstiegstabelle fasst die EP zusammen,
die du fiir die einzelnen Stufen von 1 bis 20 benétigst, und
fithrt den Ubungsbonus an, den du auf jeder Stufe besitzt.
Siehe in deiner Klassenbeschreibung nach, welche anderen
Verbesserungen du mit den jeweiligen Stufen erhiltst.

STUFENBEREICHE

Die farblich abgesetzten Zeilen der Charakteraufstiegstabelle
markieren die vier verschiedenen Stufenbereiche des Spiels.
Diese sind nicht mit bestimmten Regeln verbunden, sondern
beschreiben nur generell, wie sich die Spielerfahrung mit
steigender Charakterstufe verdandert,

Im ersten Bereich (Stufen 1-4) sind die Charaktere Aben-
teurer in Ausbildung. Sie lernen die Merkmale kennen, die sie
als Angehorige einer bestimmten Klasse definieren, und treffen
Entscheidungen, die ihrer Klasse eine bestimmte Richtung geben
(etwa die Arkanen Traditionen der Magier oder die Kampfarche-
typen der Kdmpfer). Die Bedrohungen, mit denen es die Gruppe
aufnimmt, sind relativ gering und stellen in der Regel nur eine
Gefahr fiir ein Dorf oder die 6rtlichen Gehéfte dar.

Im zweiten Bereich (Stufen 5-10) finden die Charaktere ihre
Berufung. Viele Zauberwirker erhalten am Anfang dieser Phase
Zugriff auf Spriiche des 3. Grades und Zauberspriiche wie Feu-
erball oder Blitz werden méchtiger. Viele waffenschwingende
Klassen sind nun in der Lage, mehrere Angriffe in einer Runde
auszufithren. Charaktere dieses Stufenbereichs sind bedeutsam
geworden und sehen sich Gefahren gegeniiber, die Stidte oder
ganze Konigreiche bedrohen.

Im dritten Bereich (Stufen 11-16) haben die Charaktere
ein Ausmaf an Macht erlangt, das sie weit von der normalen
Bevélkerung absetzt und sie selbst unter Abenteurern zu etwas
Besonderem macht. Auf Stufe 11 bekommen viele Zauberwir-
ker Zugang zu Zaubern des 6. Grades, von denen einige Dinge
erlauben, die davor unmoglich zu erreichen waren. Andere
Charaktere erhalten Merkmale, die sie mehr Angriffe ausfiihren
oder diese mit eindrucksvollen Effekten versehen lassen. Diese
michtigen Abenteurer werden oft mit Bedrohungen fiir ganze
Regionen oder Kontinente konfrontiert.

Im vierten Bereich (Stufen 17-20) erklimmen die Charaktere
den Gipfel ihrer Klassenmerkmale und werden selbst zu helden-
haften (oder schurkenhaften) Archetypen. Das Schicksal der
Welt oder sogar die grundlegende Ordnung des Multiversums
konnte wiahrend ihrer Abenteuer in der Schwebe sein.

CHARAKTERAUFSTIEGSTABELLE

Erfahrungspunkte Stufe Ubungsbonus
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48,000 9 +4
64,000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +3
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6
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KAPITEL 2: VOLKER

IN BESUCH IN EINER DER GROSSEN STADTE DER WELTEN
von DUNGEONS & DRAGONS, sei es nun Water-
deep, die freie Stadt von Greyhawk oder das
ungewdhnliche Sigil, die Stadt der Tiiren,
tiberwiéltigt die Sinne. Stimmen plappern in
unzihligen verschiedenen Sprachen. Die Difte
Dutzender unterschiedlicher Kiichen mischen
sich mit den Geriichen der tberfiillten Strafien
und dem Gestank schlechter Hygiene. Gebdude in einer
Myriade von Architekturstilen zeigen die vielfdltige Herkunft
ihrer Bewohner.

Und die Leute selbst: Mit ihren unterschiedlichen Grofien,
Gestalten und Hautfarben, gekleidet in ein schwindelerregen-
des Spektrum an Stilen und verschiedenfarbigen Stoffen, bil-
den sie ein Kaleidoskop der Vielfalt. Von kleinen Halblingen
und stdmmigen Zwergen bis zu majestatisch schénen Elfen,
gemischt mit einer Vielzahl von menschlichen Kulturen.

Unter den eher verbreiteten Volkern finden sich auch
einige wahrhaft exotische: ein bulliger Drachengeborener, der
sich seinen Weg durch die Menge bahnt, und eine verstohlen
im Schatten lauernde Tieflingsfrau, welcher der Schalk in
den Augen blitzt. Eine Gruppe von Gnomen lacht, als einer
von ihnen ein ausgefeiltes holzernes Spielzeug in Gang setzt,
das sich aus eigenem Antrieb bewegt. Halbelfen und Hal-
borks arbeiten in der Stadt, ohne ganz einem der Volker ihrer
Eltern anzugehdren. Und da, weit vom Sonnenlicht entfernt,
ist ein einzelner Drow, ein Flichtling aus der unterirdischen
Weite des Unterrreiches, der seinen Platz in einer Welt sucht,
die seinesgleichen fiirchtet.

EIN VOLK AUSWAHLEN

Menschen sind das verbreiteste Volk in den D&D-Welten,
doch leben sie mit Zwergen, Elfen, Halblingen und unzihli-
gen anderen fantastischen Spezies zusammen. Dein Abenteu-
rer gehort einem dieser Volker an.

Nicht jedes intelligente Volk des Multiversums ist ange-
messen fiir einen Spielercharakter. Zwerge, Elfen, Halblinge
und Menschen sind fiir gewohnlich die Vilker, aus denen eine
typische Gruppe besteht. Drachenbliitige, Gnome, Halbelfen,
Halborks und Tieflinge sind als Abenteurer weniger iblich.
Drow, eine Unterart der Elfen, sind ebenfalls eine Seltenheit.

Die Wahl des Volkes beeinflusst viele verschiedene
Aspekte. Sie legt das Fundament fest, auf dem die gesamte
Abenteurerkarriere deines Charakters aufbaut. Behalte bei
deiner Entscheidung also die Art von Charakter im Hin-
terkopf, die du spielen méchtest. Ein Halbling kénnte zum
Beispiel eine gute Wahl fiir einen schleichenden Schurken
sein, Zwerge geben zdhe Kampfer ab und Elfen kénnen zu
Meistern der arkanen Magie werden.

Das Volk deines Charakters wirkt sich nicht nur auf
Attributswerte und Merkmale aus, sondern kann dir auch
Hinweise fiir eine spannende Hintergrundgeschichte geben.
Jede Beschreibung eines Volkes in diesem Kapitel enthalt
Informationen, die dir beim Ausspielen deines Charakters
helfen, etwa Personlichkeits- oder Gesellschaftsmerkmale,
die korperliche Erscheinung oder die Neigung zu bestimm-
ten Gesinnungen. Diese Details sind Vorschlige, die es dir
erleichtern sollen, dir deinen Charakter vorzustellen. Aben-
teurer konnen weit von der Norm ihres Volkes abweichen.
f]ber}egungen dazu, warum dein Charakter anders ist, helfen
dir vielleicht dabei, den Hintergrund und die Personlichkeit

~ deines Charakters auszuarbeiten.

VOLKSMERKMALE

Die Beschreibung jedes Violkes beinhaltet bestimmte Merkmale,
die unter dessen Angehdrigen weit verbreitet sind. Die folgen-
den Eintrage finden sich in den meisten Volksmerkmalen.

ERHOHUNG DER ATTRIBUTSWERTE
Bei jedem Volk werden ein oder mehrere Attributswerte des
Charakters erhéht.

ALTER

Dieser Eintrag gibt an, zu welchem Zeitpunkt ein Angehériger
des Volkes als erwachsen angesehen wird. Dariiber hinaus
wird auch die {ibliche Lebenserwartung angegeben. Diese
Informationen kénnen dir bei der Entscheidung helfen, wie
alt dein Charakter zu Beginn des Spiels sein soll. Du kannst
dir ein beliebiges Alter aussuchen und damit gleichzeitig eine
Erkliarung fir einige deiner Attributswerte lieferen. Spielst du
beispielsweise einen sehr jungen oder alten Charakter, konnte
das erkldaren, warum Stérke oder Konstitution besonders nied-
rig sind. Andererseits ist ein fortgeschrittenes Alter vielleicht
der Grund dafiir, dass der Intelligenz- oder Weisheitswert
tiberdurchschnittlich hoch ist.

GESINNUNG

Die meisten Vélker tendieren zu bestimmten Gesinnungen.
Zwar ist die in diesemn Eintrag beschriebene Auswabhl fiir
Spielercharaktere nicht bindend, doch lohnen sich Gedanken
dariiber, warum etwa dein Zwerg chaotisch ist im Gegensatz zu
dem eher rechtschaffenen Grofdteil der Zwergengesellschaft.

GROSSE

Charaktere der meisten Volker sind mittelgrofy, eine Grofienka-
tegorie, die Kreaturen zwischen 120 cm und 240 cm umfasst.
Nur die Mitglieder weniger Volker fallen in die Kategorie

klein (zwischen 60 em und 120 em), wodurch einige Regeln
des Spiels anders auf sie angewendet werden. Der wichtigste
Unterschied ist, dass kleine Charaktere Probleme damit haben,
schwere Waffen zu fithren, wie es in Kapitel 5 , Ausriistung”
niaher beschrieben wird.

BEWEGUNGSRATE

Die Bewegungsrate bestimmt, welche Strecke dein Charak-
ter auf Reisen (Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen®) und im
Kampf (Kapitel 9 ,Kampf*) zuriicklegen kann.

SPRACHEN
Aufgrund seiner Volkszugehdrigkeit kann dein Charakter
bestimmte Sprachen sprechen, lesen und schreiben.

VOLKSUNTERARTEN

Manche Volker weisen Unterarten auf. Deren Angehérige
besitzen zusitzlich zu den Merkmalen des Ursprungsvolks
auch die Merkmale der Unterart. Die Beziehungen zwischen
den Unterarten eines Volkes variieren stark von Volk zu Volk
und von Welt zu Welt.

Im Drachenlanzen-Kampagnensetting sind beispielsweise
Hiigel- und Gebirgszwerge verschiedene Klans desselben
Volkes, wohingegen sie in den Vergessenen Reichen weit
voneinander entfernt in unterschiedlichen Reichen leben
und sich selbst als Schildzwerge beziehungsweise Gold-
zwerge bezeichnen.
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ELFEN

JCH HATTE MIR NIE TRAUMEN LASSEN, DASS SOLCH SCHONHEIT
existiert”, sagte Goldmond sanft. Der Tagesmarsch war schwie-
rig gewesen, doch die Belohnung war am Ende gréfer, als sie
sich ertrdumen konnten. Die Gefdhrten standen auf einer hohen
Klippe liber der sagenumiwogenen Stadt Qualinost. Vier schmale
Turmspitzen erhoben sich an den vier Ecken der Stadt wie
glitzernde Spindeln, deren brillantweifer Stein mit gldnzendem
Silber durchzogen war. Grazile Bigen, die sich von Turmspitze zu
Turmspitze schwangen, zogen sich durch die Liifte. Vor Urzeiten
von zwergischen Schmieden gefertigt, waren sie stark genug, um
das Gewicht einer Armee zu tragen. Doch sahen sie so zart aus,
dass man meinte, ein auf ihnen landender Vogel kénne sie aus dem
Gleichgewicht bringen. Diese glitzernden Bogen bildeten die einzige
Umgrenzung der Stadt, Es gab keine Mauern um Qualinost. Die
Elfenstadt éffnete der Wildnis liebevoll ihre Arme.

— Margaret Weis & Tracy Hickman,

Die Chronik der Drachenlanze

Elfen sind ein magisches Volk mit einer fast ibernatiirlichen
Anmut. Obwohl sie in dieser Welt wandeln, sind sie nicht
vollstindig ein Teil von ihr. Sie leben an Orten von dtherischer
Schénheit inmitten uralter Wilder oder in silbrigen Tirmen,
die vor Feenlicht glitzern und wo sanfte Musik zu angenehmen
Diiften durch die Liifte schwebt. Elfen lieben die Natur und die
Magie, Kunst und Kunstfertigkeit, Musik und Poesie und die
schénen Dinge der Welt.

SCHLANK UND ANMUTIG_

Mit ihrer auflergewdhnlichen Anmut und ihren feinen
Gesichtsziigen erscheinen Elfen den Menschen und den Ange-
hérigen vieler anderer Vilker als atemberaubend schén. Im
Durchschnitt sind sie etwas kleiner als Menschen und reichen
von weit unter 150 em bis knapp iiber 180 cm. Auch sind sie
im Vergleich schlanker, wiegen sie doch kaum 100-145 Pfund.
Manner und Frauen sind ungefahr gleich grof3, und Minner
sind nur wenig schwerer gebaut als Frauen. Die Farbpalette
von Haut, Haaren und Augen iibersteigt die der Menschen um

DrizzT Do'UrDEN

viele Facetten: Hautténe kénnen von kupfernen und bronze-
farbenen Schattierungen bis zu bldulichem Weif3 reichen,

mit griilnen oder blauen Haaren und Augen wie Becken voll
fliissigem Gold oder Silber. Elfen wichst keine Gesichts- und
kaum Korperbehaarung. Sie bevorzugen elegante Kleidung in
hellen Farben und erfreuen sich an schlichtem, aber liebevoll
gestaltetemn Schmuck.

EINE ZEITLOSE PERSPEKTIVE

Elfen kénnen leicht iiber 700 Jahre alt werden, was ihnen eine
weitreichende Perspektive auf Ereignisse verschafft, die kurz-
lebigere Volker viel starker beunruhigen wiirden. Oft sind sie
eher amiisiert als aufgeregt und neugierig als gierig. Sie nei-
gen dazu, iiber den Dingen zu stehen und unbeeindruckt von
widrigen Umstéinden zu bleiben. Wenn sie ein Ziel verfolgen,
gleichgiiltig ob sie auf ein Abenteuer ausziehen oder eine neue
Fihigkeit oder Kunstform erlernen, sind Elfen konzentriert




und unermiidlich. Sie brauchen lange, um sich mit anderen
anzufreunden, und noch ldnger, um Feinde zu vergessen. Auf
unbedeutende Beleidigungen reagieren sie mit Verachtung
und auf ernste mit Vergeltung.

Wie die Aste eines jungen Baums sind Elfen flexibel im Ange-
sicht von Gefahr. Sie vertrauen auf Diplomatie und Kompro-
misse, um Streitigkeiten beizulegen, bevor diese in Gewalt aus-
brechen. Auch sind sie dafiir bekannt, sich vor Eindringlingen
zuriickzuziehen, die in ihre Wilder vorstof3en, und die Situation
einfach auszusitzen. Doch wenn es nétig ist, zeigen Elfen eine
ernste, kimpferische Seite und beweisen dabei ihr Kénnen mit
Schwert und Bogen sowie ihr Verstandnis fiir Strategie.

VERSTEGKTE WALDKONIGREIGHE

Die meisten Elfen ]cbcn in kleinen Dérfern zusammen, dEG gut
in den Wipfeln des Waldes versteckt sind. Elfen jagen Wild,
sammeln Nahrung, pflanzen Bdume an und ziichten Gemiise.
Ihr Kénnen und ihre Magie erlauben es ihnen, sich selbst zu
versorgen, ohne das Land roden oder pfliigen zu missen. Sie
sind talentierte Handwerker und stellen fein verarbeitete Klei-
dung und Kunstobjekte her. [hr Kontakt mit Aufienstehenden
ist meist begrenzt, auch wenn einige Elfen ihren Lebensunter-
halt damit verdienen, handwerkliche Erzeugnisse gegen Metall
zu tauschen (denn Elfen haben kein Interesse am Bergbau).

Trifft man Elfen aufderhalb ihrer eigenen Lindereien an,
handelt es sich fiir gewéhnlich um reisende Spielleute, Kiinstler
oder Weise. Menschliche Adelige wetteifern um die Dienste
elfischer Lehrmeister, damit sie ihren Kindern die Schwertkunst
oder das Wissen um die Magie beibringen.

ERKUNDUNGEN UND ABENTEUER

Meist ziehen Elfen aus reiner Wanderlust auf Abenteuer aus. Da
sie so langlebig sind, kénnen sie Jahrhunderte der Erkundungen
und Entdeckungen geniefien. Sie mogen die Schnelllebigkeit
der Menschengesellschaft nicht, die zwar Tag fiir Tag straff orga-
nisiert ist, doch sich {iber die Jahrzehnte fortwéhrend dndert.
Also suchen sie sich in menschlichen Stidten Berufe aus, die

es ihnen erlauben, frei umherzureisen und ihr eigenes Tempo
vorzugeben. Elfen iiben sich auch gern in ihren Kampfkiinsten
oder erringen grofiere magische Macht, was ihnen das Leben
als Abenteurer zu tun erlaubt.

NAMEN DER ELFEN

Elfen werden so lange als Kinder angesehen bIS sie sw.h selbst
zu Erwachsenen erkldren, was meist kurz nach ihrem hunderts-
ten Geburtstag stattfindet. In der Zeit davor ruft man sie bei
ihrem Kindernamen.

Mit dem Erkliren des Erwachsenseins sucht sich jeder EIf
einen neuen Namen aus. Trotzdem mag es vorkommen, dass
ihn diejenigen, die ihn bereits als Kind oder Jugendlichen
kannten, weiterhin mit seinem Kindernamen anreden. Der
Erwachsenenname jedes Elfen ist eine einzigartige Kreation,
auch wenn ihm mitunter die Namen von respektierten Indivi-
duen oder Familienmitgliedern eingewoben werden. Es gibt
nur wenige Unterschiede zwischen Manner- und Frauennamen.
Die Zusammenfassung weiter unten spiegelt nur generelle
Tendenzen wider. Aufierdem tragt jeder EIf einen Familienna-
men, typischerweise eine Kombination aus anderen elfischen
Worten. Manche Elfen, die mit Menschen reisen, (ibersetzen
ihre Familiennamen in die Gemeinsprache, andere belassen ihn
in der elfischen Version.

Kindernamen: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael, Mella,
Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia, Vall

Mannliche Erwachsenennamen: Adran, Aelar, Aramil,
Arannis, Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan, Erevan,
Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral, Ivellios, Laucian,
Mindartis, Paelias, Peren, Quarion, Riardon, Rolen, Soveliss,
Thamior, Tharivol, Theren, Varis

Weibliche Erwachsenennamen: Adrie, Althaea, Anastrianna,
Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia, Enna,
Felosial, Ielenia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele,
Mialee, Naivara, Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra,
Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe, Xanaphia




HOCHNASIG, ABER FREUNDLICH

Obwohl sie hochnisig sein kénnen, sind Elfen im Allgemeinen
freundlich, selbst denen gegeniiber, die ihren hohen Erwartun-
gen nicht entsprechen, was bei den meisten Nichtelfen der Fall
ist. Sie vermogen fast in jedem etwas Gutes zu erkennen.
Zwerge: ,Zwerge sind plumpe, ungeschickte Ochsen. Doch
was ihnen an Humor, Benehmen und Kultiviertheit fehlt,
machen sie mit Wagemut wieder wett. Ich muss zugeben, dass
ihre besten Schmiede fast elfische Qualitit erreichen.”
Halblinge: ,,Die Halblinge sind ein Volk der einfachen Freu-
den, und das ist eine Eigenschaft, die man nicht verachten soll-
te. Sie sind gute Leute, die sich umeinander kiimmern und ihre
Girten bestellen. Auerdem haben sie sich, wenn es darauf
ankommt, als hirter erwiesen, als es den Anschein erweckt.”
Menschen: ,All diese Hast, ihre Ambitionen und ihr Antrieb,
etwas zu erreichen, bevor ihr kurzes Leben endet. Die Angele-
genheiten der Menschen scheinen manchmal so sinnlos. Doch
dann bemerkt man die Friichte ihrer Arbeit, und muss ihre
Leistungen anerkennen. Wenn sie sich doch blof8 etwas ziigeln
kénnten und etwas Kultiviertheit lernen wiirden.”
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Famliennamen {ﬂbersetztmg in Gemeinsprache): Amakiir
(Juwelblume), Amastacia (Sternblume), Galanodel (Mondfliis-
tern), Holimion (Diamanttau), [Iphelkiir (Juwelbliite), Liadon
(Silberwedel), Meliamne (Eichenfuf}), Nailo (Nachthauch),
Siannodel (Mondbach), Xiloscient (Goldblatt)

MERKMALE DER ELFEN

Dein elfischer Charakter besitzt eine Vielzahl an naturgegebe-
nen Fihigkeiten, die von Tausenden Jahren elfischer Kultur
hervorgebracht wurden.
Attributswerterhéhung: Dein Geschicklichkeitswert
wird um 2 Punkte erhoht.
Alter: Obwohl Elfen etwa zur gleichen Zeit wie
Menschen die kérperliche Reife erlangen, geht ihr
Verstindnis des Erwachsenseins iiber rein physische
Aspekte hinaus und schliefit die Lebenserfahrung
mit ein. Ein Elf erreicht das Erwachsenenalter
typischerweise mit etwa 100 Jahren und kann bis
zu 750 Jahre alt werden.

Gesinnung: Da Elfen freiheitsliebend sind und gro-
fien Wert auf Vielfalt und Selbstverwirklichung legen, tendie-
ren sie zu sanfteren Auspriagungen des Chaos. Sie schitzen
und verteidigen die Freiheit anderer ebenso wie ihre eigene.
Gute Gesinnungen iiberwiegen unter den Elfen. Die Drow
sind eine Ausnahme: [hr Leben im Exil hat sie riicksichtslos
und heimtiickisch werden lassen. Drow sind meistens bose,
Grdfle: Elfen sind zwischen 150 cm und 180 cm grof3 und
eher schlank gebaut. [hre Gréfienkategorie ist mittelgrof’.
Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 9 m.
Dunkelsicht: Da du an zwielichtige Wilder und den Nacht-
himmel gewdhnt bist, besitzt du {iberlegene Sicht sowohl
in Dunkelheit als auch in dimmrigem Licht. Behandle im
Umkreis von 18 m ddmmriges Licht wie helles Licht und
Dunkelheit wie dimmriges Licht. Allerdings kannst du im
Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.
Geschdrfte Sinne: Du bist in der Fertigkeit Wahrneh-
mung getibt.

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Bezaube-
rungen im Vorteil und immun gegen Schlafzauber.

Trance: Elfen miissen nicht schlafen, stattdessen ver-
weilen sie tiglich wihrend einer vierstiindigen tiefen Medi-

tation in einem halbwachen Zustand. In diesen 4 Stunden kannst
du nach Belieben triumen, was eigentlich einer mentalen Ubung
gleichkommt, die tiber die Jahre zum Reflex wurde. Nachdem du

dich auf diese Weise ausgeruht hast, erhéltst du die gleichen Vor-

teile wie ein Mensch, der 8 Stunden geschlafen hat.

Sprachen: Du kannst sowohl Elfisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Elfisch ist eine flie-
Bende Sprache mit feinen Betonungen und einer komplizierten
Grammatik. Elfische Literatur ist reichhaltig vorhanden und
vielschichtig, auch ihre Lieder und Gedichte sind bei anderen
Vélkern bekannt. Viele Barden lernen diese Sprache, damit sie
elfische Balladen ihrem Repertoire hinzufiigen kénnen.

Volksunterarten: Eine Abspaltung vor Urzeiten teilte das elfi-
sche Volk in drei Unterarten auf: die Waldelfen, die Hochelfen
und die Dunkelelfen, fiir gewéhnlich Drow genannt. Suche dir
eine dieser Volksunterarten aus. In manchen Welten sind diese
noch weiter unterteilt (wie etwa in den Vergessenen Reichen,
in denen es Sonnen- und Mondelfen gibt). Wenn du méchtest,
kannst du einer noch kleineren Gruppierung angehoren.

HOCHELFEN

Als Hochelf verfiigst du {iber einen scharfen Verstand und hast
zumindest die Grundlagen der Magie bereits gemeistert. In vie-
len fantastischen Spielwelten gibt es zwei Arten von Hochelfen.
Die eine ist hochnésig und einsiedlerisch (wie zum Beispiel die
Grau- und Talelfen aus Greyhawk, die Silvanesti aus der Welt
der Drachenlanze und die Sonnenelfen der Vergessenen Rei-
che). Sie sieht sich Nichtelfen gegeniiber als iiberlegen — wenn
nicht sogar auch anderen Elfen. Die zweite Art ist verbreiteter
und offener (wie zum Beispiel die Hochelfen aus Greyhawk, die
Qualinesti aus der Welt der Drachenlanze und die Mondelfen
der Vergessenen Reiche). Man trifft sie oft unter Menschen und
anderen Volkern an.

Die Sonnenelfen Faer{ins (auch Goldelfen genannt) besitzen
bronzefarbene Haut und kupferfarbenes, schwarzes oder gold-
blondes Haar. Thre Augen sind golden, silbern oder schwarz.
Mondelfen (auch Silber- oder Grauelfen genannt) weisen eine
wesentlich blassere, alabasterfarbene Haut auf, die von sanftemn
Blau durchzogen ist. Thr Haar wird von silbrig weifien, schwar-
zen oder blauen Fiarbungen bestimmt, jedoch ist blondes,
braunes und rotes Haar nicht uniiblich. [hre Augen sind blau
oder griin und goldgesprenkelt.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert wird um
1 Punkt erhoht.

Elfische Waffenvertrautheit: Du bist geiibt im Umgang mit
Langschwertern, Kurzschwertern, Langbogen und Kurzbogen.

Zaubertrick: Du beherrschst einen Zaubertrick deiner Wahl
aus der Zauberliste des Magiers. Das Attribut, mit dem du
diesen wirkst, ist Intelligenz.

Zusidtzliche Sprache: Du kannst dir eine weitere Sprache
aussuchen, die du lesen, schreiben und sprechen kannst.




WALDELFEN

Als Waldelf besitzt du scharfe Sinne und eine gute Intuition.
Deine flinken Fiifie tragen dich schnell und lautlos durch die
Wilder deiner Heimat. Diese Unterart umfasst sowohl die
Wildelfen (Grugach) aus Greyhawk und die Kagonesti aus der
Welt der Drachenlanze als auch jene Volker, die in Greyhawk
und den Vergessenen Reichen Waldelfen genannt werden. In
Faer{in sind Waldelfen (andere Namen fiir sie sind Wildelfen,
Kupferelfen und Griinelfen) zuriickhaltend und misstrauisch
gegeniiber Nichtelfen.

Die Haut der Waldelfen neigt zu kupferfarbenen Tonen,
manchmal mit Spuren von Griin. Thr Haar ist oft braun oder
schwarz, doch gelegentlich auch blond oder rétlich. Thre Augen
sind griin, dunkel- oder haselnussbraun.

Attributswerterhéhung: Deine Weisheit wird um 1 Punkt erhéht.

Elfische Waffenvertrautheit: Du bist geiibt im Umgang mit
Langschwertern, Kurzschwertern, Langbdgen und Kurzbdgen.

Flinkheit: Deine Grundbewegungsrate betragt 10,50 m.

Deckmantel der Wildnis: Du kannst versuchen, dich zu
verstecken, obwohl du nur von Blattwerk, starkem Regen, fal-
lendem Schnee, Nebel oder anderen natiirlichen Phanomenen
leicht verschleiert wirst.

DUNKELELFEN (DrOW)

Von einer fritheren Unterart der Elfen abstammend, wurden die
Drow von der Oberfliche der Welt verbannt, da sie der Géttin
Lolth auf den Pfad des Bésen folgten. In den Tiefen des Unter-
reiches bauten sie sich ihre eigene Zivilisation auf, die sich noch
immer nach den Lehren von Lolth richtet.

Die auch Dunkelelfen genannten Drow weisen Hauttone auf,
die an Obsidian oder Kohle erinnern, und besitzen hellweifies
oder blassgelbes Haar. Fiir gewohnlich haben sie sehr helle
Augen (so hell, dass sie oft filschlicherweise fiir weifs gehalten
werden) in Abstufungen von Lila, Silber, Rosa, Rot und Blau.
Sie neigen dazu, kleiner und diinner als andere Elfen zu sein.
Drow-Abenteurer sind selten. Sprich mit deinem SL ab, ob du
einen spielen kannst.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert wird um
1 Punkt erhoht.

Uberlegene Dunkelsicht: Deine Dunkelsicht hat eine Reich-
weite von 36 m.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlichi: Du bist bei
Angriffswirfen und Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung),
die sich aufs Sehen beziehen, im Nachteil, wenn sich das,
was du treffen oder wahrnehmen willst, in direktem Son-
nenlicht befindet.

Drow Magie: Du beherrschst den Zaubertrick Tanzende
Lichter. Ab der 3. Stufe kannst du den Zauber Feenfeuer dank
dieses Merkmals einmal wirken. Du musst eine lange Rast
beenden, bevor du dies erneut kannst. Ab der 5. Stufe bist du in
der Lage, den Zauber Dunkelheit auf die gleiche Weise einzuset-
zen. Das Attribut, mit dem du diese Zauber wirkst, ist Charisma.

Drow Waffenvertrautheit: Du bist geiibt im Umgang mit
Rapieren, Kurzschwertern und Handarmbriisten.
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Die FINSTERNIS DER DrROW

Gibe es nicht eine bekannte Ausnahme, wiirde das Volk der
Drow generell verunglimpft. Im Allgemeinen sind sie ein

Volk von Ddmonen verehrenden Pliinderern, die sich in den
unterirdischen Tiefen des Unterreiches tummeln und nur in der

schwiirzesten Nacht emporkommen, um die verhassten Ober-
flichenbewohner abzuschlachten und auszurauben. lhre Ge-

“ sellschaft ist verkommen und ihre Mitglieder damit beschiftigt,

in der Gunst von Lolth zu steigen — ihrer Spinnengéttin, die

fl den Mord und die Ausrottung ganzer Familien als Gunstbeweis

fr angemessen erachtet —, wodurch die Adelshiuser in einem
stindigen Wettkampf um eine gute Stellung gefangen sind.

Iimmerhin ein Drow geht neue Wege. In der Welt der Ver-
gessenen Reiche lebt Drizzt, ein Waldliufer des Nordens, der
seine Qualititen als gutherziger Verteidiger der Unschuldigen
und Schwachen unter Beweis gestellt hat. Er sagte sich von
seiner Herkunft los und durchwandert seitdem einsam eine
Welt, die ihn mit Angst und Abscheu betrachtet. Drizzt ist ein
Vorbild fur die wenigen Drow, die seinem Beispiel folgen und
versuchen, sich ein Leben fernab der niedertrichtigen Gesell-
schaft ihrer Heimat aufzubauen.

Drow wachsen in dem Glauben auf, dass die Oberflichenbe-
wohner minderwertig sind und zu nichts anderem als Sklaven
taugen. Selbst wenn Drow ein Gewissen entwickeln oder es
fiir notwendig halten, mit den Angehérigen anderer Volker zu
kooperieren, fillt es ihnen schwer, diese Vorurteile abzubauen —
besonders da sie oft Ziel von Hass und Anfeindungen sind.
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ITEL 2 O LKER







HALBLINGE

DER HALBLING REGIs, IM UMKREIS VON HUNDERTEN MEILEN

der einzige seiner Art, verschrdnkte die Hdnde hinter dem Kopf und
lehnte sich gegen die moosbewachsene Rinde des Baumstumpfs.
Regis war klein, selbst fiir die Mafistdbe seines Volkes, da er mit
seinem Schopf aus lockigem braunem Haar kaum an die 90 cm
heranreichte. Sein Bauch hingegen war ziemlich dick von seiner
Liebe fiir ein gutes Mahl oder mehreren, wenn sich die Gelegenheit
ergab. Der knorrige Ast, der ihm als Angelrute diente, ragte tiber
ihm auf und war zwischen zwei seiner Zehen eingeklemmt, tiber
dem ruhigen See hdngend und sich perfekt in der glasigen Oberfld-
che des Maer Dualdon widerspiegelnd.

-R. A. Salvatore, Der gesprungene Kristall

. Der Komfort eines Heims ist das Lebensziel der meisten
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Halblinge. Ein Platz, um sich in Ruhe und Frieden niederzu-
lassen, weit weg von pliindernden Monsterhorden und sich
bekimpfenden Armeen. Ein knisterndes Feuer, ein iippiges
Mahl, ausgesuchte Getrinke und anregende Unterhaltungen.
Obwohl manche Halblinge ihre Tage in abgelegenen land-
wirtschaftlichen Gemeinschaften verbringen, bilden andere
nomadische Verbinde, die stindig auf der Reise sind, gelockt
von den offenen Strafien und der Weite des Horizonts, um
die Wunder neuer Linder und Vélker zu entdecken. Doch
selbst diese Wanderer lieben Frieden, Essen, Heim und Herd,
auch wenn das Heim ein Wagen ist, der eine dreckige Strafie
entlangzuckelt, oder ein Flof}, das einen Strom hinabtreibt.

Kreaturen, indem sie vermeiden, bemerkt zu werden, oder
— falls das nicht klappt — indem sie Streitigkeiten aus dem
Weg gehen. Mit ihren knapp 90 em Gréfie erwecken sie den
Eindruck, harmlos zu sein, und haben es so fiir Jahrhun-
derte geschafft, im Schatten von Imperien und unbehelligt
von Kriegen und politischen Unruhen zu leben. Bei einem
Gewicht von 40-45 Pfund neigen sie dazu, stimmig zu sein.

Die Haut der Halblinge kann von braunlich bis blass mit
einem Rotstich reichen, ihr fiir gewohnlich gelocktes Haar
ist braun oder sandfarben. Meist haben sie braune oder hell-
braune Augen. Mannliche Halblinge tragen oft lange Kotelet-
ten, Vollbéarte hingegen sind selten und Schnurrbéarte noch
seltener. Halblinge mégen schlichte Kleidung, die bequem
und praktisch ist, wobei sie helle Farben bevorzugen.

Die Vorliebe der Halblinge zum praktischen Nutzen geht
iiber ihre Kleiderwahl hinaus. Sie erfreuen sich an den
einfachen Dingen des Lebens und machen sich wenig aus
Angeberei. Selbst die wohlhabensten Halblinge verstauen
ihre Reichtiimer in Kisten im Keller, anstatt sie zur Schau zu
stellen. Sie finden gern eine direkte Losung fiir ein Problem
und bringen kaum Geduld fiir Unentschlossenheit auf.

FREUNDLICH UND NEUGIERIG

Halblinge sind ein umgéngliches und fréhliches Volk. Sie
schatzen die Beziehungen zu Familie und Freunden ebenso
wie den Komfort von Heim und Herd, ohne allzu grofie
Traume von Ruhm und Gold zu hegen. Sogar die Abenteurer
unter ihnen wagen sich aus Beweggriinden in die Welt, die mit
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Gemeinschaft, Freundschaft, Wanderlust oder Neugier zusam-
menhangen. Sie lieben es, Neues zu entdecken, selbst einfache
Dinge wie exotisches Essen oder unbekannte Kleidungsstile.

Halblinge empfinden schnell Mitleid und hassen es, Lebewe-
sen leiden zu sehen. Sie sind grofiziigig und teilen bereitwillig
alles, was sie besitzen — auch in schlechten Zeiten.

IN DER MENGE UNTERGEHEN

Halblinge sind geschickt darin, sich an eine Gesellschaft von
Menschen, Zwergen oder Elfen anzupassen, indem sie sich
niitzlich machen, und sind in diesen oft willkommen. Die
Kombination aus ihrer angeborenen Heimlichkeit und ihrer
unauffilligen Natur hilft ihnen dabei, ungewollte Aufmerksam-
keit zu vermeiden.

Halblinge arbeiten bereitwillig mit anderen zusammen und sind
ihren Freunden gegeniiber stets treu, ob es nun Halblinge sind
oder nicht. Sie kénnen eine bemerkenswerte Wildheit an den Tag
legen, wenn Freunde, Familie oder Gemeinschaft bedroht werden.

RUSTIKALE HERZLICHKEIT

Die meisten Halblinge leben in kleinen, friedlichen Gemein-
schaften mit grofien Bauernhofen und gut gepflegten Lande-
reien. Konigreiche griinden sie dufierst selten, auch besitzen
sie nur vereinzelt Land abseits ihres beschaulichen Grund und
Bodens. Fiir gewohnlich gibt es weder Adel noch Kénigshauser
unter den Halblingen, lieber halten sie sich an den Rat und die
Fithrung der Familieniltesten — denn die Familie hat Bestand,
wihrend Imperien aufsteigen und wieder zerfallen.

Viele Halblinge leben unter anderen Vélkern, wo ihre harte
Arbeit und Loyalitét ihnen reichlich Lohn und leibliches Wohl
bietet. Manche Halblinggemeinschaften sehen das Reisen als
Lebensart und fahren mit Wagen oder Booten von Ort zu Ort,
ohne jemals sesshaft zu werden.
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UMGANGLICH UND POSITIV

Halblinge geben sich Miihe, mit jedem auszukommen, und

hiiten sich vor Verallgemeinerungen, besonders vor negativen.

Zwerge: ,Zwerge geben treue Freunde ab, und man kann sich
darauf verlassen, dass sie ihr Wort halten. Doch warum fillt es
ihnen so schwer, ab und zu mal zu licheln?*

Elfen: ,Sie sind so hiibsch! Ihre Gesichter, ihre Musik, ihre
Anmut, einfach alles. Es ist, als ob sie einem wundervollen |
Traum entsprungen sind. Doch man kann nie wissen, was hin- "
ter ihren lichelnden Gesichtern vor sich geht — sicherlich mehr,

als sie sich jemals anmerken lassen."

Menschen: ,Menschen sind uns wirklich sehr dhnlich. Zu-
mindest einige von ihnen. Wenn man abseits der Burgen und
Festungen mit den Hirten und Bauern spricht, lernt man gute,
aufrichtige Leute kennen. Nicht, dass etwas mit den Baronen
und Soldaten nicht stimmen wiirde, denn man muss ihre Uber-
zeugung und Hingabe bewundern. Indem sie ihr eigenes Land

schiitzen, schiitzen sie uns ebenfalls.”
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MOGLICHKEITEN ENTDECKEN
Normalerweise entscheiden sich Halblinge fir den Weg

des Abenteurers, um ihre Gemeinschaft zu verteidigen, ihre
Freunde zu unterstiitzen oder die weite und wundervolle Welt
zu entdecken. Fiir sie ist das Abenteurerleben weniger eine Kar-
riere als eine Gelegenheit oder manchmal eine Notwendigkeit.

NAMEN DER HALBLINGE

Ein Halbling besitzt einen Vornamen, einen Familiennamen und

maglicherweise einen Spitznamen. Bei Familiennamen handelt

es sich oft um Spitznamen, die so treffend waren, dass sie {iber

Generationen hinweg weitergegeben wurden.

Miinnliche Vornamen: Alton, Ander, Cade, Coorin, Eldon,
Errich, Finan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn,
Perrin, Reed, Roscoe, Wellby




Weibliche Vornamen: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela, Portia,
Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna

Familiennamen: Buschsammler, Dickdorn, Fallkraut, Griin-
flasche, Goldbarren, Hochhiigel, Higelspitz, Strammgurt,
Teeblatt, Unterast

MERKMALE DER HALBLINGE

Dein Halbling-Charakter besitzt eine Anzahl von Merkmalen,
die er mit allen anderen Halblingen gemein hat.

Attributswerterhéhung: Dein Geschicklichkeitswert wird
um 2 Punkte erhéht.

Alter: Ein Halbling erreicht mit 20 Jahren das Erwachsenen-
alter und lebt etwa 150 Jahre.

Gesinnung: Die meisten Halblinge sind rechtschaffen gut.
Generell sind sie mitfithlend, warmherzig und freundlich und
tolerieren keine Form der Unterdriickung. Sie lieben geordnete
Verhiltnisse und sind traditionell veranlagt. Die Unterstiitzung
der Familie und der Komfort des Althergebrachten sind Siulen,
auf denen die Halbling-Gemeinschaft erbaut ist.

Grofie: Im Mittel sind Halblinge etwa 90 cm grofd und wiegen
dabei um die 40 Pfund. Deine Gréfienkategorie ist klein.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 7,50 m.

Halblingsgliick: Wiirfelst du bei einem Angriffs-, Attributs-
oder Rettungswurf eine 1, darfst du den Wurf wiederholen,
musst das zweite Ergebnis aber verwenden.

Tapferkeit: Du bist im Vorteil bei Rettungswiirfen, um zu
vermeiden, verdngstigt zu werden,

Halblingsgewandheit: Du kannst dich durch Bereiche
bewegen, die von Kreaturen eingenommen werden, die eine
Grofenkategorie grofier sind als du.

Sprachen: Du kannst sowohl Halblingisch als auch die
Gemeinsprache lesen, schreiben und sprechen. Die Sprache
der Halblinge ist zwar nicht geheim, doch wird sie ungern mit
anderen geteilt. Halblinge schreiben sehr wenig, daher gibt
es nur wenig Literatur. Wissen, Geschichten oder Gedichte
werden grifitenteils mindlich iiberliefert. Fast alle Halblinge
bedienen sich der Gemeinsprache, um sich mit den Leuten
zu unterhalten, durch deren Lander sie reisen oder in deren
Stadten sie sich niederlassen.

Volksunterarten: Die beiden Hauptarten von Halb-
lingen sind eher nah verwandte Familien als wahre
Volksunterarten und werden Leichtfiifie und
Stimmige genannt.

LEICHTFUSSE

Als Leichtfufi--Halbling kannst du dich miihelos
verstecken und sogar andere Leute als Deckung
verwenden. Du neigst dazu, umgédnglich zu sein,

e

und kommst gut mit anderen aus. In der Welt der Vergessenen
Reiche sind Leichtfiifie die am weitesten verbreiteten Halblinge
und deswegen die gewohnlichste Unterart. Im Vergleich zu den
iibrigen Halblingen sind sie besonders anfillig fiir die Wander-
lust. Daher tummeln sie sich oft bei anderen Volkern oder pfle-
gen einen nomadischen Lebensstil. In der Welt von Greyhawlk
werden diese Halblinge Haarfiibe oder Grofigefihrten genannt.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert wird um
1 Punkt erhéht.

Angeborene Verstohlenheit: Du kannst sogar versuchen,
dich zu verstecken, wenn du nur von einer Kreatur ver-
schleiert wirst, die lediglich eine GroBenkategorie grofier
ist als du selbst.

STAMMIGE
Als Stammiger bist du zdher als andere Halblinge und verfiigst
iiber eine gewisse Resistenz gegen Gifte. Manche sagen, dass
in Stammigen Zwergenblut fliefit. In der Welt der Vergessenen
Reiche werden diese Halblinge Starkherzen genannt und sind
dort im Stiden am weitesten verbreitet.
Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
1 Punkt erhéht.
Unempfindlichkeit: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Gift
im Vorteil und besitzt eine Resistenz gegen Schaden durch Gifte
(siche Kapitel 9, Kampf*).
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MENSCHEN

DIES WAREN DIE GESCHICHTEN DER RUHELOSEN LEUTE, DIE

vor langer Zeil in See stachen und die Fliisse abfuhren, erst um zu
pliindern und zu brandschatzen, dann um zu siedeln. Doch gab es
da eine Energie, eine Liebe zum Abenteuer, die aus jeder Seite sprach.
Liriel las bis tief in die Nacht und ziindete eine kostbare Kerze nach
der anderen an. Sie hatte nie viele Gedanken an die Menschen ver-
schwendet, diese Geschichten jedoch faszinierten sie. Auf diesen ver-
gilbten Seiten fand sie Erzdhlungen von mutigen Helden, seltsamen
und wilden Tieren, mdchtigen primitiven Géttern und einer Magie,
die Teil dieses fernen Landes war.

— Elaine Cunningham, Daughter of the Drow

In den Chroniken der meisten Welten sind die Menschen das
jiingste der verbreiteten Volker. Sie erscheinen spit auf der
Biihne der Welt und leben im Vergleich zu Zwergen, Elfen und
Drachen nur kurz. Méglicherweise liegt es gerade an dieser
Kurzlebigkeit, dass sie danach streben, so viel wie méglich in
den ihnen gegebenen Jahren zu erreichen. Vielleicht haben sie
auch das Gefiihl, dass sie den dlteren Volkern etwas beweisen
miissen, und bauen daher méchtige Imperien auf der Basis
von Eroberung und Handel auf. Was immer sie anspornt, die
Menschen sind Erfinder und Pioniere, die treibenden Krafte
dieser Welten.

EIN BREITES SPEKTRUM

Mit ihrem Hang zu Wanderung und Eroberung unterscheiden
sich die Menschen korperlich stérker voneinander, als dies bei
anderen Volkern der Fall ist. Es gibt keinen typischen Men-
schen. Der Einzelne kann zwischen 150 cm und 180 c¢m grofi
sein und 125-250 Pfund wiegen. Die Hautfarben der Menschen
reichen von nahezu Schwarz bis Blassweif3, die Farbe ihres
Haars von Schwarz iiber Kupfer bis Goldblond (sei es lockig,
gewellt oder glatt). Mdnner konnen eine Gesichtsbehaarung
tragen, die sparlich oder dicht sein kann. Viele Menschen haben
Einschldge von nichtmenschlichem Blut in sich und weisen
Spuren ihrer elfischen, orkischen oder anderen Abstammung
auf. Menschen erreichen das Erwachsenenalter mit dem Ende
ihres zweiten Jahrzehnts und leben kaum ein Jahrhundert lang.

VIELFALT IN ALLEN DINGEN

Menschen sind das anpassungsfahigste und ambitionierteste
unter den verbreiteten Vélkern. Sie besitzen stark unterschied-
liche Interessen, Moralvorstellungen und Gebrauche in den
vielen Ldndern, in denen sie sich angesiedelt haben. Wenn sich
Menschen einmal niederlassen, bleiben sie auch. Sie erbauen
Stadte, die iiber Zeitalter hinweg forthestehen, und griinden
grofde Konigreiche, die viele Jahrhunderte iiberdauern. Ein
Mensch mag zwar eine relativ kurze Lebensspanne besitzen,
doch die Nationen oder Kulturen dieses Volkes erhalten bereits
Traditionen aufrecht, die ihre Urspriinge in einer Zeit haben,
die iber die Erinnerung jedes Einzelnen hinausgehen. Meist
leben Menschen vollkommen in der Gegenwart, was gut zu
einem Leben als Abenteurer passt, doch planen sie auch fir

die Zukunft und sind bestrebt, ein bleibendes Verméachtnis zu
hinterlassen. Einzeln und als Gruppe sind Menschen geschickte
Anpassungskiinstler, die schnell auf gesellschaftliche und politi-
sche Verdnderungen reagieren.




JEDERMANNS ZWEITBESTER FREUND

So bereitwillig, wie sie sich untereinander mischen, tun sich die
Menschen auch mit Angeharigen anderer Vélker zusammen.,
Sie verstehen sich mit fast jedem, auch wenn sie nicht vielen
nahestehen. Menschen arbeiten als Botschafter, Diplomaten,
Hindler, Richter und Funktionire jeglicher Art.

Zwerge: ,Sie sind ein beherztes Volk, unerschiitterliche
Freunde und stehen zu ihrem Wort. Doch ihre Gier nach Gold
wird eines Tages ihr Untergang sein.”

Elfen: ,Man sollte sich am besten nicht in die Wilder der
Elfen begeben. Sie mégen keine Eindringlinge und es kénnte
leicht passieren, dass du verzaubert oder von Pfeilen durchls-
chert wirst. Trotzdem ist ein EIf, der seinen verdammten Stolz

iiberwinden kann und dir auf Augenhéhe begegnet, jemand, von

dem du eine ganze Menge lernen kannst.”

Halblinge: ,Es gibt kaum etwas Besseres als zu einem Halb-
ling eingeladen zu werden, solange du dir nicht den Kopfan
der Decke st&fit — gutes Essen und gute Geschichten an einem
netten, warmen Feuer. Wenn die Halblinge nur einen Hauch
ambitionierter wiren, wiirden sie wirklich etwas erreichen.”

~ L
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Wo bei Elfen und Zwergen ein Einzelner die Verantwortung
{ibernimmt, einen besonderen Ort zu bewachen oder ein
Geheimnis zu bewahren, erfinden die Menschen geheiligte
Befehle und Institutionen fir diesen Zweck. Wahrend bei den
Zwergen die Klans und bei den Halblingen die Altesten das
uralte Wissen und die Traditionen an die ndchste Generation
weitergeben, bevorzugen die Menschen Tempel, Regierungs-

gebédude, Bibliotheken und Gesetzestexte, um ihre Geschichte

festzuhalten. Menschen trdumen von der Unsterblichkeit und
sie erreichen sie, indem sie sicherstellen, dass man sich noch
an sie erinnert, wenn sie bereits lange gestorben sind (bis auf
die wenigen, die das Unleben oder den Aufstieg zum Géttli-
chen wihlen, um dem Griff des Todes zu entkommen).

Auch wenn es einige Menschen gibt, die Fremden gegen-
iiber misstrauisch sind, gelten ihre Gemeinschaften im

Allgemeinen als offen und tolerant. Die Lander der Menschen

heifien eine grofie Anzahl von Nichtmenschen willkommen,
verglichen mit dem Anteil Menschen, die in den Gefilden
anderer Vilker leben.

LEUCHTENDE BEISPIELE

DES EHRGEIZES -
Menschen, die das Abenteuer suchen, sind die wagemutigs-
ten und ehrgeizigsten Mitglieder eines wagemutigen und
ehrgeizigen Volkes. Sie wollen in den Augen ihrer Mitmen-
schen Ehre erlangen, indem sie Macht, Wohlstand und Ruhm

anhiufen. Mehr als andere Volker treten Menschen fiir eine
Sache ein, anstatt fiir ein Territorium oder eine Gruppe.

NAMEN UND ETHNIEN
DER MENSCHEN

Da es unter den Menschen eine grofiere Vielfalt als bei

allen anderen Volkern gibt, haben sie als Gesamtheit keine
typischen Namen. Die Eltern mancher Menschen bevorzugen
fiir ihre Kinder Namen aus anderen Sprachen wie dem EIfi-
schen oder Zwergischen (die dann mehr oder weniger richtig
ausgesprochen werden), doch die meisten Eltern geben ihren
Spréasslingen Namen, die einen Bezug zu der Kultur ihrer
Region oder den Traditionen ihrer Vorfahren haben.

Die materielle Kultur und die kérperlichen Charakteris-
tika der Menschen kénnen sich stark von Region zu Region
unterscheiden. In der Welt der Vergessenen Reiche sind
beispielsweise die Kleidung, die Architektur, die Kiiche, die
Musik und die Literatur in den nordwestlichen Landern der
Silbermarken véllig anders als im entfernten Turmish oder
Impiltur im Osten, und noch unverwechselbarer im weit
abgelegenen Kara-Tur. Die physischen Eigenschaften der
Menschen verdndern sich in Abhdngigkeit von den uralten
Wegen der Volkerwanderungen, sodass die Menschen der
Silbermarken jede mégliche Kombination von Ziigen und
Féarbungen aufweisen konnen.

In den Vergessenen Reichen sind neun ethnische Gruppen
weit verbreitet, auch wenn es noch ein Dutzend anderer
in den abseits gelegenen Gegenden von Faeriin gibt. Diese
Gruppen und deren typische Namen kénnen als Inspiration
genutzt werden, um Namen aus jeder anderen Welt zu erfin-
den, in der Menschen leben.




CALISHITEN

Kleiner und schmichtiger gebaut als die meisten anderen Men-

schen, besitzen die Calishiten dunkelbraune Haut, Haare und

Augen. Man findet sie hauptsdchlich im Siidwesten Faerins.

Calishitische Namen: (ménnliche) Aseir, Bardeid, Haseid, Khe-
med, Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (weibliche) Atala, Ceidil,
Hama, Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida; (Nachna-
men) Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein

CHONDATHANER
Chondathaner sind ein schlanker Menschenschlag mit gelbbrau-
ner Haut und dunklem Haar, das beinahe blond oder fast schwarz
sein kann. Die meisten sind grofd und besitzen griine oder braune
Augen, auch wenn dies nicht auf jeden zutrifft. Menschen chon-
dathanischer Herkunft beherrschen die zentralen Lander von
Faertin und diejenigen um die See des Sternenregens.
Chondathanische Namen: (ménnliche) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal, Stedd; (weibli-
che) Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene, Miri, Rowan,
Shandri, Tessele; (Nachnamen) Schlenderkopf, Beuchemann,
Falbdrache, Gleichholz, Graufeste, Tallstag

DAMARANER

Die primér im Nordwesten von Faerfin angesiedelten Dama-

raner sind von mittlerer Gréf3e und Statur. IThre Haut ist von

heller bis gelbbrauner Farbe, ihr Haar fiir gewohnlich braun
oder schwarz. Die Augenfarbe variiert, auch wenn braune

Augen am haufigsten sind.

Damaranische Namen: (ménnliche) Bor, Fodel, Glar, Grigor,
Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor; (weibliche)
Alethra, Kara, Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora;
(Nachnamen) Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk,
Nemetsk, Shemov, Starag

ILLUSKANER

llluskaner sind ein grof3es hellhiutiges Volk mit blauen bis hin

zu stahlgrauen Augen. Die meisten haben rabenschwarzes

Haar, nur diejenigen im dufiersten Nordwesten besitzen blon-

des, rotes oder hellbraunes.

Tlluskanische Namen: (ménnliche) Ander, Blath, Bran, Frath, Geth,
Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman, Urth; (weibliche) Amafrey,
Betha, Cefrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra; (Nachnamen)
Blankholz, Helder, Hornrabe, Knappmann, Sturmbée, Flusswind

MULAN

Vorherrschend an der éstlichen und siidéstlichen Kiiste der

Inneren See leben die schlanken, grofl gewachsenen und bern-

steinhiutigen Mulan. Sie haben braune oder hellbraune Augen

und ihre Haarfarbe reicht von Schwarz bis Dunkelbraun, wobei
in Landern, in denen die Mulan regieren, die Adeligen und viele
andere ihre Kopfe blank rasiert tragen.

Mulanische Namen: (ménnliche) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethoth, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur; (weib-
liche) Arizima, Chathi, Nephis, Nulara, Murithi, Sefris, Thola,
Umara, Zolis; (Nachnamen) Ankhalab, Anskuld, Fezim,
Hahpet, Nathandem, Sepret, Uuthrakt

RASHEMI
Am héufigsten findet man die Rashemi im Osten der Inneren
See und oft gemischt lebend mit den Mulan. Sie neigen zu
einem kleinen, stammigen und muskulésen Kérperbau. Fiir
gewohnlich besitzen sie dunkle Haut, dunkle Augen und dickes
schwarzes Haar.

Rashemi-Namen: (ménnliche) Borivik, Faurgar, Jandar, Kanit-
har, Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak; (weibliche)
Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra, Shevarra,
Tammith, Yuldra; (Nachnamen) Chergoba, Dyernina,
lltazyara, Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina
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SHOU

Die Shou sind die zahlreichste und machtigste ethnische Gruppe

in Kara-Tur, das weit im Osten Faerfins liegt. Sie haben gelb-

lich-bronzefarbene Haut, schwarze Haare und dunkle Augen. Die

Nachnamen werden fiir gewéhnlich vor den Vornamen genannt.

Shou-Namen: (mannliche) An, Chen, Chi, Fai, Jiang, Jun, Lian,
Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen; (weibliche) Bai, Chao, Jia,
Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai; {Nachnamen) Chien, Huang, Kao,
Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan

TETHYRIANER

Weit verteilt iiber die Schwertkiiste am westlichen Rand von
Faerfin siedeln die Tethyrianer. Sie sind ein Volk von mittlerer
Gréfde und ihre dunkle Haut wird heller, je weiter man nach
Norden kommt. Haar- und Augenfarben variieren stark, am
hiufigsten jedoch gibt es braune Haare und blaue Augen. Die
Tethyrianer verwenden hauptsichlich chondathanische Namen,

TurAMI

Das an der Sudkiiste der Inneren See beheimatete Volk der

Turami ist im Allgemeinen grofl und kriftig gebaut. Es besitzt

dunkle, mahagonifarbene Haut, lockige Haare und dunkle Augen.

Turami-Namen: (ménnliche) Anton, Diero, Marcon, Pieron,
Rimardo, Romero, Salazar, Umbero; (weibliche) Balama,
Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise, Vonda;
(Nachnamen) Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone,
Marivaldi, Pisacar, Ramondo

Mg_rqu_&yz DER MENSCHEN

Obwohl es schwierig ist, die Kulturen der Menschen zu
verallgemeinern, besitzt dein menschlicher Charakter
folgende Merkmale.

Attributswerterh6hung: Jeder einzelne Attributswert wird
um 1 Punkt erhéht.

Alter: Menschen erreichen das Erwachsenenalter mit 16 bis
20 Jahren und leben weniger als ein Jahrhundert.

Gesinnung: Menschen neigen nicht zu einer bestimmten
Gesinnung. Man findet die Besten und die Schlimmsten
unter ihnen.

Gréf3e: Kérperbau und Wuchs der Menschen schwanken
stark, sie werden von kaum 150 em bis weit iiber 180 cm grofi.
Unabhéngig davon, wo du in dieser Spanne angesiedelt bist,
ist deine Gréfienkategorie mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betriagt 9 m.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache als auch
eine andere Sprache deiner Wahl lesen, schreiben und spre-
chen. Typischerweise lernen Menschen die Sprache der Leute,
mit denen sie am meisten zu tun haben, sogar undeutliche
Dialekte. Sie streuen beim Reden gern Worte aus anderen Spra-
chen ein, zum Beispiel orkische Fliiche, elfische Ausdriicke fiir
Musik, zwergische Militarbegriffe und dergleichen.
> | b

Sollte deine Spielrunde die optionale Talentregel aus Kapitel 6
verwenden, kann dein SL dir erlauben, die folgende Merkmals-
variante zu nutzen. Alle nachfolgenden Merkmale ersetzen die
oben beschriebene Attributswerterhdhung der Menschen.
Attributswerterhéhung: Du darfst zwei verschiedene Attri-

butswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen.
Fertigkeiten: Du erhaltst Ubung in einer Fertigkeit deiner Wahl.
Talent: Du erhiltst ein Talent deiner Wahl.
~ =—




ZWERGE

+BIST SPAT DRAN, ELF!", ERTONTE SCHNEIDEND EINE VERTRAUTE
Stimme. Bruenor Heldenhammer stieg tiber den Riicken seines

toten Feindes, unbeeindruckt von der Tatsache, dass das schwere
Monster auf seinem elfischen Freund lag. Trotz der zusdtzlichen
Unannehmlichkeit waren die lange, spitze und mehrmals gebro-
chene Nase und der graumelierte feuerrote Bart des Zwerges ein
willkommener Anblick fiir Drizzt. Wusste doch, dass ich dich in
Schwierigkeiten vorfinden wiirde, wenn ich rauskomm’, um nach
dir zu sehen.”

— R. A. Salvatore, Der gesprungene Kristall

Konigreiche voller antiker Erhabenheit, in den Fufd von
Bergen geschlagene Hallen, der Widerhall von Spitzhacken
und Himmern aus tiefen Minen und feurigen Schmieden,
die Verbundenheit mit Klan und Tradition und ein brennen-
der Hass auf Goblins und Orks, diese Dinge verbinden alle
Zwerge miteinander.

~ KURZ UND STAMMIG

Mutig und zih sind Zwerge als fihige Krieger,
Minen-, Stein- und Metallarbeiter bekannt.
Obwohl sie wesentlich weniger als 150 em
messen, ist ihr Korper so breit und kompakt
gebaut, dass sie mitunter das Gewicht eines
Menschen erreichen, der gut 60 cm grofer ist.
In Tapferkeit und Ausdauer kommen Zwerge
jedem grofderen Volk gleich. Thre Hautfarbe
reicht von tiefem Braun zu helleren Nuancen mit
rotlichen Anteilen, doch die haufigsten Schattie-
rugen sind Hellbraun und ein dunkleres Gelbbraun,
ganz dhnlich bestimmter Erdtdne. [hr Haar, das sie
in einfacher Tracht lang tragen, ist fiir gewohnlich schwarz,
grau oder braun, auch wenn hellhdutige Zwerge oft rote Haare
besitzen. Minnliche Zwerge schiitzen ihre Birte sehr und
pflegen sie sorgfaltig,

GuTES GEDACHTNIS,
LANGANHALTENDER GROLL

Zwerge erreichen ein Alter von bis zu 400 Jahren, daher kénnen
sich die dltesten unter ihnen oft noch an eine vollkommen
andere Welt erinnern. Einige der weisen Zwerge in der Zitadelle
von Felbarr (in den Vergessenen Reichen) kennen beispiels-
weise noch den Tag, an dem vor mehr als drei Jahrhunderten
Orks die Festung eroberten und die Zwergenbewohner in eine
mehr als 25044dhrige Verbannung jagten. Diese lange Lebens-
dauer gibt ihnen eine Sicht auf die Welt, die kurzlebigen Vélkern
wie den Menschen oder Halblingen fehlt.

Zwerge sind solide und standhaft wie ihre geliebten Berge,
sie iiberdauern die Jahrhunderte mit stoischem Durchhaltever-
mégen und wenigen Verinderungen. Sie respektieren die Tra-
ditionen ihres Klans und geben diese auch nicht leichtfertig auf,
kénnen manche ihre Ahnenreihe doch bis zur Griindung der
uriltesten Festungsanlagen am Anbeginn der Zeit zuriickverfol-
gen. Teil dieser Traditionen ist die Verehrung der zwergischen
Gaotter, welche Ideale wie fleifige Arbeit, Kampfgeschick und
das Schmiedehandwerk hochhalten.

Einzelne Zwerge sind zielstrebig und loyal, stehen zu ihrem
Wort und handeln mit schneller Entschlossenheit, die manch-
mal an Sturheit grenzt. Viele Zwerge besitzen einen ausgeprag-
ten Sinn fiir Gerechtigkeit und vergessen ihnen zugefiigtes Leid
nur langsam. Ein Unrecht, das einem Zwerg angetan wird, wird
gleichzeitig auch seinem ganzen Klan angetan. So kann sich
der Rachedurst eines Einzelnen schnell zu einer ausgewachse-
nen Blutfehde des Klans entwickeln.




KLANS UND KONIGREICHE

Die Kénigreiche der Zwerge erstrecken sich tief unter den
Bergen, wo ihr Volk nach Edelsteinen und wertvollen Metal-
len griabt, um wundervolle Gegenstinde daraus zu fertigen.
Zwerge lieben die Schonheit und Kunstfertigkeit, die edles
Metall und feiner Schmuck ausstrahlen. Dies geht mitunter
so weit, dass mancher ob dieser Liebe in Habsucht verfallt.
Reichtiimer, die sie nicht im Berg finden, eignen sie sich
durch Handel an. Zwerge besitzen eine Abneigung gegen
Boote, also beschiftigen sie Menschen und Halblinge, um
zwergische Waren entlang der Wasserwege zu befordern.
Vertrauenswiirdige Mitglieder anderer Vélker sind in den
Siedlungen der Zwerge willkommen, auch wenn selbst ihnen
manche Bereiche dort verboten sind.

Die bestimmende Kraft der Zwergengesellschaft sind die
Klans. Zwerge legen grofien Wert auf ihre soziale Stellung,
Selbst wenn sie weit von der Heimat entfernt leben, halten
sie ihre Familienzugehdérigkeit und die damit verbundene
ldentitit stets in Ehren, begriiffen Verwandte stiirmisch und
rufen ihre Vorfahren in Schwiiren und Fliichen an. Ohne

Klan zu sein, ist das Schlimmste, was einem Zwerg widerfah-

ren kann.

Auf Wanderschaft ziehende Zwerge sind in der Regel
Handwerker, vor allem Waffenschmiede, Riistungsbauer und
Juweliere. Manche werden auch Séldner oder Leibwéchter,
die wegen ihrer Tapferkeit und Loyalitét sehr gefragt sind.

GOTTER, GOLD UND KLANS

Zwerge, die ein Abenteurerleben aufnehmen, kénnten von

der Sehnsucht nach Schitzen getrieben sein, ob nun fiir sie
selbst oder einen bestimmten Zweck — vielleicht sogar aus
dem gutherzigen Drang, anderen zu helfen. Andere Zwerge
treibt der Befehl oder die Inspiration einer Gottheit an, eine
Berufung oder das einfache Verlangen, einem einzelnen Zwer-
gengott Ruhm einzubringen. Auch der Klan und die Vorfahren
konnen wichtige Quellen der Motivation sein. So trachtet der
eine Zwerg vielleicht danach, die verlorene Ehre seines Klans
wiederherzustellen, eine uralte Schmach, die diesem zugefiigt
wurde, zu ridchen oder sich nach der eigenen Verbannung
einen neuen Platz in der Gemeinschaft zu verdienen. Ein
anderer Zwerg konnte nach jener Axt suchen, die einer seiner
méchtigen Vorfahren fiihrte und die vor Jahrhunderten auf
einem Schlachtfeld verloren ging.
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Zwerge kommen ganz passabel mit den meisten Vélkern aus.
wZwischen einem Bekannten und einem Freund liegen etwa 100
Jahre" ist ein Sprichwort, das zwar ibertrieben ist, doch in je-
dem Fall aufzeigt, wie schwierig es fiir die Angehérigen anderer
Vélker sein kann, das Vertrauen eines Zwerges zu gewinnen.
Elfen: ,Es ist unklug, sich auf einen EIf zu verlassen. Man
kann nie sagen, was er als Nachstes vorhat. Wenn ein Kampf
ausbricht, kann er sowohl anfangen, ein Lied zu singen, als
auch das Schwert ziehen. Elfen sind flatterhaft und leichtfertig.
Zwei Dinge kann man allerdings tiber sie sagen: Zwar gibt es
nicht viele Schmiede unter ihnen, doch die leisten sehr gute
Arbeit. Und wenn Orks und Goblins aus den Bergen strémen,
ist es gut, einen EIf im Riicken zu haben. Nicht so gut wie einen
Zwerg, doch hassen sie die Orks genauso sehr wie wir."
Halblinge: ,Sie sind sicher ein angenehmes Volk. Doch
zeig mir einen Helden unter den Halblingen. Ein Imperium,
eine glorreiche Armee ... selbst einen Schatz, der die Zeitalter
tiberdauert und von der Hand eines Halblings erschaffen wurde.
Nichts dergleichen! Wie soll man sie da ernst nehmen kénnen?*
Menschen: ,Da nimmt man sich Zeit, um eine Menschenfrau
kennenzulernen, und schon liegt sie im Sterbebett. Mit ein
wenig Glick hat sie Nachkommen, eine Tochter oder Enkelin
vielleicht, die Herz und Hinde von verg[eichbarer Giite haben
wie sie. Kaum freundest du dich mit einem Menschen an, ist
er schon wieder fort! Was sie sich auch in den Kopf setzen,
sie kriegen es, sei es ein Drachenhort oder der Thron eines
Imperiums. Diese Hingabe muss einem einfach Bewunderung
abringen, selbst wenn sie sie 6fters in Schwierigkeiten bringt,
als es ihnen lieb ist."

- -




NAMEN DER ZWERGE

Der Name eines Zwerges wird ihm nach strenger Tradition
von einem der Klaniltesten verliehen. Jeder anstindige
Zwergenname wurde schon seit Generationen wieder und
wieder verwendet. Ein Zwergenname gehdrt dem Klan, nicht
dem Einzelnen.

Missbraucht ein Zwerg seinen Namen oder bringt Schande
iiber ihn, wird er ihm entrissen und es ithm per Gesetz verboten,
einen anderen Zwergennamen an dessen Stelle anzunehmen.
Minnliche Vornamen: Adrik, Alberich, Baeren, Barendd, Brot-

tor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil, Fargrim, Flint,

Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Oskar, Rangrim,

Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek, Traubon, Travok,

Ulfgar, Veit, Vondal
Weibliche Vornamen: Amber, Artin, Audhild, Bardryn, Dagnal,

Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunndola, Gurdis, Helja,

Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred, Riswynn,

Sannl, Torbera, Torgga, Vistra
Klannamen: Balderk, Heldenhammer, Starkamboss, Dankil,

Feuerschmiede, Frostbart, Gorunn, Holderhek, Eisenfaust,

Loderr, Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln, Torunn, Ungart

M_ ERKMALE DER ZWEIg_(_}__E__

Dein Zwergencharakter besitzt eine Vielzahl angeborener
Fahigkeiten, die Teil seiner zwergischen Abstammung sind.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
2 Punkte erhéht.

Alter: Zwerge reifen in der gleichen Geschwindigkeit wie
Menschen heran, doch werden sie bis zu ihrem 50. Sommer
als jung angesehen. Im Durchschnitt erreichen sie ein Alter
von 350 Jahren.

Gesinnung: Die meisten Zwerge sind rechtschaffen,
da sie fest an die Vorteile einer gut durchstrukturierten
Gesellschaft glauben. Sie neigen ebenfalls zu einer guten
Gesinnung, mit ihrem starken Sinn fiir Gerechtigkeit und
dem Glauben, dass jeder verdient, an den Vorziigen einer
gerechten Ordnung teilzuhaben.

Grofie: Zwerge sind zwischen 120 cm und 150 em grofy
und wiegen meist um die 150 Pfund. Deine Grifienkategorie
ist mittelgrof3.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrigt 7,50 m.
Deine Bewegungsrate wird nicht durch das Tragen von schwe-
rer Ristung reduziert.

Dunkelsicht: Das Leben unter Tage hat dazu gefiihrt, dass
Zwerge selbst bei schlechten Lichtverhiltnissen hervor-
ragend sehen kénnen. Behandle im Umkreis von 18 m
ddmmriges Licht wie helles Licht und Dunkelheit wie ddmm-
riges Licht. Allerdings kannst du im Dunklen keine Farben
| erkennen, nur Graustufen.
| Zwergische Unverwiistlichkeit: Du bist bei Rettungswiirfen
gegen Gifte im Vorteil und besitzt eine Resistenz gegen Schaden
durch Gifte (siehe Kapitel 9 ,Kampf™).

Zwergisches Kampftraining: Du bist geibt im Umgang mit
Streitiaxten, Beilen, leichten Himmern und Kriegshdmmern.

Handwerkliches Geschick: Du bist geiibt mit den Werk-
zeugen eines der folgenden Berufe: Braumeister, Schmied
oder Steinmetz.

Steingespiir: Inmer wenn du einen Wurf auf Intelligenz
(Geschichte) ablegen sollst, der mit der Herkunft von Steinar-
beiten zu tun hat, wirst du als geiibt in der Fertigkeit angesehen
und darfst deinen doppelten Ubungsbonus auf den Wurf addie-
ren anstatt nur den einfachen.

Sprachen: Du kannst sowohl Zwergisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Zwergisch ist voller
harter Konsonanten und kehliger Gerdusche, sodass es nicht
verwundert, dass sich diese Merkmale auch in der Aussprache
anderer Sprachen wiederfinden, die ein Zwerg beherrscht.

Volksunterarten: Zwei grofie Unterarten des zwergischen
Volkes bewohnen die Welten von DUNGEONS & DRAGONS:
die Gebirgszwerge und die Hiigelzwerge. Wihle eine dieser
Volksunterarten.

GEBIRGSZWERG
Als Gebirgszwerg bist du stark, zidh und an ein hartes Leben in
raver Umgebung gewGhnt. Du bist wahrscheinlich eher grofier
(fiir einen Zwerg) und neigst zu einem helleren Hautton. Die
Schildzwerge des nérdlichen Faer(in sowie der herrschende
Hylar-Klan und der adelige Daewar-Klan aus der Welt der Dra-
chenlanze zdhlen zu dieser Unterart.
Attributswerterh6hung: Dein Starkewert wird um
2 Punkte erhéht.
Zwergische Riistungsvertrautheit: Du bist geiibt im
Umgang mit leichten und mittelschweren Riistungen.

HUGELZWERG
Als Hiigelzwerg besitzt du scharfe Sinne, eine starke [ntuition
und eine bemerkenswerte Widerstandsfihigkeit. Die Gold-
zwerge aus Faer(in in ihrem méichtigen siidlichen Kénigreich
sind ebenso Hiigelzwerge wie die verbannten Neidar und die
entwurzelten Klar von Krynn in der Welt der Drachenlanze.

Attributswerterhéhung: Dein Weisheitswert wird um
1 Punkt erhoht.

Zwergische Zihigkeit: Dein Trefferpunktemaximum erhoht
sich um 1 Punkt und um 1 weiteren Punkt jedes Mal, wenn du
eine Stufe aufsteigst.
| |

DUERGAR

In Stidten tief im Unterrreich leben die Duergar oder auch
Grauzwerge. Diese verschlagenen und verstohlenen Sklaven-
handler uberfallen die Welten der Oberfliche, um Gefangene
zu machen, die sie dann an die anderen Vélker des Unterrrei-
ches verkaufen. Sie besitzen angeborene magische Fihigkei-
ten, die es ihnen erlauben, sich unsichtbar zu machen oder
kurzfristig auf Riesengrofie anzuwachsen.

|




DRACHENBLUTIGE

IHR VATER STAND AUF DER ERSTEN DER DREI STUFEN, DIE VOM
Portal hinunterfiikrten und hielt inne. Die Schuppen in seinem
Gesicht waren an den Rdndern heller geworden, doch Mehen der
Klanlose sah immer noch so aus, als ob er einen ausgewachsenen
Biiren allein bezwingen kénnte. Seine vertraute, abgenutzte Riis-
tung hatte er abgelegt und durch einen violettgefdrbten Schuppen-
panzer mit strahlend silbernen Rindern ersetzt. Auf seinem Armel
prangle eine Verzierung, die das Wappen eines fremdléndischen
Hauses zeigte. Immerhin war das Schwert auf seinem Riicken noch
dasselbe, das er seit dem Zeitpunkt trug. als er damals die sich selbst
iiberlassenen Zwillinge vor den Toren Arush Vayems fand. Thr gan-
zes Leben lang hatte Farideh gewusst, dass es ein Gliick war, gelernt

zu haben, im Gesicht ihres Vaters zu lesen. Ein Mensch, der noch
nicht einmal in ihren oder Havilars Augen eine Regung entdecken
konnte, wiirde nur die Ausdruckslosigkeit eines Drachen in Mehens
Gesicht sehen. Doch fiir sie sprach sein Gesicht Bdnde: die Stellung
der Schuppen, die Kriimmung seines Kamms, der Ausdruck seiner
Augen oder die geringe Offnung des Mauls. Dieses Mal allerdings
erschien ihr jede Schuppe unbeweglich — und selbst Farideh sah nur
die Ausdruckslosigkeit eines Drachen.

— Erin M. Evans, The Adversary

Von Drachen abstammend, wie ihr Name verrat, wandeln die
Drachenbliitigen durch die Welt, die mit furchtsamer Verstand-
nislosigkeit auf sie reagiert. Geformt von Drachengottern oder
den Drachen selbst, wurden sie urspriinglich als einzigartiges
Volk in Dracheneiern ausgebriitet, das die besten Eigen-
schaften der Drachen und der Humanoiden vereint. Manche
Drachenbliitige sind ergebene Diener von wahren Drachen,
andere bilden die Reihen von Soldaten in grofien Kriegen und
wieder andere finden sich umhertreibend wieder, ohne klare
Berufung im Leben.

STOLZE VERWANDTE DER DRACHEN

Drachenbliitige sehen ganz wie humanoide Drachen auf

zwei Beinen aus, nur ohne Schwanz und Fligel. Die ersten
Drachenbliitigen besafien Schuppen in lebhaften Schattierun-
gen, die mit der Farbung ihrer Dracheneltern {ibereinstimmte.
Doch Generationen der Vermischung haben ein einheitli-
cheres Erscheinungsbild geschaffen. Thre kleinen, feinen
Schuppen sind fiir gewdhnlich bronze- oder messingfarben
und weisen manchmal Nuancen von Rot, Rost, Gold oder
griinlichem Kupfer auf. Sie sind hoch gewachsen und stark
gebatit, wobei sie bis zu 195 cm grofd und iber 300 Plund
schwer werden kénnen. Thre Fiifie sind kréiftig, ebenso wie
ihre Hiande, an denen sich jeweils drei krallenbewehrte Finger
und ein ebensolcher Daumen befinden.

In manchen Drachenbliitigen ist das Blut einer bestimmten
Drachenart besonders stark. Diese besitzen oft Schuppen,
deren Tonung niaher an die ihrer drakonischen Vorfahren
heranreicht und die hellrot sein kénnen, griin, blau oder weify,
glinzend schwarz oder in den Farben von funkelndem metalli-
schem Gold, Silber, Messing, Kupfer oder Bronze.




UNABHANGIGE KLANS

Fiir jeden Drachenbliitigen ist der Klan wichtiger als das Leben
selbst. Hingabe und Respekt fiir den Klan stehen bei diesem
Volk iiber allem anderen, sogar iiber den Gottern. Das Verhalten
eines Drachenbliitigen spiegelt die Ehre seines Klans wider,
und diesem Schande zu bereiten, kann zur Vertreibung und
zum Exil fithren. Jeder Drachenbliitige kennt seine Stellung und
seine Pflichten innerhalb des Klans, und die Ehre verlangt die
Einhaltung der damit verbundenen Grenzen.

Ein fortwahrender Drang zur Selbstverbesserung ist bezeich-
nend fiir das gesamte Volk und sichert dessen Unabhéngigkeit.
Drachenbliitige schitzen hohe Kunstfertigkeit und Perfektion in
allen Bereichen. Sie verabscheuen es zu scheitern und schwin-
gen sich selbst zu extremen Leistungen auf, ehe sie etwas
aufgeben. Die Meisterschaft tiber eine bestimmte Fertigkeit ist
das Lebensziel eines jeden Drachenblitigen. Mitglieder anderer
Volker, die eine dhnliche Hingabe an den Tag legen, verdienen
sich daher schnell ihren Respekt.

Auch wenn alle Drachenbliitigen nach einem unabhéngigen
Leben trachten, wissen sie, dass sie in manchen Situationen auf
Hilfe angewiesen sind. Jedoch ist die beste Quelle solcher Hilfe
der Klan, der sich wiederum zuerst an einen anderen Klan der
Drachenbliitigen wendet, bevor er ein anderes Volk oder gar die
Gotter um Beistand ersucht.

Drachenbliitige haben einen personlichen Namen, der ihnen
bei der Geburt gegeben wird, doch nennen sie als Zeichen der
Ehre ihren Klannamen zuerst. Der Jugendname oder Spitz-
name wird unter guten Freunden als Ausdruck der Zuneigung
verwendet und kdnnte an ein Ereignis erinnern oder auf einem
Wesenszug basieren.

Minnliche Vornamen: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar,
Ghesh, Heskan, Kriv, Medrash, Mehen, Nadarr, Pandjed,
Patrin, Rhogat, Shamash, Shedinn, Tarhun, Torinn

Weibliche Vornamen: Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann, Jheri,
Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina,
Thava, Uadjit

Jugendnamen: Kletterer, Ohrenkriimmer, Hipfer, Frommer,
Schildbeifier, Eifriger

1 Stidtchen, die (iber das Land verteilt sind, ist das anders. Die
Beviolkerung dort ist den Anblick solcher Sonderlinge nicht

UNGEWOHNLICHE VOLKER
Die Drachenblitigen und die nachfolgenden Vélker in diesem
Kapitel sind selten. Sie existieren nicht in jeder D&D-Welt und
selbst wenn es sie gibt, sind sie weit weniger verbreitet als
Zwerge, Elfen, Halblinge und Menschen.

In den grofien, kosmopolitischen Stidten des Multiver-
sums wiirdigen die meisten Leute die exotischen Vélker zwar
kaum eines zweiten Blickes, doch in den kleinen Dérfern und

gewohnt und reagiert dementsprechend.

Drachenbliitige: Es ist leicht, einen Drachenbliitigen fur
ein Monster zu halten, besonders wenn die Schuppenfarbe
seine chromatische Abstammung verrit. Solange er aber nicht
zerstérungswiitig Feuer speit, begegnen die Leute ihm eher mit
Vorsicht als mit blankem Entsetzen.

Gnome: Gnome sehen nicht gefihrlich aus und kénnen einen
solchen Verdacht schnell mit ihrem guten Humor entkriften.
Das gemeine Volk reagiert oft neugierig auf Gnome, da sie
selten zuvor einen gesehen haben, und begegnen ihnen kaum
feindselig oder mit Furcht.

Halbelfen: Auch wenn nur wenige bereits Halbelfen gesehen
haben, so wissen doch fast alle, dass es sie gibt. Die Ankunft ei-
nes fremden Halbelfen ist daher oft von Geriichten und Gerede
hinter seinem Ruicken begleitet. Ihm werden eher verstohlene
Blicke zugeworfen, als dass man ihm mit offener Neugierde
oder Abneigung begegnet.

Halborks: Fur gewthnlich trifft es zu, dass Halborks
kampfeslustig und leicht zu erziirnen sind. Daher legen die
meisten Leute eine besondere Vorsicht an den Tag, solange
sich ein unbekannter Angehériger dieses Volkes in der Nahe
befindet. Ladenbesitzer kénnten heimlich ihre wertvollen
und zerbrechlichen Waren verstecken, wenn ein Halbork das
Ceschift betritt, oder Géste einer Taverne nach und nach
dem Raum verlassen, weil sie befiirchten, dass eine Schligerei
ausbrechen kénnte.

Tieflinge: Halborks begegnet man zwar mit bewidhrter Vor-
sicht, doch Tieflinge sind ein Quell ibernatirlicher Angst. Das
Bose ihrer Herkunft ist schon an ihren Ziigen zu erkennen, und
was den Grofteil der Bevilkerung angeht, kénnte der Tiefling
auch ein Teufel aus den Neun Héllen sein. Die Leute kénnten
schiitzende Gesten machen oder die Stralenseite wechseln,
wenn er auf sie zukommt, und mancher Ladenbesitzer schlief2t
lieber sein Geschift, bevor er einen Tiefling hereinlésst.
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Klannamen: Clethtinthiallor, Daardendrian, Delmirev, Dra-
chedandion, Fenkenkabradon, Kepeshkmolik, Kerrhylon,
Kimbatuul, Linxakasendalor, Myastan, Nemmonis, Norixius,
Ophinshtalajir, Prexijandilin, Shestendeliath, Turnuroth,
Verthisathurgiesh, Yarjerit

MERKMALE DER DRACHENBLUTIGEN

Deine drakonische Herkunft manifestiert sich in einer Vielzahl
von Merkmalen, die du mit anderen Drachenbliitigen teilst.

Attributswerterhéhung: Dein Starkewert wird um
2 Punkte erhéht, dein Charismawert um 1 Punkt.

Alter: Junge Drachenbliitige wachsen schnell heran. Bereits
wenige Stunden nach dem Schliipfen kénnen sie aufrecht
gehen, und mit drei Jahren sehen sie aus wie ein menschliches
Kind mit zehn. Als Erwachsene gelten sie mit etwa 15. Sie
erreichen ein Alter von bis zu 80 Jahren.

Gesinnung: Drachenbliitige neigen zu Extremen, wobei sie
eine bewusste Entscheidung fiir eine der beiden Seiten des
kosmischen Krieges zwischen Gut und Bose treffen (die von
Bahamut und Tiamat verkorpert werden). Die meisten Dra-
chenbliitigen sind gut, doch diejenigen, welche auf der Seite
von Tiamat stehen, kénnen schreckliche Ubeltéter sein.

Grif3e: Drachenbliitige sind mit ihren fiber 180 cm und
etwa 250 Pfund weit gréfier und schwerer als Menschen.
Deine Gréfenkategorie ist dennoch mittelgrofs.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrdgt 9 m.

DRAKONISCHE ABSTAMMUNG

Drache Schadensart Odemwaffe
Schwarz Séure 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Blau Blitz 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)

Messing Feuer 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)

Bronze Blitz 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Kupfer Sdure 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Cold Feuer 4,50 m Kegel (GES-RW)
Griin Gift 4,50 m Kegel (KON-RW)
Rot Feuer 4,50 m Kegel (GES-RW)
Silber Kilte 4,50 m Kegel (KON-RW)
WeiR Kalte 4,50 m Kegel (KON-RW)

| I
DRAKONIER
In der Welt der Drachenlanze lernten die Anhinger der bésen
Gottin Takhisis ein dunkles Ritual, mit dessen Hilfe sie die Eier
metallischer Drachen korrumpieren und so bése Drachenbli-
tige erschaffen konnten, die Drakonier genannt werden. Funf
Arten von Drakoniern, die zu den fiinf Arten der metallischen
Drachen passen, kimpften fiir Takhisis im Krieg der Drachen-
lanze: Aurak (Gold), Baaz (Messing), Bozak (Bronze), Kapak
(Kupfer) und Sirak (Silber). Anstelle einer Odemwaffe verfiigten
sie liber einzigartige magische Fahigkeiten.

| L

Drakonische Abstammung: Deine Vorfahren waren Dra-
chen. Wihle eine Drachenart aus der Tabelle fiir drakonische
Abstammung, die deine Odemwaffe und deine Schadensre-
sistenz festlegt.

Odemwalffe: Du kannst eine Aktion verwenden, um zer-
stérerische Energie aus deinem Maul zu entfesseln. Deine
drakonische Abstammung bestimmt die Grofe, die Form
und die Schadensart der Odemwaffe, Wenn du diese einsetzt,
muss jede Kreatur im Wirkungsbereich einen Rettungswurf
ablegen, dessen Art von deiner Odemwaffe abhangt. Der SG
fiir diesen Wurf entspricht 8 + deinem Konstitutionsmodifika-
tor + deinem Ubungsbonus. Eine Kreatur erleidet 2W6 Scha-
den bei einem misslungenen Rettungswurf und die Hilfte bei
einem Erfolg. Der Schaden steigt auf 3W6 mit der 6. Stufe,
auf 4W6 mit der 11. Stufe und auf SW6 mit der 16. Stufe.

Nachdem du deine Odemwaffe eingesetzt hast, musst du
eine kurze oder lange Rast beenden, bevor du sie erneut
benutzen kannt.

Schadensresistenz: Du besitzt eine Resistenz gegen jene
Schadensart, die mit deiner drakonischen Abstammung in
Verbindung steht.

Sprachen: Du kannst sowohl Drakonisch als auch die
Gemeinsprache lesen, schreiben und sprechen. Drakonisch
gilt als die alteste bekannte Sprache und findet oft beim
Studium der Magie Anwendung. Fiir die meisten anderen
Kreaturen klingt sie harsch, da sie zahlreiche harte Konso-
nanten und Silben enthalt.




GNOME

MIT SEINEM DUNNEN STRAHNIGEN HAAR, SEINER
walnussbraunen Haut und den stechenden, tiirkisfarbe- ,
nen Augen stand Burgell da, der nur halb so groft - "
wie Aeron war, und musste auf einen Hocker
steigen, um durch das Guckloch zu schauen. Wie die meisten
Wohnhduser in Oeble war dieses Heim fiir Menschen gebaut wor-
den und kleinere Besucher mussten mit den daraus resultierenden
Unannehmlichkeiten (so gut sie konnten) zurechtkommen. Doch
zumindest bot die relative Grofe der Unterkunft Burgell ausrei-
chend Platz, um seine gesamte Ausriistung in Gnomengrdfe unter-
zubringen. Der vordere Teil des Zimmers war seine Werkstatt und
enthielt eine seltsame Ansammlung von Werkzeugen: Hammer,
Meifel, Siigen, Dietriche, gefdrbte Linsen, Vergrdferungsgldser
sowie Tiegel voll pulverisierter und zerkleinerter Zutaten, die man
zum Wirken von Zauberspriichen bendtigte. Eine fette graue Katze,
die Vertraute des Magiers, lag zusammengerollt auf einem Zauber-
buch. Sie dffnete ihre gelben Augen, warf Aeron einen abschitzigen
Blick zu und schien dann weiterzuschlafen.

— Richard Lee Byers, The Black Bouquet

Wo Gnome ihre eng verbundenen Gemeinschaften bilden, erfiillt
ein konstantes Brummen von geschéftiger Aktivitat die Nachbar-
schaft. Laute Gerdusche durchbrechen das Summen: das Rattern
von schleifenden Zahnridern hier, eine kleine Explosion dort, ein
Schrei der Uberraschung oder des Erfolgs, untermalt mit schal-
lendem Geldchter. Gnome geniefien das Leben in vollen Ziigen
und erfreuen sich an jedem Moment, den sie mit Erfindung,
Entdeckung, Forschung, kreativer Arbeit oder Spiel verbringen.

LEBHAFTER AUSDRUCK

Die Hingabe und die Begeisterung eines Gnoms fiir das Leben
spricht aus jeder Faser seines winzigen Korpers. Gnome sind
im Durchschnitt etwa 90 cm grofd und wiegen 40-45 Pfund.
Ihre eher dunkelhdutigen Gesichter sind fiir gewdhnlich

mit einem breiten Lacheln geschmiickt (das auch von ihren
gewaltigen Nasen nicht verdeckt wird) und ihre hellen Augen
strahlen vor Lebensfreude. Das blonde Haar der Gnome neigt
dazu, in alle Richtungen abzustehen, als ob es das unersattli-
che Interesse seines Besitzers an allem, was ihn umgibt, zum
Ausdruck bringen wollte.

Bereits an der Erscheinung lasst sich die Personlichkeit
eines Gnoms erkennen. Der Bart eines ménnlichen Gnoms
ist im Kontrast zu seinem wilden Haar sorgféltig gestutzt,
doch oft auch in seltsame Gabelungen oder zu kleinen Spitzen
geformt. Die Kleidung, die fiir gewohnlich in Erdténen gehal-
ten ist, wird hingebungsvoll mit Stickereien, Handarbeiten und
glitzernden Edelsteinen verziert.

Soweit es Gnome betrifft, gibt es nichts Wundervolleres, als

am Leben zu sein. Aus den drei- bis fiinfhundert Jahren, die
ihnen gegeben sind, quetschen sie noch das letzte Quéntchen
Gliick. Menschen mégen sich wundern, wie man es schafft, sich
iiber die Dauer eines so langen Lebens nicht zu langweilen.
Elfen wiederum kosten in aller Ruhe die Schonheit der Welt
aus. Gnome jedoch scheinen sich trotz all der Zeit, {iber die sie
verfiigen, nur darum zu sorgen, dass sie nicht genug sehen und
erleben konnten.

Sie sprechen, als ob sie die Gedanken nicht schnell genug aus
dem Kopf bekommen konnten. Selbst wenn sie ihre Meinungen
und Ideen mehrfach darlegen, schaffen sie es jedes Mal, dem
Gegeniiber genau zuzuhoren und die angemessenen Ausdriicke
der Uberraschung oder der Anerkennung anzubringen.

Obwohl Gnome Scherze jeder Art lieben, besonders Streiche
und Wortspiele, sind sie ebenso engagiert bei ernsteren Vorha-
ben. Viele Gnome sind fihige Ingenieure, Alchemisten, Tiiftler
und Erfinder. Sie scheuen sich nicht, Fehler zu machen, und kon-
nen iiber diese und sich selbst lachen. Auch gehen sie gewagte
(manchmal térichte) Risiken ein und trdumen von grofien Zielen.

[KAPITEL 2 | VOLKER
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HELLE BAUTEN

Gnome richten sich ihre Heime in hiigeligen, waldbewach-
senen Gegenden ein. Sie leben unterirdisch, erfreuen sich
jedoch an der natiirlichen, lebendigen Welt der Oberfidche,
wann immer sie kénnen. Thre Behausungen sind entweder
durch deren schlaue Konstruktion oder durch geschickte
Illusion verborgen. Giste werden schnell in die hellen Bauten
hineingefiihrt. Besucher, die nicht willkommen sind, finden
diese oft erst gar nicht.

Gnome, die sich in Siedlungen der Menschen niedergelas-
sen haben, arbeiten meist als Edelsteinschleifer, Ingenieure
oder Tiftler. Manche Menschenfamilien unterhalten gnomi-
sche Lehrmeister, die sicherstellen, dass ihre Schiiler sowohl
etwas lernen als auch Spaf dabei haben. Mitunter kommt es
vor, dass ein Gnom im Laufe seines langen Lebens mehrere
Generationen einer einzelnen Menschenfamilie unterrichtet.

DiE WELT ENTDECKEN

Neugierige und impulsive Gnome kénnten Abenteuer als Weg

erachten, die Welt zu entdecken oder ihre Liebe zum Erkun-
den auszuleben. Als Bewunderer schéner Edelsteine und
anderer wertvoller Gegenstinde halten manche Gnome das
Abenteurerleben fiir einen schnellen, wenn auch gefihrlichen
Weg, Reichtum zu erlangen. Gleichgiiltig, was sie dazu treibt,
auf Abenteuer auszuziehen, so versuchen Gnome, die sich fiir
diesen Lebensstil entscheiden, auch daraus so viel Freude
wie méglich zu gewinnen. Manchmal macht sie das zu einer
grofien Belastung fiir ihre Kameraden.

NAMEN DER GNOME

Gnome lieben Namen, und die meisten besitzen davon etwa
ein halbes Dutzend. Die Mutter, der Vater, die Klaniltes-
ten, Onkel und Tanten, jeder gibt dem Neugeborenen einen
Namen. Dazu kommen unzihlige Spitznamen, die beibehalten
werden — oder eben nicht. Gnomische Namen sind typischer-
weise Abwandlungen von Namen der Vorfahren oder entfern-
ten Verwandten, auch wenn einige vollige Neuschépfungen
sind. Falls Gnome mit Menschen oder anderen zu tun haben,
die ,erbsenzihlerisch” in Bezug auf Namen sind, verwenden
sie nicht mehr als drei: den Vornamen, den Klannamen und
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IMMER DANKBAR

Es ist selten, dass ein Gnom sich feindselig oder bésartig
verhilt, aufier er ist schwer verwundet oder schwebt in Lebens-
gefahr. Gnome wissen, dass die meisten anderen Vélker ihren
Sinn fur Humor nicht teilen, doch sie erfreuen sich an jeder-
manns Gesellschaft - so wie sie sich an allem erfreuen kénnen.
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einen Spitznamen, von denen sie sich jeweils denjenigen aus-

suchen, dessen Aussprache am lustigsien ist.

Minnliche Vornamen: Alston, Alvyn, Boddynock, Broce,
Burgell, Dimble, Eldon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo, Gimble,
Glim, Jebeddo, Kellen, Namfoodle, Orryn, Roondar, Seebo,
Sindri, Warryn, Zook

Weibliche Vornamen: Bimpnottin, Breena, Caramip, Carlin,
Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick, Lilli, Loop-
mottin, Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda, Orla, Roywyn,
Shamil, Tana, Waywocket, Zanna

Klannamen: Beren, Daergel, Folkor, Garrick, Nackle, Murnig,
Ningel, Raulnor, Scheppen, Timbers, Turen

Spitznamen: Bierschwap, Aschenherz, Dachs, Mantel, Dop-
pelschloss, Schuftenschliger, Fnipper, Ku, Nim, Einschuh,
Pock, Glitterstein, Entenstolperer

MERKMALE DER GNOME

Dein gnomischer Charakter teilt einige Eigenschaften mit
allen anderen Gnomen.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert wird um
2 Punkte erhéht.

Alter: Gnome sind genauso schnell entwickelt wie Men-
schen und erreichen mit ungefdhr 40 Jahren das Erwachse-
nenalter. Sie werden zwischen 350 und fast 500 Jahren alt.

Gesinnung: Gnome sind meist guter Gesinnung. Diejeni-
gen, die eher rechtschaffen sind, werden Weise, Ingenieure,
Forscher, Lehrmeister, Ermittler oder Erfinder. Diejenigen,
die zum Chaos neigen, leben oft als Minnesidnger, Trickdiebe,
Wanderer oder fantasievolle Juweliere. Gnome sind guther-
zig, und sogar die Trickdiebe unter ihnen sind eher verspielt
als boswillig.

Grofe: Gnome werden zwischen 90 cm und 120 cm grof
bei einem Gewicht von etwa 40 Pfund. Deine Gréfienkategorie
ist klein.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 7,50 m.
Dunkelsicht: Das Leben unter der Erde hat dazu gefiihrt,
dass Gnome selbst bei schlechten Lichtverhiltnissen hervorra-

gend sehen kénnen. Behandle im Umkreis von 18 m didmm-
riges Licht wie helles Licht und Dunkelheit wie dimmriges
Licht. Allerdings kannst du imm Dunkeln keine Farben erken-

nen, nur Graustufen.




Gnomische Gerissenheit: Du bist im Vorteil bei allen Ret-
tungswiirfen gegen Magie, wenn sie auf Intelligenz, Weisheit
oder Charisma basieren.

Sprachen: Du kannst sowohl Gnomisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Die gnomische Sprache
bedient sich der zwergischen Schrift. Gnomische Literatur
ist fiir ihre technischen Abhandlungen und ihr katalogisiertes
Wissen tiber die Natur bekannt.

Volksunterarten: Es gibt zwei Volksunterarten der Gnome
in den Welten von DUNGEONS & DraGoONS: Felsengnome und
Waldgnome. Wihle eine dieser beiden Unterarten.

FELSENGNOME

Als Felsengnom besitzt du einen natiirlichen Einfallsreichtum
und eine Zihigkeit, die iiber die der anderen Gnome hinaus-
geht. Felsengnome machen den Grofiteil der gnomischen
Bevélkerung aus. Dazu gehéren etwa auch die Tiftlergnome in
der Welt der Drachenlanze.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
1 Punkt erhdht.

Artefaktkunde: Immer wenn du einen Wurf auf Intelligenz
(Geschichte) ablegst, der mit magischen Gegenstdnden, alche-
mistischen Objekten oder technischen Gerétschaften zu tun hat,
darfst du deinen doppelten Ubungsbonus anstatt des einfachen
zum Wurf addieren.

Tiiftler: Du bist geiibt im Umgang mit Handwerkszeug
(Tiftlerwerkzeug). Wendest du sowohl 1 Stunde Zeit als auch
10 GM an Material auf, kannst du mit diesem Werkzeug ein
winziges aufziehbares Gerit konstruieren (RK 5, TP 1). Dieses
wird nach 24 Stunden aufhoren zu funktionieren (aufSer du
wendest 1 Stunde Arbeitszeit auf, um es funktionstiichtig
zu halten). Alternativ kannt du eine Aktion nutzen, um es zu
demontieren. Beim Demontieren gewinnst du die Materialien
zuriick, die zur Herstellung nétig waren. Du kannst bis zu drei
aktive Geréte gleichzeitig besitzen. Wihle bei der Herstellung
aus folgenden Moglichkeiten:

Aufziehspielzeug: Dein aufziehbares Spielzeug kann ein Tier,
Monster oder eine Person darstellen, wie etwa einen Frosch,
eine Maus, einen Vogel, einen Drachen oder einen Soldaten.
Wird es auf den Boden gesetzt, bewegt sich das Spielzeug
in jedem deiner Ziige 1,50 m in eine zuféllige Richtung.
Dabei macht es passende Gerdusche zu der Kreatur, die
es darstellt.
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TIEFENGNOME

Eine dritte Volksunterart der Gnome, die Tiefengnome (oder
Svirfnebli), leben in kleinen Gemeinschaften im ganzen Un-
terreich verteilt. Im Gegensatz zu den Drow und den Duergar
sind die Svirfnebli genauso haufig von guter Gesinnung wie ihre
Vettern an der Oberfliche. Allerdings ist ihr Humor aufgrund
der beklemmenden Umgebung etwas geddmpft und ihr Erfin-
dungsreichtum erstreckt sich zumeist auf Steinarbeiten.
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Anziinder: Das Gerit erzeugt eine kleine Flamme, mit der
man eine Kerze, eine Fackel oder ein Lagerfeuer entziinden
kann. Das Gerit zu verwenden, kostet dich eine Aktion.

Spieluhr: Wird die Spieluhr gedffnet, ertont ein Lied in
moderater Lautstirke. Die Musik endet mit dem Lied oder
wenn man das Gerit wieder schlieft.

WALDGNOME
Als Waldgnom verfiigst du tber eine natiirliche Begabung
far Hlusionen, aufferdem wohnt dir eine gewisse Schnellig-
keit und Heimlichkeit inne. In der Welt von DUNGEONS &
Dracons sind Waldgnome selten und von einem gewissen
Mysterium umgeben. Sie leben in versteckten Gemeinschaf-
ten in dunklen Wildern und nutzen Illusion und Tduschung,
um sich vor Bedrohungen zu schiitzen oder ihre Flucht zu
verschleiern, falls sie entdeckt werden. Waldgnome begegnen
anderen gutgesinnten Waldbewohnern freundlich, Elfen und
gute Feenwesen sehen sie als ihre wichtigsten Verbiindeten
an. Oft freunden sich diese Gnome mit kleinen Waldtieren an
und verlassen sich auf deren Hilfe, um Gefahren frithzeitig zu
erkennen, die iiber ihr Land hereinbrechen kénnten.
Attributswerterhohung: Dein Geschicklichkeitswert wird M-
um 1 Punkt erhéht. r‘.' 'l
Geborene Illusionisten: Du beherrschst den
Zaubertrick Einfache Ilusion. Das Attribut, mit
dem du diesen wirkst, ist Intelligenz.
Tierfliisterer: Durch Laute und Gesten kannst du
einfache Gedanken mit kleinen oder winzigen Tieren
austauschen. Waldgnome lieben Tiere und halten
sich oft Eichhérnchen, Dachse, Hasen, Maulwiirfe,
Spechte oder andere Kreaturen des Waldes als
loyale Haustiere.
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HALBELFEN

FLINT BLINZELTE IN DIE UNTERGEHENDE SONNE. ER GLAUBTE,
den Umriss eines Mannes gesehen zu haben, der sich den Weg hin-
aufbegab. Stehend lehnte sich Flint wieder zurlick in den Schatten
der groflen Kiefer, um besser sehen zu kénnen. Der Gang des Man-
nes war von einer leichten Anmut gekennzeichnet — einer elfischen
Anmut, hétte Flint gedacht, doch der Kérper des Mannes besafe

die grobe Statur und die festen Muskeln eines Menschen, und auch
die Gesichtsbehaarung sprach unzweifelhaft gegen einen Elfen.
Alles, was der Zwerg von dem Gesicht des Mannes unter der griinen
Kapuze erkennen konnte, war gebrdunte Haut und ein rotbrauner
Bart. Ein Langbogen hing tiber die Schulter geworfen hinab, ein
Schwert baumelte an der linken Seite. Der Mann war in weiches
Leder gekleidet, in das jene feinen Muster eingearbeitet waren, wel-
che die Elfen so liebten. Doch kein Elf in der Welt von Krynn hdtte
einen solchen Bart haben kénnen, kein EIf aufler ...

JTanis?", fragte Flint zogernd, als sich der Mann ndherte.
+Eben der." Das bédrtige Gesicht des Neuankémmlings verzog sich
zu einem Grinsen. Er breitete seine Arme aus, und bevor der Zwerg
ihn davon abhalten konnte, wurde Flint umarmt und vom Boden
gehoben. Der Zwerg driickte seinen alten Freund einen kurzen
Augenblick lang, dann erinnerte er sich schnell wieder an seine
Wiirde, verzog das Gesicht und befreite sich aus der Umarmung

des Halbelfen.
— Margaret Weis und Tracy Hickman,
Die Chronik der Drachenlanze

Sie leben in zwei Welten und gehdren doch keiner der beiden
wirklich an. Halbelfen vereinen die besten Eigenschalten
ihrer elfischen und menschlichen Eltern: Neugier, Erfindungs-
geist und Ambitioniertheit der Menschen gemischt mit den
scharfen Sinnen, der Liebe zur Natur und dem kiinstlerischen
Geschmack der Elfen. Manche Halbelfen leben unter Men-
schen, von denen sie sich durch ihre Gefiithlsbetontheit und
ihre kérperlichen Unterschiede absetzen, und wo sie Freunde
und Geliebte altern sehen, wihrend sie selbst kaum vom Lauf
der Zeit betroffen sind. Andere wahlen ein Leben in einem
Reich der Elfen, deren Zeitlosigkeit sie ruhelos werden lasst.
Viele Halbelfen haben Schwierigkeiten, sich in einer dieser
Gesellschaften einzugliedern, und wihlen daher ein Leben
als Wanderer und Abenteurer entweder in Einsamkeit oder
gemeinsam mit anderen Auflenseitern und Ausgestofienen.

Aus ZWEI WELTEN

Fiir Menschen sehen Halbelfen wie Elfen aus, fiir Elfen wie
Menschen. Von der Grofie her liegen sie zwischen ihren
Eltern, auch wenn sie weder so schlank wie Elfen noch

so breit gebaut wie Menschen sind. Sie werden zwischen
150 ¢cm und etwa 180 cm grofd und wiegen dabei 100-

180 Pfund, wobei Minner nur ein wenig gréfier und schwe-
rer sind als Frauen. Halbelfenménner besitzen eine Gesichts-
behaarung und lassen sich manchmal einen Bart wachsen,
um ihre elfische Herkunft zu verbergen. Die Ziige und
Hautfarben der Halbelfen liegen irgendwo zwischen ihren
elfischen und menschlichen Eltern und zeigen eine Vielfalt,
die noch ausgepriégter ist als jene, die bei beiden Volkern zu
finden ist. Sie neigen dazu, die Augenfarbe ihres elfischen
Elternteils zu erben.




"DIPLOMATEN UND WANDERER

Es gibt keine Nation der Halbelfen, doch sind sie in den Stad-
ten der Menschen willkommen, auch wenn sie in den Waldern
der Elfen etwas weniger gern gesehen werden. In grofien
Stadten und in Gegenden, in denen Elfen und Menschen

sich gegenseitig beeinflussen, sind Halbelfen manchmal so
zahlreich, dass sie eigene kleine Gemeinschaften bilden. Sie
mogen die Gesellschaft anderer Halbelfen, da diese die ein-
zigen sind, die wirklich verstehen, was es bedeutet, zwischen
beiden Welten zu leben.

In den meisten Teilen der Welt sind Halbelfen jedoch so
selten, dass Jahre vergehen kinnen, ohne dass sie auf einen
anderen treffen. Manche ziehen es vor, bewohnte Gebiete zu
meiden, und wandern als Fallensteller, Férster, Jager oder
Abenteurer durch die Wildnis und statten der Zivilisation nur
selten einen Besuch ab. Wie ihre elfischen Vettern lassen sich
diese Halbelfen von der Wanderlust treiben, die ihre Lang-
lebigkeit mit sich bringt. Andere hingegen stiirzen sich voll in
die Gesellschaft und nutzen ihr Charisma und ihre sozialen
Fertigkeiten als Diplomaten oder Betriiger.

NAMEN DER HALBELFEN

Halbelfen verwenden entweder die menschliche oder die
elfische Namensgebung. Als ob sie ihr Dasein als Aufienseiter
betonen wollten, nehmen Halbelfen, die unter Menschen grofy
werden, hiufig elfische Namen an und Halbelfen, die bei Elfen
aufwachsen, oft menschliche.

Dein Halbelfcharakter teilt manche Eigenschaften mit den
Elfen, andere sind einzigartig fiir sein Volk.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert wird um
2 Punkte erhéht. Aufierdem steigen zwei weitere Attributswerte
deiner Wahl um jel Punkte an.

Alter: Halbelfen entwickeln sich in der gleichen Geschwindig-
keit wie Menschen und erreichen das Erwachsenenalter mit
etwa 20 Jahren. Sie leben jedoch viel ldinger als Menschen
und werden oft dlter als 180 Jahre.

Gesinnung: Halbelfen besitzen die chaotische Neigung
ihrer elfischen Vorfahren. Sie schitzen sowohl personliche
Freiheit als auch den kreativen Ausdruck, weder hegen sie
Sympathien fiir Anfiihrer noch legen sie Wert auf Gefolge. Oft

| ragende Botschafter und Zwischenhindler ab (aufler
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HERAUSRAGENDE BOTSCHAFTER

Viele Halbelfen lernen bereits in frithen Jahren, mit jedermann
auszukommen, Feindseligkeiten zu zerstreuen und Gemein-

samkeiten zu finden. Als Volk besitzen sie die Anmut der Elfen,
doch ohne deren Distanziertheit, und die Energie der Men-
schen ohne deren Riipelhaftigkeit. Sie geben oft hervor-

zwischen Elfen und Menschen, da jede Seite denkt, der
Halbelf bevorzuge die jeweils andere).
‘ - -

scheren sie sich nicht um Regeln, missachten die Anspriiche
anderer und erweisen sich manchmal als unzuverlassig oder
zumindest unberechenbar.

Grdéfde: Halbelfen sind etwa so grofd wie Menschen,
also zwischen 150 cm und 180 cm. Deine Gréfienkategorie
ist mittelgrofi.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 9 m.

Dunkelsicht: Dank deines elfischen Blutes besitzt du eine
iiberlegene Sicht in dunklen und dimmrigen Lichtverhalt-
nissen. Behandle im Umkreis von 18 m ddmmriges Licht wie
helles Licht und Dunkelheit wie ddmmriges Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen,

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Bezauberungen
im Vorteil und immun gegen Schlafzauber.

Vielseitigkeit: Du bist geiibt in zwei Fertigkeiten deiner Wahl.

Sprachen: Du kannst Elfisch, die Gemeinsprache und eine
weitere Sprache deiner Wahl lesen, schreiben und sprechen.




HALBORKS

DAS KRIEGSOBERHAUPT MHURREN ERHOB SICH VON SEINEN
Schlaffellen und seiner Frau, um sich ein kurzes Kettenhemd aus
schweren Stahlringen iiber die dicke, muskelbepackte Brust zu
streifen. Fiir gewdhnlich stand er vor den anderen Kriegern auf,
da er einen grofen Anteil menschlichen Blutes in sich trug und ihm
das Tageslicht weniger ausmachte als den iibrigen Stammesmit-
gliedern. Bei den Blutigen Schddeln wurde ein Krieger nach seiner
Stdirke, seiner Gewitztheit und seiner Wildheit beurteilt. Mensch-
liche Vorfahren waren keine Schande, solange er genauso stark,
ausdauernd und blutriinstig war wie seine vollbltitigen Verwand-
ten. Halborks, die schwdcher als ihre Kameraden waren, hielten
bei den Blutigen Schéideln nicht lange durch, genau wie bei jedem
anderen Orkstamm. Doch oft war es so, dass ein wenig menschli-
ches Blut gerade die richtige Mischung aus Ehrgeiz, Selbstdisziplin
und Gerissentheit ergab, um es weit zu bringen — so wie Mhurren.
Erwar der Herr eines Stammes, der mit 2.000 Speeren und dem
stirksten Anfiihrer in Thar aufwarten konnte.

— Richard Baker, Swordmage

Ob unter der Fithrung eines machtigen Kriegsherren vereint
oder nach jahrelangen Konflikten einen Waffenstillstand
aushandelnd, bilden die Stamme der Orks und der Menschen
zuweilen Allianzen, deren gebiindelte Kraft sie zum Schrecken
fiir die nahegelegenen zivilisierten Lander macht. Aus Allian-
zen, die durch Heirat besiegelt werden, gehen Halborks hervor.
Manche von ihnen wachsen zu stolzen Anfithrern von Ork-
stdmmen heran, wobei ihr menschliches Blut ihnen oft einen
Vorsprung gegeniiber ihren vollblitigen Orkrivalen verschafft.
Andere wagen sich in die Welt hinaus, um ihren Wert bei den
Menschen und anderen zivilisierten Vélkern unter Beweis zu
stellen. Viele werden zu Abenteurern, die Ruhm durch ihre
machtigen Taten erlangen und aufgrund ihrer barbarischen
Gebrduche und wilden Raserei gefiirchtet sind.

NARBENt'IBERsAT UND STARK

Die griuliche Pigmentierung der Halborks, ihre geschwun-
gene Stirn, ihre breiten Kiefer, die hervorstehenden Ziahne
und ihre hiinenhafte Gestalt lassen jedermann die orkische
Abstammung deutlich erkennen. Sie sind zwischen 150 cm
und 210 em grofy und wiegen meist um die 180-250 Pfund.
Orks sehen Narben, die sie durch Kampfe erhalten haben,
als Trophden an und erachten Ziernarben als schon. Jedoch
kénnen andere Narben einen Ork oder Halbork auch als ehe-
maligen Sklaven oder als in Ungnade gefallenen Verbannten
brandmarken. Jeder Halbork, der unter Orks aufgewachsen
ist oder in ihrer Nahe gelebt hat, besitzt Narben, seien es nun
Zeichen von Demiitigung oder des Stolzes. Lebt ein solcher
Halbork unter Menschen, konnte er seine Narben mit Stolz
zeigen oder sie aus Scham versteckt halten.

DAS ZEICHEN VON GRUUMSH

Der eindugige Gott Gruumsh erschuf die Orks, und selbst
diejenigen, die ihn nicht verehren, kénnen sich seinem Einfluss
nicht entziehen. Das Gleiche gilt fiir Halborks, auch wenn ihr
menschliches Blut die Auswirkung ihrer orkischen Abstam-
mung etwas abmildert. Zu manchen fliistert Gruumsh im Traum
und bestiirmt sie, die Wut zu entfesseln, die in ihnen schlum-
mert. Andere fiihlen Gruumshs Jubel, wenn sie sich auf einen
Nahkampf einlassen, und erbeben mit ihm oder schaudern vor
Angst und Schrecken. Halborks sind nicht von Natur aus bose,




doch das Baése lauert in ihnen, ob sie es nun annehmen oder
sich dagegen auflehnen.

Nicht nur die Wut von Gruumsh, auch alle anderen Gefiihle
durchlebt ein Halbork sehr stark. Wut lisst nicht blofd seinen Puls
in die Hohe schnellen, sie ldsst seinen Kérper brennen. Eine Belei-
digung atzt wie Sdure und Traurigkeit reifdt ihn in tiefe Schwer-
mut. Doch kann er auch laut und herzlich lachen, und einfache
kérperliche Freuden wie Essen, Trinken, Ringen, Trommeln und
wildes Tanzen erfiillen sein Herz mit tiberschwinglicher Freude.
Halborks neigen dazu, ungeduldig, aufbrausend und manchmal
miirrisch zu sein. Im Allgemeinen fiihlen sie sich mehr zur Tat als
zum Nachdenken hingezogen und ziehen das Kampfen dem Dis-
kutieren vor. Die erfolgreichsten Halborks sind jene, die gentigend
Selbstkontrolle aufbringen, um das Leben in einem zivilisierten
Land zu meistern.

STAMME UND ELENDSVIERTEL

Am haufigsten leben Halborks unter Orks. Von den anderen
Volkern akzeptieren die Menschen sie am ehesten in ihrer
Mitte. Wenn ein Halbork sein Leben nicht bei den Orkstam-
men verbringt, findet man ihn also héchstwahrscheinlich

in den Landern der Menschen. Ob sie sich unter rauen
Barbaren beweisen miissen oder in den Elendsvierteln einer
groBen Stadt ums Uberleben kimpfen, so verlassen sich
Halborks doch meist auf ihre kérperliche Uberlegenheit, ihre
Ausdauer und jene pure Entschlossenheit, die sie von ihren
menschlichen Vorfahren geerbt haben.

NAMEN DER HALBORKS

Halborks tragen fiir gewdhnlich einen Namen, der an die Kultur

angepasst ist, in der sie aufwachsen. Machte ein Halbork unter

Menschen leben, kénnte er seinen orkischen Namen ablegen

und einen menschlichen annehmen. Manche Halborks mit

menschlichem Namen tauschen diesen gegen einen kehlig

klingenden orkischen Namen, da sie denken, dass dieser sie

einschiichternder wirken ldsst.

Minnliche Orknamen: Dench, Feng, Gell, Henk, Holg, Imsh,
Keth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump, Thokk

Weibliche Orknamen: Baggi, Emen, Engong, Kansif, Myey,
Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola, Volen, Yevelda

MERKMALE DER HALBORKS

Dein Halborkcharakter besitzt bestimmte Eigenschaften, die

sich aus seiner orkischen Abstammung ergeben.
Attributswerterhéhung: Dein Stirkewert wird um 2 Punkte

erhéht, dein Konstitutionswert um 1 Punkt.

WIDERWILLIGE AKZEPTANZ
Jeder Halbork findet einen Weg, die Akzeptanz derjenigen zu
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gewinnen, die Orks hassen. Manche halten sich im Hinter-
grund, um keine Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Einige
wenige legen, so gut sie kénnen, ein frommes und gutherziges
Verhalten an den Tag (gleichgiiltig ob dieses nun echt ist oder
nicht). Und manche sind so brutal wie méglich, damit die
anderen sie aus Angst meiden.
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Alter: Halborks sind etwas schneller ausgewachsen als
Menschen, sie erreichen das Erwachsenenalter mit etwa
14 Jahren. [hre Lebenserwartung ist jedoch auch deutlich
geringer, selten werden sie dlter als 75 Jahre.

Gesinnung: Halborks wohnt eine Tendenz zum Chaos
inne, die auf ihr orkisches Elternteil zuriickzufithren ist. Sie
fithlen sich nicht sonderlich zum Guten hingezogen. Diejeni-
gen, die unter Orks aufwachsen und gewillt sind, bei ihnen
zu leben, sind meist bose.

Grofie: Halborks sind etwas gréfier und stammiger als Men-
schen und reichen von 150 cm bis weit iiber 180 cm hinaus.
Deine Grofienkategorie ist mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 9 m.

Dunkelsicht: Dank deines orkischen Blutes kannst du
hervorragend in der Dunkelheit und in ddmmrigem Licht sehen.
Behandle im Umkreis von 18 m dimmriges Licht wie helles
Licht und Dunkelheit wie dimmriges Licht. Allerdings kannst
du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Bedrohlich: Du bist geiibt in der Fertigkeit Einschiichtern.

Durchhaltevermégen: Wenn deine Trefferpunkte auf 0 fallen
und du nicht stirbst, darfst du sie auf 1 setzen. Diese Fihigkeit
kannst du erst nach einer langen Rast erneut verwenden.

Wilde Angriffe: Erzielst du einen kritischen Treffer mit einer
Nahkampfwaffe, kannst du einen der Schadenswiirfel der Waffe
erneut wiirfeln und das Ergebnis zum Zusatzschaden des kriti-
schen Treffers addieren.

Sprachen: Du kannst sowohl Orkisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Orkisch ist eine raue,
kratzig klingende Sprache mit harten Konsonanten. Sie besitzt
keine eigenen Schriftzeichen und wird daher in
zwergischen Zeichen geschrieben.




TIEFLINGE

+ABER DU SIEHST DOCH, WIE SIE DICH ANSEHEN, TEUFELSKIND."

Diese schwarzen Augen, kalt wie ein Wintersturm, starrten
geradewegs in ihr Herz, und der plétzliche Ernst in seiner Stimme
versetzte ihr einen Schock.

Wie sagt man?", fragte er. ,Einer ist ein Kuriosum, zwei sind
eine Verschwdrung ...”

+Drel sind ein Fluch®, vervollstdndigte sie. , Denkst du nicht, ich
habe diesen Mist nicht frither schon gehért?*

.Ja, ich weifs," Als sie ihn ansah, fiigte er hinzu: ,Es ist nicht so,
als ob ich in den Tiefen deiner Seele herumfuhrwerken michte,
Mddchen. Das ist die Biirde jedes Tieflings. Manche brechen darunter
zusammen, manche machen es zum Miihistein um thren Hals, einige
haben ihre wahre Freude daran.” Er neigte seinen Kopf und musterte
sie mit diesem seltsamen Glithen in den Augen. , Du kdmpfst dagegen
an, oder? Wie eine kleine Wildkatze, jede Wette. Jeder kleine Seiten-
hieb, jeder Kommentar schdrft nur deine Krallen.”

— Erin M. Evans, Brimstone Angels

Durch Getuschel und Blicke begriifit zu werden, Beleidigungen
und Gewalt in der Offentlichkeit ausgesetzt zu sein, das Miss-
trauen und die Angst in jedermanns Augen zu sehen, das ist
das Los der Tieflinge. Schlimmer ist noch, dass die Tieflinge
wissen, was der Grund fiir diese Angst ist: ein Pakt, der vor
Generationen geschlossen wurde und bei dem die Essenz von
Asmodeus, dem Erzteufel der Neun Hoéllen, in ihre Blutlinie
geflossen ist. Sie tragen keine Schuld an ihrem Erscheinungs-
bild und ihrer Natur, beides ist die Folge einer uralten Siinde,
fiir die sie, ihre Kinder und ihre Kindeskinder auf ewig zur
Rechenschaft gezogen werden.

INFERNALISOHE BLUTLINIE

Die Tieflinge entsprangen einst einer menschlichen Blutlinie
und sehen im weitesten Sinne noch wie Menschen aus. [hr
infernalisches Erbe jedoch hat einen deutlichen Einfluss auf
ihre Erscheinung. Tieflinge besitzen lange Horner, die eine
Vielzahl von Formen aufweisen konnen: Manche sind gedreht
wie die eines Widders, andere gerade und spitz wie die einer
Gazelle, wieder andere spiralférmig wie die einer Antilope.
Auffallig sind auch die dicken Schwinze, an die 120 em bis
150 cm lang, die sich um ihre Beine wickeln, wenn sie nervos
oder aufgeregt werden. Ihre Eckzdhne sind spitz zulaufend
und ihre Augen einfarbig schwarz, rot, weif), silber oder gold-
farben ohne erkennbare Sklera oder Pupille. Die Hautfarbe
eines Tieflings bewegt sich im gesamten Spektrum mensch-
licher Ténungen, beinhaltet aber auch verschiedene Schattie-
rungen von Rot. [hr hinter den Hornern wachsendes Haar ist
in der Regel dunkel, von schwarz {iber braun bis zu dunkelrot,
blau oder purpurfarben.

SELBSTBEWUSST UND ARGWOHNISCH

Tieflinge leben in kleinen Gemeinschaften zusammen, die am
ehesten in den Stiadten und Dérfern der Menschen zu finden
sind, und dort meist in den rauesten Gegenden, in denen sie als
Schwindler, Diebe und Verbrecherkénige aufwachsen. Manch-
mal lassen sie sich in den Enklaven anderer Minderheiten
nieder, wo sie mit mehr Respekt behandelt werden. Da ihnen
ein sichere Heimat fehlt, missen sich Tieflinge ihren eigenen
Weg in der Welt erkdmpfen und stark sein, um zu iiberleben.
Sie fassen nicht leicht Vertrauen zu jemandem, auch wenn die-
ser behauptet, ihr Freund zu sein. Merkt ein Tiefling allerdings,




dass seine Begleiter zu ihm halten, lernt er, ihnen ebenfalls Ver-
trauen entgegenzubringen. Hat er erst einmal eine Verbindung
zu jemandem aufgebaut, ist er ein verldsslicher Freund oder
Verbiindeter ein Leben lang.

NAMEN DER TIEFLINGE

Meist tragen Tieflinge Namen, die dem Kulturkreis des

Volkes angepasst sind, bei dem sie geboren wurden. Man-

che Tiefling-Eltern geben ihren Kindern auch Namen, die

aus dem Infernalischen stammen und die seit Generationen

weitergereicht wurden, um deren teuflische Abstammung zu

betonen. Einige jiingere Tieflinge, die ihren Platz in der Welt
noch nicht gefunden haben, nehmen einen Namen an, der eine
ihrer Tugenden oder andere Konzepte beschreibt, die sie zu
verkérpern versuchen. Manchen ist der gewihlte Name eine
edle Aufgabe, anderen eine distere Bestimmung.

Minnliche infernalische Namen: Akmenos, Amnon, Barakas,
Damakos, Ekemon, lados, Kairon, Leucis, Melech, Mordai,
Morthos, Pelaios, Skamos, Therai

Weibliche infernalische Namen: Akta, Anakis, Bryseis,
Criella, Damaia, Ea, Kallista, Lerissa, Makaria, Nemeia,
Orianna, Phelaia, Rieta

wlugend*-Namen: Aas, Aufgabe, Bedauern, Exzellenz, Frech-
heit, Furcht, Gebet, Hoffnung, Hoffnungslos, Kredo, Kunst,
Mide, Musik, Nirgendwo, Offen, Poesie, Qual, Ruhm, Vereh-
rung, Vorbild, Zufall

MERKMALE DER TIEFLINGE

Als Folge ihrer infernalischen Abstammung teilen sich alle
Tieflinge bestimmte Volksmerkmale.
Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert wird um
1 Punkt erhoht, dein Charismawert um 2 Punkte.
Alter: Tieflinge werden genauso schnell erwachsen wie
Menschen, leben jedoch einige wenige Jahre linger.

' GEGENSEITIGES MISSTRAUEN

Die Leute neigen zum Argwohn gegeniiber Tieflingen, da sie
annehmen, dass deren infernalische Abstammung nicht nur
Spuren im Aussehen hinterlassen hat, sondern auch in Persén-
lichkeit und Moralvorstellung. Ladenbesitzer haben ein wach-
sames Auge auf ihre Waren, wenn ein Tiefling das Geschift
betritt. Die Stadtwache kénnte das , Teufelskind" eine Weile
lang verfolgen und es fiir seltsame Vorkommnisse in der Nihe
verantwortlich machen. In Wahrheit beeinflusst die Blutlinie
eines Tieflings seine Personlichkeit nur dufierst gering. Eher
hinterlassen die vielen Jahre des Misstrauens Spuren, und die
meisten Tieflinge reagieren darauf in unterschiedlicher Weise.
Manche erfiillen das Klischee des verruchten Scheusals, andere
verhalten sich tugendhaft. Die meisten sind sich einfach sehr
bewusst dariiber, wie die Leute auf sie reagieren. Nachdem sie
ihre Jugend hindurch nur Misstrauen begegnet sind, entwickeln
Tieflinge hidufig die Fahigkeit, Vorurteile durch Charme oder
Einschiichterung zu iberwinden.

- = = >

Gesinnung: Tieflinge besitzen zwar keine angeborene
Tendenz zum Bésen, doch viele von ihnen enden bei einer
solchen Lebensanschauung. Bdse oder nicht, ihre unabhén-
gige Natur ldsst sie oft eine chaotische Gesinnung annehmen.

Gréfe: Tieflinge sind etwa so grofi wie Menschen und
dhnlich gebaut. Deine Gréfienkategorie ist mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 9 m.

Dunkelsicht: Dank deines infernalischen Erbes besitzt du
eine {iberlegene Sicht in dunklen und ddmmrigen Lichtverhalt-
nissen. Behandle im Umkreis von 18 m dimmriges Licht wie
helles Licht und Dunkelheit wie ddmmriges Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Héllische Resistenz: Du besitzt eine Resistenz gegen
Feuerschaden.

Infernalisches Erbe: Du beherrscht den Zaubertrick
Thaumaturgie. Ab der 3. Stufe kannst du dank dieses
Merkmals den Spruch Héllischer Tadel des 2. Grades einmal
wirken. Du musst eine lange Rast beenden, bevor du dies
erneut kannst. Mit Erreichen der 5, Stufe bist du in der Lage,
den Zauber Dunkelheit auf die gleiche Weise einmal tiglich
einzusetzen, Das Attribut, mit dem du diese Zauber wirkst,
ist Charisma.

Sprachen: Du kannst Infernalisch und die Gemeinsprache
lesen, schreiben und sprechen.




= . A Y T T A 7 .




KAPITEL 3: KLASSEN

BENTEURER SIND AUSSERGEWOHNLICHE PERSONEN,
die vom Durst nach Aufregung und Nervenkitzel
zu einem Leben getrieben werden, das andere
nicht einmal im Traum wagen wiirden. Sie sind
Helden, welche die dunklen Platze der Welt
erforschen und dabei Herausforderungen anneh-
men, denen sich geringere Manner und Frauen
nicht stellen kénnten.

Die Klasse definiert vorrangig, was dein Charakter zu tun ver-
mag. Dabei ist sie mehr als ein Beruf, sie ist eine Berufung! Die
Klasse formt die Art, wie dein Charakter iiber die Welt denkt
und mit ihr interagiert, sie prégt seine Beziehung zu anderen
Leuten und zu den Kriften im Multiversum. Eine Kdmpferin
zum Beispiel konnte die Welt auf eine pragmatische Weise als
grofies Spiel betrachten, in dem es um Strategie und Ziige geht,
wobei sie selbst nur die Rolle eines Bauern einnimmt. Im Ge-
gensatz dazu sieht sich ein Kleriker vielleicht als willigen Diener
im sich entfaltenden Plan einer Gottheit oder als Teil eines
Konflikts, der zwischen verschiedenen Gottern tobt, Wihrend
die Kampferin Kontakte zu einer Séldnergilde oder einer Armee
) besitzt, konnte der Kleriker Priester oder Paladine kennen, die
seinen Glauben teilen.

Die Klasse verleiht deinem Charakter eine Reihe von spezi-
ellen Merkmalen, wie etwa die Meisterschaft mit Waffen und
Riistungen eines Kampfers oder die Zauberspriiche eines Ma-
giers. Auf niedrigen Stufen besitzt er durch seine Klasse nur
zwei oder drei Merkmale, doch wihrend er aufsteigt, erhilt er

weitere hinzu und oft verbessern sich die bestehenden. Jede
Klassenbeschreibung in diesem Kapitel beinhaltet eine Tabelle
mit den Vorziigen, die dein Charakter auf jeder Stufe erlangt,
sowie eine genaue Beschreibung jedes einzelnen.

Manchmal steigen Abenteurer in mehr als einer Klasse
auf. Ein Schurke kdnnte sein Leben vollig wandeln und
den Eid eines Paladins schwdren, ein Barbar das in ihm
schlummernde Talent fiir magische Fahigkeiten entdecken.
Elfen sind dafiir bekannt, Geschick im Kampf und in der
Magie miteinander zu vereinen, und konnen gleichzeitig als
Kéampfer und Magier aufsteigen. Optionale Regeln, um auf
diese Weise Klassen zu kombinieren, finden sich in Kapitel 6
LJAnpassungsmoglichkeiten®.

Die zwolf Klassen, die in der folgenden Tabelle aufgelistet
werden, findet man in fast jeder Welt von DUNGEONS & DRa-
GONS, sie definieren das Spektrum der typischen Abenteurer.

5 Y KLASSEN
¥

- Treffer-
I' ¥ Klasse Beschreibung wilrfel
+ Barbar Ein leidenschaftlicher Krieger mit archaischem W12
T Hintergrund, der in Raserei verfallen kann
Barde Ein inspirierender Zauberwirker, in dessen Kraft W8

: die Musik der Schépfung widerhallt

18

b Druide Ein Priester des Alten Glaubens, ausgestattet W8

mit den Kriften der Natur (Mondlicht und
Pflanzenwachstum, Feuer und Blitz) und der

Tiergestalt annehmen kann

Hexen- Ein Zauberwirker, dessen Magie aus einem Wa

meister Handel mit einem extraplanaren Wesen stammt

Kampfer Ein Meister der Kriegskunst, trainiert in einer w10
Vielzahl von Waffen und Riistungen

Kleriker Ein priesterlicher Held, der im Zuge seines W8
Dienstes an eine héhere Macht géttliche
Magie erhilt

Magier Ein gelehrter Magiekundiger, der die Strukturen W6
der Realitit manipulieren kann

Ménch Ein Meister der Kampfkiinste, der die Kraft w8
des Kérpers nutzt, um nach physischer und
spiritueller Perfektion zu streben

Paladin Ein frommer Krieger, der an einen heiligen Eid W10
gebunden ist

Schurke Ein Gauner, der Heimlichkeit und Betriigerei W8
nutzt, um Hindernisse und Feinde zu (iberwinden

| Waldliufer  Ein Krieger, der mit Kampfesmut und W10
y Naturmagie Bedrohungen am Rande der

Zivilisation begegnet

Zauberer Ein Zauberwirker, der auf Magie zugreift, die ihm w6

durch ein Geschenk oder eine Blutlinie innewohnt

Ubung in
Hauptattribut Rettungswiirfen  Ubung mit Riistungen und Waffen
Stirke Stirke & Leichte und mittelschwere Riistungen,

Charisma Geschicklichkeit  Leichte Ristungen, einfache Waffen,
& Charisma Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere, Kurzschwerter
Weisheit Intelligenz & Leichte und mittelschwere Ristungen
Weisheit (kein Metall), Schilde (kein Metall),
Kniippel, Dolche, Wurfpfeile, Wurfspeere,
Streitkalben, Kampfstibe, Krummsabel,
Sicheln, Schleudern, Speere
Charisma Weisheit & Leichte Riistungen, einfache Waffen
Charisma
Starke oder Stirke & Alle Ristungen, Schilde, einfache

Geschicklichkeit

Weisheit Weisheit & Leichte und mittelschwere Riistungen,
Charisma Schilde, einfache Waffen

Intelligenz Intelligenz & Dolche, Wurfpfeile, Schleudern,
Weisheit Kampfstibe, leichte Armbriiste

Geschicklichkeit Stirke & Einfache Waffen, Kurzschwerter

& Weisheit Geschicklichkeit

Starke & Weisheit & Alle Rustungen, Schilde, einfache

Charisma Charisma und Kriegswaffen

Geschicklichkeit Geschicklichkeit  Leichte Rustungen, einfache Waffen,
& Intelligenz Handarmbriste, Langschwerter,

Rapiere, Kurzschwerter

Geschicklichkeit  Stirke & Leichte und mittelschwere Ristungen,

& Weisheit Geschicklichkeit  Schilde, einfache und Kriegswaffen

Charisma Konstitution & Dolche, Wurfpfeile, Schleudern,

Konstitution

Konstitution

Charisma

=

Schilde, einfache und Kriegswaffen

und Kriegswaffen

Kampfstibe, leichte Armbriiste

>p
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BARBAR

Ein grofer Stammeskrieger der Menschen schreitet in Felle
gehillt und mit seiner Axt in der Hand durch den Schneesturm.
Er lacht, als er auf den Frostriesen zustiirmt, der es gewagt hat,
die Elchherde seiner Leute zu rauben.

Eine Halborkin knurrt den neuesten Herausforderer an, der
ihre Autoritit iiber den wilden Stamm anzweifelt, und bereitet
sich darauf vor, sein Genick mit blofifen Handen zu brechen — so
wie bei den sechs vorherigen Rivalen.

Mit Schaum vor dem Mund donnert ein Zwerg seinen Helm
in das Gesicht eines Drow-Kriegers, wirbelt dann herum und
treibt seinen gepanzerten Ellbogen in den Magen eines weite-
ren Gegners.

Diese drei Barbaren, so unterschiedlich sie auch sein mogen,
definieren sich durch ihre Wut und ihre ungeziigelte, unstillbare
und gedankenlose Raserei, die in ihrer Wildheit der eines in
die Enge getriebenen Raubtiers entspricht, des unablassigen
Anbrausens eines Sturms, des aufgewiihlten Durcheinanders
des Meeres.

Fiir manche entspringt diese Wut der Zwiesprache mit
wilden Tiergeistern, andere ziehen Energie aus einem sich
anstauenden Groll, genéhrt durch das Leben in einer Welt voller
Schmerz. Fiir jeden Barbar ist die Wut eine Kraft, die ihn nicht
nur in den Kampfrausch treibt, sondern die auch unglaubliche
Reflexe, Ausdauer und Stirke erméglicht.

URINSTINKTE

Die Bevilkerung der Dérfer und Stédte ist stolz darauf, wie
sehr ihre zivilisierte Art sie vom Tier unterscheidet — als wenn
es ein Zeichen von Uberlegenheit wire, die eigene Natur zu
verleugnen. Fiir einen Barbaren ist Zivilisiertheit keine Tugend,
sondern ein Zeichen der Schwiche. Die Starken nehmen ihre
tierische Natur an, mitsamt der scharfen Sinne, der rohen Kraft
und des wilden Zorns. Barbaren fithlen sich unwohl, wenn sie
von Mauern und Gedriange umgeben sind. Sie blihen in der
Wildnis ihrer Heimatlander auf, wie der Tundra, dem Dschun-
gel oder dem Grasland, wo ihre Stimme leben und jagen.

Erst in der Hitze der Schlacht fiithlen sich Barbaren wirklich
lebendig. Sie kénnen sich in einen Berserkerzustand versetzen,
in dem die Wut Uberhand nimmt und ihnen {ibermenschliche
Stirke und Widerstandskraft verleiht. Ein Barbar kann sich
dieser Fihigkeit nur wenige Male bedienen, ohne eine Rast zu
machen, doch reicht das in der Regel aus, um jede Bedrohung,
die da kommen mag, in den Staub zu stampfen.

EIN GEFAHRLICHES LEBEN

Nicht jedes Mitglied eines Stammes, der von den Angehérigen
einer zivilisierten Gesellschaft als  barbarisch” bezeichnet wird,
hat auch die gleichnamige Klasse. Ein wahrer Barbar ist unter
diesen Leuten genauso selten wie ein ausgebildeter Kampfer in
einem kleinen Weiler, und in Kriegszeiten nehmen beide eine
dhnliche Rolle als Beschiitzer und Fiihrer ihres Volks ein.

Das Leben an den wilden Platzen der Welt birgt viele todliche
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DER BARBAR
Anzahl der Kampf-
Ubungs- Kampf- rausch-
Stufe bonus Merkmale riusche Schaden
1 +2 Kampfrausch, 2 +2
Ungeristete
Verteidigung
2 +2 Riicksichtsloser 2 +2
Angriff,
Gefahrengespiir
+2 Urtiimlicher Pfad 3 +2
4 +2 Attributswerterhshung 3 +2
+3 Zusitzlicher Angriff, 3 +2
Schnelle Bewegung
& +3 Pfadmerkmal 4 +2
7 +3 Wilder Instinkt 4 +2
8 +3 Attributswerterhihung 4 +2
9 +4 Brutale kritische 4 +3
Treffer (1 Wiirfel)
10 +4 Pfadmerkmal 4 +3
1 +4 Unerbittlicher 4 +3
Kampfrausch
12 +4 Attributswerterhdhung 5 +3
13 +5 Brutale kritische 5 +3
Treffer (2 Wiirfel)
14 +5 Pfadmerkmal 5 +3
15 +5 Anhaltender 5 +3
Kampfrausch
16 +5 Attributswerterhhung 5 +4
17 +6 Brutale kritische 6 +4
Treffer (3 Wiirfel)
18 +6 Unbéndige Stirke 6 +4
19 +6 Attributswerterhthung 6 +4
20 +6 Meister der Wildnis unbegrenzt +4 N

Gefahren, wie rivalisierende Stimme, lebensgefihrliches
Wetter und schreckliche Monster. Um seine Leute vor diesen zu
beschiitzen, stiirzt sich ein Barbar kopfiiber in jedes Wagnis.
Der Mut der Barbaren im Angesicht der Gefahr passt
perfekt zu einem Leben als Abenteurer. Die Wanderschaft ist
oft die natiirliche Lebensart ihrer Stimme, das entwurzelte
Dasein eines Abenteurers stellt fiir die meisten Barbaren also
keine Belastung dar. Manch einer mag die eng gewobenen
Familienstrukturen seines Stammes vermissen, doch kann
die Beziehung zu den Mitgliedern der Abenteurergruppe diese
gelegentlich ersetzen.

Mache dir bei der Erschaffung deines Barbaren zuerst dariiber
Gedanken, von wo dein Charakter kommt und was sein Platz
in der Welt ist. Berate dich auch mit dem SL iiber eine ange-
messene Herkunft deines Abenteurers. Kommt er aus einem
fernen Land und ist er in der Region, in der sich eure Gruppe
jetzt authélt, ein Fremder? Oder findet die Kampagne in einem
rauen und umkidmpften Grenzland statt, wo Stammeskrieger
etwas ganz Gewohnliches sind?

Was hat ihn dazu bewogen, das Leben eines Abenteurers
zu fithren? Wurde er von der Aussicht auf Reichtimer in die

besiedelten Lander gelockt? Oder hat er sich den Soldaten
dieser Lander nur angeschlossen, um sich einer gemeinsamen
Bedrohung zu stellen? Haben Monster oder eine einfallende
Horde ihn aus seinem Heimatland vertrieben und ihn zu einem
entwurzelten Fliichtling gemacht? Vielleicht ist er auch ein
Kriegsgefangener, der in Ketten in die Zivilisation kam und erst
jetzt seine Freiheit wiedererlangte? Oder wurde er von seinen
Leuten verstofien, weil er ein Verbrechen beging, ein Tabu

brach oder versuchte, die Hiuptlingswiirde in einem Zweikampf
an sich zu reifien, und scheiterte?

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Barbaren schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlédgen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Starke, den
zweithdéchsten auf Konstitution. Wahle zusitzlich den Hin-
tergrund Sonderling.

KLASSENMERKMALE

Als Barbar erhaltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W12 pro Stufe als Barbar
Trefferpunkte auf Stufe 1: 12 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W12 (oder 7) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Barbar uber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: leichte Riistungen, mittelschwere Riistungen, Schilde
Waffen: einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Starke, Konstitution

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Athletik, Einschiichtern, Mit
Tieren umgehen, Naturkunde, Uberlebenskunst, Wahrnehmung
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AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

+ (a) eine zweihandige Axt oder (b) eine Nahkampf-Kriegswaffe,
+ (a) zwei Beile oder (b) eine einfache Waffe deiner Wahl,
«+ eine Entdeckerausriistung und vier Wurfspeere.

KAMPFRAUSCH ST

Auf dem Schlachtfeld kdmpfst du mit urtumhcher W1ldhe1t

In deinem Zug kannst du dich mit einer Bonusaktion in einen
Kampfrausch versetzen. Wihrend du dich in diesem befindest,
erhéltst du die folgenden Vorteile, solange du keine schwere
Riistung tragst:

« Du bist bei Starkewiirfen und Rettungswiirfen, die auf Stiarke
basieren, im Vorteil.

+ Fiihrst du einen Nahkampfangriff mit einer Waffe durch,
die deinen Stiarkemodifikator verwendet, erhiltst du auf
deinen Schadenswurf den Bonus, der in der Tabelle unter
Kampfrausch-Schaden angegeben ist. Dieser Wert erhéht
sich, wenn du weiter als Barbar aufsteigst.

+ Du besitzt eine Resistenz gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden.

Falls du in der Lage bist, Zauber zu wirken, kannst du dies
nicht wihrend des Kampfrausches. Auch ist es in diesem nicht
moglich, sich auf Zauber zu konzentrieren.

Dein Kampfrausch dauert 1 Minute. Er endet vorzeitig, wenn du
bewusstlos wirst; auflerdem endet er am Ende deines Zuges, wenn
du seit dem Ende des vorherigen Zuges weder eine feindliche Krea-
tur angegriffen hast noch Schaden erhalten hast. Du kannst den
Kampfrausch auch selbst als Bonusaktion in deinem Zug beenden.

Bist du so viele Male in Kampfrausch verfallen, wie es in der
Tabelle angegeben ist, musst du eine lange Rast einlegen, um
erneut auf diese Fahigkeit zuriickgreifen zu kénnen.

UNGERUSTETE VERTEIDIGUNG

Solange du keine Riistung triagst, entspricht deine Rustungs-

klasse 10 + Geschicklichkeitsmodifikator + Konstitutionsmo-
difikator. Du kannst einen Schild verwenden und trotzdem von
diesem Vorzug profitieren.

KAPITEL 3 | KLASSEN

RUCKSICHTSLOSER ANGRIFF

Von Stufe 2 an bist du in der Lage, deine Verteidigung vollig
auBer Acht zu lassen und Angriffe mit wilder Entschlossen-
heit auszufiithren. Beim ersten Angriff in deinem Zug kannst
du dich dazu entscheiden, ricksichtslos anzugreifen. Du bist
dann in diesem Zug bei allen Nahkampfangriffen im Vorteil,
auf die dein Starkemodifikator angewendet wird. Im Gegenzug
sind Angriffswiirfe gegen dich bis zu deinem néchsten Zug
ebenfalls im Vorteil.

GEFAHRENGESPUR

Auf der 2, Stufe erlangst du einen untriigerischen Sinn dafir,
wenn die Dinge um dich herum nicht so sind, wie sie sein soll-
ten. Dies ldsst dich Gefahren besser ausweichen.

Du bist bei Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen sicht-
bare Gefahren wie Fallen oder Zauberspriiche im Vorteil. Um
diesen Vorzug zu erhalten, darfst du nicht blind, taub oder
kampfunfihig sein.

URTUMLICHER PFAD

Auf der 3. Stufe suchst du dir einen Pfad aus, der die Natur dei-
nes Kampfrausches bestimmt. Wihle den Pfad des Berserkers
oder den Pfad des Totemkriegers, beide sind am Ende dieses
Abschnitts ndher beschrieben. Deine Wahl verleiht dir auf der
3., 6., 10. und 14, Stufe jeweils ein Pfadmerkmal.

ATTRI BUTSWERTERH C‘DHUNG

Beim Erreichen der 4, Stufe und dann wieder auf der 8., 12,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihrst.

SCHNELLE BEWEGUNG

Auf der 5. Stufe erhoht sich deine Bcwcgungsrate um 3 m,
wenn du keine schwere Riistung trégst.




WILDER INSTINKT

Ab der 7. Stufe sind deine Instinkte dermafien gescharft, dass
du bei Initiativewiirfen im Vorteil bist.

Zusitzlich kannst du, falls du iiberrascht wirst und nicht
kampfunfihig bist, am Anfang deines ersten Zuges normal
handeln. Jedoch nur, wenn du in Kampfrausch verfallst, bevor
du etwas anderes tust.

BRUTALE KRITISCHE TREFFER

Mit dem Erreichen der 9. Stufe kannst du bei einem kritischen
Treffer mit einer Nahkampfwaffe einen zusétzlichen Schadens-
wiirfel der Waffe verwenden, um den Schaden des kritischen
Treffers zu bestimmen.

Auf der 13. und 17. Stufe erhéht sich die Anzahl auf zwei be-
ziehungsweise drei weitere Schadenswiirfel der Waffe.

UNERBITTLICHER K AMPFRAUSCH

Mit der 11. Stufe bist du in der Lage, trotz schwerer Ver-
letzungen weiterzukdmpfen, wenn du dich im Kampfrausch
befindest. Sollten deine Trefferpunkte auf 0 reduziert wer-
den, wiahrend du im Kampfrausch bist, und stirbst du nicht
augenblicklich, kannst du einen Konstitutionsrettungswurf
mit SG 10 ablegen. Gelingt dir dieser, werden deine Treffer-
punkte nur auf 1 reduziert.

Jedes Mal, wenn du dieses Merkmal benutzt, steigt der
Schwierigkeitsgrad fiir den Rettungswurf um 5 an. Nach einer
kurzen oder langen Rast ist der Schwierigkeitsgrad wieder 10.

ANHALTENDER KAMPFRAUSCH

Ab der 15. Stufe ist dein Kampfrausch so wild, dass er nur vorzei-
tig endet, wenn du bewusstlos wirst oder du ihn selbst beendest.

UNBANDIGE STARKE

Sollte nach Erreichen der 18. Stufe das Gesamtergebnis eines
Stirkewurfs kleiner sein als dein Stirkewert, kannst du statt-
dessen deinen Attributswert als Gesamtergebnis verwenden.

MEISTER DER WILDNIS

Auf Stufe 20 verkorperst du die Macht der Wildnis. Dein Stér-
ke- und dein Konstitutionswert steigen um 4 Punkte an. Das
Maximum fir beide Attribute betragt nun jeweils 24.

URTUMLICHE PFADE

Wut brennt im Herzen jedes Barbaren, ein Feuer, das sie
oder ihn zu wahrer Grofie antreibt. Die Quelle dieser Wut
ist von Barbar zu Barbar unterschiedlich. Bei
einigen wird die Wut aus Schmerz, Kummer
und Zorn gespeist und ergiefdt sich dann
schlagartig {iber ihre Feinde. Andere sehen
sie als spirituellen Segen an, als Geschenk
eines Totemtiers.

PFAD DES BERSERKERS

Manche Barbaren zieht der Kampf-
rausch in einen Strudel der Gewalt,
der nur ein Ende kennt: einen blutigen,
glorreichen Tod. Der Pfad des Berser-
kers ist der Pfad ungeziigelter Wut.
Sobald du in den Kampfrausch ver-
fallst, bist du so begeistert vom Chaos
der Schlacht, dass du keine Riicksicht
mehr auf deine Gesundheit und dein
Wohlergehen nimmst.

RASEREI

Entscheidest du dich auf der 3. Stufe fiir diesen Pfad, kannst du
von nun an in Raserei verfallen, wenn du deinen Kampfrausch
entfesselst. Fiar die Dauer des Kampfrausches kannst du dann
in jedemn Zug — aufier dem ersten — einen einzelnen Nahkampf-
angriff als Bonusaktion ausfithren. Sobald dein Kampfrausch
endet, erhiltst du eine Stufe Erschépfung (Beschreibung siehe
Anhang A , Zustande®).

GEISTLOSER KAMPFRAUSCH

Beginnend mit der 6. Stufe kannst du, solange du im Kampf-
rausch bist, nicht mehr bezaubert oder verdngstigt werden.
Bist du bereits beim Eintritt in den Kampfrausch bezaubert
oder verangstigt, werden die Effekte bis zum Ende des Kampf-
rausches ausgesetzt.

EINSCHUCHTERNDE PRASENZ

Ab der 10. Stufe kannst du deine Aktion nutzen, um jeman-
den mit deiner bedrohlichen Prisenz einzuschiichtern.
Bestimme eine Kreatur innerhalb von 9 m, die du sehen
kannst. Kann diese dich ebenfalls sehen oder héren, muss
ihr ein Weisheitsrettungswurf (SG 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator) gelingen oder sie wird bis zum
Ende deines nidchsten Zuges veriangstigt. In den folgenden
Ziugen kannst du deine Aktion dazu verwenden, die Dauer
dieses Zustands jeweils bis zum Ende deines niachsten Zuges
zu verlangern. Der Effekt hort auf, falls die Kreatur ihren Zug
aufierhalb deiner Sicht oder mehr als 18 m entfernt von dir
beendet. Schafft die Kreatur ihren Rettungswurf, kannst du
dieses Merkmal in den nachsten 24 Stunden nicht mehr auf
sie anwenden.

KArITEL 8 | KLASSEN




VERGELTUNG

Erleidest du ab Stufe 14 Schaden von einer Kreatur innerhalb
von 1,50 m Entfernung, kannst du deine Reaktion verwenden,
um einen Nahkampfangriff gegen sie auszufithren.

PFAD DES TOTEMKRIEGERS

Der Pfad des Totemkriegers stellt eine spirituelle Reise dar,
zu deren Beginn der Barbar einen Tiergeist als Fiihrer und
Beschiitzer erwihlt. Im Kampf erfiillt dich dein Totem mit
tibernatiirlicher Kraft und befeuert auf magische Weise deinen
Kampfrausch. Fiir die meisten barbarischen Stimme gehort ein
Totemtier zu einem bestimmten Klan. In solchen Fillen ist es
ungewdhnlich, dass jemand mehr als ein Totem besitzt, obwohl
es Ausnahmen gibt.

GEISTSUCHER

Du wandelst auf einem Pfad, der den Einklang mit der Natur
anstrebt, was dir eine gewisse Nahe zu Tieren verschafft. Mit
deiner Entscheidung fiir den Totemkrieger auf Stufe 3 erhaltst
du die Fihigkeit, die Zauber Mit Tieren sprechen und Tiersinn
als Rituale auszufithren (wie in Kapitel 10 ,.Zauberwirken”
beschrieben).

TOTEMGEIST

Wihlst du auf der 3. Stufe diesen Pfad, suchst du dir einen
Totemgeist aus und erhéltst seine Merkmale. Du musst

ein stoffliches Totemobjekt herstellen oder erlangen, etwa

ein Amulett oder ein dhnliches Schmuckstiick, in das Fell,
Federn, Klauen, Zihne oder Knochen des Totemtiers einge-
arbeitet sind. Wenn du willst, kann dein Kérper auch gewisse
Eigenschaften annehmen, die fiir dein Totemtier typisch sind.
Hast du beispielsweise den Baren gewahlt, konnte dein Haar-
wuchs stark zunehmen oder deine Haut besonders ledrig
werden. Ist dein Totemtier der Adler, firben sich deine Augen
vielleicht strahlend gelb.
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Dein Totemtier sollte einem der hier aufgefihrten dhneln und
an dein Heimatland angepasst sein. Zum Beispiel konntest du
anstatt des Adlers einen Falken oder einen Geier wihlen.

Bir: Im Kampfrausch erhiltst du eine Resistenz gegen alle
Schadensarten aufier psychischem Schaden. Der Geist des Bé-
ren macht dich so zih, dass du jedwedes Leid ertragen kannst.

Adler: Wenn du im Kampfrausch bist und keine schwere
Riistung trigst, sind andere Kreaturen bei Gelegenheitsangrif-
fen gegen dich im Nachteil. Aufierdem kannst du in deinem
Zug die Spurtaktion als Bonusaktion verwenden. Der Geist des
Adlers macht dich zu einem Raubtier, das mit Leichtigkeit einen
Weg durch das Kampfgetiimmel findet.

Wolf: Wihrend deines Kampfrausches sind deine Verbiinde-
ten im Vorteil bei Nahkampfangriffen auf jede feindliche Krea-
tur, die sich innerhalb von 1,50 m um dich befindet. Der Geist
des Wolfes macht dich zum Anfiihrer des Jagdrudels.

TIERASPEKT

Auf Stufe 6 erhéltst du einen magischen Vorzug, der auf einem
Totemtier deiner Wahl basiert. Du kannst dich fiir dasselbe wie
auf Stufe 3 entscheiden oder dir ein anderes aussuchen.

Biir: Du besitzt jetzt die Stirke des Béaren. Deine Traglast
(einschliefflich Maximalgewicht und Hochstlast beim Anhe-
ben) wird verdoppelt und du bist im Vorteil bei Starkewiirfen,
um Gegenstinde zu schieben, zu ziehen, hochzuheben oder
zu zerschmettern.

Adler: Du kannst jetzt sehen wie ein Adler. Du bist problem-
los in der Lage, bis zu 1,5 km weit zu schauen, und kannst dabei
Details erkennen, als ob die Dinge 30 m von dir entfernt waren.
Auferdem bist du in dimmrigem Licht nicht mehr im Nachteil
bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung).

Wolf: Du verfiigst jetzt {iber das Jagdgespiir eines Wolfes. Du
kannst andere Kreaturen aufspiiren, wihrend du dich schnell
fortbewegst, und dich auch mit normalem Reisetempo heimlich
bewegen (siehe Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen® fiir Regeln
zum Reisetempo).

GEISTWANDLER

Ab der 10. Stufe kannst du den Zauber Einswerden mit der
Natur als Ritual abhalten. Wenn du das tust, erscheint dir eine
geisterhafte Version eines deiner Totemtiere und ldsst dir Infor-
mationen zuteilwerden, nach denen du suchst.

EINKLANG MIT DEM TOTEM

Auf Stufe 14 erhiltst du einen weiteren magischen Vorzug, der
auf einem Totemtier deiner Wahl basiert. Du kannst dich fiir
eines entscheiden, das du bereits zuvor gewihlt hast, oder dir
ein anderes aussuchen.

Bér: Solange du dich im Kampfrausch befindest, sind alle
feindlichen Kreaturen im Nachteil, wenn sie jemand anderes
als dich oder einen Charakter mit diesem Merkmal angreifen.
Ein Gegner, der dich nicht sehen oder héren kann oder nicht
verangstigt werden kann, ist immun gegen diesen Effekt.

Adler: Solange du im Kampfrausch bist, besitzt du wahrend
deines Zuges eine Flugbewegungsrate in Hohe deiner derzei-
tigen Schrittbewegungsrate. Du kannst auf diese Weise nur
in kurzen Schiiben fliegen. Solltest du dich am Ende deines
Zuges in der Luft befinden und dich nichts anderes halten,
fallst du zu Boden.

Wolf: Solange du im Kampfrausch bist, kannst du deine
Bonusaktion verwenden, um eine einzelne Kreatur der Grofien-
kategorie grofd (oder kleiner) mit einem Nahkampfangriff zu Fall
zu bringen und sie in den Zustand liegend zu versetzen.




BARDE

Summend streicht sie mit den Fingern tiber das antike Mo-
nument in einer langst vergessenen Ruine. Die in robustes
Leder gekleidete Halbelfin spiirt, wie das Wissen in ihr
Bewusstsein stromt, das von der Magie ihres Liedes her-
aufbeschworen wird. Es ist das Wissen des Volkes, das dieses
Monument erbaut und die mystische Saga erschaffen hat, von
der es erzahlt,

Ein ernst dreinblickender menschlicher Krieger schlégt
das Schwert rhythmisch gegen seinen Schuppenpanzer und
gibt damit das Tempo fiir seinen Gesang vor, mit dem er die
Kameraden zu Tapferkeit und Heldentaten antreibt. Die Magie
in seinem Lied ermutigt und bestéirkt die Kimpfer.

Wihrend sie lachend ihre Zither anstimmt, verbreitet die
Gnomin ihre sanfte Magie tiber die versammelten Adeligen,
um sicherzustellen, dass die Worte ihrer Begleiter gut aufge-
nommen werden.

Ob Gelehrter, Skalde oder Halunke — ein Barde webt Magie
in seine Musik und seine Worte ein, um Verbiindete zu inspirie-
ren, Feinde zu entmutigen, das Bewusstsein zu beeinflussen,
Illusionen zu erschaffen und sogar um Wunden zu heilen.

MUSIK UND MAGIE

In der Welt von DunGEONS & Dracons sind Worte und Musik
nicht einfach nur Schwingungen der Luft, sondern Ausdruck
einer eigenen Macht. Barden sind Meister des Liedes, des
Wortes und der Magie. Sie behaupten, dass das Multiversum
durch die Stimme erschaffen wurde, dass die Worte der Gotter
ihm seine Gestalt gegeben haben und dass die Echos dieser vor-
zeitlichen Worte der Schopfung noch immer durch den Kosmos
hallen. Die Musik der Barden ist ein Versuch, diesen Widerhall
auf- und einzufangen, damit sie ihn geschickt in ihre Kréfte und
Zauber einflechten kénnen.

Die grofite Stiarke der Barden ist ihre Vielseitigkeit. Die
meisten ziehen es vor, ihre Magie vom Rande des Schlachtfeldes
zu wirken und ihre Verbiindeten von dort zu inspirieren oder ihre
Gegner aus der Ferne zu behindern. Doch Barden vermagen es
atich, sich im Nahkampf zu verteidigen, wenn es nétig sein sollte,
und nutzen Magie, um ihre Waffen und Riistungen zu verstir-
ken. Ihre Spriiche tendieren eher dazu, Verzauberungen und
[llusionen hervorzurufen als offensichtlich zerstorerische Krafte.
Sie besitzen ein breitgefichertes Wissen in vielen Gebieten und
eine natirliche Begabung, mit der ihnen fast alles gelingt, das sie
versuchen. Barden meistern jedes Talent, das zu perfektionieren
sie sich in den Kopf gesetzt haben. Dies kann von musikalischen
Vorfithrungen bis zu geheimem Wissen reichen.

AuUs ERFAHRUNG LERNEN

Nicht jeder Minnesanger in einer Taverne oder Hofnarr in
einem koniglichen Palast ist gleichzeitig ein Barde. Die Magie
zu entdecken, die in der Musik verborgen ist, erfordert intensi-
ves Lernen und ein Mafd an Talent, das den meisten Trouba-
douren und Jongleuren fehlt. Es kann also schwierig sein, den
Unterschied zwischen diesen Kiinstlern und echten Barden
auszumachen. Ein Barde verbringt sein Leben ebenso wie fast
jeder andere Unterhaltungskiinstler damit, durch das Land zu
reisen und Wissen zu sammeln, Geschichten zu erzidhlen und
vom Wohlwollen des Publikums zu leben. Doch die Tiefe an
Wissen, der Grad musikalischer Fahigkeit und ein Hauch von
Magie heben den Barden von seinen Berufsgenossen ab.
Barden bleiben nur selten lange an einem Ort, und ihre
angeborene Sehnsucht zu reisen, Geschichten zu finden,
die es sich zu erzihlen lohnt, nach neuen Fahigkeiten und
Entdeckungen, machen eine Karriere als Abenteurer zu ihrer |
natiirlichen Berufung. Jedes Abenteuer ist eine Gelegenheit,
um zu lernen, die verschiedenen Fertigkeiten zu iiben, lingst




vergessene Grabstitten zu erforschen, verloren geglaubte
magische Gegenstinde zu entdecken, alte Folianten zu ent-
ziffern, an fremde Orte zu reisen oder exotischen Kreaturen
zu begegnen. Barden lieben es, Abenteurer zu begleiten, um
aus erster Hand von ihren Heldentaten zu berichten. Ein
Barde, der aus eigener Erfahrung eine Ehrfurcht gebietende
Geschichte erzihlen kann, erntet den Ruhm seiner Kollegen.
Nachdem sie unzihlige Geschichten von Helden und ihren
unglaublichen Aufgaben erzihlt haben, fassen sich viele Bar-
den ein Herz und ziehen selbst auf Abenteuer aus.

EINEN BARDEN ERSCHAFFEN

Barden erblithen durch Geschichten, gleichgiiltig ob diese nun
wahr sind oder nicht. Der Hintergrund und die Motivation dei-
nes Charakters sind nicht so wichtig wie die Geschichten, die
er dariiber erzihlt. Vielleicht hatte er eine sichere und behiitete
Kindheit. Doch l4sst sich dariiber kaum ein gutes Lied dichten,
und so konnte er sich als Waisenkind darstellen, das von einer
Hexe in einem ekelhaften Sumpf aufgezogen wurde. Vielleicht
ist seine Kindheit auch tatséchlich eine Geschichte wert. Man-
che Barden erhalten ihre magischen Fihigkeiten durch aufier-
gewdhnliche Umsténde wie zum Beispiel durch die Inspiration
eines Feenwesens oder anderer iibernatiirlicher Kreaturen.

Absolvierte dein Charakter eine Ausbildung oder ging bei
einem Meister in die Lehre, bis er bereit war, auf sich allein
gestellt loszuziehen? Besuchte er eine Bardenschule, in der er
das Wissen seiner Zunft und das Praktizieren der magischen
Musik lernte? Vielleicht war er auch ein junger Ausreifder oder
ein Waise, der sich mit einem reisenden Barden anfreundete,
welcher dann zu seinem Mentor wurde. Oder er war ein ver-
wohntes Adelskind, dessen Eltern den Unterricht bei einem
Meister bezahlten. Méglicherweise geriet er auch in die Finge
einer Hexe und konnte sein Leben, seine Freiheit und sein
musikalisches Talent mit einem Tauschhandel erkaufen, doch
zu welchem Preis?
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ScHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Barden schnell erschaf-
fen, indem du diesen Vorschligen folgst:

Setze deinen hiéchsten Attributswert auf
Charisma, den zweithéchsten auf Geschicklichkeit.
Wihle zusitzlich den Hintergrund Unterhaltungskiinstler. Ent-
scheide dich auflerdem fiir die Zaubertricks Tanzende Lichter
und Gehdssiger Spott, zusammen mit den folgenden Zaubern
des 1. Grades: Person bezaubern, Magie entdecken, Heilendes
Wort und Donnerwoge.

KLASSENMERKMALE

Als Barde erhaltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Barde
Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1WS8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Barde iiber die
1. Stufe hinaus

Usunc

Riistungen: leichte Riistungen

Waffen: einfache Waffen, Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere und Kurzschwerter

Werkzeuge: drei Musikinstrumente deiner Wahl

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit, Charisma
Fertigkeiten: drei beliebige deiner Wahl

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu
der, die du durch deinen Hintergrund erhiltst:

« (a)ein Rapier, (b) ein Langschwert oder (¢) eine einfache Waffe,

« (a) Diplomatenausristung oder (b) Unterhaltungskiinstler-
Ausriistung,

+ (a)eine Laute oder (b) ein anderes Musikinstrument,

« eine Lederriistung und ein Dolch.

ZAUBERWIRKEN

Du hast gelernt, das Gewebe der Realitdt mit Hilfe deines
Willens und deiner Musik zu entwirren und zu formen. Deine
Zauberspriiche sind Teil eines gewaltigen Repertoires, mit dem
du deine Magie auf unterschiedliche Situationen einstimmen
kannst. Fiir allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern
siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des
Barden Kapitel 11 ,,Zauber".

ZAUBERTRICKS

Zu Beginn sind dir zwei beliebige Zaubertricks aus der Zau-
berliste des Barden bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du
auf hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zau-
bertricks in der Aufstiegstabelle des Barden angegeben ist.
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Ubungs- Bekannte  Bekannte ~ Zauberplitze pro Grad —
Stufe bonus Merkmale Zaubertricks  Zauber 1. 2. 3. 4, 5. 6. % 8. . 3

1 +2 Zauberwirken, Bardische Inspiration (W) 2 4 2 — - - = — - — -

2 +2 Alleskiinner, Lied der Erholung (W6) 2 5 3 i sy - e o e = T

3 +2 Bardenschule, Expertise 2 6 4 2 - = = = = —_—

4 +2 Attributswerterhéhung 3 7 4 3 - — - — e — —

5 +3 Bardische Inspiration (W8), 3 8 4 3 2 = = = == — o=
Quelle der Inspiration

[ +3 Bannlied, Merkmal: Bardenschule 3 9 4 3 3 —_ —_ —_ —_ —_ —_

7 +3 — 3 10 & F & 1T = = = = =

H +3 Attributswerterhshung 3 n 4 3 3 2 — — — — —

9 +4 Lied der Erholung (W8) 3 12 4 3 3 3 1 - = = =

10 -4 Bardische Inspiration (W10), Expertise, 4 14 4 3 3 3 — = - -
Magische Geheimnisse

n +4 — 4 15 4 3 3 3 2 1 — — —

12 +4 Attributswerterhshung 4 15 4 3 3 3 2 1 - = =

13 +5 Lied der Erholung (W10) 4 16 4 3 3 3 2 1 1 — —

14 45 Magische Geheimnisse, 4 18 4 3 3 3 2 1 1 _ —_
Merkmal: Bardenschule

15 +5 Bardische Inspiration (W12) 4 19 4 3 3 i 2 1 1 | J—

16 +5 Attributswerterhdhung 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 —_

17 +6 Lied der Erholung (W12) 4 20 4 3 3 3 2 1 1 1 1

18 +6 Magische Geheimnisse 4 22 4 3 3 3 3 1 1 1 1

19 +6 Attributswerterhhung 4 22 4 3 3 3 3 2 1 1 1

20 +6 Uberlegene Inspiration 4 22 4 3 3 3 3 2 2 1 1

>
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ZAUBERPLATZE

Die Tabelle des Barden gibt an, wie viele Zauberplitze du hast,
um Bardenzauber des 1. oder héheren Grads zu wirken. Um
einen dir bekannten Spruch zu sprechen, musst du einen Zau-
berplatz des gleichen oder eines héheren Grades aufwenden.
Alle verbrauchten Zauberplatze stehen dir nach einer langen
Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Wunden heilen des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplitze verwenden, um Wunden heilen zu wirken.

-
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BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du vier frei wahlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Barden.
Der Spalte ,Bekannte Zauber” der Tabelle kannst du entneh-
3 men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg
5 aus der Zauberliste des Barden aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Zauber wahlen, fiir deren Grad du auch Zauberplitze
. besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 3. Stufe als Barde, darfst
i du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.
= Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auberdem einen der Bardenzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fiir
diesen musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden
Zauberplatz besitzen.

3 ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN
Das Attribut, mit dem du deine Bardenzauber wirkst, ist Charis-
ma. Deine Magie stammt aus dem Herzen und der Seele, die du
; in die Darbietungen deiner Musik oder Reden einfliefien lasst.
Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. Wird der

Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Barden-

Bl zauber bestimmt, ziehst du deinen Charismamodifikator hinzu.
Bei Angriffen mit deinen Bardenzaubern findet ebenfalls der
Charismamodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

RITUALE WIRKEN
Du kannst jeden Bardenzauber, der dir bekannt ist, auch als
Ritual wirken, falls dieser als solches gekennzeichnet ist.

Z AUBERFOKUS
Als Zauberfokus fiir deine Bardenzauber kannst du ein Musikin-
strument (siche Kapitel 5 ,Ausriistung”) verwenden.

BARDISCHE INSPIRATION

Du vermagst andere zu inspirieren, indem du eine bewegende
Rede haltst oder ermutigende Musik erklingen lasst. Als Bonu-
saktion kannst du in deinem Zug innerhalb von 18 m Reichwei-
te eine Kreatur aufier dir selbst bestimmen, die in der Lage sein
muss, dich zu horen. Diese Kreatur erhalt einen bardischen
Inspirationswiirfel, auf der 1. Stufe einen W6.

Einmal innerhalb der nachsten 10 Minuten kann die Kreatur
diesen Wiirfel nutzen und das gewiirfelte Ergebnis auf einen
Attributs-, Angriffs- oder Rettungswurf addieren. Sie kann auch
nach diesem Wurf entscheiden, ob sie den bardischen Inspirati-
onswiirfel einsetzen machte. Allerdings muss sie ihre Entschei-
dung treffen, bevor der SL bekannt gibt, ob das Ergebnis ein
Erfolg oder Misserfolg ist. Wurde der bardische Inspirations-
wiirfel benutzt, ist er verbraucht. Jede Kreatur darf nur Gber
einen Inspirationswiirfel gleichzeitig verfiigen. Du kannst dieses
Merkmal so oft einsetzen, wie es der Hohe deines Charisma-
modifikators entspricht (mindestens 1). Nach einer langen Rast
erhéltst du alle verbrauchten Anwendungen zuriick.

Der Inspirationswiirfel andert sich, wenn du bestimmte Stu-
fen als Barde erreichst: Auf der 5. Stufe wird er zu einem WS,
auf der 10. zu einem W10 und auf der 15. zu einem W12.
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ALLESKONNER N

Ab der 2. Stufe kannst du clcmcn halban Ubungsbonus (abge—
rundet) auf jeden Attributswurf addieren, der nicht bereits durch
deinen Ubungsbonus verbessert wird.

LIED DER ERHOLUNG

Von der 2. Stufe an kannst du wiahrend einer kurzen Rast mit
sanfter Musik oder Gesdngen den Heilungsprozess deiner
verwundeten Verbiindeten beschleunigen. Wenn du oder eine
befreundete Kreatur durch das Ausgeben von Trefferwiirfeln
zum Ende einer kurzen Rast Trefferpunkte wiedererlangt, erhélt
der Betroffene 1W6 zusitzliche Trefferpunkte zuriick. Die
befreundete Kreatur muss deine Darbietung héren kénnen, um
von diesem Effekt zu profitieren.

Die zusétzlichen Trefferpunkte erhéhen sich mit dem Aufstieg
in dieser Klasse: ab der 9. Stufe auf 1W8, ab der 13. Stufe auf
1W10 und ab der 17. Stufe auf 1W12.

BARDENSCHULE

Auf Stufe 3 wirst du in die fortgeschnttcncn Techniken einer
Bardenschule deiner Wahl eingeweiht. Wihle die Schule des
Wagemuts oder die Schule des Wissens, beide sind am Ende
dieses Abschnitts niher beschrieben. Deine Wahl verleiht dir
auf der 3., 6. und 14. Stufe jeweils ein Merkmal.

EXPERTISE R =

Mit Stufe 3 wahlst du zwei dcm er Fert |gke.1ten aus, in denen du
geiibt bist. Dein Ubungsbonus wird bei allen Attributswiirfen ver-
doppelt, bei denen diese Fertigkeiten zur Anwendung kommen.
Auf der 10. Stufe kannst du dir zwei weitere deiner geiibten
Fertigkeiten aussuchen, in denen du den gleichen Vorzug erhaltst.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

QUELLE DER INSPIRATION

Von der 5. Stufe an erhiltst du all deine Anwendungen der
Bardischen Inspiration zuriick, sobald du eine kurze oder lange
Rast beendet hast.

BANNLIED

Auf Stufe 6 erlangst du drc Fahlgkmt mit Zaubcrn gewobcne
Musik und Worte der Macht zu nutzen, um geistesbeeinflussen-
de Effekte abzuwenden. Als Aktion kannst du eine Darbietung
geben, die bis zum Ende deines ndchsten Zuges andauert.
Wihrend dieser Zeit sind du und deine verbiindeten Kreaturen
im Umkreis von 9 m im Vorteil bei Rettungswiirfen, um nicht
bezaubert oder veriingstigt zu sein. Die betroffene Kreatur muss
in der Lage sein, dich zu horen, damit sie in den Genuss dieses
Vorzugs kommt. Die Darbietung endet vorzeitig, falls du zum
Schweigen gebracht wirst oder kampfunfihig wirst. Du kannst
sie auch freiwillig beenden, wozu keine Aktion notwendig ist.

MAGISCHE GEHEIMNISSE

Mit Erreichen der 10. Stufe hast du bereits aus einem breiten
Spektrum an Disziplinen magisches Wissen zusammengetra-
gen. Wahle zwei Zauber beliebiger Klassen, einschliefilich des

Barden. Du musst in der Lage sein, Zauber des gewihlten Gra-
des zu wirken, vergleiche dazu die Aufstiegstabelle fiir Barden.
Es ist auch mdéglich, sich fiir Zaubertricks zu entscheiden.

Die ausgesuchten Spriiche gelten fiir dich als Barden-
zauber und zédhlen in Bezug auf die maximale Anzahl deiner
bekannten Zauber. Du lernst zwei weitere Zauber beliebiger
Klassen auf Stufe 14 und erneut auf Stufe 18.
UBERLEGENE INSPIRATION
Hast du ab der 20. Stufe zum Zeitpunkt des Initiativewurfs keine
Anwendung von Bardische Inspiration mehr zur Verfiigung,
erhiltst du eine Anwendung zuriick.

BARDENSCHULEN

Der Weg des Barden ist ein gesellliger Weg. Barden tauschen
untereinander Lieder und Geschichten aus, prahlen mit ihren
Erfolgen und teilen ihr erworbenes Wissen. Sie formen lose
Biinde, die sie Schulen nennen, um die Zusammenarbeit zu
erleichtern und ihre Traditionen zu bewahren.

SGHULE DES WAGEMUTS

Barden der Schule des Wagemuts sind verwegene Skalden
deren Erzdhlungen die Erinnerung an die grofiten Helden der
Vergangenheit lebendig halten und dabei eine neue Genera-
tion von Abenteurern inspirieren. Diese Barden versammeln
sich in Metstuben und um grof3e Lagerfeuer, um von den Ta-
ten berithmter Recken zu singen. Ihre Lieder handeln ebenso
von der Vergangenheit wie von der Gegenwart. Sie bereisen
die Lande, um Zeuge von grofden Ereignissen zu werden und
sicherzustellen, dass diese Geschehnisse nicht vergessen
werden. Mit ihren Liedern inspirieren sie andere dazu, sich
in die gleichen Héhen aufzuschwingen wie die grofien Helden
der Vergangenheit.

ZusATzLICHE UBUNG

Wenn du dich auf Stufe 3 dazu entscheidest, dem Studium des
Wagemuts nachzugehen, erhiltst du Ubung im Umgang mit
mittelschweren Riistungen, Schilden und Kriegswaffen.

KAMPFINSPIRATION

Ebenfalls auf der 3. Stufe lernst du, wie man andere im
Kampf zu grofien Taten befliigelt. Eine Kreatur kann den
von dir erhaltenen bardischen Inspirationswiirfel dazu
verwenden, einen gerade ausgefiihrten Schadenswurf mit
einer Waffe um das Ergebnis des Inspirationswiirfels zu
erhéhen. Wird ein Angriffswurf gegen sie ausgefiihrt, kann
sie alternativ auch ihre Reaktion verwenden, um den bardi-
schen Inspirationswiirfel zu nutzen und das Wiirfelergebnis
fiir diesen Angriff zu ihrer Riistungsklasse zu addieren. Dies
kann sie tun, nachdem sie das Ergebnis des Angriffswurfs
gesehen hat, muss es jedoch bevor feststeht, ob der Angriff
trifft oder verfehlt.

ZUSATZLICHER ANGRIFF
Ab der 6. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal angreifen,
wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihrst.

KAMPFMAGIE

Auf der 14. Stufe hast du die Kunst zu zaubern und die eine
Waffe zu fihren zu einer einzigen harmonischen Handlung
verwoben. Wenn du deine Aktion einsetzt, um einen Barden-
zauber zu wirken, kannst du einen Waffenangriff als Bonusak-
tion ausfiihren.
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SCHULE DES WISSENS

Barden, die sich dem Studium des Wissens widmen, verfiigen
iiber mannigfaltige Kenntnisse, die sie ihm Laufe ihrer Reisen
aus der ganzen Welt zusammentragen. Dabei greifen sie auf
alle nur moglichen Quellen zuriick, vom akademischen Wilzer
bis zum miindlich iiberlieferten Bauernmaérchen.

Ob sie nun eine volkstiimliche Ballade in einer Taverne oder
eine sorgfiltig ausgearbeitete Komposition am kéniglichen
Hof vortragen — diese Barden vermdgen das Publikum mit
ihrer Begabung in den Bann zu ziehen. Wiahrend der Applaus
abebbt, finden sich die Zuhdrer nicht selten in der Situation
wieder, alles zu hinterfragen, was sie bisher fiir wahr gehalten
haben, sei es ihr Glaube an die Priesterschaft des ortsanséssi-
gen Tempels oder ihre Loyalitdt gegentiber dem Konig.

Die Treue des Barden gilt weder einer Krone noch den Leh-
ren einer Gottheit, sie gilt allein der Beschaftigung mit dem
Schénen und Wahren. Ein Adeliger, der solch einen Barden als
Herold oder Berater beschaftigt, weifd, dass dieser sich eher
aufrecht und ehrlich als diplomatisch verhalten wird.

Die Anhénger dieser Schule versammeln sich in Biblio-
theken und manchmal in richtigen Universitaten, in Hor-
sdlen und Klassenzimmern, um ihr Wissen miteinander zu
teilen. Sie treffen sich auch bei Staatsakten oder auf Festen,
bei denen sie Korruption offenlegen, Liigen aufdecken und
sich iiber wichtigtuerische Menschen und Autoritédten lustig
machen kénnen.

ZusAtzLicHE UBUNG
Mit dem Beitritt zur Schule des Wissens auf der 3. Stufe er-
hiltst du Ubung in drei Fertigkeiten deiner Wahl.

SCHNEIDENDE WORTE

Ebenfalls beim Erreichen der 3. Stufe lernst du, mit Verstand
und Schlagfertigkeit fiirr Ablenkung und Verwirrung zu sorgen
oder auf anderen Wegen Einfluss und Selbstsicherheit anderer
zu schwichen. Fiihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, inner-
halb von 18 m einen Angriffs-, Attributs- oder Schadenswurf
aus, kannst du als Reaktion eine Anwendung deiner Bardischen
Inspiration einsetzen. Wiirfle mit deinem Inspirationswiirfel
und ziehe das Ergebnis vom Wurf der Kreatur ab. Dies kannst
du tun, nachdem die Kreatur ihren Wurf ausgefiihrt hat, musst
es jedoch bevor der SL dessen Erfolg oder Misserfolg bekannt
gibt oder verursachter Schaden angewendet wird. Die Kreatur
ist immun gegen dieses Merkmal, falls sie dich nicht héren kann
oder immun gegen Bezauberungen ist.

ZUSATZLICHE MAGISCHE GEHEIMNISSE

Auf Stufe 6 lernst du zwei Zauber deiner Wahl einer beliebigen
Klasse. Die gewihlten Spriiche miissen einem Grad entspre-
chen, den du beherrschst, so wie es in der Aufstiegstabelle

fiir Barden angegeben ist. Du kannst dich auch fiir einen oder
mehrere Zaubertricks entscheiden. Die ausgesuchten Spriiche
gelten als Bardenzauber, aber zdhlen diesmal nicht in Bezug auf
die maximale Anzahl deiner bekannten Zauber.

GRENZENLOSE BEGABUNG

Mit Erreichen der 14. Stufe kannst du beim Ablegen eines At-
tributswurfs eine Anwendung deiner Bardischen Inspiration ein-
setzen. Wiirfle mit deinem Inspirationswiirfel und addiere das
Ergebnis zu deinem Attributswurf. Du kannst dich nach deinem
Attributswurf dazu entscheiden, musst dies allerdings vor der
Entscheidung iiber Erfolg oder Misserfolg durch den SL tun.




DRUIDE

Mit einem knorrigen Stab aus Eschenholz in der Hand
beschwort eine Elfe die Wut eines Sturms herauf und ruft explo-
dierende Blitzschlige herab, um die Fackeln tragenden Orks,
die ihren Wald bedrohen, in die Flucht zu schlagen.

Aufier Sichtweite auf einem hohen Ast schaut ein Mensch
in Leopardengestalt aus dem Dschungel auf die seltsame Er-
scheinung des Tempels des Elementaren Bosen und behalt die
Aktivititen der Kultanhdnger wachsam im Auge.

Eine Klinge aus reinem Feuer schwingend, stiirmt ein Halbelf
auf eine Masse von Skelettkriegern zu, um die unnatiirliche
Magie auszuloschen, die den fauligen Kreaturen die héhnische
Nachahmung von Leben verleiht. .

Sei es beim Anrufen elementarer Krifte oder in Gestalt einer
Kreatur der Wildnis — Druiden verkorpern die Widerstands-
kraft, Wut und Furchtlosigkeit der Natur. Sie beanspruchen
keine Herrschaft Gber diese, sondern sehen sich selbst als
Volistrecker ihres unbeugsamen Willens.

DiE KRAFT DER NATUR
Druiden verehren die Natur als hochstes Gut und erhalten
Zauber und andere magische Krifte entweder von der Macht
der Natur selbst oder von einer Naturgottheit, Viele Druiden
beschreiten einen Weg mystischer Spiritualitit und streben eine
transzendente Einheit mit der Natur an, statt eine gbttliche Enti-
tit anzubeten. Andere dienen Géttern der wilden Natur, der Tiere
oder der elementaren Krifte. Die uralten druidischen Traditionen
werden manchmal der Alte Glauben genannt, im Gegensatz zur
Verehrung von Gottern in Tempeln und Schreinen.
Druidenzauber orientieren sich an der Natur und den Tieren,
der Kraft von Zdahnen und Klauen, von Sonne und Mond, von
Feuer und Sturm. Druiden erlangen auch die Fahigkeit, die
Gestalt von Tieren anzunehmen. Manche vertiefen sich so sehr
in diese Praktik, dass sie an einen Punkt gelangen, an dem sie
die Tiergestalt ihrer natiirlichen Form vorziehen.

DAS GLEICHGEWICHT BEWAHREN

Fiir Druiden existiert die Natur in einem sensiblen Gleich-
gewicht. Die vier Elemente, aus denen sich die Welt zu-
sammensetzt — Luft, Erde, Feuer und Wasser —, miissen in
einem ausgewogenen Verhéltnis zueinander bleiben. Wiirde
ein Element die anderen beherrschen, kénnte die Welt der
Zerstorung anheim fallen und in eine der Elementarebenen




DEerR DRUIDE

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1 +2 Druidisch, Zauberwirken
2 %2 Tiergestalt, Druidenzirkel
3 +2 —
4 +2 Verbesserung: Tiergestalt, Attributswerterhshung
5 +3 —
[ +3 Merkmal: Druidenzirkel
Z +3 —
8 +3 Verbesserung: Tiergestalt, AttributswerterhShung
9 +4 —
10 +4 Merkmal: Druidenzirkel
n +4 —
12 +4 Attributswerterhthung
13 +5 —
14 +5 Merkmal: Druidenzirkel
15 +5 —
16 +5 Attributswerterhéhung
17 +6 —_
18 +6 Zeitloser Karper, In Tiergestalt zaubern
19 +6 Attributswerterhthung
20 +6 Erzdruide

Bekannte
Zaubertricks

- Zauberplitze pro Grad —
1. 2 3 4,
2 2 SOR R o = e s
2 3 — - — — — — — —
2 4 2 — — — — — — —
3 4 3 — — — — — — —
3 4 3 2 — — — — — —
3 4 3 3 = == — = . e
3 4 3 3 1 — - — - —
3 4 3 3 2 —_ — e e
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4 4 3 3 3 2 i e
4 4 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 2 1
4 4 3 3 k) 2 1
4 4 3 3 5 2 1
4 4 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 3 1
4 4 3 3 3 3 2
4 4 3 3 3 3 2

gezogen werden, wo sie in ihre elementaren Bestandteile
zerfallt. Daher stellen sich Druiden den Kulten des Elemen-
taren Bosen entgegen sowie anderen, die ein Element unter
Ausschluss der {ibrigen begiinstigen.

Druiden kiimmern sich um das empfindliche 6kologische
Gleichgewicht, welches das Leben der Tiere und Pflanzen auf-
rechterhilt. Sie setzen sich dafiir ein, dass die Notwendigkeit,
mit der Natur in Einklang zu leben, von der Zivilisation erkannt
wird. Auch akzeptieren sie die grausame Seite der Natur und
hassen alles, was unnatiirlich ist, Aberrationen (wie Betrachter
und Gedankenschinder) und Untote (wie Zombies und Vampire)
eingeschlossen. Von Zeit zu Zeit fihren Druiden Angriffe auf
solche Kreaturen an, besonders wenn die Monster in das Terri-
torium eines Druiden vordringen.

Man findet Druiden oft in der Nihe heiliger Stiitten oder in
Gebieten unberiihrter Natur, deren Schutz sie sich zur Aufgabe
gemacht haben. Im Angesicht einer ernstzunehmenden Gefahr
jedoch, die das Gleichgewicht der Natur bedroht oder das Land,
das sie beschiitzen, greifen die Druiden aktiv ein und tragen als
Abenteurer selbst den Kampf zur Bedrohung.

EINEN DRUIDEN ERSCHAFFEN

Wenn du einen Druiden erschaffst, iiberlege dir, warum

dein Charakter eine derart enge Verbindung zur Natur hat.
Vielleicht lebt er in einer Gesellschaft, die noch dem Alten
Glauben folgt, oder er wurde von einem Druiden grofige-
zogen, der ihn als ausgesetztes Kind im tiefen Wald fand?
Méglicherweise hatte dein Charakter auch eine dramatische
Begegnung mit den Geistern der Natur, bei der er etwa einem
Riesenadler oder einem Schreckenswolf von Angesicht zu
Angesicht gegeniiberstand und iiberlebte. Dein Charakter
kénnte auch wihrend eines epischen Sturms oder eines
Vulkanausbruchs geboren worden sein, was als Zeichen des
Schicksals gedeutet wurde.

War dein Druide schon immer ein Abenteurer auf Wander-
schaft oder verbrachte er die Zeit davor als Beschiitzer einer
heiligen Quelle oder eines geweihten Hains? Eventuell wurde
das Heimatland deines Charakters vom Bésen befallen, und
er nahm das Leben als Abenteurer auf, um ein neues Zuhau-
se zu finden oder seinem Dasein einen neuen Sinn zu geben.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Druiden schnell
erschalfen, indem du diesen Vorschla-
gen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf
Weisheit, den zweithGechsten auf Konstitution.
Wihle zusatzlich den Hintergrund Einsiedler.

KLASSENMERKMALE

Als Druide erhiltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W8§ pro Stufe als Druide
Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf héheren Stufen: IW8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Druide tiber die
1. Stufe hinaus

Usunac

Riistungen: leichte Riistungen, mittelschwere Riistungen,
Schilde (Druiden tragen keine Ristungen oder Schilde,
die aus Metall sind)

Waffen: Kniippel, Dolche, Wurfpfeile, Wurfspeere, Streitkolben,
Kampfstibe, Krummsibel, Sicheln, Schleudern und Speere

Werkzeuge: Kriauterkunde-Ausriistung

Rettungswiirfe: Intelligenz, Weisheit

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Heilkunde,
Mit Tieren umgehen, Motiv erkennen, Naturkunde, Religion,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

+ (a) ein Holzschild oder (b) eine beliebige einfache Waffe,

« (a) ein Krummsébel oder (b) eine beliebige einfache
Nahkampfwalffe,

+ eine Lederriistung, eine Entdeckerausriistung und ein
druidischer Fokus.
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DRruIDISCH

Du beherrscht Druidisch, die Geheimsprache der Druiden. Du
weilt nicht nur, wie man die Sprache spricht, sondern auch wie
man versteckte Botschaften hinterlassen kann. Jeder, der des
Druidischen machtig ist, findet diese Botschaften automatisch.
Uneingeweihte erkennen sie nur mit einem erfolgreichen Wurf
auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15, konnen aber ohne
magische Hilfe den Inhalt nicht entschliisseln.

ZAUBERWIRKEN _

Indem du dich der géttlichen Essenz der Natur bedienst,

kannst du Zauber wirken und diese Essenz nach deinem Willen
formen.Fiir allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern
siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des
Druiden Kapitel 11 ,,Zauber®.

ZAUBERTRICKS

Auf Stufe 1 kennst du zwei beliebige Zaubertricks aus der Zau-
berliste des Druiden. Weitere deiner Wahl lernst du auf héheren
Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zaubertricks in der
Aufstiegstabelle des Druiden angegeben ist.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu kénnen.
Wiihle dazu eine Anzahl von Druidenzaubern, die deiner Stufe
als Druide + deinem Weisheitsmodifikator entspricht (mindes-
tens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur Spriiche
aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplitze besitzt.

Bist du z. B. ein Druide der 3. Stufe, verfiigst du iiber vier
Zauberplitze des 1. Grades und zwei des 2. Grades. Bei einem
Weisheitswert von 16 kann deine Liste vorbereiteter Zauber
sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3) des 1. oder
2. Grades umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Druiden gibt an, wie viele Zauber-
platze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu wirken,
musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast du beispiels-
weise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch
einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen zu wirken.

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste
der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindestens
1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zaubergrad pro Spruch.
-l |

HEILIGE PFLANZEN UND HOLZER

Druiden halten bestimmte Pflanzen fiir heilig, besonders Esche,

Birke, Holunder, Haselnuss, Stechpalme, Wacholder, Eiche,

Vogelbeere, Weide, Eibe sowie Bidume mit Misteln. Sie verwenden

Teile dieser Biume oft bei der Herstellung ihres Zauberfokus und

fertigen aus ihrem Holz beispielsweise Waffen und Schilde.

Eibe wird mit Tod und Wiedergeburt in Verbindung gebracht, daher

werden oft Griffe von Krummsdabeln und Sicheln daraus geschnitzt.

Eiche assoziieren Druiden mit Stiirke, Esche mit Leben. Auch

diese Halzer geben gutes Material fiir Hefte ab, werden jedoch

ebenfalls zur Herstellung ganzer Waffen genutzt, wie Kniippel oder

Kampfstibe, oder von Schilden. Erle steht mit dem Element Luft in

Zusammenhang und wird verwendet, um Wurfwaffen zu fertigen.

Druiden aus Gegenden, die keine der beschriebenen Pflanzen

aufweisen, suchen sich andere Gewichse fiir dhnliche Zwecke.

Zum Beispiel kénnte ein aus einer Wiistenregion stammender

Druide Yucca-Palmen oder Kakteen schitzen.
~ : =
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ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Druidenzauber wirkst, ist
Weisheit, da du deine Magie aus der Hingabe zur Natur und der
Einheit mit ihr schopfst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken noti-
ge Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Wird der Schwie-
rigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Druidenzauber
bestimmt, ziehst du deinen Weisheitsmodifikator hinzu. Bei
Angriffen mit deinen Druidenzaubern findet ebenfalls der Weis-
heitsmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

RITUALE WIRKEN
Du kannst einen Druidenzauber als Ritual wirken, falls der Spruch
als solches gekennzeichnet ist und du ihn vorbereitet hast.

ZAUBERFOKUS
Du kannst einen druidischen Fokus (siehe Kapitel 5, Ausriis-
tung”) als Zauberfokus fiir deine Druidenzauber verwenden.

TIERGESTALT

Ab der 2. Stufe kannst du deine Aktion nutzen, um auf magi-
sche Weise die Gestalt jedes Tieres anzunehmen, das du schon
einmal gesehen hast. Du kannst diese Fihigkeit zweimal ein-
setzen, ohne rasten zu miissen. Nach einer kurzen oder langen
Rast erhéltst du alle verbrauchten Anwendungen zuriick. Deine
Stufe als Druide bestimmt die Art der Tiere, in die du dich
verwandeln kannst, vergleiche dazu die Tabelle zur Tiergestalt
unten. Beispielsweise kannst du dich auf der 2. Stufe in ein Tier
mit einem Herausforderungsgrad (HG) von 1/4 oder niedriger
verwandeln, das weder eine Flug- noch eine Schwimmbewe-
gungsrate aufweist.

TIERGESTALT

max.
Stufe HG Einschrinkungen Beispiel
2 1/4 keine Flug- oder Wolf
Schwimmbewegungsrate
4 1/2 keine Flugbewegungsrate Krokodil
8 1 = Riesenadler

Du kannst fiir eine Anzahl an Stunden in Tiergestalt ver-
bleiben, die deiner halben Stufe als Druide entspricht {abge-
rundet). Anschliefiend verwandelst du dich in deine normale
Gestalt zuriick, falls du nicht vorher eine weitere Anwendung
der Fahigkeit benutzt. Du kannst auch frither in deine urspriing-
liche Form zuriickkehren, indem du dafiir in deinem Zug eine
Bonusaktion aufwendest. Solltest du bewusstlos werden, auf 0
Trefferpunkte sinken oder sterben, verwandelst du dich auto-
matisch zurtick.

Fiir die Zeit, in der du verwandelt bist, gelten folgende Regeln:

- Deine Spielwerte werden durch die des Tieres ersetzt. Nur
deine Gesinnung, deine Personlichkeit sowie dein Intelli-
genz-, Weisheits- und Charismawert bleiben unverdndert. Du
bist weiterhin in deinen Fertigkeiten und Rettungswiirfen
geiibt und dariiber hinaus in denen der Kreatur. Sollte es zu
Uberschneidungen kommen und die Kreatur einen hoheren
Ubungsbonus aufweisen, benutzt du diesen statt deinem.
Besitzt die Kreatur legendire Aktionen oder Hortaktionen,
kannst du diese nicht verwenden.




» Wenn du dich verwandelst, ibernimmst du auch die Treffer-
punkte und die Trefferwiirfel der Kreatur. Kehrst du in deine
normale Form zuriick, hast du wieder die gleiche Anzahl Treffer-
punkte wie vor der Verwandlung. Solltest du in Tiergestalt auf
0 Trefferpunkte reduziert werden, wird jeglicher {iberschiissiger
Schaden auf deine normale Form iibertragen. Erleidest du bei-
spielsweise 10 Schadenspunkte in Tiergestalt und hast nur noch
1 Trefferpunkt tibrig, kehrst du in deine normale Form zuriick
und erleidest 9 Schadenspunkte. Solange der iiberschiissige
Schaden deine Trefferpunkte in deiner normalen Form nicht auf
0 reduziert, giltst du nicht als bewusstlos.

« Du kannst keine Zauber wirken oder Handlungen ausfiih-
ren, fiir die du Hiande bendétigst, und nicht in menschlicher
Sprache sprechen. Diesheziiglich bist du auf die Mdaglich-
keiten deiner Tiergestalt beschrdnkt. Dich zu verwandeln,
stort nicht die Konzentration auf einen Zauber, den du bereits
gewirkt hast. Es verhindert auch nicht, dass du Aktionen aus-
fithren kannst, die Teil eines Zaubers sind — wie es etwa bei
einem Spruch wie Blitze herbeirufen der Fall ist, wenn du ihn
bereits gewirkt hast.

+ Du behiiltst alle Vorziige jeglicher Merkmale deiner Klasse,

deines Volkes oder aus anderen Quellen und kannst sie an-

wenden, falls deine neue Gestalt kérperlich dazu in der Lage
ist. Eine Ausnahme bilden spezielle Sinne wie etwa Dunkel-
sicht. Diese kannst du nur nutzen, wenn deine neue Form sie
ebenfalls besitzt.

Du kannst bei der Verwandlung wéhlen, ob deine Ausriistung

an Ort und Stelle auf den Boden féllt, mit der neuen Ge-

stalt verschmilzt oder von ihr getragen wird. Getragene

Ausriistung kann normal verwendel werden, doch der SL

entscheidet, ob sie der neuen Form nutzt, basierend auf der

Grofe und Gestalt der Kreatur. Gegenstinde verindern sich

allerdings nicht und passen sich deiner neuen Form nicht

an. Jegliche Ausriistung, die du in deiner neuen Gestalt nicht

tragen kannst, muss entweder auf den Boden fallen oder mit

ihr verschmelzen. Verschmolzene Ausriistung hat keine Aus-
wirkung, bis du die Gestalt erneut wechselst.

DRUIDENZIRKEL

Mit der 2. Stufe suchst du dir einen Druidenzirkel aus, dem
du von nun an angehérst. Dies kann entweder der Zirkel des
Landes oder der Zirkel des Mondes sein,
beide sind am Ende dieses Abschnitts
niher beschrieben. Deine
Wabhl verleiht dir auf der
2.,6.,10. und 14. Stufe jeweils
ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERT-
ERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und
dann wieder auf der 8., 12,, 16. und
19. Stufe kannst du einen Attributswert
deiner Wahl um 2 Punkte erhéhen. Du
kannst stattdessen auch zwei Attributswer-
te um jeweils 1 Punkt erhohen. Kein Attribut
darf auf diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZEITLOSER KORPER

Beginnend auf der 18. Stufe lisst dich die wilde Magie, die du
handhabst, langsamer altern. Je 10 Jahre, die vergehen, wird
dein Kérper nur um 1 Jahr ilter.

IN TIERGESTALT ZAUBERN

Ab der 18. Stufe kannst du viele deiner Druidenzauber in
jeder Gestalt wirken, die du annimmst. Verbale und gestische
Komponenten eines Druidenzaubers kannst du in Tierge-
stalt ausfithren, jedoch nicht die Materialkomponenten zur
Verfiigung stellen.

ERZDRUIDE
Auf Stufe 20 kannst du die Tiergestalt unbegrenzt oft anneh-
men. Auflerdem darfst du die verbalen und gestischen Kompo-
nenten deiner Druidenzauber ignorieren, genau wie Materi-
alkomponenten, fiir die keine Kosten angegeben sind und die
nicht durch den Zauber verbraucht werden. Du geniefit diese

Vorziige sowohl in deiner normalen Form als auch in Tiergestalt.




DRUIDENZIRKEL

Auch wenn ihre Gruppierung den meisten Aufienstehenden un-
bekannt ist, sind Druiden Teil einer Gesellschaft, die sich tiber
das ganze Land erstreckt und dabei politische Grenzen aufier
Acht lisst. Alle Druiden gehoren dieser druidischen Gesell-
schaft an, auch wenn einige so isoliert leben, dass sie noch nie
ein hochrangiges Mitglied gesehen oder an einer Zusammen-
kunft teilgenommen haben. Druiden betrachten sich gegenseitig
als Briider und Schwestern. Wie wilde Tiere wetteifern sie
manchmal miteinander oder tragen sogar Kampfe aus. Die
druidische Gesellschaft ist in Zirkel aufgeteilt, deren Mitglieder
bestimmte Ansichten tiber die Natur, das Gleichgewicht und die
Lebensweise der Druiden teilen.

ZIRKEL DES LANDES

Der Zirkel des Landes besteht aus Mystikern und Weisen, die
uraltes Wissen und Riten durch ihre miindlich iiberlieferte
Tradition erhalten. Diese Druiden treffen sich in heiligen Hai-
nen oder Kreisen aus aufgestellten Steinen, wo sie mystische
Geheimnisse der Wildnis miteinander teilen. Die erfahrensten
Mitglieder eines Zirkels dienen als Oberpriester von Gemein-
schaften, die den Alten Glauben bewahren, und stehen deren
Anfiithrern als Berater zur Seite. Als Mitglied dieses Zirkels wird
deine Magie von dem Land selbst beeinflusst, in dem du in die
mystischen Rituale des Zirkels eingefiihrt wurdest.

ZUSATZLICHER ZAUBERTRICK

Bei der Wahl dieses Zirkels auf der 2. Stufe kannst du dir
einen beliebigen Zaubertrick aus der Zauberliste des Druiden
aussuchen. Dieser zéhlt nicht zur maximalen Anzahl deiner
bekannten Zaubertricks.

NATURLICHE ERHOLUNG

Ab Stufe 2 kannst du ein wenig deiner magischen Energie
zuriickgewinnen, indem du in Meditation verharrst und deinen
Geist mit der Natur vereinst. Im Rahmen einer kurzen Rast
kannst du dir eine gewisse Anzahl verbrauchter Zauberpliitze
aussuchen, die du wiedererlangst. Die Zauberplatze diirfen
zusammengenommen hochstens eine Gradzahl besitzen, die
kleiner oder gleich der Hilfte deiner Stufe als Druide ist (abge-
rundet). Dartiber hinaus darf keiner der Zauberplitze Grad 6
oder hoher sein. Diese Fihigkeit kannst du erst nach einer
langen Rast erneut einsetzen.

Bist du beispielsweise ein Druide der 4. Stufe, kannst du bis
zu zwei Grade an Zauberpldtzen wiedererlangen. Du kannst
also entweder zwei Zauberplitze des 1. Grades oder einen
Zauberplatz des 2. Grades zuriickgewinnen.

ZAUBER DES ZIRKELS

Deine mystische Verbindung mit dem Land verleiht dir die Fa-
higkeit, bestimmte Zauberspriiche zu wirken. Auf den Stufen 3,
5, 7 und 9 erhiltst du Zugang zu Zaubern des Zirkels, die im
Zusammenhang mit der Region stehen, in der du zum Druiden
geweiht wurdest. Wihle eine der folgenden Landschaftsar-

ten und siehe in der Tabelle nach, welche Spriiche damit in
Verbindung stehen: Arktisch, Gebirge, Grasland, Kiiste, Sumpf,
Unterreich, Wald oder Wiiste.

Sobald du Zugang zu einem Zauber des Zirkels hast, ist
dieser immer vorbereitet und zahlt nicht zur maximalen
Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Spriiche, die nicht in
der Zauberliste des Druiden enthalten sind, gelten fiir dich
trotzdem als Druidenzauber.

SICHERER SCHRITT

Angefangen mit der 6. Stufe kostet es dich keine zusitzliche Be-
wegung mehr, nicht-magisches schwieriges Geldnde zu durch-
queren. Du kannst dich auch durch nicht-magische Pflanzen
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ARKTISCH

Stufe als Druide
3

5
7
9

GEBIRGE

Stufe als Druide
3

5

7

9
GRASLAND

Stufe als Druide
3

5
7
9

KOsTE

Stufe als Druide
3

1
7
9

SUMPF

Stufe als Druide
3

5
7
9

UNTERREICH

Stufe als Druide
3

5
7
9

WaLp

Stufe als Druide
3

5
7
9

WUsTE

Stufe als Druide
3

5
7
9

Zauber des Zirkels

Person festhalten, Dornenwuchs
Verlangsamen, Schneesturm
Bewegungsfreiheit, Eissturm
Kiiltekegel, Einswerden mit der Natur

Zauber des Zirkels
Spinnenklettern, Dornenwuchs
Blitz, Mit Stein verschmelzen
Steinhaut, Stein formen
Steinwand, Wénde passieren

Zauber des Zirkels
Unsichtbarkeit, Spurloses Gehen
Hast, Tageslicht
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Insektenplage, Traum

Zauber des Zirkels

Spiegelbilder, Nebelschritt

Wasser atmen, Auf Wasser gehen
Bewegungsfreiheit, Wasser kontrollieren
Ausspihung, Elementar beschwiren

Zauber des Zirkels

Dunkelheit, Melfs Sdurepfeil

Auf Wasser gehen, Stinkende Wolke
Bewegungsfreiheit, Kreatur aufspiiren
Insektenplage, Ausspdhung

Zauber des Zirkels

Spinnenklettern, Spinnennetz
Gasférmige Gestalt, Stinkende Wolke
Miichtige Unsichtbarkeit, Stein formen
Todeswolke, Insektenplage

Zauber des Zirkels

Rindenhaut, Spinnenklettern

Blitze herbeirufen, Pflanzenwachstum
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Einswerden mit der Natur, Hélzerner Weg

Zauber des Zirkels
Verschwimmen, Stille

Nahrung und Wasser erschaffen, Schutz vor Energie

Diirre, Scheingeliinde
Insekienplage, Steinwand



bewegen, ohne von ihnen verlangsamt oder verletzt zu werden,
wie es etwa bei Dornen, Stacheln oder ahnlichen Gefahren der
Fall wire.

Dariiber hinaus bist du im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Pflanzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um deine Bewegung einzuschrinken, wie etwa
durch den Zauber Verstricken.

SCHUTZ DER NATUR

Mit Erreichen der 10. Stufe kannst du nicht mehr von Feen oder
Elementaren bezaubert oder verangstigt werden. Aufierdem
bist du immun gegen Gifte und Krankheiten.

HEILIGTUM DER NATUR
Ab Stufe 14 spiiren natiirliche Kreaturen deine Verbindung
mit dem Land und werden zdgern, dich anzugreifen. Sollte ein
Tier oder eine Pllanze dich attackieren wollen, muss der Krea-
tur ein Weisheitsrettungswurf gegen einen SG gelingen, als
ob es einem deiner Druidenzauber zu widerstehen versucht.
Ist der Rettungswurf ein Misserfolg, muss sich die Kreatur ein
anderes Ziel suchen oder verfehlt dich automatisch. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf ist die Kreatur fiir die ndchsten
24 Stunden immun gegen diesen Effekt.

Die Kreatur ist sich schon vor ihrem Angriff (iber diesen
Effekt bewusst.

ZIRKEL DES MONDES

Druiden des Zirkels des Mondes sind entschlossene Beschiit-
zer der ungezdhmten Natur. Ihr Orden versammelt sich bei
Vollmond, um Neuigkeiten und Warnungen auszutauschen. Sie
hausen in den dichtesten Teilen der Wildnis, wo sie wochenlang
umherwandern kénnen, ohne auf eine andere humanoide Krea-
tur zu treffen, geschweige denn auf einen anderen Druiden.
Verinderlich wie der Mond, kann ein Druide dieses Zirkels
eine Nacht als Grofikatze durch den Dschungel streifen, am
ndchsten Tag als Adler tiber die Baumkronen segeln und
dann wieder in Birengestalt aus dem Unterholz krachend
ein schandliches Monster verjagen. Die Wildheit liegt diesen
Druiden im Blut.

INSTINKTIVE TIERGESTALT

Wihlst du auf der 2. Stufe diesen Zirkel, kannst du die Tier-
gestalt in deinem Zug als Bonusaktion annehmen anstatt als
Aktion. Zusitzlich kannst du, wihrend du in Tiergestalt bist, als
Bonusaktion einen Zauberplatz aufgeben, um 1W8 Trefferpunk-
te pro aufgegebenem Grad des Zauberplatzes zu heilen.

TIERGESTALTEN DES ZIRKELS
Die Riten deines Zirkels verleihen dir die Fahigkeit, die Gestalt
von gefahrlicheren Tieren anzunehmen. Ab der 2. Stufe kannst
du dich mit Tiergestalt in ein Tier mit einem Herausforderungs-
grad von bis zu 1 verwandeln (du ignorierst die entsprechenden
Angaben zur Hohe des HG in der Tiergestalttabelle, musst
allerdings die Einschrankungen einhalten).

Ab der 6. Stufe kannst du dich in Tiere mit einem maximalen
HG entsprechend deiner Druidensiufe geteilt durch 3 verwan-
deln (abgerundet).

URSCHLAG

Von der 6. Stufe an gelten deine Angriffe in Tiergestalt als
magisch, wenn es darum geht, Resistenzen oder Immunitédten
gegen nicht-magische Angriffe und nicht-magischen Schaden
zu iberwinden.

ELEMENTARGESTALT

Ab Stufe 10 kannst du gleichzeitig zwei Anwendungen deiner
Tiergestalt aufwenden, um dich in einen Luft-, Feuer-, Erd- ader
Wasserelementar zu verwandeln.

TAUSENDE GESTALTEN

Beim Erreichen der 14. Stufe lernst du, deine kérperliche Form
mit Hilfe der Magie auf tiefgreifendere Weise zu verdndern. Du
kannst den Zauberspruch Gestalt verdndern beliebig oft anwen-
den und musst auch keine Zauberplitze dafiir verbrauchen.

-l I
DRUIDEN UND DIE GOTTER
Manche Druiden verehren die Krifte der Natur an sich, doch

die meisten widmen sich einer der vielen Naturgottheiten, die
im Multiversum angebetet werden (diese sind im Anhang B
.Gotter des Multiversums*” beschrieben). Die Verehrung dieser
Gottheiten wird oft als altertiimlich angesehen, im Vergleich zu
dem Glauben der Kleriker und Stadtbewohner. In der Welt von
Greyhawk wird der druidische Claube daher auch der Alte Glau-
be genannt und hat viele Anhinger unter den Bauern, Férstern,
Fischern und anderen, die eng mit der Natur verbunden leben.
Diese Tradition beinhaltet die Verehrung der Natur als Urgewalt,
die iiber eine Personifizierung hinausgeht, schliefit aber auch
Opfergaben an Beory, die Mutter Oerde, oder Obad-Hai, Ehlon-
na und Ulaa ein.

In den Welten von Greyhawk und den Vergessenen Reichen sind
die Glaubensrichtungen der Druidenzirkel nicht mit einer einzel-
nen Naturgottheit verbunden. Jeder Zirkel in den Vergessenen
Reichen kénnte beispielsweise Mitglieder haben, die Silvanus,
Mielikki, Eldath, Chauntea oder sogar die harschen Gotter der
Wut wie Talos, Malar, Auril und Umberlee anbeten. Diese Natur-
gotter werden oft der Erste Zirkel genannt, und selbst die hachst-
rangigen Druiden halten alle von ihnen (auch die gewalttitigen)
fiir verehrungswiirdig.

Die Druiden von Eberron trennen ihren Glauben strikt von
der Gottlichen Heerschar und den Dunklen Sechs sowie allen
anderen Religionen dieser Welt. Sie glauben daran, dass jedes
lebende Ding und jedes Naturphidnomen, wie Sonne, Mond,
Wind, Feuer und die Welt selbst, einen eigenen Geist besitzt,
Ihre Zauberspriiche sind daher Mittel, um mit diesen Geis-
tern zu kommunizieren und sie zu befehligen. Verschiedene
druidische Sekten vertreten unterschiedliche Philosophien, was
die richtige Beziehung zu diesen Geistern und zu den Kriften
der Zivilisation angeht. Die Aschenjinger beispielsweise halten
arkane Magie fur widernatirlich, die Winterkinder verehren die
Méchte des Todes und die Siegelbewahrer erhalten die uralten
Traditionen, die dazu gedacht sind, die Welt vor einer Invasion
der Aberrationen zu schiitzen.

BT S S
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HEXENMEISTER

Mit einem auf seiner Schulter zusammengerollten Pseudo-
drachen lichelt ein junger, in eine goldene Robe gekleideter
Elf freundlich und webt eine magische Bezauberung in seine
honigsiifien Worte ein, um die Palastwachen seinem Willen
zu beugen.

Als Flammen aus ihren Hinden entspringen, fliistert eine ver-
hutzelte Menschenfrau den Namen ihres ddmonischen Schutz-
herren, was ihren Zauber mit dunkler Magie erfiillt.

Zwischen dem zerfledderten Folianten und der seltsamen
Anordnung der Sterne hin- und herschauend, hélt ein Tiefling
mit irrem Blick das mystische Ritual ab, das ein Tor in eine
ferne Welt 6ffnen soll.

Hexenmeister sind Suchende der Wahrheiten, die im Gewebe
des Multiversums versteckt liegen. Durch Pakte, die sie mit
mysteriosen Wesen von tibernatiirlicher Macht schliefien, set-
zen diese Zauberkundigen subtile und spektakuldre magische
Krifte frei. Sie zehren von dem uralten Wissen von Wesen
wie Feenadeligen, Damonen, Teufeln, Hexen und den fremden
Entititen des Fernen Reiches, um ihre eigene Macht mit deren
arkanen Geheimnissen zu vergrofern.

EINGESCHWOREN UND VERPFLICHTET

Ein Hexenmeister definiert sich {iber seinen Pakt mit einem aufer-
weltlichen Wesen. Manchmal ist die Beziehung zwischen Hexen-
meister und Schutzherr wie die eines Klerikers zu seiner Gottheit,
auch wenn jene Wesen keine Gotter sind und ein Kleriker ihnen
niemals dienen wiirde. So kénnte ein Hexenmeister einen Kult
anfithren, der einem Dimonenprinzen huldigt, einem Erzteufel an-
hingt oder eine vollig fremdartige Entitét verehrt. Haufig ist die Art
der Beziehung aber eher wie die zwischen Meister und Lehrling,
Der Hexenmeister lernt und wird méchtiger, wofiir er von Zeit zu
Zeit Dienste auf Geheifs seines Schutzherren verrichten muss.

Die Magie, die dem Hexenmeister verlichen wird, reicht
von kleinen, doch anhaltenden Verdnderungen der eigenen
Fahigkeiten (wie im Dunkeln zu sehen oder jede Sprache lesen
zu konnen) bis zu méchtigen Zaubern. Im Unterschied zu den
belesenen Magiern, stiitzen Hexenmeister ihre Magie auf eine
gewisse Begabung fiir den Nahkampf. Sie sind an das Tragen
leichter Riistungen gewohnt und wissen, wie man einfache
Waffen einsetzt.

ERGRUNDER VON GEHEIMNISSEN

Hexenmeister werden von einem unstillbaren Durst nach Wis-
sen und Macht angetrieben, der sie zu ihren Pakten zwingt und
ihr Leben bestimmt. Dieses Verlangen beeinflusst auch die Art
des Wesens, mit dem ein Hexenmeister paktiert.

Geschichten tiber Hexenmeister, die sich an infernalische
Wesen binden, sind weithin bekannt. Doch viele dieser Zau-
berkundigen dienen Schutzherren, die nicht teuflisch sind.
Vielleicht entdeckt ein Reisender in der Wildnis einen seltsam
schoénen Turm, trifft dessen Feenlord oder -lady und stolpert in
einen Pakt, ohne sich dessen so recht bewusst zu sein. Oder
der Verstand eines brillanten, aber verriickten Zauberlehrlings
offnet sich durch das Studium alter Biicher voller verbotenem
Wissen den Realitdten hinter der materiellen Welt und somit
den fremdartigen Wesen der dufieren Sphéren.




§ DER HEXENMEISTER

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1 +2 Andersweltlicher Schutzherr, Paktmagie
2 +2 Schauerliche Anrufungr:n
3 +2 Segen des Pakts
4 +2 Attributswerterhdhung
5 +3 —
6 +3 Merkmal: Schutzherr
7 +3 —
8 +3 Attributswerterhthung
9 +4 —
10 +4 Merkmal: Schutzherr
n +4 Mystisches Arkanum (6. Grad)
12 +4 Attributswerterhéhung
13 45 Mystisches Arkanum (7. Grad)
14 45 Merkmal: Schutzherr
15 +5 Mystisches Arkanum (8. Grad)
16 +5 AttributswerterhGhung
17 +6 Mystisches Arkanum (9. Grad)
18 +6 —
19 +6 Attributswerterhshung
( 20 +6 Mystischer Meister

Bekannte

!

|

Bekannte Grad der Bekannte
Zaubertricks Zauber Zauberplitze Plitze Anrufungen
2 2 1 i —_
2 3 2 ¥ 2
2 4 2 2, 2
3 5 2 2, 2
3 6 2 3, 3
3 7 2 3 3
3 8 2 4. 4
3 9 2 4. 4
3 2 5. 5
4 2 5. 3
4 3 5. 5
4 3 5 6
4 3 3. 6
4 3 5. 6
4 3 5. 7
4 3 5. 7
4 4 5 ¥
4 4 5. 8
4 4 5 8
4 4 S. 2

Ist ein Pakt erst einmal geschlossen, kann der Wissensdurst
und das Verlangen nach Macht eines Hexenmeisters nicht mehr
durch reine Studien und Forschung gestillt werden. Niemand
geht einen solch bindenden und gefihrlichen Pakt ein, wenn er
nicht die Absicht hat, die Macht anzuwenden, die er dadurch
erlangt. Demnach verbringt die grofie Mehrheit der Hexenmeis-
ter ihre Tage mit dem aktiven Verfolgen ihrer Ziele, was in der
Regel mit irgendeiner Art von Abenteuer verbunden ist. Dariiber
hinaus lassen auch die Aufgaben seines Schutzherren einen
Hexenmeister auf Abenteuer ausziehen.

EINEN__H_]_E_‘XEP{}\{[_E_ISTER ERSCHAFFEN

Wenn du einen Hexenmeister erschaffst, solltest du dariiber nach-
denken, welche Verpflichtungen dein Charakter gegeniiber seinem
Schutzherren aufgrund des Pakts eingegangen ist. Was hat ihn
dazu gebracht, den Pakt anzunehmen, und wie ist er mit seinem
Schutzherren in Kontakt getreten? Wurde er dazu verfiihrt, einen
Teufel zu beschworen, oder wollte er selbst in Kontakt zu einer
fremden alten Gottheit treten? Hat sich dein Charakter seinen
Schutzherren ausgesucht oder erwihlte dieser ihn? Leidet er unter
den Verpflichtungen durch den Pakt oder dient er in freudiger Er-
wartung der Belohnungen, die ihm versprochen wurden?

Sprich mit dem SL ab, wie grofd die Rolle des Pakts in
der Abenteurerkarriere deines Charakters sein soll. Die
Bediirfnisse seines Schutzherren kénnten ihn zu Abenteuern
treiben oder nur aus kleinen Gefallen bestehen, die er zwischen
den Abenteuern erledigt.

Welche Art von Beziehung hat dein Hexenmeister zu seinem
Schutzherren? Ist sie von Freundschaft oder Feindschaft ge-
pragt, schwierig oder romantisch? Als wie wichtig erachtet der
Schutzherr deinen Charakter und welche Rolle ldsst er ihm in
seinen Pldanen zuteilwerden? Kennt dein Hexenmeister andere
Diener seines Génners?

Wie kommuniziert der Schutzherr mit deinem Charakter?
Falls dein Hexenmeister einen Vertrauten besitzt, kénnte dieser
gelegentlich mit der Stimme des uralten Wesens sprechen.
Manche Hexenmeister finden Nachrichten ihres Schutzherren
an Baume geheftet, in Teeblétter eingewickelt oder in die Wol-
ken geschrieben. Dies kénnen Zeichen sein, die nur dein Cha-
rakter versteht. Andere Hexenmeister reden in ihren Triumen
oder in Visionen mit ihren Schutzherren oder tauschen sich nur
iiber Mittelsménner mit ihm aus.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG ]
Du kannst einen Hexenmeister schnell erschaffen, indem du
diesen Viorschligen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf Charisma, den zweit-
hochsten auf Konstitution. Wihle zusétzlich den Hintergrund
Scharlatan. Entscheide dich aufierdem fiir die Zaubertricks
Kalte Hand und Schauriger Strahl zusammen mit den Zaubern
Person bezaubern und Hexenpfeil des 1. Grades.

KLASSENMERKMALE

Als Hexenmeister erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Hexenmeister

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1WS8 (oder 5) + dein Kon-
stitutionsmodifikator pro Stufe als Hexenmeister iiber die
1. Stufe hinaus

UsuNc

Riistungen: leichte Riistungen
Waffen: einfache Waffen
Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Weisheit und Charisma
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Einschiichtern,
Geschichte, Nachforschungen, Naturkunde, Religion, Tauschen




AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

= (a)eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine ein-

fache Waffe,
- (a)ein Materialkomponentenbeutel oder (b) ein arkaner Fokus,

. (a) eine Gelehrtenausriistung oder (b) eine Gewdlbeforscher-
ausriistung,
« eine Lederriistung, eine einfache Waffe und zwei Dolche.

ANDERSWELTLICHER SCHUTZHERR

Auf der 1. Stufe hast du einen Pakt mit einem andersweltli-
chen Wesen deiner Wahl geschlossen: einer Erzfee, einem
Unhold oder einem Grofden Alten. Alle werden am Ende dieses
Abschnitts ausfiihrlich beschrieben. Deine Wahl verleiht dir auf
der 1., 6., 10. und 14. Stufe jeweils ein Merkmal.

PAKTMAGIE

Aufgrund deiner arkanen Forschungen und der Magie, die

dir durch deinen Schutzherren verliehen wird, besitzt du die
Fihigkeit, Zauber zu wirken. Fiir allgemeine Informationen zum
Wirken von Zaubern siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken* und fiir die
Zauberliste des Hexenmeisters Kapitel 11 , Zauber®.

ZAUBERTRICKS

Zu Beginn sind dir zwei beliebige Zaubertricks aus der Zauber-

liste des Hexenmeisters bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du
auf hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Hexenmeisters angegeben ist.

ZAUBERPLATZE
Die Aufstiegstabelle des Hexenmeisters gibt an, wie viele Zauber-
plétze dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen und welchen Grad
diese haben. All deine Zauberplitze besitzen den gleichen Grad.
Um einen dir bekannten Hexenmeister-Spruch zu wirken, musst
du einen Zauberplatz verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplat-
ze stehen dir nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfligung,
Bist du beispielsweise ein Hexenmeister der 5. Stufe, hast du
zwei Zauberplitze des 3. Grades. Um den Zauber Hexenpfeil
des 1. Grades zu wirken, musst du einen dieser Zauberplitze
aufwenden, und wirkst ihn als Zauber des 3. Grades.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du zwei frei wihlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Hexenmeisters.

Der Spalte ,Bekannte Zauber" der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg aus
der Zauberliste des Hexenmeisters aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Zauber wéihlen, deren Grad dem deiner Zauberplétze ent-
spricht. Erreichst du zum Beispiel die 6. Stufe als Hexenmeister,
darfst du einen neuen Zauber des 1., 2. oder 3. Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auflerdem einen der Hexenmeisterzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch bei
diesermn muss der Grad deiner Zauberplitze dem Grad des Spru-
ches entsprechen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Hexenmeisterzauber

wirkst, ist Charisma. Immer wenn sich ein Zauber auf das
zum Zauberwirken nétige Attribut bezieht, verwendest du
Charisma. Wird der Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungs-
wurf gegen deine Hexenmeisterzauber bestimmt, ziehst

du deinen Charismamodifikator hinzu. Bei Angriffen mit
deinen Hexenmeisterzaubern findet ebenfalls der Charisma-
modifikator Anwendung.
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SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismameodifikator

ZAUBERFOKUS
Du kannst den arkanen Fokus (siehe Kapitel 5 , Ausriistung")
als Zauberfokus fiir deine Hexenmeisterzauber verwenden.

SCHAUERLICHE ANRUFUNGEN

Bei deinen Studien des okkulten Wissens hast du unheilvolle
Beschworungsformeln zu Tage gefordert, die dich mit anhalten-
den magischen Fahigkeiten ausstatten.

Auf der 2. Stufe kannst du dir zwei Schauerliche Anrufungen
aussuchen, die du am Ende dieser Klassenbeschreibung auf-
gefiihrt findest. Bei Erreichen bestimmter Hexenmeisterstufen
erhéltst du weitere Anrufungen deiner Wahl, vergleiche dazu die
Spalte ,Bekannte Anrufungen” in der Aufstiegstabelle.

Dariiber hinaus kannst du jedes Mal, wenn du in dieser Klas-
se aufsteigst, eine bereits bekannte Anrufung durch eine andere
ersetzen, die du auf der entsprechenden Stufe lernen konntest.

SEGEN DES PAKTS

Auf der 3. Stufe verleiht dein Schutzherr dir ein Geschenk fiir
deine treuen Dienste. Du erhiéltst eines der folgenden Merkmale
deiner Wahl.

PAxT DES BUCHES
Dein Schutzherr gibt dir ein Zauberbuch: das Buch der Schat-
ten. Wenn du dieses Merkmal erhiltst, suche dir drei Zauber-
tricks von frei wahlbaren Zauberlisten aus (es miissen nicht die
gleichen sein). Solange du das Buch bei dir tragst, kannst du
diese drei Zaubertricks beliebig oft wirken. Sie zédhlen nicht in
Bezug auf die maximale Anzahl bekannter Zaubertricks. Sprii-
che, die nicht in der Zauberliste des Hexenmeisters enthalten
sind, gelten fiir dich trotzdem als Hexenmeisterzaubertricks.
Solltest du das Buch der Schatten verlieren, kannst du eine
einstiindige Zeremonie ausfithren, um von deinem Schutzherren
einen Ersatz zu erhalten. Die Zeremonie kann im Rahmen einer
kurzen oder langen Rast durchgefithrt werden. Dabei wird das
alte Buch zerstort. Falls du stirbst, zerféllt dein Buch zu Asche.

PAKT DER KETTE

Du lernst den Zauber Vertrauten finden und kannst ihn als
Ritual wirken. Der Spruch verbraucht keinen deiner Zauber-
plétze und zdhlt nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl
bekannter Zauber.

Wenn du den Zauber wirkst, kannst du fiir deinen Vertrauten
neben den normalen Formen auch eine der folgenden wihlen:
Imp (Teufelchen), Pseudodrache, Quasit oder Feengeist.

Nutzt du deine Aktion fiir einen Angriff, kannst du statt selbst
anzugreifen auch deinen Vertrauten attackieren lassen, indem er
seine Reaktion aufwendet.

PAKT DER KLINGE
Du kannst deine Aktion dazu verwenden, eine Paktwaffe in
deiner freien Hand erscheinen zu lassen. Die Form dieser Nah-
kampfwalffe kannst du jedes Mal frei bestimmen (siche Kapitel
5 ,Ausriistung”). Solange du sie trigst, zdhlst du als geiibt im
Umgang mit dieser Waffe. Auferdem gilt sie als magisch, wenn
es darum geht, Resistenzen und Immunititen gegen nicht-magi-
sche Angriffe und nicht-magischen Schaden zu {iberwinden.
Deine Paktwaffe 16st sich auf, wenn sie linger als 1 Minute
mehr als 1,50 m von dir entfernt ist. Sie verschwindet aufier-
dem, wenn du die Fihigkeit erneut einsetzt, wenn du die Waffe
bewusst auflést (keine Aktion erforderlich) oder wenn du stirbst.



Du kannst eine magische Waffe zu deiner Paktwaffe machen,
indem du ein spezielles Ritual ausfiihrst, bei dem du die Waffe
halten musst. Das Ritual dauert 1 Stunde und kann im Rahmen
einer kurzen Rast vollzogen werden. Als Folge kannst du die
Waffe, wenn du sie wegstecken méchtest, an einem auBerdimen-
sionalen Ort verstauen. Sie manifestiert sich von dort, sobald du
die Paktwaffe in deiner Hand erscheinen ldsst. Du kannst auf
diese Weise weder Artefakte noch intelligente Waffen zu Paktwaf-
fen machen. Die Waffe ist nicht linger deine Paktwaffe, wenn du
stirbst, wenn du das einstiindige Ritual auf eine andere Waffe an-
wendest oder wenn du das Ritual erneut vollziehst, um den Bund
aufzulésen. In diesem Fall erscheint die Waffe zu deinen Fiifien,
sollte sie sich gerade an dem aufierdimensionalen Ort befinden.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8, 12,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhdhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhohen. Kein Attribut darf auf diese
‘Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

MYSTISCHES ARKANUM

Aufder 11. Stufe vertraut dein Schutzherr dir ein magisches
Geheimnis an, das Arkanum genannt wird. Wahle einen Zauber
des 6. Grades aus der Zauberliste des Hexenmeisters. Du
kannst diesen einmal wirken, ohne dafiir einen Zauberplatz zu
verbrauchen. Dieses Merkmal steht dir erst nach einer langen
Rast wieder zur Verfiigung.

In héheren Stufen erhéltst du weitere Hexenmeisterzauber
deiner Wahl, die du auf diese Weise wirken kannst. Einen
Zauber des 7. Grades auf Stufe 13, einen des 8. Grades auf
Stufe 15 und einen des 9. Grades auf Stufe 17. Du erhilist alle
Anwendungen deiner Zauber des Mystischen Arkanums zuriick,
nachdem du eine lange Rast beendet hast.

MYSTISCHER MEISTER

Ab Stufe 20 bist du mit Hilfe deines Schutzherren dazu in der
Lage, von deinen inneren Reserven an mystischer Energie zu
zehren, um Zauber zu wirken, Flehst du deinen Schutzherren
1 Minute lang an, erlangst du alle verbrauchten Zauberplitze
deines Merkmals Paktmagie zuriick. Diese Fahigkeit kannst
du erst nach einer langen Rast erneut anwenden.

ANDERSWELTLICHE
SCHUTZHERREN

Die Wesen, die als Schutzherren von Hexenmeistern auftre-
ten, sind michtige Bewohner anderer Existenzebenen — zwar
keine Gotter, doch nahezu gottgleich in ihrer Macht. Jeder
Schutzherr gewihrt Zugriff auf unterschiedliche Krifte und
Anrufungen, wofiir er im Gegenzug grofie Gefallen erwar-
tet. Einige Schutzherren stehen im Pakt mit zahlreichen
Hexenmeistern und verbreiten ihr mystisches Wissen relativ
freiziigig oder briisten sich mit ihrer Fahigkeit, Sterbliche

an ihren Willen zu binden. Andere verleihen ihre Macht nur
fluchend und schliefien vielleicht blofy mit einem einzigen
Hexenmeister einen Pakt. Hexenmeister, die dem gleichen
Schutzherren dienen, konnen sich als Verhiindete, Geschwis-
ter oder Rivalen betrachten. '

Dire ERZFEE

Dein Schutzherr ist ein Lord oder eine Lady der Feen - eine
legendire Kreatur, welche Geheimnisse bewahrt, die bereits
in Vergessenheit geraten waren, bevor die ersten sterbli-
chen Vélker {iberhaupt geboren wurden. Die Beweggriinde

| b

DEIN SEGEN DES PAKTS
Die Kreatur, die du durch deinen Segen des Pakts herbeirufen
kannst, oder das Objekt, das du auf diese Weise erhiiltst,
spiegelt die Natur deines Schutzherren wider.

Pakt des Buches: Dein Buch der Schatten kénnte ein feines,
goldumrandetes Werk sein, das Spriiche der Verzauberung

und der Illusion enthilt, wenn es dir von einer edlen Erzfee
geschenkt wurde. Vielleicht ist es aber auch ein schwerer, in
Dimonenhaut gebundener und mit Eisen beschlagener Wil-
zer, voller Beschwérungszauber und verbotenem Wissen iiber
die dunkelsten Regionen des Kosmos, falls dein Schutzherr
ein Unhold ist. Oder es kénnte sich um das zerfledderte Ta-
gebuch eines Irren handeln, der durch den Kontakt mit einem
Grofien Alten verriickt wurde, und Fragmente von Zaubern
enthalten, zu denen nur dein eigener wahnsinniger Verstand
den Weg kennt.

Pakt der Kette: Dein Vertrauter ist begabter als gewshn-
liche Vertraute. Seine urspringliche Gestalt kann deinen
Schutzherren widerspiegeln, wobei Geister und Pseudodra-
chen mit Erzfeen in Verbindung gebracht werden, Imps und
Quasite mit Unholden. Aufgrund der unberechenbaren Natur
der Groflen Alten, passt jede Gestalt des Vertrauten zu ihnen.

Pakt der Klinge: Falls dein Schutzherr eine Erzfee ist, kénn-
te deine Waffe eine schmale Klinge besitzen und mit floralen
Mustern verziert sein. Dienst du einem Unhold, ist deine
Waffe vielleicht eine aus schwarzem Metall geschmiedete
Axt, die stilisierte Flammen schmiicken. Bei einem GrofRen
Alten als Schutzherr kénnte deine Waffe ein antik aussehen-
der Speer sein, in dessen Spitze ein Edelstein funkelt, der
einem schrecklich starrenden Auge nachempfunden ist.

dieser Wesen sind oft schwer zu verstehen und manchmal
von launenhafter Natur. Vielleicht streben sie nach grofierer
magischer Macht oder wollen einen seit Aonen bestehenden
Fluch brechen. Wesen dieser Art sind der Prinz des Frostes;
die Konigin der Liifte und der Dunkelheit, Herrscherin des
Hofes der Abendddmmerung; Titania von den Sommerhdéfen
und ihr Gefdhrte Oberon, der Griine Lord; Hyrsam, der Prinz
der Narren sowie uralte Hexen.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE

Dein Pakt mit einer Erzfee lasst dich aus weiteren Zaubern
auswihlen, wenn du einen neuen Hexenmeisterzauber lernst.
Die folgenden Spriiche gelten fiir dich als Teil der Zauberliste
des Hexenmeisters.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE DER ERZFEE

Grad Zauber
1. Feenfeuer, Schlaf
2 Gefiihle besiinftigen, Macht der Vorstellungskraft
3. Flimmern, Pflanzenwachstum
4, Tier beherrschen, Mdchtige Unsichtbarkeit
5 Person beherrschen, Auferlichkeiten

FEENAUSTRAHLUNG

Ab der 1. Stufe verleiht dein Schutzherr dir die Fahigkeit, die
betorende und erschreckende Ausstrahlung der Feenwesen
einzusetzen. Als Aktion kannst du jede Kreatur in einem
3-m-Wirfel um dich herum (mit dir als Mittelpunkt) dazu
bringen, einen Weisheitsrettungswurf gegen den SG zum
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Widerstehen deiner Hexenmeisterzauber auszufiihren. Die
Kreaturen, denen der Rettungswurf misslingt, gelten alle bis
zum Ende deines nidchsten Zuges als von dir bezaubert oder
verdngstigt (deine Wahl).

Hast du diese Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie
erst wieder nach Beenden einer kurzen oder langen Rast
anwenden.

NEBLIGE FLUCHT
Beginnend mit Stufe 6 kannst du bei Gefahr instinktiv in einer
Explosion aus Nebel verschwinden. Wenn du Schaden erlei-
dest, kannst du deine Reaktion nutzen, um unsichtbar zu wer-
den und dich an einen bis zu 18 m entfernten Ort zu teleportie-
ren, den du sehen kénnen musst. Du bleibst unsichtbar bis zum
Anfang deines ndchsten Zuges oder bis du angreifst oder einen
Zauber wirkst.

Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.

BETORENDE ABWEHR

Dein Schutzherr lehrt dich auf der 10. Stufe, wie du die
geistesheeinflussende Magie deiner Feinde gegen sie verwen-
den kannst. Du bist immun gegen den Zustand bezaubert.
Versucht eine Kreatur, dich zu bezaubern, kannst du deine
Reaktion dazu verwenden, die Bezauberung auf diese Krea-
tur zuriickzuwerfen. Der Kreatur muss ein Weisheitsrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Hexenmeister-
zauber gelingen. Bei einem Misserfolg wird sie fiir 1 Minute
oder bis die Kreatur Schaden erleidet bezaubert.

DUNKLES DELIRIUM

Ab der 14, Stufe kannst du den Geist einer Kreatur verwirren
und sie glauben machen, in einer anderen Ebene gefangen zu
sein. Als Aktion bestimmst du eine Kreatur, die sich inner-
halb von 18 m befindet und die du sehen kannst. Diese muss
einen Weisheitsrettungswurf gegen den SG zum Widerstehen
deiner Hexenmeisterzauber ablegen. Bei einem Misserfolg
ist sie von dir fiir 1 Minute bezaubert oder verdngstigt (deine
Wahl). Der Effekt endet auch, wenn deine Konzentration
unterbrochen wird (als wiirdest du dich auf einen Zauber
konzentrieren) oder die Kreatur Schaden erleidet.

Bis diese Illusion endet, denkt die Kreatur, sie sei in einem
nebligen Reich verloren, dessen Erscheinung du bestimmen
darfst. Die Kreatur kann nur sich selbst, dich und die Illusion
héren und sehen. Du musst eine kurze oder lange Rast been-
den, bevor du diese Fihigkeit erneut einsetzen kannst.

DErR UNHOLD

ERWEITERTE ZAUBERLISTE DES UNHOLDS

Grad Zauber
1; Brennende Hiinde, Befehl
2 Blindheit/Taubheit, Sengender Strahl
3. Feuerball, Stinkende Wolke
4, Feuerwand, Feuerschild
5 Flammenschlag, Weihen

SEGEN DES DUNKLEN MEISTERS

Reduzierst du ab der 1. Stufe eine feindliche Kreatur auf

0 Trefferpunkte, erhiltst du temporare Trefferpunkte in Hohe
deines Charismamodifikators + deiner Stufe als Hexenmeis-
ter (mindestens 1).

ScHICKSAL DES DUNKLEN MEISTERS
Von Stufe 6 an kannst du mit Hilfe deines Schutzherren das
Schicksal zu deinen Gunsten dndern. Wenn du einen Attri-
buts- oder Rettungswurf ablegst, kannst du diese Fahigkeit
einsetzen, um 1W10 zu deinem Wurf zu addieren. Du kannst
dich nach deinem eigentlichen Wurf dazu entscheiden, die
Fihigkeit zu nutzen, musst es aber bevor dessen Ergebnis
angewendet wird.

Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfligung.

WIDERSTANDSKRAFT DES UNHOLDS

Mit Erreichen der 10. Stufe kannst du dir nach Beenden
einer kurzen oder langen Rast eine Schadensart aussuchen,
gegen die du eine Resistenz erhiltst. Der Effekt dauert an,
bis du auf diese Weise eine andere Schadensart auswahlst.
Der Schaden von magischen oder silbernen Waffen ignoriert
diese Resistenz.

SCHLUND DES WAHNSINNS
Ab der 14. Stufe kannst du eine Kreatur, die du mit einem
Angriff triffst, sofort auf die niederen Ebenen beférdern,
indem du diese Fahigkeit einsetzt. Die Kreatur verschwindet
und wird durch eine alptraumhafte Landschaft geschleu-
dert. Zum Ende deines ndachsten Zuges kehrt sie an ihren
urspriinglichen Platz zuriick oder den nichstgelegenen freien
Ort. Sollte das Ziel kein Unhold sein, erleidet es 10W10 psy-
chischen Schaden durch die verstérende Erfahrung.

Du musst eine lange Rast beenden, bevor du diese Fahig-
keit erneut einsetzen kannst.

DER GROSSE ALTE -

Du hast einen Pakt mit einem Unhold aus den unteren
Ebenen der Existenz geschlossen, mit einem Wesen, dessen
Ziele bose sind, selbst wenn du es nicht bist. Solche Wesen
wollen die Zerstorung oder Entstellung aller Dinge, letztend-
lich auch von dir. Unholde, die michtig genug sind, um einen
Pakt zu schmieden, sind Ddmonenherrscher wie Demogor-
gon, Orcus, Fraz'Urb-Luu und Baphomet; Erzteufel wie As-
modeus, Dispater, Mephistopheles und Belial; Grubenteufel
und Balors, die besonders machtig sind, sowie Ultroloths und
andere Herren der Yugoloths.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE

Dein Pakt mit einem Unhold lasst dich aus weiteren Zaubern
auswihlen, wenn du einen neuen Hexenmeisterzauber lernst.
Die folgenden Spriiche gelten fiir dich als Teil der Zauberliste
des Hexenmeisters.
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Dein Schutzherr ist eine mysteridse Entitit, dessen Natur
dem Geflecht der Realitit vollkommen fremd ist. Er kénnte
aus dem Fernen Reich kommen, dem Ort hinter der Rea-
litéit, oder einer der alten Gétter sein, die nur aus Legen-
den bekannt sind. Seine Beweggriinde sind fiir Sterbliche
unergriindlich und sein Wissen ist so immens und uralt, dass
selbst die geheimsten Kenntnisse der grofiten Bibliotheken
kiitmmerlich dagegen wirken. Der Grofie Alte mag sich iiber
deine Existenz im Unklaren sein oder sich dir gegeniiber
vollkommen gleichgiiltig verhalten, doch seine Geheimnisse,
die du bereits zu entritseln vermochtest, verleihen dir grofie
Macht und mystische Magie.

Zu den Entititen dieser Art zdhlen Ghaunadaur, genannt
wDer, der lauert”; Tharizdun, der Gott in Ketten; Dender, die
Schlange der Nacht; Zargon, der Wiederkehrer; der Grofie
Cthulhu und andere unergriindliche Wesen.



ERWEITERTE ZAUBERLISTE

Dein Pakt mit einem Grofden Alten liasst dich aus weiteren
Zaubern auswiihlen, wenn du einen neuen Hexenmeisterzau-
ber lernst. Die folgenden Spriiche gelten fiir dich als Teil der
Zauberliste des Hexenmeisters.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE DES GROSSEN ALTEN

Grad Zauber

Dissonantes Fliistern, Tashas Fiichterlicher Lachanfall
Cedanken wahrnehmen, Macht der Vorstellungskraft
Hellsehen, Verstindigung

Tier beherrschen, Evards Schwarze Tentakel
Person beherrschen, Telekinese

il ol

ERWACHTER GEIST

Auf Stufe 1 hast du gelernt, dein fremdartiges Wissen dazu
zu nutzen, mit deinen Gedanken das Bewusstsein anderer
Kreaturen zu beriihren. Innerhalb von 9 m kannst du auf
telepathische Weise mit jeder Kreatur kommunizieren, die du
sehen kannst. [hr miisst nicht die gleiche Sprache sprechen,
damit die Kreatur dich telepathisch versteht, doch sie muss
zumindest irgendeine Sprache beherrschen.

ENTROPISCHER SCHUTZ
Auf der 6. Stufe erlangst du die Fahigkeit, dich auf magische
Art gegen Angriffe zu schiitzen und einen misslungenen
Ausfall des Gegners in deinen Vorteil zu verwandeln. Wenn
eine Kreatur einen Angriffswurf gegen dich ausfiihrt, kannst
du deine Reaktion nutzen, damit dein Gegner bei diesem
Wurf im Nachteil ist. Verfehlt die Attacke, bist du bei deinem
nidchsten Angriff auf diese Kreatur im Vorteil, solange du
diesen vor Ende deines nédchsten Zuges ausfiihrst.

Hast du die Fihigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.

GEDANKENSCHILD

Mit Erreichen der 10. Stufe kénnen deine Gedanken nicht mehr
telepathisch oder auf andere Art gelesen werden, aufier du lasst
es zil. Du erhéltst aufierdem eine Resistenz gegen psychischen
Schaden. Immer, wenn eine Kreatur dir psychischen Schaden
zufiigt, erleidet sie Schaden in der gleichen Héhe wie du.

DIENER ERSCHAFFEN
Auf der 14. Stufe erhéltst du die Fahigkeit, den Verstand ei-
nes Humanoiden mit der fremdartigen Magie deines Schutz-
herren zu infizieren. Du kannst deine Aktion verwenden, um
eine kampfunfihige humanoide Kreatur zu berithren. Diese
Kreatur gilt dann so lange als bezaubert, bis Fluch brechen
auf sie gewirkt wird, der Zustand bezaubert von ihr entfernt
wird oder du diese Fihigkeit erneut einsetzt.

Du kannst mit der bezauberten Kreatur telepathisch kom-
munizieren, solange ihr euch beide auf derselben Existenze-
bene befindet.

SCHAUERLICHE ANRUFUNGEN

Sind bei einer schauerlichen Anrufung Voraussetzungen
aufgelistet, musst du diese erfiillen, um die Anrufung lernen
zu kénnen. Du kannst die Anrufung zum gleichen Zeitpunkt
lernen, zu dem du die Voraussetzungen erfiillst. Eine Stufen-
voraussetzung bezieht sich auf deine Stufe als Hexenmeister.

ANDERSWELTLICHER SPRUNG
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Springen nach Belieben auf dich selbst wirken,
ohne dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwen-
den zu miissen.

AUFSTEIGENDER SCHRITT
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Schweben nach Belieben auf dich selbst wirken,
ohne dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwen-
den zu miissen.

AUGE DES RUNENWACHTERS
Du kannst jede Schrift lesen und verstehen.

BUCH DER URALTEN GEHEIMNISSE
Voraussetzung: Merkmal Fakt des Buches

Du kannst jetzt magische Rituale in deinem Buch der Schat-
ten festhalten. Suche dir von beliebigen Zauberlisten zwei
Zauber des 1. Grades aus, welche die Eigenschaft Ritual be-
sitzen (die Spriiche kénnen von unterschiedlichen Zauberlis-
ten sein). Die Zauber sind nun in deinem Buch enthalten und
zéhlen nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl bekannter
Zauber. Wenn du das Buch der Schatten in der Hand haltst,
kannst du die gewihlten Zauber als Rituale wirken. Solange
du die Spriiche nicht noch auf einem anderen Weg lernst,
darfst du sie ausschliefilich als Rituale ausfithren. Du kannst
auferdem alle Hexenmeisterzauber, die dir bekannt sind, als
Rituale wirken, wenn sie als solche gekennzeichnet sind.
Auf deinen Abenteuern kannst du dem Buch der Schat-
ten weitere Rituale hinzufiigen. Findest du einen solchen
Zauber, kannst du ihn in deinem Buch niederschreiben, falls
sein Grad gleich oder niedriger deiner halben Hexenmeis-
terstufe ist (aufgerundet) und du die entsprechende Zeit
daftir aufbringst. Fiir jeden Grad des Zaubers bendtigt der
Ubertragungsprozess 2 Stunden und kostet dich 50 GM fiir
die seltene Tinte, mit der du den Zauber eintragen musst.

DIEB DER FUNF SCHICKSALE

Du kannst Verderben einmal wirken, indem du einen Hexen-
meisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fihigkeit erst
wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast beendet hast.

DURSTENDE KLINGE
Voraussetzung: 5. Stufe, Merkmal Pakt der Klinge

Du kannst mit deiner Paktwaffe zweimal angreifen anstatt nur
einmal, wenn du die Angriffsaktion in deinem Zug wahlst.

FLEISCHBILDHAUER
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Verwandlung einmal wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese
Fahigkeit erst wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast
beendet hast.

FURCHTERLICHES WORT
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Verwirrung einmal wirken, indem du einen Hexen-
meisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fihigkeit erst
wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast beendet hast.

GEDANKENBLICK

Du kannst mit deiner Aktion eine humanoide Kreatur beriih-
ren, die dazu gewillt ist, um durch ihre Sinne bis zum Ende
deines niachsten Zuges die Umwelt wahrzunehmen. Solange
sich die Kreatur auf derselben Existenzebene befindet wie
du selbst, kannst du deine Aktion in den folgenden Zigen
verwenden, um diese Verbindung aufrechtzuerhalten und
die Dauer bis zum Ende deines jeweils néachsten Zuges zu
verlingern. Wahrend du mit den Sinnen der anderen Kreatur
wahrnimmst, besitzt du all ihre speziellen Sinne, bist aber
blind und taub fiir deine eigene Umgebung.
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GRABESFLUSTERN
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Mit Toten sprechen nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

HEXENSICHT
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst die wahre Gestalt jedes Formenwandlers, Wech-
selbalgs oder jeder Kreatur erkennen, die durch Illusion oder
Verwandlungszauber verborgen wird, solange sich das Ziel
innerhalb von 9 m in deinem Blickfeld aufhalt.

KETTEN vON CARCERI
Voraussetzung: 15. Stufe, Merkmal Fakt der Kette

Du kannst nach Belieben Monster festhalten auf eine himmli-
sche Kreatur, einen Unhold oder einen Elementar wirken, ohne
dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu
miissen. Du musst eine lange Rast beenden, bevor du diese
Féhigkeit erneut auf dieselbe Kreatur anwenden kannst.

LEBENSTRINKER
Voraussetzung: 12. Stufe, Merkmal Fakt der Klinge

Triffst du mit deiner Paktwaffe eine Kreatur, erleidet diese
nekrotischen Schaden in Hohe deines Charismamodifikators
(mindestens 1).

MASKE DER VIELEN GESICHTER
Du kannst Selbstverkleidung nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

MEISTER DER MYRIADEN FORMEN
Voraussetzung: 15, Stufe

Du kannst Gestalt verdndern nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

MIT DEN SCHATTEN VERSCHMELZEN
Voraussetzung: 5. Stufe

Wenn du dich in einem Bereich mit dimmrigem Licht oder
Dunkelheit befindest, kannst du deine Aktion verwenden, um
unsichtbar zu werden, bis du dich bewegst oder eine Aktion
oder eine Reaktion ausfiihrst.

NEBLIGE VISIONEN
Du kannst Lautloses Trugbild nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

QUALVOLLER STRAHL
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du eine Kreatur mit Schauriger Strah/ triffst, addiere
deinen Charismamodifikator zum Schaden.

SCHATTENRUSTUNG

Du kannst Magierriistung nach Belieben auf dich selbst wirken,
ohne dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden
Zu miissen.

STIMME DES KETTENMEISTERS
Voraussetzung: Merkmal Pakt der Kette

Du kannst telepathisch mit deinem Vertrauten kommunizieren
und mit seinen Sinnen die Umwelt wahrnehmen, solange ihr
euch auf derselben Existenzebene befindet. Wahrend du mit
den Sinnen deines Vertrauten wahrnimmst, kannst du aufier-
dem durch ihn mit deiner eigenen Stimme sprechen — selbst
wenn dein Vertrauter eigentlich nicht sprechen kann.

TEUFELSSICHT
Du kannst in Dunkelheit bis zu 36 m weit normal sehen, gleich-
gltig ob diese magischen oder natiirlichen Ursprungs ist.

TIERSPRACHE

Du kannst Mit Tieren sprechen nach Belieben auf dich selbst
wirken, ohne dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten
aufwenden zu miissen.

UNHEIMLICHE SICHT
Du kannst nach Belieben Magie entdecken wirken, ohne dafiir
Zauberplétze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

UNHEIMLICHER SPEER
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du Schauriger Strahl wirkst, betragt die Reichweite des
Zaubers 90 m.

UNTERGEBENE DES CHAOS
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Elementar beschwdéren einmal wirken, indem du
einen Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese
Féhigkeit erst wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast be-
endet hast.

VERFUHRERISCHER EINFLUSS
Du bist geiibt in den Fertigkeiten Tduschen und Uberzeugen.

VERHEXENDES FLUSTERN
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Zwang einmal wirken, indem du einen Hexenmeis-
terzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fihigkeit erst
wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

VERSUMPFEN LASSEN
Voraussetzung: 5. Stufe

Du kannst Verlangsamen einmal wirken, indem du einen He-
xenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fahigkeit
erst wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

VISIONEN VON FERNEN GEFILDEN
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst Arkanes Auge nach Belieben wirken, ohne dafiir Zau-
berplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

VITALITAT DES UNHOLDS

Du kannst Falsches Leben als Zauber des 1. Grades nach
Belieben auf dich selbst wirken, ohne dafiir Zauberplétze oder
Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

ZEICHEN DES SCHLECHTEN OMENS
Vorausseizung: 5. Stufe
Du kannst Fluch einmal wirken, indem du einen Hexenmeister-

zauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fihigkeit erst wieder
einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

ZURUCKDRANGENDER STRAHL
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du eine Kreatur mit Schauriger Strahl triffst, kannst du
die Kreatur bis zu 3 m in einer geraden Linie von dir wegstofien.



KAMPFER

Eine Menschenfrau in einem scheppernden Plattenpan-
zer hilt ihren Schild vor sich, wihrend sie auf die Horde

der Goblins zustiirmt. Ein Elf, der in beschlagenes Leder
gekleidet ist, steht hinter ihr und ldsst mit seinem aufierge-
wohnlichen Bogen einen wahren Pfeilhagel auf die Gegner
niedergehen. Der Halbork an seiner Seite briillt Befehle, um
den Angriff der beiden Kdmpfenden zu koordinieren und
ihnen zu einem taktischen Vorteil zu verhelfen.

Ein Zwerg im Kettenpanzer wirft sich mit seinem Schild
schiitzend zwischen die Keule des Ogers und seine Kameradin
und wehrt so den tédlichen Schlag ab. Seine Begleiterin, eine
Halbelfe in einem Schuppenpanzer, wirbelt zwei Krummsébel
in schwindelerregender Schnelligkeit umher, wahrend sie
den Oger umkreist und nach einer Schwachstelle in seiner
Verteidigung sucht. — b

Ein Gladiator kimpft zum Spaf} in einer Arena. Er ist ein
Meister mit Netz und Dreizack und geiibt darin, Gegner zu
Fall zu bringen und sie zur Erheiterung des Publikums und zu
seinem taktischen Vorteil durch den Staub zu schleifen. Das
Schwert seiner Gegnerin blitzt in blauem Licht auf, gerade
bevor sie einen Blitzschlag auf ihn loslasst.

Jeder dieser Helden ist ein Kampfer, die vielleicht am brei-
testen geficherte Charakterklasse in der Welt von DuNGEONS
& DracoNS. Ritter auf einer Queste, erobernde Kriegsher-
ren, adelige Anfiihrer, erfahrene Fufisoldaten, abgehirtete
Soldner und Rauberkénige, als Kampfer teilen sie alle die
unvergleichliche Meisterschaft im Umgang mit Waffen und
Riistungen sowie die herausragende Beherrschung der
Kampffertigkeiten. Auch mit dem Tod sind sie gut vertraut,
sowohl damit, ihn zu vermeiden, als auch, ihm herausfor-
dernd ins Gesicht zu starren.

VIELSEITIGE SPEZIALISTEN

Kiampfer erlernen die Grundlagen aller Kampfstile. Jeder von
ihnen kann eine Axt schwingen, mit einem Rapier fechten, ein
Langschwert oder einen Zweihdnder fithren, einen Bogen be-
nutzen und sogar einen Gegner auf geschickte Weise mit einem
Netz einfangen. Ebenso ist ein Kimpfer mit Schilden und jeder
Art von Riistung vertraut. Uber diese grundsatzliche Vertraut-
heit hinaus spezialisiert sich jeder Kampfer auf einen bestimm-
ten Kampfstil. Manche konzentrieren sich aufs Bogenschiefien,
einige auf das gleichzeitige Fiithren von zwei Waffen und wieder
andere verstarken ihre Fahigkeiten mit Magie. Diese Kombina-
tion aus breitgefichertem generellen Kénnen und tiefgehender
Spezialisierung machen Kdmpfer sowohl auf dem Schlachtfeld
als auch in dunklen Gewdlben zu iiberlegenen Kriegern.

AUSGEBILDET FUR DIE GEFAHR

Nicht jedes Mitglied der Stadtwache, der Dorfmiliz oder der
Armee der Konigin ist ein Kdmpfer. Die meisten Soldaten
dieser Truppen sind schlecht ausgebildet und besitzen nur ein
grundlegendes Verstindnis des Waffengangs. Kampferprobte
Veteranen, Militdroffiziere, ausgebildete Leibwichter, ent-
schlossene Ritter und dhnliche Personen sind Kampfer.




Manche Kampfer fiihlen sich dazu hingezogen, auf Abenteuer
auszuziehen. In Gewolben zu stébern, Monster zu erschlagen
und sich anderen gefiahrlichen Herausforderungen zu stellen,
die fiir Abenteurer alltaglich sind, liegt in der Natur des Kamp-
fers und unterscheidet sich nicht allzu sehr von dem Leben,
dem er den Riicken gekehrt hat. Es mag zwar grofiere Risiken
bergen, aber auch grofiere Gewinne mit sich bringen. Beispiels-
weise bekommen nur wenige Kampfer der Stadtwache jemals
die Gelegenheit, ein magisches Flammenschwert zu erbeuten.

EINEN KAMPFER ERSCHAFFEN

Bedenke bei der Erschaffung deines Kdmpfers immer fol-
gende zwei Elemente, die eng miteinander verbunden sind
und seine Hintergrundgeschichte ausmachen: Wo hat dein
Charakter seine Kampfausbildung erhalten und was unter-
scheidet ihn von den anderen Kriegern um ihn herum? Ist er
besonders grausam? Erhielt er Hilfe von einem Mentor, viel-
leicht aufgrund seines aufierordentlichen Engagements? Was
hat ihn {iberhaupt dazu gebracht, diesen Weg zu beschreiten?
Eine Bedrohung fiir sein Heimatland, Rachedurst oder das
Verlangen, sich zu beweisen?

Dein Charakter kénnte eine formelle Ausbildung in der Ar-
mee eines Adeligen oder der 6rtlichen Miliz genossen haben.
Vielleicht wurde er an einer Kriegerakademie unterrichtet
und lernte Strategie, Taktik und Militirgeschichte. Oder
brachte er sich sein gesamtes Kénnen selbst bei und erprobte
es auf dem Schlachtfeld? Nahm er das Schwert in die Hand,
um dem harten Leben als Bauer zu entkommen oder folgt
er einer stolzen Familientradition? Wie ist dein Kampfer an
seine Waffen und seine Riistung gelangt? Stammen sie aus

DER KAMPFER
Stufe  Ubungsbonus  Merkmale

42 Kampfstil, Durchschnaufen

+2 Tatendrang (eine Anwendung)

+2 Kampfarchetyp

+2 Attributswerterhthung

+3 Zusitzlicher Angriff

+3 Attributswerterhéhung

+3 Merkmal: Kampfarchetyp

+3 Attributswerterhéhung

+4 Unbeugsamkeit (eine Anwendung)

+4 Merkmal: Kampfarchetyp

+4 Zusitzlicher Angriff (2)

+4 Attributswerterhhung

+5 Unbeugsamkeit (zwei Anwendungen)

+5 Attributswerterhéhung

+5 Merkmal: Kampfarchetyp

+5 Attributswerterhéhung

+6 Tatendrang (zwei Anwendungen),
Unbeugsamkeit (drei Anwendungen)

+6 Merkmal: Kampfarchetyp

+6 Attributswerterhdhung

+6 Zusitzlicher Angriff (3)

~—

Militirbestinden oder aus dem Familienerbe, oder hat er
sich jahrelang Geld vom Mund abgespart, um sie sich leisten
zu kénnen? Die Bewaffnung gehoért nun zu den wichtigsten
Besitztiimern deines Charakters und ist das Einzige, was zwi-
schen ihm und der Umarmung des Todes steht.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Kampfer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen hichsten Attributswert auf Stiarke oder
Geschicklichkeit, je nachdem, ob du dich eher auf den Nah-
kampf oder Fernkampf (oder eine Waffe mit Finesse) konzen-
trieren willst. Dein zweithochster Wert sollte Konstitution
sein oder Intelligenz (Letzteres falls du dich fiir den Archetyp
des Mystischen Ritters entscheidest). Wahle zusitzlich den
Hintergrund Soldat.

KLASSENMERKMALE

Als Kampfer erhaltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Kampfer
Trefferpunkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) + dein Kons-
titutionsmodifikator pro Stufe als Kdmpfer tiber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: alle Riistungen, Schilde
Waffen: einfache Waffen, Kriegswaffen
Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Stirke, Konstitution

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Akrobatik, Mit Tieren umgehen,
Athletik, Geschichte, Motiv erkennen, Einschiichtern,
Wahrnehmung, Uberlebenskunst



AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusdtzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

. (a) ein Kettenpanzer oder (b) eine Lederriistung und ein
Langbogen mit 20 Pfeilen,

. (a) eine Kriegswalffe und ein Schild oder (b) zwei Kriegswaffen,

+ (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) zwei Beile,

« (a) eine Gewdlbeforscherausriistung oder (b) eine Entde-
ckerausriistung.

KAMPFSTIL

Du wihlst eine bestimmte Art zu kiimpfen als Spezialisie-
rung. Suche dir eine der folgenden Méglichkeiten aus. Du
kannst keinen der Stile mehr als einmal wiéhlen, selbst wenn
du spiter erneut aussuchen darfst.

BOGENSCHIESSEN
Du erhéltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe mit
Fernkampfwaffen.

DUELLIEREN

Kimpfst du nur mit einer einhdndig gefithrten Nahkampfwaf-
fe und keiner Waffe in der anderen Hand, erhiltst du einen
Bonus von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Walffe.

KAMPF MIT GROSSEN WAFFEN

Greifst du mit einer beidhindig gefithrten Nahkampfwaffe an
und wiirfelst bei deinem Schadenswurf eine 1 oder 2, darfst
du den entsprechenden Schadenswiirfel erneut wiirfeln. Das
zweite Ergebnis musst du verwenden, auch wenn es wieder
eine 1 oder 2 sein sollte. Die Waffe muss die Waffeneigen-
schaft zweihdndig oder vielseitig besitzen, um diesen Vorzug
zu gewihren.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN
Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du den passenden
Attributsmodifikator zum Schaden der zweiten Waffe addieren.

LEIBWACHE

Fiihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, einen Angriff auf
eine bis zu 1,50 m von dir entfernt stehende Kreatur aus (die
nicht du selbst bist), kannst du deine Reaktion verwenden,
damit der Angreifer bei seinem Wurf im Nachteil ist. Du
musst dafiir einen Schild tragen.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Riistung trigst, erhaltst du einen Bonus von
+1 auf deine Riistungsklasse (RK).

DURCHSCHNAUFEN

Durch deine grofie Ausdauer bist du in der Lage, wihrend ei-
nes Kampfes deine Krafte zu sammeln und dich dann erholt
ins Schlachtgetimmel zu werfen. Du kannst deine Bonusak-
tion in deinem Zug verwenden, um Trefferpunkte in Hohe von
1W10 + deiner Stufe als Kimpfer wiederzuerlangen.

Hast du die Fihigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.

TATENDRANG

Ab der 2. Stufe vermagst du dich fiir einen kurzen Augenblick
iiber deine kérperlichen Grenzen hinwegzusetzen. In deinem
Zug kannst du eine weitere Aktion ausfiihren, zusétzlich zu
deiner reguldren Aktion und einer méglichen Bonusaktion.
Hast du die Fihigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung. Ab

Stufe 17 kannst du dieses Merkmal zweimal nutzen, bevor du
rasten musst, darfst es jedoch nur einmal pro Zug anwenden.

KAMPFARCHETYP

Mit Erreichen der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen
Kampfarchetyp, der deinen Weg als Kampfer bestimmt und
der deine Techniken und Kampfstile beeinflusst. Wihle zwi-
schen Champion, Kampfmeister oder Mystischem Ritter. Die
Kampfarchetypen werden am Ende dieses Abschnitts aus-
fithrlich beschrieben. Der Archetyp, den du wihlst, verleiht
dir auf der 3., 7., 10., 15. und 18. Stufe jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4, Stufe und dann wieder auf der 6., 8.,
12., 14, 16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert
deiner Wahl um 2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen
auch zwei Attributswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein
Attribut darf auf diese Weise {iber einen Wert von 20 steigen.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug aus-
fithrst. Die Anzahl der Angriffe steigt auf drei, sobald du die 11.
Stufe als Kdmpfer erreichst, und auf vier bei Stufe 20.

UNBEUGSAMKEIT

Angefangen mit der 9. Stufe kannst du einen Rettungswurf,
der dir misslingt, wiederholen. Falls du dies tust, musst du
das neue Ergebnis verwenden.

Nach ihrem Einsatz steht dir die Fahigkeit erst nach einer
langen Rast wieder zur Verfiigung. Auf Stufe 13 kannst du
dieses Merkmal zweimal einsetzen, bevor eine Rast notig ist,
mit Stufe 17 sogar dreimal.

KAMPFARCHETYPEN

Unterschiedliche Kimpfer wihlen verschiedene Herange-
hensweisen, um ihr iiberragendes Kampfgeschick zu perfek-
tionieren. Der Kampfarchetyp, fiir den du dich entscheidest,
spiegelt diese Herangehensweise wider.

CHAMPION

Der archetypische Champion konzentriert sich auf die Ent-
wicklung seiner rohen kérperlichen Kraft bis hin zur tédlichen
Perfektion, um im Kampf vernichtende Schldge auszuteilen.

VERBESSERTE KRITISGHE TREFFER
Mit der Wahl fiir diesen Archetyp auf Stufe 3 verursacht deine
Waffe bei einem Wiirfelergebnis von 19 oder 20 kritische Treffer.

BEMERKENSWERTER ATHLET

Beginnend mit Stufe 7 kannst du die Hélfte (aufgerundet)
deines Ubungsbonus auf jeden Stirke-, Geschicklichkeits-
oder Konstitutionswurf addieren, den du ablegst — aufer
der Ubungsbonus wurde bereits miteinbezogen. Zusitzlich
erhoht sich die Linge deiner Weitspriinge mit Anlauf um 30
cm pro Punkt deines Stirkemodifikators.

WEITERER K AMPFSTIL
Auf Stufe 10 darfst du dir einen zweiten Kampfstil aus der
Liste des gleichnamigen Merkmals aussuchen.

I.jBERLEGENER KRITISCHER TREFFER
Ab der 15. Stufe erzielst du mit deiner Waffe bei einem Wiirfel-
ergebnis von 18, 19 oder 20 einen kritischen Treffer.
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DER UBERLEBENDE

Mit der 18. Stufe erklimmst du den Gipfel kdrperlicher
Zahigkeit im Kampf. Zu Beginn jedes deiner Ziige
gewinnst du Trefferpunkte in Héhe von 5 + deinem Kon-
stitutionsmodifikator zuriick, falls du nicht mehr als die
Hilfte deiner Trefferpunkte iibrig hast. Diesen Vorzug
erhéltst du nicht, wenn du nur noch tiber 0 Trefferpunk-
te verfiigst.

KAMPFMEISTER

Die gelehrten Krieger, die den Archetyp des Kampfmeis-
ters verkorpern, wenden im Gefecht Techniken an, die
fiber Generationen hinweg weitergegeben wurden. Fiir
einen Kampfmeister stellt die Schlacht einen Bereich
der akademischen Lehre dar, die manchmal auch das
Studium der Waffenschmiedekunst und der Kalligraphie
beinhaltet. Nicht jeder Kampfer nimmt samtliche Lehr-
stunden in Geschichte, Theorie und Handwerkskunst,
die den Archetyp eines Kampfmeisters ausmachen, in
sich auf. Doch jene, denen das gelingt, werden zu viel-
seitigen Kimpfern mit grofiem Wissen und hervorragen-
den Fertighkeiten.

KAMPFUBERLEGENHEIT
Bei der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe lernst du
Manéver, fiir die du eine spezielle Art von Wiirfeln bend-
tigst: die Uberlegenheitswiirfel.

Mandver: Du erlernst drei Manéver deiner Wahl. Alle
Manéver findest du weiter unten niaher beschrieben.
Viele verbessern auf die eine oder andere Weise deinen
Angriff. Du kannst pro Angriff ein Mandéver einsetzen. Auf
den Stufen 7, 10 und 15 lernst du jeweils zwei weitere
Manéver deiner Wahl. Jedes Mal, wenn du neue Mandver
lernst, kannst du zusitzlich auch ein altes, das du bereits
kennst, durch ein anderes ersetzen.

Uberlegenheitswiirfel: Du besitzt vier Uberlegen-
heitswiirfel, die W8 sind. Benutzt du einen Uberle-
genheitswiirfel im Rahmen eines Mandvers wird er
verbraucht. Du erhiiltst alle verbrauchten Uberlegen-
heitswiirfel nach Beenden einer kurzen oder langen
Rast zuriick. Auf Stufe 7 und 15 erhéltst du je einen
weiteren Uberlegenheitswiirfel.

Rettungswiirfe: Manche deiner Mandver erfordern von
deinem Ziel einen Rettungswurf, um den Auswirkungen
des Manévers zu widerstehen. Der Schwierigkeitsgrad
des Rettungswurfs wird folgendermafien berechnet:

SG fiir Rettungswiirfe gegen Manéver = § + dein Ubungs-

bonus + dein Stirke- oder Geschicklichkeitsmodifikator
(nach Wahl)

ScHULER DES KRIEGES
Auf der 3. Stufe wirst du geiibt in der Anwendung eines
Handwerkzeugs deiner Wahl.

KENNE DEINEN FEIND

Ab der 7. Stufe kannst du, wenn du fiir mindestens 1 Mi-
nute einen Feind aufierhalb des Kampfes beobachtest
oder mit ihm interagierst, bestimmte Informationen {iber
seine Fahigkeiten im Vergleich zu deinen erfahren. Der
SL sagt dir, ob du gleichwertig, (iberlegen oder unter-
legen in Bezug auf zwei der folgenden Charakteristika
deiner Wahl bist:

« Starkewert

+ Geschicklichkeitswert

+ Konstitutionswert

+ Riistungsklasse



. aktuelle Trefferpunkte
. Gesamtzahl der Klassenstufen (falls vorhanden)
. Klassenstufen als Kampfer (falls vorhanden)

VERBESSERTE K AMPFUUBERLEGENHEIT
Auf Stufe 10 werden deine Uberlegenheitswiirfel zu W10. Ab
der 18. Stufe werden sie zu W12,

UNERMUDLICH

Hast du nach dem Erreichen der 15, Stufe beim Auswiirfeln
deiner Initiative keine Uberlegenheitswiirfel mehr zur Verfii-
gung, erhiltst du einen Uberlegenheitswiirfel zuriick.

MANGVER

Ablenkender Schlag: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiir-
fel aufwenden, um deinen Gegner abzulenken und deinen
Verbiindeten eine Angriffsfliche zu verschaffen. Addiere das
Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf.
Der ndchste Angriffswurf gegen das Ziel von einem anderen
Angreifer als dir selbst ist im Vorteil, falls die entsprechende
Aktion vor Beginn deines nichsten Zuges ausgefiithrt wird.

Ausfallschritt: Du kannst einen Uberlegenheitswiirfel
aufwenden, um einem Nahkampf-Waffenangriff in deinem
Zug 1,50 m mehr Reichweite zu verleihen. Wenn du triffst,
zihlst du das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum
Schadenswurf hinzu.

Bedrohlicher Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel
fiir den Versuch aufwenden, das Ziel zu verdngstigen. Addie-
re das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadens-
wurf, Zusdtzlich muss das Ziel des Angriffs einen Weisheits-
rettungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg ist dein Gegner
bis zum Ende deines ndchsten Zuges von dir verdngstigt.

Doppelschlag: Wenn du eine Kreatur mit einem Nah-
kampf-Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel aufwenden, um mit demselben Schlag eine zweite
Kreatur zu treffen. Bestimme eine andere Kreatur innerhalb
von 1,50 m um das urspriingliche Ziel und innerhalb deiner
Reichweite. Falls der urspriingliche Angriffswurf auch beim
zweiten Ziel ein Treffer wire, erleidet es einen Schaden, der
dem Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels entspricht. Die Scha-
densart ist die gleiche wie bei deinem urspriinglichen Angriff.

Entwaffnender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel
fur den Versuch aufwenden, das Ziel zu entwaffnen. Addiere
das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf,
Zusitzlich muss das Ziel einen Starkerettungswurf ablegen.
Bei einem Misserfolg ldsst dein Gegner einen Gegenstand,
den du bestimmen darfst, aus der Hand fallen. Das Objekt
landet zu dessen Fiifien.

Fillender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem Waf-
fenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel fiir
den Versuch aufwenden, das Ziel zu Fall zu bringen. Addiere
das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf.
Zusitzlich muss das Ziel, falls es die Grofienkategorie grofd
oder kleiner besitzt, einen Starkerettungswurf ablegen. Miss-
lingt der Rettungswurf, wird das Ziel zu Boden geworfen und
erhélt den Zustand liegend.

Finte: Du kannst in deinem Zug einen Uberlegenheits-
wiirfel und eine Bonusaktion aufwenden, um eine Finte zu
schlagen. Bestimme eine Kreatur innerhalb einer Reichweite
von 1,50 m als Ziel. In diesem Zug bist du bei deinem néichs-
ten Angriff gegen diese Kreatur im Vorteil. Wenn der Angriff
trifft, addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiifels zum
Schadenwurf.

Manévrierender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel

aufwenden, um einen deiner Verbiindeten in eine vorteilhafte-
re Position zu bringen. Addiere das Ergebnis des Uberlegen-
heitswiirfels zum Schadenswurf und wihle eine verbiindete
Kreatur aus, die dich héren oder sehen kann. Diese Kreatur
kann ihre Reaktion nutzen, um sich die Hilfte ihrer Bewe-
gungsrate zu bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe durch das
Ziel deines Angriffs auszuldsen.

Parieren: Wenn eine andere Kreatur dir Schaden mit
einem Waffenangriff zufiigt, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel und deine Reaktion aufwenden, um den Schaden zu
reduzieren. Senke den Schaden um das Ergebnis des Uberle-
genheitswiirfels + deinen Geschicklichkeitsmodifikator.

Prizisionsangriff: Wenn du einen Waffenangriff gegen
eine Kreatur ausfithrst, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel aufwenden, um dessen Ergebnis zum Angriffswurf
zu addieren. Du kannst dieses Mandver vor oder nach dem
Angriffswurf ausfiihren, musst es jedoch bevor die Auswir-
kungen des Angriffs angewendet werden.

Provozierender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel
aufwenden, um das Ziel zu einer Attacke gegen dich zu ver-
leiten. Addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum
Schadenswurf. Zusitzlich muss das Ziel einen Weisheitsret-
tungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg ist das Ziel bis zum
Ende deines nichsten Zuges bei allen Angriffswiirfen, die
nicht dir gelten, im Nachteil.

Riposte: Wenn eine Kreatur dich mit einem Nah-
kampf-Waffenangriff verfehlt, kannst du einen Uberle-
genheitswiirfel und deine Reaktion aufwenden, um einen
Nahkampf-Waffenangriff gegen die Kreatur auszufiihren,
Triffst du, addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels
zum Schadenswurf.

Sammeln: In deinem Zug kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel und eine Bonusaktion aufwenden, um die Entschlossen-
heit eines Kameraden zu verstarken. Wihle eine verbiindete
Kreatur aus, die dich sehen oder héren kann. Diese Kreatur
erhilt temporire Trefferpunkte in Héhe des Ergebnisses des
Uberlegenheitswiirfels + deines Charismamodifikators.

Schlag des Befehlshabers: Wenn du in deinem Zug die
Angriffsaktion wéahlst, kannst du auf einen deiner Angriffe
verzichten und eine Bonusaktion verwenden, um einen
Kameraden zum Ausfall zu motivieren. Wéhle eine verbiinde-
te Kreatur aus, die dich sehen oder héren kann, und wende
einen Uberlegenheitswiirfel auf. Die Kreatur kann sofort ihre
Reaktion verwenden, um einen Waffenangriff auszufiihren,
bei dem das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels auf den
Schadenswurfl addiert wird.

StofBangriff: Wenn du eine Kreatur mit einem Waffenan-
griff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel aufwenden,
um das Ziel zuriickzudrdngen. Addiere das Ergebnis des
Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf. Zusitzlich muss
das Ziel, falls es die Grofienkategorie grofd oder kleiner be-
sitzt, einen Starkerettungswurf ablegen. Sollte der Rettungs-
wurf misslingen, st6ft du das Ziel bis zu 4,50 m von dir weg.

Tanzelnde Beinarbeit: Wenn du dich bewegst, kannst du
einen Uberlegenheitswiirfel aufwenden, um dessen Ergeb- -
nis fiir die Dauer dieser Bewegung deiner Riistungsklasse
hinzuzufiigen.

MYSTISCHER RITTER

Der archetypische Mystische Ritter kombiniert die meister-
hafte Kriegskunst, die allen Kimpfern zu eigen ist, mit einem
sorgfiltigen Studium der Magie. Mystische Ritter wenden
dhnliche magische Techniken an wie diejenigen, die von
Magiern eingesetzt werden. Sie konzentrieren ihre Studien
auf zwei der acht Schulen der Magie: Bannmagie und Her-
vorrufungen. Bannmagie verschafft dem Mystischen Ritter
zusiétzlichen Schutz im Kampf und Hervorrufungszauber
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verursachen bei vielen Feinden gleichzeitig Schaden, was die
Effektivitit des Kampfers in der Schlacht erhéht. Diese Ritter
lernen vergleichsweise wenige Zauberspriiche, die sie jedoch
allein ihrem Erinnerungsvermogen anvertrauen, anstatt sie in
einem Zauberbuch festzuhalten.

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 3. Stufe verstiarkst du deine Kampfkraft
um die Fihigkeit, Zauberspriiche entfesseln zu kénnen. In
Kapitel 10 ,Zauber wirken" findest du die allgemeinen Re-
geln fiir das Wirken von Zaubern und in Kapitel 11 ,Zauber"
die Zauberliste des Magiers.

Zaubertricks: Dir sind zwei Zaubertricks deiner Wahl aus
der Zauberliste des Magiers bekannt. Auf der 10. Stufe lernst
du einen weiteren Magierzaubertrick deiner Wahl.

Zauberplitze: Die Zaubertabelle des Mystischen Ritters
gibt an, wie viele Zauberpldtze dir auf jeder Stufe ab der 3.
zur Verfiigung stehen und welchen Grad diese haben.

Um einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen
Zauberplatz des gleichen oder eines héheren Grades verbrau-
chen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir nach einer
langen Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauberspruch Schild des 1.
Grades bekannt und verfiigst du tiber einen Zauberplatz des
1. und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden Zau-
berplitze verwenden, um Schild zu wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und héher: Du kennst drei
Magierzauber des 1. Grades, von denen zwei aus den Schulen
der Bannmagie oder der Hervorrufungen stammen miissen.

Der Spalte ,Bekannte Zauber® der Tabelle kannst du ent-
nehmen, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenauf-
stieg aus der Zauberliste des Magiers aussuchen darfst. Jeder
dieser Zauber muss ein Bannzauber oder ein Hervorrufungs-
zauber sein und einem Grad entsprechen, fiir den du auch
Zauberplitze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 7. Stufe
als Mystischer Ritter, darfst du einen neuen Zauber des 1.
oder 2. Grades erlernen.

Die Zauber, die du auf den Stufen 8, 14 und 20 lernst,
kénnen jeder beliebigen Schule angehéren.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auflerdem einen der Magierzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch
bei diesem muss der Grad deiner Zauberplitze dem Grad des
Spruches entsprechen und er muss der Schule der Bannma-
gie oder der Hervorrufung angehoren — aufber es handelt sich
um die Zauber einer beliebigen Schule, die du auf der 3., 8.,
14, und 20. Stufe gelernt hast.

Attribut zum Zauberwirken: Das Attribut, mit dem du
deine Zauber wirkst, ist Intelligenz, da du sie durch Studieren
und Einprégen erlangst. Inmer wenn sich ein Zauber auf das
zum Zauberwirken nétige Attribut bezieht, verwendest du In-
telligenz. Wird der Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf
gegen deine Magierzauber bestimmt, ziehst du deinen Intelli-
genzmodifikator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Magierzau-
bern findet ebenfalls der Intelligenzmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

WAFFENBINDUNG

Auf der 3. Stufe erlernst du ein Ritual, mit dem du einen ma-
gischen Bund zwischen dir und einer deiner Waffen herstellen
kannst. Das Ritual dauert 1 Stunde und kann im Rahmen

ZAUBERTABELLE DES MYSTISCHEN RITTERS

Bekannte — Zauberplitze pro Grad —
Kampfer-  Zauber-  Bekannte : i

stufe tricks Zauber 1. 23 Ehe L
3 2 3 2 — = —
4 2 4 3 — = —
5 2 4 3 — — -
6 2 4 3 — — —
7 2 5 4 2 —_— —_
8 2 6 4 2 — -
9 2 6 4 2 —_ —_
10 3 7 4 3 — —
n 3 ] 4 3 — —
12 3 8 4 3 — —
13 3 9 4 3 2 ==
14 3 10 4 3 2 —
15 3 10 4 3 2 —
16 3 1 4 3 3 —
s 3 1 4 3 3 —
18 3 n 4 3 3 —
19 3 12 4 3 3 1
20 3 13 4 3 3 1

einer kurzen Rast vollzogen werden. Die Waffe muss sich wah-
rend des gesamten Rituals in deiner Nahe befinden, da du sie
zum Abschluss berithren musst, um den Bund zu schmieden.

Ist eine Waffe erst einmal an dich gebunden, kann sie dir
nicht mehr aus der Hand geschlagen werden (etwa durch
einen entwaffnenden Angriff), aufier du leidest unter dem
Zustand kampfunfihig. Befindet sich die Waffe auf derselben
Existenzebene wie du, kannst du sie in deinem Zug als Bonus-
aktion augenblicklich in deine Hand teleportieren. Du kannst
bis zu zwei Waffen an dich binden, doch mit der Bonusaktion
nur eine zur selben Zeit in deine Hand teleportieren. Wenn du
versuchst, eine dritte Waffe an dich zu binden, musst du den
Bund mit einer der anderen beiden Waffen aufgeben.

KRIEGSMAGIE

Wenn du ab Stufe 7 deine Aktion verwendest, um einen Zauber-
trick zu wirken, kannst du zuséitzlich einen einzelnen Waffenan-
griff als Bonusaktion durchfithren.

MYSTISCHER SCHLAG

Auf der 10. Stufe lernst du, wie man mit einem Waffenangriff
die Resistenz einer Kreatur gegen deine Zauberspriiche um-
geht. Wenn du eine Kreatur mit einem Waffenangriff triffst, ist
sie im Nachteil bei dem néchsten Rettungswurf, den sie gegen
einen deiner Zauber ablegen muss, falls du diesen vor Ende
deines nichsten Zuges wirkst.

ARKANER STURMANGRIFF

Ab Stufe 15 erhéltst du den Vorzug, dich bis zu 9 m an eine freie
Stelle teleportieren zu diirfen (die du sehen kénnen musst),
sobald du dein Merkmal Tatendrang einsetzt. Du kannst dich
vor oder nach der zusétzlichen Aktion teleportieren.

VERBESSERTE KRIEGSMAGIE
Beginnend mit der 18. Stufe kannst du einen Waffenangriff als
Bonusaktion ausfithren, wenn du als Aktion einen Zauber wirkst.




' KLERIKER

Die Arme und Augen zur Sonne gewandt und ein Gebet auf
E den Lippen, strahlt der EIf ein inneres Licht aus, das sich aus-
breitet und seine vom Kampf geschwichten Kameraden heilt.
Mit einem Lied des Ruhmes auf den Lippen schwingt ein
Zwerg seine Axt in weiten Hieben durch die Reihen der Orks, o
die sich gegen ihn gestellt haben, und preist die Gétter lauthals
beim Sturz jedes einzelnen Feindes.
Wihrend sie die Machte der Untoten mit einem Fluch belegt,
erhebt eine Menschenfrau ihr heiliges Symbol und dringt mit
dem daraus flutenden Licht die Zombies zuriick, welche ihre
Kameraden in die Enge getrieben haben.
Kleriker sind Mittler zwischen der Welt der Sterblichen
und den fernen Ebenen der Gétter. So unterschiedlich die
Gottheiten, denen sie dienen, auch sein mogen, streben doch
alle Kleriker danach, deren Werk und deren Ideale mit jeder
ihrer Taten zu verkorpern. Im Gegensatz zu einem ge-
wohnlichen Priester ist ein Kleriker von géttlicher
Magie erfiillt.

r; HEILER UND
- KRIEGER

Gottliche Magie, wie
der Name verrit, ist , ’
die Macht der Gétter, -
die durch sie in die ~ %
Welt stromt. Kleri-

ker kanalisieren die-

se Kraft, sodass sie

in Form wundersamer
Effekte in Erscheinung
tritt. Die Gotter verleihen
diese Macht nicht jedem, der
danach sucht, sondern nur denen, die

sie fiir eine héhere Berufung auserwihlen.

_ Die heiligen Kréfte nutzbar zu machen, hangt nicht von
Ubung oder Lerneifer ab. Ein Kleriker kann zwar Gebetsfor-
meln und uralte Rituale lernen, doch die Fahigkeit, Kleriker-
zauber zu wirken, stiitzt sich auf die Verehrung der Gottheit
und das intuitive Wissen um ihre Wiinsche. Kleriker kombi-
nieren die hilfreiche Magie der Heilung und der Inspiration
mit Zauberspriichen, die ihre Gegner aufhalten und verleizen.
Sie kénnen Leid und Schrecken iiber ihre Feinde bringen, sie
mit krankmachenden oder vergiftenden Fliichen belegen und
sogar Flammen vom Himmel auf sie herabregnen lassen. Bei
Halunken, die einen Hieb mit dem Streitkolben auf den Kopf
verdienen, verlassen sich Kleriker auf ihre Kampfausbildung
und stellen sich ihnen mit der Macht der Gétter an der Seite
im Nahkampf.

GOTTLICHE STELLVERTRETER

Nicht jeder Akolyth oder Geistliche in einem Tempel oder einer
Kirche ist ein Kleriker. Manche Priester werden zu einem
einfachen Leben als Tempeldiener berufen und entsprechen
dem Willen ihrer Gétter mit Gebeten und Opfergaben, nicht
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DER KLERIKER

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale

+2 Zauberwirken, Gottliche Domine

+2 Gottliche Macht fokussieren (1/Rast), Merkmal:
Géttliche Doméne

42 —

+2 Attributswerterhthung

+3 Untote zerstéren (HG 1/2)

+3 Géttliche Macht fokussieren (2/Rast), Merkmal:
Gottliche Domine

+3 —

+3 Attributswerterhéhung, Untote zerstéren (HG 1),
Merkmal: Géttliche Domine

+4 —

+4 Gattliche Intervention

+4 Untote zerstéren (HG 2)

+4 Attributswerterhéhung

+5 —_

+5 Untote zerstéren (HG 3)

+5 —

+5 Attributswerterhdhung

+6 Untote zerstéren (HG 4), Merkmal: Géttliche Domine

+6 Géttliche Macht fokussieren (3/Rast)

+6 Attributswerterhshung

+6 Verbesserte Géttliche Intervention

Bekannte ~ Zauberplitze pro Grad -
Zauber-

tricks 1. &% 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9.
3 - SR .
3 - L
3 4 PR
4 4 i - = = = = =
4 4 3 R
4 4 3 e
4 3 3 1 T S TS
4 4 3 = 2 —_ —_ —_— — —
4 4 3 3 3 ¥ o oy mm
5 4 3 3 3 2 — — — —
5 4 3 3 3 2 1 — — —
5 4 3 3 3 2 1 — — —
B 4 3 3 3 2 1 1 — —
5 4 3 3 3 2 1 1 — —
5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
5 4 3 3 3 2 1 1 1 —
5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
5 4 i 3 3 3 2 2 1 1

mit Magie und Waffengewalt. In einigen Stédten hat die Pries-
terschaft auch politische Amter inne. Der Klerus wird dort oft
als Sprungbrett benutzt, um an hohere Positionen zu gelangen,
ohne dass der Glaube an eine Gottheit dabei eine Rolle spielt.

Echte Kleriker sind in den meisten Hierarchien selten zu finden.

Sollte ein Kleriker sich fiir ein Leben als Abenteurer ent-
scheiden, dann liegt das in der Regel daran, dass seine Gottheit
es so verlangt. Die Ziele der Gotter zu verfolgen beinhaltet oft,
Gefahren hinter den Grenzen der Zivilisation zu trotzen, das
Bése zu bekampfen oder heilige Relikte in uralten Grabstatten
zu suchen. Von vielen Klerikern wird auch erwartet, dass sie die
Anhéanger ihrer Gottheit beschiitzen — was bedeuten kann, dass
sie randalierende Orks bekédmpfen miissen, Friedensverhand-
lungen zwischen sich bekriegenden Nationen fithren diirfen
oder ein Portal versiegeln sollen, das einem Diamonenprinzen
erlauben wiirde, die Welt zu betreten.

Die meisten Kleriker auf Abenteuern halten Verbindungen zu
alteingesessenen Tempeln oder Orden ihres Glaubens aufrecht.
Ein Tempel kénnte die Hilfe des Klerikers erbitten oder ein
Hohepriester gar in der Position sein, diese einzufordern.

EINEN KLERIKER ERSCHAFFEN

Beim Erschaffen deines Klerikers besteht die wichtigste Frage
darin, welcher Gottheit er dient und welche Prinzipien er ver-
korpert. Anhang B ,Gotter des Multiversums” enthélt Listen mit
vielen moglichen Gottheiten. Sprich mit deinem SL ab, welche
in deiner Kampagne vorkommen. Sobald du dir eine Gottheit
ausgesucht hast, iiberlege dir, welche Beziehung dein Charakter
zu dieser hat. Ist er freiwillig in ihren Dienst getreten? Oder hat
der Gott ihn erwihlt und nétigt ihn, ihm zu dienen, ohne auf die
Wiinsche deines Charakters zu achten? Wie gehen die Priester
im Tempel mit deinem Kleriker um? Ist er fiir sie ein Held oder
ein Unruhestifter? Was will er erreichen? Hat seine Gottheit eine
besondere Aufgabe fiir ihn im Sinn? Oder versucht er, sich einer
grofien Queste als wiirdig zu erweisen?

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Kleriker schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschldgen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Weisheit, deinen
zweithdchsten auf Starke oder Konstitution. Wahle zusatzlich
den Hintergrund Tempeldiener.

KLASSENMERKMALE

Als Kleriker erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1WS8 pro Stufe als Kleriker

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein Konstitu-
tionsmodifikator pro Stufe als Kleriker {iber die 1. Stufe hinaus

UsunNc

Riistungen: leichte Riistungen,
mittelschwere Riistungen, Schilde

Waffen: einfache Waffen

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Geschichte, Heilkunde,
Motiv erkennen, Religion, Uberzeugen

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

+ (a) ein Streitkolben oder (b) ein Kriegshammer (falls im
Umgang geiibt),

+ (a) ein Schuppenpanzer, (b) eine Lederriistung oder (c) ein
Kettenpanzer (falls im Umgang geiibt),




« (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine ein-
fache Waffe,

- (a) eine Priesterausriistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,

« ein Schild und ein heiliges Symbol.

ZAUBERWIRKEN

Als Kleriker kannst du Zauber wirken, indem du die Macht
deiner Gottheit kanalisierst. Fir allgemeine Informationen zum
Wirken von Zaubern siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken® und fiir die
Zauberliste des Klerikers Kapitel 11 ,Zauber®.

ZAUBERTRICKS

Auf der 1. Stufe sind dir drei Zaubertricks deiner Wahl aus der
Zauberliste des Klerikers bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du
auf hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Klerikers angegeben ist.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu kénnen.
Wihle dazu eine Anzahl von Klerikerzaubern, die deiner Stufe
als Kleriker + deinem Weisheitsmodifikator entspricht (mindes-
tens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur Spriiche
aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplétze besitzt..

Bist du zum Beispiel ein Kleriker der 3. Stufe, verfiigst du
iiber vier Zauberplitze des 1. Grades und zwei des 2. Grades.
Bei einem Weisheitswert von 16 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3) des
1. oder 2. Grades umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Klerikers gibt an, wie viele Zauber-
plitze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu wirken,
musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast du beispiels-
weise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch
einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen zu wirken.

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner
Liste der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder
langen Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert
mindestens 1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zauber-
grad pro Spruch.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Klerikerzauber wirkst, ist
Weisheit, da du deine Magie aus der Hingabe zu deiner Gott-
heit schopfst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken néti-
ge Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Wird der Schwie-
rigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Klerikerzauber
bestimmt, ziehst du deinen Weisheitsmodifikator hinzu. Bei
Angriffen mit deinen Klerikerzaubern findet ebenfalls der Weis-
heitsmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

RITUALE WIRKEN
Du kannst einen Klerikerzauber als Ritual wirken, falls der Spruch
als solches gekennzeichnet ist und du ihn vorbereitet hast.

ZAUBERFOKUS
Du kannst ein heiliges Symbol (siehe Kapitel 5 , Ausriistung®)
als Zauberfokus fiir deine Klerikerzauber verwenden.

GOTTLICHE DOMANEN

Suche dir eine Doméne aus, die in Verbindung mit deiner Gott-
heit steht: Krieg, Leben, Licht, List, Natur, Sturm oder Wissen.
Jede Doméane wird am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich
beschrieben und ist mit Beispielen fiir Gottheiten aufgefiihrt, die
mit ihnen in Verbindung gebracht werden. Schon auf Stufe 1
erhiltst du durch deine Wahl Doménenzauber und andere
Fahigkeiten. Ab Stufe 2 kannst das Merkmal Gottliche Macht je
nach Doméne unterschiedlich einsetzen. Aufierdem erlangst du
weitere Vorziige auf den Stufen 6, 8 und 17.

DOMANENZAUBER

Zu jeder Doméne gehort eine Liste von Doménenzaubern, die
du auf bestimmten Klerikerstufen erhéltst. Doménenzauber
gelten immer als vorbereitet und zdhlen nicht in Bezug auf die
maximale Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Falls du einen
Doméinenzauber lernst, der nicht in der Zauberliste fiir Kleriker
aufgefithrt ist, gilt er fiir dich trotzdem als Klerikerzauber.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN

Auf der 2. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, direkt durch deine
Gottheit gottliche Macht zu fokussieren, um magische Effekte
hervorzurufen. Du beginnst mit zwei solchen Effekten: Untote
vertreiben und einem Effekt, der durch deine Domine festgelegt
wird. Manche Domanen verleihen dir weitere Effekte im Laufe
deiner Klerikerkarriere.

Wenn du Géttliche Macht fokussierst, kannst du dir aussu-
chen, welchen der Effekte dies hervorrufen soll. Bevor du erneut
Gattliche Macht fokussieren kannst, musst du eine kurze oder
lange Rast einlegen. Manche Effekte dieses Merkmals erfor-
dern, dass dein Ziel einen Rettungswurf ablegt. In diesem Fall
ist der SG des Rettungswurfs der gleiche, als wenn das Ziel
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einem deiner Klerikerzauber zu widerstehen versucht. Ab der
6. Stufe kannst du zweimal (statt nur einmal) Gottliche Macht
fokussieren, bevor du eine Rast bendtigst, ab der 18. Stufe so-
gar dreimal. Nach einer kurzen oder langen Rast stehen dir alle
verbrauchten Anwendungen wieder zur Verfliigung.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

UNTOTE VERTREIBEN

Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol und sprichst ein Gebet.
Jeder Untote im Umkreis von 9 m, der dich sehen oder héren
kann, muss einen Weisheitsrettungswurf ausfiithren. Falls dieser
misslingt, gilt die Kreatur fiir 1 Minute oder bis sie Schaden erlei-
det als vertrieben. Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir
aufwenden, sich so weit wie méglich von dir wegzubewegen, und
darf dir nicht absichtlich ndher kommen als 9 m. Aufierdem kann
die Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur
spurten oder sich aus einem Effekt befreien, der sie an der Be-
wegung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie gelangen
kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise liber einen Wert von 20 steigen.

UNTOTE ZERSTOREN

Mit Erreichen der 5. Stufe verbessert sich dein Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren: Untote vertreiben. Misslingt einem
Untoten von nun an der entsprechende Rettungswurf, wird er
sofort zerstort, falls sein Herausforderungsgrad (HG) gleich
oder niedriger als eine bestimmte Schwelle ist (siehe dazu die
Tabelle ,,Untote zerstéren®).

UNTOTE ZERSTOREN
Klerikerstufe Untote dieses HG werden zerstért

5 1/2 oder niedriger
8 1 oder niedriger
n 2 oder niedriger
14 3 oder niedriger
17 4 oder niedriger

GOTTLICHE INTERVENTION

Ab der 10. Stufe kannst du deine Gottheit in grofier Not bitten,
dir beizustehen und in die Welt der Sterblichen einzugreifen.
Verwende deine Aktion dafiir, deine Gottheit um Hilfe anzufle-
hen. Beschreibe anschlieBend die Unterstiitzung, um die du
ersuchst, und wiirfle mit einem W100. Ist das Ergebnis gleich
oder niedriger deiner Klerikerstufe, greift deine Gottheit ein.
Der SL wahlt die Art der Intervention, etwa wire der Effekt
eines beliebigen Kleriker- oder Doménenzaubers angemessen.

Falls deine Gottheit interveniert, kannst du dieses Merkmal
fiir die ndchsten 7 Tage nicht verwenden. Andernfalls darfst du
es nach Abschluss einer langen Rast erneut einsetzen.

Auf der 20. Stufe gelingen deine Bitten um Intervention auto-
matisch und es wird kein Wurf mehr bendtigt.

GOTTLICHE DOMANEN

In einem Pantheon hat jede Gottheit Einfluss auf verschiedene
Aspekte der Welt und des Lebens der Sterblichen. Dieser Einfluss-
bereich wird die Doméne des Gottes genannt. Alle Doménen, die
einer Gottheit zugeordnet sind, werden zusammen als ihr Portfolio

bezeichnet. Beispielsweise enthilt das Portfolio des griechischen
Gottes Apollo die Dominen Wissen, Leben und Licht. Als Kleriker
suchst du dir aus dem Portfolio deines Gottes einen dieser Aspekte
aus, den du fortan verkérpern mochtest, und erhéltst die Krifte, die
mit dieser Domaéne in Verbindung stehen.

Deine Wahl kénnte mit der Ausrichtung einer bestimmten
Sekte {ibereinstimmen, die deiner Gottheit folgt. Apollo zum
Beispiel kdnnte in einer Region als Phoebus Apollo (,der Strah-
lende™) verehrt werden, was seinen Einfluss auf die Domaéne
des Lichts betont, und in einer anderen Ort als Apollo Acesius
(,der Heilende"), wodurch seine Verbindung mit der Doméane
des Lebens hervorgehoben wird. Alternativ kannst du dir auch
einfach eine Domane aus dem Portfolio aussuchen, die deiner
personlichen Vorliebe am ehesten gerecht wird.

Jede Doméanenbeschreibung gibt dir Beispiele von Gattern,
die Einfluss tiber diese Domiéne haben. Du findest sowohl
Gottheiten aus den Welten der Vergessenen Reiche, Greyhawk,
der Welt der Drachenlanze und Eberron als auch Fantasy-In-
terpretationen der keltischen, griechischen, nordischen und
dpyptischen Pantheons.

DOMANE DES KRIEGES

Der Krieg hat viele Erscheinungsformen. Er kann aus gewdhnli-
chen Leuten Helden machen, sie aber auch in die Verzweiflung
stiirzen und mit seiner Grausamkeit die Fille von Vortrefflich-
keit und Mut in den Schatten stellen. In jedem Fall wachen die
Gotter des Krieges iiber all jene, die in ihrem Namen auf das
Schlachtfeld treten, und belohnen sie fiir ihre grofien Taten. Die
Kleriker einer solchen Gottheit tun sich im Kampf hervor und
inspirieren andere zu wagemutigen Angriffen oder herausragen-
den Mandvern.

Unter den Gottern des Krieges findet man sowohl ehrenhafte
und ritterliche (wie Torm, Heironeous und Kiri-Jolith) als auch
Gdatter der Zerstorung und des Pliinderns (wie Erythnul, Die
Furie, Gruumsh und Ares) oder Gétter der Eroberung und der
Beherrschung (wie Tyrannos, Hextor und Maglubiyet). Andere
Kriegsgotter (wie Tempus, Nike und Nuada) nehmen eine neu-
tralere Haltung ein, fordern Krieg in all seinen Auspriagungen
und unterstiitzen Krieger unter allen Umstanden.

DOMANENZAUBER DES KRIEGS
Klerikerstufe Zauber
1 Géttliche Gunst, Schild des Glaubens
Magische Waffe, Waffe des Glaubens
Kreuzfahrermantel, Schutzgeister
Bewegungsfreiheit, Steinhaut
Flammenschlag, Monster festhalten
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ZusitzricHE UBUNG
Ab der 1. Stufe bist du geiibt im Umgang mit Kriegswaffen und
schweren Riistungen.

KRIEGSPRIESTER

Von der 1. Stufe an inspiriert dich dein Gott im Kampf zu gro-
Ben Taten. Setzt du deine Angriffsaktion ein, kannst du einen
‘Waffenangriff als Bonusaktion ausfiihren.

Du kannst diese Fahigkeit so viele Male einsetzen, wie es der
Hohe deines Weisheitsmodifikators (mindestens 1) entspricht.
Alle verbrauchten Anwendungen dieses Merkmals stehen dir
nach Abschluss einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
GEFUHRTER SCHLAG

Beginnend mit der 2. Stufe kannst du die Macht deines kriege-
rischen Gottes fokussieren, um einen Schlag mit ibernatiirli-
cher Zielgenauigkeit auszufithren. Wenn du einen Angriffswurf
ablegst, kannst du Gottliche Macht fokussieren einsetzen, um
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einen Bonus von +10 auf den Wurf zu erhalten. Du triffst diese
Entscheidung, nachdem du das Ergebnis des Wurfs siehst,
jedoch bevor der SL dir mitteilt, ob der Angriff getroffen oder
verfehlt hat.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

SEGEN DES KRIEGSGOTTES

Auf der 6. Stufe kannst du einer Kreatur, die sich innerhalb von
9 m befindet und einen Angriffswurf ausfiihrt, einen Bonus von
+10 auf diesen Wurf verleihen, indem du dein Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren anwendest. Du triffst diese Entschei-
dung, nachdem du das Ergebnis des Wurfs siehst, jedoch bevor
der SL dir mitteilt, ob der Angriff getroffen oder verfehlt hat.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhiltst du die Fihigkeit, die Schlage deiner
Waffe mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug kannst
du bei einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8 zusatzlichen
Schaden verursachen, der dem Schadenstyp deiner Waffe ent-
spricht. Mit Erreichen der 14. Stufe erhoht sich der zusétzliche
Schaden auf 2WS8.

VERKORPERUNG DER SCHLACHT
Auf der 17. Stufe erhiltst du eine Resistenz gegen Wucht-,
Stich-, und Hiebschaden von nicht-magischen Waffen.

DOMANE DES LEBENS

Die Doméne des Lebens konzentriert sich auf die schépferische
und pulsierende Energie, die allem Lebendigen innewohnt —
eine der grundlegenden Krifte des Universums. Die Gotter des
Lebens fordern Vitalitit und Gesundheit und stellen sich den
Michten des Todes, besonders den Untoten, entgegen.

Nahezu jede nicht bose Gottheit kann Einfluss auf diese
Domiine beanspruchen, besonders die Gétter der Landwirt-
schaft (wie etwa Chauntea, Arawai und Demeter), Sonnengotter
(wie etwa Lathander, Pelor und Re-Horachti), Gétter der Hei-
lung oder der Ausdauer (wie etwa Ilmater, Mishakal, Apollo und
Dian Cecht) sowie Gotter des Heimes und der Gemeinschaft
(wie etwa Hestia, Hathor und Boldrei).

DOMANENZAUBER DES LEBENS

Klerikerstufe Zauber
1 Segnen, Wunden heilen
3 Schwache Genesung, Waffe des Glaubens
5 Leuchtfeuer der Hoffnung, Wiederbeleben
7 Todesschutz, Hiiter des Glaubens
9 Massen-Wunden Heilen, Tote erwecken

ZusAtzLicHE UBUNG
Wihlst du diese Doméne auf der 1. Stufe, wirst du geiibt im
Umgang mit schweren Riistungen.

JUNGER DES LEBENS

Ebenfalls mit der 1. Stufe werden deine Heilzauber effektiver.
Immer wenn du einen Zauber des 1. Grades oder hoher wirkst,
der bei einer Kreatur Trefferpunkte wiederherstellt, erhélt
diese zusatzliche Trefferpunkte in Hohe von 2 + dem Grad des
Zaubers zuriick.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

LEBEN ERHALTEN

Von der 2. Stufe an kannst du eine Welle géttlicher Macht hervor-
rufen, die schwerste Verletzungen zu heilen vermag. Als Aktion
zeigst du dein heiliges Symbol und setzt dein Merkmal Géttliche
Macht fokussieren ein, um eine Anzahl von Trefferpunkten in

Hoéhe deiner Stufe als Kleriker mal 5 wiederherzustellen. Als Ziel
bestimmst du innerhalb von 9 m beliebig viele Kreaturen, unter
denen du die Trefferpunkie aufteilst. Diese Fihigkeit kann keine
Trefferpunkte iiber die Hilfte des Trefferpunktemaximums hin-
aus zuriickgeben und wirkt nicht bei Konstrukten und Untoten.

GESEGNETER HEILER

Ab der 6. Stufe betreffen die Heilzauber, die du auf andere
wirkst, auch dich selbst. Solltest du einen Heilzauber des 1.Gra-
des oder hoher auf eine Kreatur wirken, die nicht du selbst

bist, erhiltst du Trefferpunkte in Hohe von 2 + dem Grad des
Zaubers zuriick.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf Stufe 8 erhiltst du die Fihigkeit, die Schlige deiner Waffe
mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug kannst du
bei einem erfolgreichen Waffenangriff dem Ziel zusitzlich

1WS8 gleifienden Schaden zufiigen. Mit Erreichen der 14. Stufe
erhéht sich der zusétzliche Schaden auf 2W8.

UBERLEGENE HEILUNG

Sollst du normalerweise mit einem oder mehreren Wiirfeln
bestimmen, wie viele Trefferpunkte du mit einem Zauber wie-
derherstellst, kannst du ab Stufe 17 stattdessen das hochst-
mogliche Ergebnis fiir jeden Wiirfel verwenden. Beispielsweise
heilst du bei einer Kreatur anstatt 2W6 Trefferpunkte nun

12 Trefferpunkte.

DOMANE DES LICHTS

Gaotter des Lichts (wie Helm, Lathander, Pholtus, Brancha-

la, Die Silberne Flamme, Belenus, Apollo und Re-Horachti)
verkorpern die Ideale der Wiedergeburt und der Erneuerung,
der Wahrheit, der Wachsamkeit und der Schonheit, wobei sie
oft das Symbol der Sonne verwenden. Manche dieser Gotter
werden als die Sonne selbst dargestellt oder als Wagenlenker,
der diese auf ihrem Weg iiber den Himmel fithrt. Andere sind
unermiidliche Wachter, deren Blick jeden Schatten durchdringt
und jede Tauschung durchschaut. Einige sind Beschiitzer der
Schénheit und der Kunstfertigkeit und lehren, dass die Kiinste
ein Weg zur Verbesserung der Seele sind. Kleriker eines Gottes
des Lichts sind erleuchtete Seelen, die durchdrungen sind vom
Glanz und der Kraft der scharfsichtigen Vision ihres Gottes,
damit beauftragt, Liigen aufzudecken und die Dunkelheit mit
leuchtender Flamme zu vertreiben.

DOMANENZAUBER DES LICHTS

Klerikerstufe Zauber

Brennende Héinde, Feenfeuer
Sengender Strahl, Flammenkugel
Tageslicht, Feuerball

Hiiter des Glaubens, Feuerwand
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Ausspdhung, Flammenschlag

ZUSATZLICHER ZAUBERTRICK
Bei der Wahl dieser Domine auf der 1. Stufe erhéltst du den
Zaubertrick Licht, falls du ihn nicht bereits beherrschst.

ScHUTZENDES FLACKERN

Ebenfalls ab der 1. Stufe kannst du zwischen dir und einer angrei-
fenden Kreatur ein gottliches Licht erscheinen lassen. Greift dich
innerhalb von 9 m eine Kreatur an, die du sehen kannst, darfst du
deine Reaktion dazu verwenden, den Angreifer bei seinem Wurf
im Nachteil sein zu lassen, indem du ein grelles Licht vor thm
aufflackern lasst, Du kannst diese Fahigkeit vor oder nach dem
gegnerischen Angriffswurf ausfithren, musst es jedoch bevor die
Auswirkungen des Angriffs angewendet werden. Eine Kreatur, die
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nicht geblendet werden kann, ist gegen diesen Effekt immun.

Du kannst diese Fihigkeit so viele Male einsetzen, wie es
deinem Weisheitsmodifikator entspricht (mindestens 1). Alle
verbrauchten Anwendungen dieser Fahigkeit stehen dir nach
einer langen Rast wieder zur Verfligung,

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

STRAHLEN DES SONNENAUFGANGS

Ab der 2. Stufe kannst du Sonnenlicht erstrahlen lassen und
damit Dunkelheit vertreiben und Feinden gleifienden Schaden
zufiigen. Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol und setzt
dein Merkmal Géttliche Macht fokussieren ein, um jegliche
magische Dunkelheit innerhalb von 9 m zu bannen. Zusitzlich
muss jede feindliche Kreatur in diesem Umkreis einen Konsti-
tutionsrettungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet die
Kreatur gleifienden Schaden in Hohe von 2W10 + deiner Stufe
als Kleriker, oder die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf. Eine Kreatur in vollstindiger Deckung ist von diesem
Effekt nicht betroffen.

VERBESSERTES FLACKERN

Beginnend mit Stufe 6 kannst du dein Schiitzendes Flackern
einsetzen, um deinen Verbiindeten beizustehen. Du darfst die
Fahigkeit auch anwenden, wenn innerhalb von 9 m eine feindli-
che Kreatur, die du sehen kannst, eine andere Kreatur als dich
selbst angreift.

VERSTARKTE ZAUBERTRICKS
Ab der 8. Stufe darfst du deinen Weisheitsmodifikator auf den Scha-
den anrechnen, den du mit einem Klerikerzaubertrick zuftigst.

KORONA DES LICHTS

Ab der 17. Stufe kannst du deine Aktion verwenden, um

eine Aura aus Sonnenlicht hervorzurufen, die fiir 1 Minute
bestehen bleibt oder bis du sie mit einer weiteren Aktion auf-
lGst. Du strahlst in einem Radius von 18 m helles Licht aus
und verbreitest 9 m dariiber hinaus dimmriges Licht. Deine
Gegner, die sich im hellen Licht befinden, sind im Nachteil
bei ihren Rettungswiirfen gegen alle Zauber, die gleifienden
Schaden oder Feuerschaden verursachen.

DOMANE DER LIST

Gotter der List (wie Tymora, Beshaba, Olidammara, Der Rei-
sende, Garl Glittergold und Loki) sind Unruhestifter und Auf-
wiegler, die in einem stindigen Wettstreit mit der anerkannten
Ordnung der Gotter und der Sterblichen stehen. Sie sind die
Schutzherren der Diebe, der Spieler, der Rebellen, der Freigeis-
ter und der Halunken. Ihre Kleriker sind eine stérende Macht in
der zivilisierten Welt. Sie verspotten die Stolzen, stiirzen Tyran-
nen, bestehlen die Reichen, befreien Gefangene und missachten
sinnbefreite Traditionen. Sie ziehen List, Streiche, Tauschung
und Diebstahl einer direkten Konfrontation vor.

DOMANENZAUBER DER LisT
Klerikerstufe Zauber

1 Person bezaubern, Selbstverkleidung

3 Spiegelbilder, Spurloses Gehen

5 Flimmern, Magie bannen

7 Dimensionstiir, Verwandlung

9 Person beherrschen, Erinnerung verdndern

SEGEN DER LIST

Wihlst du diese Doméne auf der 1. Stufe, kannst du als Aktion
eine bereitwillige Kreatur beriihren, die nicht du selbst bist, und
ihr einen Vorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit)
verleihen. Diese Segnung hélt fiir 1 Stunde an oder bis du diese
Féhigkeit erneut anwendest.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

ABBILD BESCHWOREN

Beginnend mit der 2. Stufe kannst du dein Merkmal Géttliche
Macht fokussieren dazu verwenden, um ein illusiondres Abbild
deiner selbst zu erschaffen. Als Aktion rufst du eine perfekte
Hlusion von dir hervor, die fiir 1 Minute bestehen bleibt oder
bis du dich nicht mehr konzentrierst (als ob du dich auf einen
Zauber konzentrieren wiirdest). Die [llusion erscheint in
einem freien Bereich, den du sehen kannst, innerhalb eines
9-m-Radius um dich. Als Bonusaktion in deinem Zug kannst
du die Illusion bis zu 9 m an einen Ort bewegen, den du sehen
kannst, der sich aber nicht weiter als 36 m von dir entfernt be-
findet. Fiir die Dauer der Illusion kannst du Zauber wirken, als
ob du an der Stelle der Illusion stehen wiirdest, doch du musst
deine eigenen Sinne verwenden. Aufierdem bist du im Vorteil
bei Angriffswiirfen auf eine Kreatur, die 1,50 m von dir und der
Illusion entfernt ist, da diese das Ziel ablenkt.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
SCHATTENMANTEL

Ab der 6. Stufe kannst du dein Merkmal Géttliche Macht
fokussieren dazu verwenden, um mit den Schatten zu ver-
schmelzen. Als Aktion wirst du bis zum Ende deines nichsten
Zuges unsichtbar. Du wirst wieder sichtbar, wenn du angreifst
oder zauberst.




GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhéltst du die Fahigkeit, die Schldge deiner
Waffe mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug
kannst du bei einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8 zusitz-
lichen Giftschaden verursachen. Mit Erreichen der 14. Stufe
erhoht sich der zusitzliche Schaden auf 2W8.

VERBESSERTES ABBILD

Auf der 17. Stufe kannst du bis zu vier Abbilder deiner selbst
erschaffen (anstatt nur einem), wenn du das Merkmal Gaott-
liche Macht fokussieren: Abbild beschwéren anwendest. Als
Benusaktion kannst du jedes einzelne bis zu 9 m bewegen.
Keins der Abbilder darf sich weiter als 36 m von dir entfernen.

DOMANE DER NATUR

Gottheiten der Natur sind so unterschiedlich wie die natiirliche
Welt selbst, von den undurchschaubaren Géttern der dichten
Wilder (wie Silvanus, Obad-Hai, Chislev, Balinor und Pan) bis
zu freundlichen Gottheiten, die insbesondere mit Quellen und
Hainen in Verbindung gebracht werden (wie Eldath). Drui-

den verehren die Natur als Ganzes und konnten einer dieser
Gottheiten dienen, indem sie mysteridse Riten durchfithren
und uralte Gebete in ihrer eigenen Geheimsprache rezitieren.
Doch viele dieser Gotter haben in ihren Diensten auch Kleriker,
Helden, welche die Interessen ihrer Gottheit aktiver vorantrei-
ben. Diese Kleriker kdnnten bise Monstrosititen jagen, welche
pliindernd ein Waldgebiet verwiisten, die Ernte der Glaubigen
segnen oder die Felder derer verdorren lassen, die den Zorn der
Géotter auf sich gezogen haben.

DOMANENZAUBER DER NATUR

Klerikerstufe Zauber
1 Tierfreundschaft, Mit Tieren sprechen

3 Dornenwuchs, Rindenhaut

5 Pflanzenwachstum, Windwall
7 Tier beherrschen, Schlingranke
9 Hdlzerner Weg, Insektenplage

GEFOLGSMANN DER NATUR

Auf der 1. Stufe lernst du einen Druidenzaubertrick deiner
Wahl. Du bist auBerdem geiibt in einer der folgenden Fertigkei-
ten: Mit Tieren umgehen, Naturkunde oder Uberlebenskunst.

ZusitzLicHE UBUNG
Ebenfalls ab der 1. Stufe bist du geiibt im Umgang mit schwe-
ren Riistungen.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

TIERE UND PFLANZEN BEZAUBERN

Mit Erreichen der 2. Stufe kannst du deine géttliche Macht
nutzen, um Tiere und Pflanzen zu bezaubern. Als Aktion kannst
du dein heiliges Symbol zeigen, den Namen deiner Gottheit an-
rufen und dein Merkmal Géttliche Macht fokussieren einsetzen,
Jedes Tier und jede Pflanze im Umkreis von 9 m muss darauf-
hin einen Weisheitsrettungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg
ist die Kreatur fiir 1 Minute oder bis sie Schaden erleidet von
dir bezaubert. Wahrend sie von dir bezaubert ist, reagiert sie
freundlich auf dich und andere Kreaturen, die du bestimmst.

ELEMENTARKRAFTE MASSIGEN

Ab Stufe 6 kannst du deine Reaktion dazu verwenden, um dir
oder einer Kreatur innerhalb von 9 m eine Resistenz gegen
Sdure-, Kilte-, Feuer-, Blitz- oder Schallschaden zu verleihen,
sobald sie diesen erleidet. Die Resistenz gilt nur fiir die Dauer
der Schadensabwicklung.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhiltst du die Fihigkeit, die Schlige
deiner Waffe mit gittlicher Energie aufzuladen. Einmal pro
Zug kannst du mit einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8
zusitzlichen Kélte-, Feuer- oder Blitzschaden (frei wahlbar)
verursachen. Mit Erreichen der 14. Stufe erhéht sich der
zusitzliche Schaden auf 2W8.

HERR DER NATUR

Ab Stufe 17 bist du in der Lage, Pflanzen und Tiere zu befeh-
ligen, die von deinem Merkmal Gottliche Macht fokussieren:
Tiere und PAanzen bezaubern betroffen sind. Du kannst in
deinem Zug eine Bonusaktion ausfithren, um jeder bezauber-
ten Kreatur verbal zu befehlen, welche Handlung sie in ihrem
nichsten Zug ausfithren soll.

DOMANE DES STURMS

Gétter, deren Portfolio die Doméne des Sturms beinhaltet, (wie
Talos, Umberlee, Kord, Zeboim, Der Verschlinger, Zeus und
Thor) herrschen iiber Gewitter; das Meer und den Himmel.

Dazu gehoren Gotter des Blitzes und des Donners, Gotter der
Erdbeben, einige Feuergdtter und bestimmie Gottheiten der
physischen Stirke und des Mutes. In einigen Pantheons herrscht
ein Gott dieser Doméne {iber die anderen Gottheiten und ist fiir
seine schlagkraftige Gerechtigkeit bekannt, die er durch einen
Donnerkeil vollstreckt. Bei seefahrenden Volkern sind Goétter
dieser Doméne die Beherrscher der Fluten und Schutzherren der
Matrosen. Sturmgétter schicken ihre Kleriker, um das gemeine
Volk in Furcht zu versetzen, entweder um es auf dem rechten
Pfad zu halten oder um es zu Opfergaben zu ermutigen, mit
denen der gottliche Zorn abgewendet werden kann.

DOMANENZAUBER DES STURMS

Klerikerstufe ~Zauber
1 Nebelwolke, Donnerwoge
3 WindstofS, Zerbersten
5 Blitze herbeirufen, Schneesturm
7 Eissturm, Wasser kontrollieren
9 Insektenplage, Zerstirerische Woge

ZusirzrLicHE UBUNG
Ab der 1. Stufe bist du geiibt im Umgang mit Kriegswaffen und
schweren Riistungen.

ZORN DES STURMS

Ebenfalls ab der 1. Stufe kannst du deine Angreifer mit einem
Donnergrollen in die Schranken weisen. Trifft dich der Angriff
einer Kreatur, die du sehen kannst und die sich innerhalb von
1,50 m befindet, kannst du deine Reaktion verwenden, um die
Kreatur einen Geschicklichkeitsrettungswurf ablegen zu lassen.
Bei einem Misserfolg erleidet sie 2W8 Schall- oder Blitzscha-
den (frei wahlbar), oder die Hilfte des Schadens bei einem
erfolgreichen Rettungswurf. Du kannst diese Fihigkeit so oft
einsetzen, wie es deinem Weisheitsmodifikator (mindestens 1)
entspricht. Alle verbrauchten Anwendungen dieser Fihigkeit
stehen dir nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung.
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GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
VERNICHTENDER ZORN

Ab der 2. Stufe kannst du die Macht deines Gottes einsetzen,
um die Kraft des Sturms mit hemmungslosem Zorn zuschla-
gen zu lassen. Wenn du Blitz- oder Schallschaden auswiirfelst,
kannst du Géttliche Macht fokussieren dazu verwenden, um den
héchstmoglichen Schaden zu verursachen, anstatt zu wiirfeln.

BLITZEINSCHLAG

Von Stufe 6 an kannst du eine Kreatur der Grofienkategorie
grofd oder kleiner, der du Blitzschaden zufiigst, zusétzlich

3 m von dir wegstofien.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhiltst du die Féahigkeit, die Schlage deiner
Waffe mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug
kannst du mit einem erfolgreichen Waffenangriff IW8 zu-
sitzlichen Schallschaden verursachen. Mit Erreichen der
14. Stufe erhéht sich der zusétzliche Schaden auf 2ZW8.

STURMGEBOREN

Mit Stufe 17 verleiht dir die Macht deines Sturmgottes die
Fihigkeit, dich mit den Winden in die Lifte zu erheben. Immer
wenn du dich nicht in einer unterirdischen Umgebung oder
einem Gebaude aufhiltst, darfst du mit einer Flugbewegungs-
rate fliegen, die deiner aktuellen Bewegungsrate entspricht.

DOMANE DES WISSENS

Die Gitter des Wissens (wie Oghma, Boccob, Gilean, Aureon
und Thoth) schiitzen Gelehrsamkeit und Verstand iiber alles.
Manche lehren, dass man Wissen sammeln und an Univer-
sititen und in Bibliotheken teilen soll, andere horten es und
behalten dessen Geheimnisse fiir sich. Einige Gottheiten
versprechen ihren Anhidngern ungeheure Macht, wenn sie
die Ratsel des Multiversums entschliisseln. Kleriker dieser
Gotter studieren geheimes Wissen, sammeln alte Folianten,
stofden an die verborgenen Orte der Welt vor und lernen,

so viel sie konnen. Manche Gatter des Wissens fordern die
praktischen Kenntnisse des Handwerks und den Erfindungs-
reichtum (wie die Schmiedegottheiten Gond, Reorx, Onatar,
Moradin, Hephaistos und Goibniu).

DOMANENZAUBER DES WISSENS

Klerikerstufe Zauber

1 Befehl, Identifizieren

3 Einfliisterung, Vorahnung

5 Mit Toten sprechen, Unauffindbarkeit
7 Arkanes Auge, Verwirrung

9 Ausspéhung, Sagenkunde

SEGEN DES WISSENS

Auf Stufe 1 lernst du zwei Sprachen deiner Wahl. Aufierdem
bist du geiibt in zwei der folgenden Fertigkeiten: Arkane Kun-
de, Geschichte, Naturkunde und Religion. Wendest du eine der
gewiihlten Fertigkeiten an, wird dein Ubungsbonus verdoppelt.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

WISSEN DER ZEITALTER

Ab Stufe 2 kannst du aus der gottlichen Quelle des Wissens
schopfen. Als Aktion wihlst du eine Fertigkeit oder ein Werk-
zeug und setzt dein Merkmal Géttliche Macht fokussieren
ein. Fiir die folgenden 10 Minuten bist du getibt in der ge-
wihlten Fertigkeit oder im Umgang mit dem Werkzeug.
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GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

GEDANKEN LESEN

Auf Stufe 6 kannst du dein Merkmal Gottliche Macht fokus-
sieren einsetzen, um die Gedanken einer Kreatur zu lesen.
Du kannst diesen Zugang zum Bewusstsein der Kreatur auch
nutzen, um sie zu befehligen. Wihle als Aktion eine Kreatur
innerhalb von 18 m, die du sehen kannst. Diese muss einen
Weisheitsrettungswurf ablegen. Gelingt ihr der Rettungswurf,
kannst du die Fihigkeit bis zum Abschluss einer langen Rast
nicht mehr auf diese Kreatur anwenden. Bei einem Miss-
erfolg bist du in der Lage, die oberflichlichen Gedanken der
Kreatur zu lesen (ihre Gefiihle und woriiber sie im Augen-
blick aktiv nachdenkt), solange sie nicht weiter als 18 m von
dir entfernt ist. Dieser Effekt hilt fiir 1 Minute an. Wahrend
dieser Zeit kannst du deine Aktion aufwenden, um den
Effekt zu beenden und den Zauber Einfliisterung
auf die Kreatur zu wirken, ohne dass du dafiir
einen Zauberplatz verbrauchen musst. Dem
Ziel misslingt der Rettungswurf gegen den
Zauber automatisch.

VERSTARKTE ZAUBERTRICKS
Ab der 8. Stufe darfst du deinen

Weisheitsmodifikator zu dem Schaden ad-
dieren, den du mit Klerikerzaubertricks
verursachst.

VISIONEN DER
VERGANGENHEIT

Ab Stufe 17 kannst du einen
schemenhaften Blick in die Ver-
gangenheit werfen, die mit deiner unmittelbaren Umgebung
in Verbindung steht oder mit einem Objekt, das du in der
Hand hiltst. Verbringst du mindestens 1 Minute in Medita-
tion oder im Gebet, empfingst du traumartige, schattenhafte
Bilder vergangener Ereignisse. Du kannst so viele Minuten in
dieser Einkehr verharren, wie es der Hohe deines Weisheits-
modifikators entspricht. Wahrend der gesamten Dauer musst
du konzentriert bleiben (als ob du dich auf einen Zauber
konzentrieren wiirdest). Hast du diese Fihigkeit eingesetzt,
steht sie dir erst wieder nach einer kurzen oder langen Rast
zur Verfiigung.

Objekt lesen: Hiltst du ein Objekt, wahrend du medi-
tierst, hast du Visionen zu dessen fritheren Besitzern. Nach
1 Minute Meditation erfihrst du, wie der Besitzer an das
Objekt gelangt ist und wie er es verloren hat. Aufierdem
siehst du das jiingste und einschneidenste Ereignis, bei dem
Objekt und Besitzer involviert waren. Falls das Objekt in der
jiingeren Vergangenheit von weiteren Kreaturen besessen
wurde (innerhalb von Tagen in Héhe deines Weisheitsmodifi-
kators), kannst du 1 zusétzliche Minute je weiterem Besitzer
meditieren, um das Gleiche {iber sie zu erfahren.

Gebiet lesen: Wihrend du meditierst, siehst du Visionen
von Ereignissen, die sich kiirzlich in deiner direkten Um-
gebung abgespielt haben (einem Raum, einer Strafie, einem
Tunnel, einer Lichtung oder dergleichen, im Umfang eines
15-m-Wiirfels). Die Vision reicht eine Anzahl von Tagen
zuriick, die der Héhe deines Weisheitsmodifikators ent-
spricht. Fiir jede Minute, die du meditierst, erfdhrst du ein
wichtiges Ereignis, angefangen mit dem jiingsten. Wichtige
Ereignisse sind solche, bei denen starke Emotionen invol-
viert waren, etwa ein Kampf oder ein Verrat, eine Hochzeit,
ein Mord, eine Geburt oder eine Beerdigung. Es kann sich
allerdings auch um alltdglichere Ereignisse handeln, die
trotzdem wichtig fiir deine derzeitige Situation sind.
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MAGIER

In silberne Roben gekleidet, die ihren Rang kennzeichnen,
schliefit eine Elfe die Augen, um die Ablenkungen des
Schlachtfeldes auszublenden, und beginnt ihren leisen Ge-
sang. Mit einer kurzen Geste ihres Fingers beendet sie den
Zauber und schiefit einen winzigen Tropfen Feuer auf die Rén-
ge der Feinde, wo er in ein Inferno ausbricht und die Soldaten
in Flammen hiillt.

Wieder und wieder priift ein Mensch seine Kreidezeich-
nungen, die auf dem blanken Steinboden einen komplizier-
ten magischen Kreis beschreiben. Dann streut er behutsam
Eisenstaub entlang jeder feinen Linie und jedes geschwunge-
nen Bogens. Als der Kreis fertig ist, stimmt er einen langen
drohnenden Gesang an. Ein Loch tiefster Schwirze tut sich im
Kreis auf und trigt einen Hauch von Schwefel aus der anders-
weltlichen Ebene heriiber, die er offenbart.

Auf einer Kreuzung in einem Gewdlbe kniend, wirft ein
Gnom eine Handvoll kleiner Knochen, die mit mystischen
Symbolen beschriftet sind, und murmelt Worte der Macht.

Er schliefit seine Augen, um die Visionen klarer erkennen zu
kénnen, dann nickt er langsam, 6ffnet die Augen wieder und
deutet in Richtung des linken Durchgangs.

Magier sind herausragende Zauberwirker, deren Sprii-
che sie definieren und als Klasse vereinen. An dem subtilen
Geflecht magischer Energien zehrend, das den gesamten
Kosmos durchdringt, rufen Magier explodierendes Feuer und
ziingelnde Blitze hervor, erschaffen unterschwellige Tauschung
und erzwingen brutale Gedankenkontrolle. Ihre Zauberkunst
beschwort Monster aus anderen Existenzebenen, erlaubt
ihnen einen Blick in die Zukunft und macht aus getiteten Geg-
nern willenlose Zombies. Ihre méachtigen Spriiche verwandeln
eine Substanz in eine andere, rufen Meteore vorn Himmel
herab oder 6ffnen Portale zu anderen Welten.

GELEHRTE DES ARKANEN

Wild und ritselhaft, vielfiltig in Form und Funktion, zieht die
Magie mit ihrer Macht Studenten in den Bann, die ihre Ge-
heimnisse zu meistern versuchen. Manche streben gar danach,
wie Gétter zu werden und die Realitit selbst zu gestalten.
Obwohl das Wirken eines typischen Zaubers nur wenig mehr
als das Murmeln einiger fremdartiger Worter, fahrige Gesten
und eine Prise oder einen Klumpen eines exotischen Materials
erfordert, lassen diese oberflichlichen Komponenten kaum
die Expertise erkennen, die erst durch jahrelanges Uben und
unzihlige Stunden des Studiums erreicht wird.

Magier leben und sterben fiir ihre Zauber. Alles andere
ist zweitrangig. Sie eignen sich neue Spriiche an, indem sie
experimentieren und an Erfahrung gewinnen, oder lernen sie
von anderen Magiern, aus alten Folianten und Aufzeichnungen
oder von uralten Kreaturen (wie zum Beispiel den Feen), die
mit der Magie vertraut sind.




 DER MAGIER

Bekannte
Zaubertricks

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1 +2 Zauberwirken, Arkane Erholung 3
2 +2 Arkane Tradition 3
3 +2 — 3
4 +2 Attributswerterhéhung 4
5 +3 — 4
6 +3 Merkmal: Arkane Tradition 4
7 +3 — 4
3 +3 Attributswerterhghung 4
9 +4 = 4
+4 Merkmal: Arkane Tradition 5
+4 — 5
4 Attributswerterhthung 5
+5 — 5
+5 Merkmal: Arkane Tradition 5
+5 — 5
+5 Attributswerterhhung 5
+6 — 5
+6 Zaubermeisterschaft 5
+6 Attributswerterhéhung 5
+6 Lieblingszauber 5

— Zauberplitze pro Grad —
2 3. 4, 5. 6. 3 3. 9.
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DIE VERLOCKUNGEN DES WISSENS

Das Leben eines Magiers ist selten gewohnlich. Als Weiser
oder als Dozent an einer Universitdt oder in einer Bibliothek
zu arbeiten und andere die Geheimnisse des Multiversums zu
lehren, kommt fiir einen Magier am ehesten einem herkdmm-
liches Leben nahe. Einige bieten ihre Dienste als Hellseher
an oder dienen in militdrischen Streitkréften. Manche gehen
auch einem Leben als Kriminelle nach oder streben nach
Einfluss und Herrschaft.

Doch die Verlockungen von Wissen und Macht rufen selbst
den biedersten Magier aus der Sicherheit seiner Bibliothek oder
seines Laboratoriums in verfallene Ruinen und verlassene Stad-
te. Die meisten Magier glauben daran, dass frithere Zauberwir-
ker in den uralten Zivilisationen die Geheimnisse der Magie
kannten, welche aber im Laufe der Zeit verloren gingen. Diese
wiederzuentdecken, kénnte den Weg zu einer Macht ebnen, die
grofder ist als jede bekannte Auspriagung der Magie.

EINEN MAGIER ERSCHAFFEN

Erschaffst du einen Magier, iiberlege dir eine Hintergrund-
geschichte, die von mindestens einem auflergewdhnlichen
Ereignis beherrscht wird. Wie kam dein Charakter das erste
Mal in Kontakt mit Magie? Wie hat er entdeckt, dass er eine
Neigung dazu besitzt? Hat er ein angeborenes Talent oder
musste er viel und intensiv iben? Ist er einem magischen
Wesen begegnet, das ihm die Grundlagen der Zauberkunst
beibrachte, oder lernte er sie aus einem uralten Wilzer, den
er im Staub einer vergessenen Ruine fand?

Was hat deinen Charakter dazu veranlasst, sein sicheres Le-
ben des Studiums aufzugeben? Hat das Wissen der Folianten
ihm einen Vorgeschmack auf grofiere Macht gegeben und ist
er hungrig nach mehr geworden? Hérte er von einer geheimen
Sammlung uralter Biicher, die noch nicht von einem anderen
Magier gepliindert wurde? Vielleicht kann dein Charakter es
auch kaum erwarten, seine neu gefundenen magischen Fahig-
keiten im Angesicht der Gefahr einzusetzen?
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SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Magier schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen hichsten Attributswert auf Intelligenz, deinen
zweithdchsten auf Konstitution oder Geschicklichkeit. Wenn
du dich der Schule der Verzauberungen anschliefien moch-
test, solltest du Charisma zu deinem zweithochsten Attribut
machen. Wihle zusitzlich den Hintergrund Weiser. Entschei-
de dich aufierdem fiir die Zaubertricks Magierhand, Licht
und Kéltestrahl, zusammen mit den folgenden Zaubern des
1. Grades: Brennende Hénde, Person bezaubern, Federfall,
Magierriistung, Magisches Geschoss und Schiaf.

KLASSENMERKMALE

Als Magier erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W6 pro Stufe als Magier

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 6 + dein Konstitutions-
modifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W6 (oder 4) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Magier iiber die
1. Stufe hinaus

Usuneg

Riistungen: keine

Waffen: Dolche, Wurfpfeile, Schleudern, Kampfstibe,
leichte Armbriiste

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Intelligenz, Weisheit
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Geschichte, Heil-
kunde, Motiv erkennen, Nachforschungen, Religion




AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhiltst:

- (a) ein Kampfstab oder (b) ein Dolch,

- (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b) ein arkaner Fokus,
- (a)eine Gelehrtenausriistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,
- ein Zauberbuch.

P - .
DEIN ZAUBERBUCH

Die Zauberspriiche, die du deinem Zauberbuch bei einem Stufen-

aufstieg hinzufligst, spiegeln deine arkanen Forschungen wider,
die du neben deinem Leben als Abenteurer durchfiihrst. Ebenfalls
stellen sie deine Erkenntnisse dar, die du mit der Zeit iiber die
Natur des Multiversums erlangst. Es kann sein, dass du im Laufe
deiner Abenteuer weitere Zauber findest. Du kénntest einen
Spruch in der Truhe eines bssen Magiers entdecken, auf eine
Schriftrolle aufgezeichent, oder in einem verstaubten Folianten in
einer uralten Bibliothek.

Einen Zauber in das Buch kopieren: Wenn du einen Magier-
zauber des 1. oder eines héheren Grades findest, kannst du ihn
deinem Zauberbuch hinzufiigen, falls er einem Grad ent-
spricht, den du bereits vorbereiten kannst. Auf3erdem musst
du Zeit aufbringen, um ihn zu entschliisseln und zu kopieren.

Das Kopieren des Zaubers beinhaltet, dass du dessen Grundform
reproduzierst und das einzigartige Zeichensystem entschliisselst,
das der Magier verwendete, der ihn aufschrieb. Du musst den Zau-
ber tiben, bis du den nétigen Klang der Worte triffst und die Cesten
verstehst, erst dann kannst du ihn in dein Buch iibertragen, wobei du
dein eigenes Zeichensystem verwendest.

Fur jeden Grad des Zaubers nimmt dieser Prozess 2 Stunden in
Anspruch und kostet 50 GM. Die Kosten decken die spezielle Tinte
ab, die du zum Niederschreiben benétigst, und die Materialkom-
ponenten, die du verbrauchst, um den Zauber zu meistern, wih-
rend du mit ihm experimentierst. Sobald du sowochl die Zeit als
auch das Geld aufgebracht hast, kannst du den Spruch wie jeden
anderen, der dir bereits bekannt ist, im Zauberbuch vorbereiten.

Das Zauberbuch ersetzen: Du kannst einen Zauber von deinem
eigenen Buch in ein anderes lbertragen, beispielsweise um eine
Kopie anzufertigen. Dabei gehst du genauso vor wie bei einem
neuen Zauber, nur dass die Ausfithrung schneller und leichter
ist, da du dein eigenes Zeichensystem verstehst und du bereits
weift, wie man den Spruch wirkt. Du musst lediglich 1 Stunde
und 10 GM pro Grad des zu kopierenden Zaubers aufwenden.

Wenn du dein Zauberbuch verlierst, kannst du diese Methode
verwenden, um deine vorbereiteten Spriiche in ein neues Buch
zu ibertragen. Die iibrigen verlorenen Zauber musst du dir je-
doch auf herkémmliche Weise wiederbeschaffen, also indem du
sie eneut findest oder von anderen Magiern kopierst. Aus diesem
Grund bewahren viele Magier eine Abschrift ihres Zauberbuches
an einem geschitzten Ort auf.

Das Erscheinungsbild des Buches: Dein Zauberbuch ist eine
einzigartige Zusammenstellung von Zauberspriichen, dessen
Randnotizen und Verzierungen deine Persénlichkeit widerspie-
geln. Es kénnte ein schlichter, funktionaler Lederband sein, den
du als Geschenk von deinem Meister erhalten hast, oder ein
kunstvoll gebundenes Buch mit Goldschnitt, das du in einer ur-
alten Bibliothek gefunden hast. Vielleicht ist es sogar eine lose
Ansammlung unordentlicher Notizen, da dir dein eigentliches
Zauberbuch durch ein Missgeschick verloren ging.

ZAUBERWIRKEN

Als Studierender der arkanen Magie besitzt du ein Zauberbuch,
das die ersten Funken deiner zukiinftigen Macht enthélt. Fiir
allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern siehe
Kapitel 10, Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des Magiers
Kapitel 11 ,Zauber”.

ZAUBERTRICKS

Auf der 1. Stufe beherrschst du drei beliebige Zaubertricks aus
der Zauberliste des Magiers. Weitere deiner Wahl lernst du auf
héheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Magiers angegeben ist.

ZAUBERBUCH

Auf Stufe 1 besitzt du ein Zauberbuch, das sechs Magier-
zauber des 1. Grades umfasst. In diesem haltst du alle dir
dir bekannten Magierzauber fest, aufier Zaubertricks, diese
wirkst du aus dem Gedéachtnis.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu kénnen.
Wihle dazu aus deinem Zauberbuch eine Anzahl von Magier-
zaubern, die deiner Stufe als Magier + deinem Intelligenzmodi-
fikator entspricht (mindestens 1), und notiere sie in einer Liste.
Du kannst nur Spriiche aussuchen, fiir deren Grad du auch
Zauberplétze besitzt.

Bist du zum Beispiel ein Magier der 3. Stufe, verfiigst du iiber
vier Zauberplatze des 1. Grades und zwei des 2. Grades. Bei
einem Intelligenzwert von 16 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3) des
1. oder 2. Grades aus deinem Zauberbuch umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Magiers gibt an, wie viele Zauberplat-
ze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um einen
Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu wirken, musst
du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren Grades
verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir nach
einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast du beispielsweise
den Zauber Magisches Geschoss des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch einen
des 2. Grades verwenden, um Magisches Geschoss zu wirken.

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste
der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindes-
tens 1 Minute je Zaubergrad pro Spruch, die du damit ver-
bringst, dein Zauberbuch zu studieren und dir die Gesten und
Gesinge einzuprigen, die zum Wirken der Zauber notig sind.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Magierzauber wirkst, ist
Intelligenz, da du deine Spriiche durch diszipliniertes Lernen
und Einprdgen erlernst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
ndtige Attribut bezieht, verwendest du Intelligenz. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine
Magierzauber bestimmt, ziehst du deinen Intelligenzmodifi-
kator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Magierzaubern findet
ebenfalls der Intelligenzmodifikator Anwendung,

SG des Rettungswurfs = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmaodifikator

RITUALE WIRKEN

Du kannst einen Magierzauber als Ritual wirken, wenn er als
solches gekennzeichnet ist. Du musst einen Zauber nicht vorbe-
reitet haben, um ihn als Ritual zu wirken.
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ZAUBERFOKUS
Als Zauberfokus fiir deine Magierzauber kannst du einen arka-
nen Fokus (siehe Kapitel 5 , Ausriistung”) verwenden.

ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER LERNEN
Jedes Mal, wenn du eine Stufe als Magier aufsteigst, darfst du zwei
neue Magierzauber in dein Zauberbuch eintragen, ohne dass du
Zeit oder Geld aufzuwenden brauchst. Jeder dieser Zauber muss
einem Grad entsprechen, fiir den du auch Zauberplitze besitzt, so
wie es in der Aufstiegstabelle des Magiers angegeben ist.

Auf deinen Abenteuern kdnntest du neue Spriiche finden,
die du deinem Zauberbuch hinzufiigen kannst (siehe dazu den
Kasten ,Dein Zauberbuch").

ARKANE ERHOLUNG

Du hast gelernt, etwas deiner magischen Energie zuriickzu-
gewinnen, indem du dein Zauberbuch studierst. Einmal pro
Tag kannst du dir im Rahmen einer kurzen Rast eine gewisse
Anzahl verbrauchter Zauberplétze aussuchen, die du wieder-
erlangst. Die Zauberplitze diirfen zusammengenommen hochs-
tens eine Gradzahl besitzen, die kleiner oder gleich der Hélfte
deiner Stufe als Magier ist (aufgerundet). Dartiber hinaus darf
keiner der Zauberplatze Grad 6 oder héher sein.

Bist du beispielsweise ein Magier der 4. Stufe, kannst du bis
zu zwei Grade an Zauberplitzen wiedererlangen. Du kannst
also entweder zwei Zauberplitze des 1. Grades oder einen
Zauberplatz des 2. Grades zuriickgewinnen.

ARKANE TRADITION

Beim Erreichen der 2. Stufe suchst du dir eine Arkane Tradition
aus und orientierst dich dadurch in Richtung einer der acht Schu-
len der Magie: Bannmagie, Beschworung, Erkenntnismagie, Ver-
zauberung, Hervorrufung, Illusion, Nekromantie und Verwandlung.
Alle werden am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.

Deine Wahl verleiht dir auf der 2., 6., 10. und 14. Stufe
jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkie erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZAUBERMEISTERSCHAFT

Auf der 18. Stufe hast du eine solche Meisterschaft in bestimm-
ten Zauberspriichen erlangt, dass du sie nach Belieben wirken
kannst, Wihle aus deinem Zauberbuch einen Magierzauber des
1. Grades und einen des 2. Grades. Du kannst beide auf dem
niedrigsten Grad wirken, ohne dafiir Zauberplitze verbrauchen
zu miissen, falls du sie vorbereitet hast. Du kannst die Spriiche
auch auf htheren Graden wirken, musst aber wie sonst auch die
dafiir notwendigen Zauberplatze aufwenden. Nach 8 Stunden
des Lernens darfst du einen oder beide der gewihlten Zauber
durch andere des gleichen Grades ersetzen.

LIEBLINGSZAUBER

Wenn du Stufe 20 erreichst, meisterst du zwei méchtige Zau-
berspriiche und kannst sie mit wenig Aufwand wirken. Wahle
aus deinem Zauberbuch zwei Magierzauber des 3. Grades, die
deine Lieblingszauber sein sollen. Diese Spriiche gelten immer
als vorbereitet und zahlen nicht in Bezug auf die maximale
Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Zusatzlich kannst du sie
einmal auf dem 3. Grad wirken, ohne einen Zauberplatz ver-
brauchen zu miissen. Dies darfst du erst erneut, wenn du eine
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kurze oder lange Rast beendet hast. Du kannst die Spriiche
auch auf héheren Graden wirken, musst aber wie sonst auch die
dafiir notwendigen Zauberpldtze aufwenden.

ARKANE TRADITIONEN

Das Studium der Zauberkunst ist uralt und reicht bis zu den
frithesten Entdeckungen der Magie zuriick. Es ist in den Welten
von DUNGEONS & DRAGONS fest etabliert und gliedert sich in
verschiedene Traditionen, die sich bestimmten Teilaspekten der
Magieanwendung widmen.

Die verbreitetsten Arkanen Traditionen im Multiversum sind
den acht Schulen der Magie zugeordnet, Magier in allen Zeital-
tern haben Tausende von Zaubern kategorisiert und sie in acht
Sparten unterteilt, die Schulen genannt werden (siehe Kapitel
10 ,Zauber wirken"). Mancherorts sind diese Traditionen auch
buchstablich Schulen. Der eine Magier kénnte an der Schule
der Illusionen studieren, wihrend ein anderer in derselben
Stadt an der Schule der Verzauberungen lernt. Manchmal
entsprechen die Schulen eher akademischen Abteilungen, mit
rivalisierenden Fakultiten, die im Wettstreit um Studenten und
Geldmittel stehen. Selbst Magier, die in der Abgeschiedenheit
ihres eigenen Turms Anwiérter ausbilden, unterteilen die Magie
zu Lehrzwecken in Schulen, da die Zauber jeder einzelnen das
Meistern verschiedener Techniken erfordern.

SCHULE DER BANNMAGIE

Die Schule der Bannmagie nutzt Zauberspriiche, die blockie-
ren, auflésen und schiitzen. Anhiéinger dieser Schule sagen, dass
die Essenz ihrer Tradition die Verweigerung ist, die Negation
statt der Zustimmung. Trotz dieser philosophischen Grundge-
danken, ist das Beenden schidlicher Effekte, das Schiitzen der
Schwachen und das Auflésen béser Einfliisse alles andere als
weltfremd. Es ist eine stolze und respektable Berufung.

Die als Bannmagier bezeichneten Anhénger dieser Schule
werden gerufen, wenn bédse Geister ausgetrieben werden sollen,
wichtige Orte gegen magische Spionage geschiitzt werden
miissen und wenn es darum geht, Portale in andere Ebenen der
Existenz zu schliefien.

GELEHRTER DER BANNMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von
Bannzaubern in dein Zauberbuch halbiert.

ARKANER SCHUTZ
Ab der 2. Stufe bist du in der Lage, ein schiitzendes Netz aus
Magie um dich zu weben. Wenn du einen Bannzauber des
1. Grades oder héher wirkst, kannst du gleichzeitig einen Teil
der Zauberenergie dazu verwenden, diesen magischen Schutz
zu verstarken. Der Schutz hilt bis zum Ende einer langen Rast
an und besitzt ein Trefferpunktemaximum, das dem Doppelten
der Summe aus deiner Magierstufe und deinem Intelligenz-
modifikator entspricht. Jedes Mal, wenn du Schaden erleiden
wiirdest, wird dieser stattdessen vom Schutz absorbiert.

Werden die Trefferpunkte des Schutzes auf O reduziert,
erleidest du eventuell iiberzahligen Schaden selbst. Solange
der Schutz 0 Trefferpunkte besitzt, kann er keinen Schaden
mehr abhalten, doch seine Magie bleibt bestehen. Wirkst du
einen Bannzauber, erhilt der Schutz Trefferpunkte in Hohe des
doppelten Grades des gewirkten Spruches zuriick.

Hast du diese Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie erst
erneut anwenden, nachdem du eine lange Rast beendet hast.

PROJIZIERTER SCHUTZ

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deine Reaktion nutzen,
um einer Kreatur, die du sehen kannst und die sich innerhalb
von 9 m befindet, deinen Arkanen Schutz zu gewéhren. Wiirde
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sie Schaden erleiden, absorbiert diesen stattdessen der Schutz.
Sollte das die Trefferpunkte des Schutzes auf 0 reduzieren,
erleidet die Kreatur eventuell (iberzdhligen Schaden selbst.

VERBESSERTE BANNMAGIE

Ab der 10. Stufe darfst du deinen Ubungsbonus zu den
Attributswiirfen addieren, die du beim Wirken eines Zaubers
ablegen musst (wie etwa bei Gegenzauber und Magie bannen).

ZAUBERRESISTENZ

Von Stufe 14 an bist du bei Rettungswiirfen gegen Zauber im
Vorteil. Dariiber hinaus erhéltst du eine Resistenz gegen den
Schaden von Zaubern.

SCHULE DER BESCHWORUNG

Als Beschworer bevorzugst du Zauber, die Gegenstinde und
Kreaturen herbeirufen. Du kannst sich auftirmende Schwaden
aus tédlichem Nebel erschaffen oder aus dem Nichts Kreaturen
erscheinen lassen, die fiir dich kimpfen. Mit wachsender Meis-
terschaft lernst du Teleportationszauber, mit deren Hilfe du dich
in einem Augenblick {iber weite Strecken fortbewegen kannst,
sogar bis auf andere Ebenen der Existenz.

GELEHRTER DER BESCHWORUNGSMAGIE
Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von
Beschwirungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

SCHWACHERE BESCHWORUNG
Ebenfalls ab der 2. Stufe kannst du deine Aktion einsetzen,
um ein unbelebtes Objekt in deiner Hand oder an einer freien
Stelle innerhalb von 3 m zu erschaffen. Dieses Objekt darf nicht
grofier sein als 1 m je Seitenlidnge und nicht mehr als 10 Pfund
wiegen. Seine Gestalt muss einem nicht-magischen Gegenstand
entsprechen, den du vorher bereits gesehen hast. Das Objekt ist
sichtbar magisch, da es ddmmriges Licht in einem Radius von
1,50 m ausstrahlt.

Der Gegenstand verschwindet nach 1 Stunde oder wenn du
diese Fahigkeit erneut einsetzt oder er Schaden nimmt.

WOHLWOLLENDE TRANSPOSITION
Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um dich bis zu 9 m in einen freien Bereich zu teleportieren.
Alternativ kannst du dich auch an die Position einer Kreatur der
Grafienkategorie klein oder mittelgrof) teleportieren, wenn diese
es zulidsst. Dadurch tauscht ihr beide die Platze.

Hast du diese Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie erst nach
Beenden einer langen Rast erneut anwenden oder nachdem du
einen Beschworungszauber des 1. Grades oder héher gewirkt hast.

KONZENTRIERTE BESCHWORUNG

Ab der 10. Stufe kann deine Konzentration nicht mehr durch
das Erleiden von Schaden unterbrochen werden, solange du
dich auf einen Beschworungszauber konzentrierst.

WIDERSTANDSFAHIGE BESCHWORUNGEN

Ab der 14. Stufe erhilt jede Kreatur, die du mit Hilfe eines
Beschworungszaubers erschaffst oder herbeirufst, 30 tempo-
rare Trefferpunkte.

SCHULE DER ERKENNTNISMAGIE

Der Rat eines Sehers wird von Adeligen und Bauern gleicherma-
Ben geschitzt, da sie alle ein besseres Verstindnis der Vergan-
genheit, Gegenwart und Zukunft erlangen wollen. Als Seher
strebst du danach, die Schileier von Zeit, Raum und Bewusstsein
zu liiften. Du meisterst Zauber der Fernwahrnehmung, der

iibersinnlichen Erkenntnis, des Scharfsinns und der Voraussicht.

GELEHRTER DER ERKENNTNISMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe wer-
den die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren
von Erkenntniszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

OMEN
Ebenfalls mit der Wahl dieser Schule erhiltst du die Fahig-
keit, Einblicke in die Zukunft zu erhaschen. Nach Beenden
einer langen Rast wiirfelst du mit 2W20 und notierst dir die
Ergebnisse. Anschliefiend kannst du jeden beliebigen Angriffs-,
Rettungs- oder Attributswurf, den du selbst durchfiihrst oder
eine Kreatur, die du sehen kannst, durch eines der beiden
Ergebnisse ersetzen. Du musst dich vor dem eigentlichen Wurf
entscheiden, ob du die Fahigkeit einsetzen willst, und kannst
sie nur einmal pro Zug anwenden.

Jede der Zahlen kann nur ein einziges Mal verwendet wer-
den. Wenn du eine lange Rast beendest, gehen alle ungenutz-
ten Vorzeichenergebnisse verloren.

AUSGEZEICHNETE ERKENNTNISMAGIE

Ab der 6. Stufe fillt dir das Wirken von Erkenntniszaubern
s0 leicht, dass du nur noch einen Bruchteil deiner magischen
Energien zum Zaubern benétigst. Wenn du einen Erkennt-
niszauber des 2. Grades oder héher wirkst und dabei einen
Zauberplatz verbrauchst, erhiltst du einen anderen bereits
verbrauchten Zauberplatz zuriick. Der Grad des Zauberplat-
zes, den du zuriickerhiltst, muss niedriger sein als der des
gewirkten Spruches und darf nicht hoher als Grad 5 sein.




DAS DRITTE AUGE
Angefangen mit der 10. Stufe kannst du deine Aktion verwen-
den, um deine Wahrnehmungskrifte zu steigern. Wihle einen
der folgenden Vorziige. Dieser halt an, bis du kampfunfahig
wirst oder eine kurze oder lange Rast beendest. Hast du diese
Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie erst nach einer lan-
gen Rast erneut anwenden.
Dunkelsicht: Du erhiltst Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m (siehe in Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen").
Atherische Sicht: Du kannst die itherische Ebene innerhalb
von 18 m um dich herum wahrnehmen.

Miichtiges Verstindnis: Du kannst jede Schrift lesen.
Unsichtbares Sehen: Du kannst unsichtbare Kreaturen
und Gegenstinde sehen, die sich innerhalb von 3 m in deiner

Sichtlinie befinden.

MAcCHTIGE OMEN

Ab der 14, Stufe werden deine Traume und Visionen stiarker
und zeichnen in deinem Geist ein deutlicheres Bild von dem,
was da kommen wird. Du wiirfelst ab sofort mit 3W20 (anstatt
mit 2W20), wenn du dein Merkmal Omen einsetzt.

SCHULE DER HERVORRUFUNG

Du konzentrierst deine Studien auf Zauber, die méachtige ele-
mentare Effekte hervorrufen, wie etwa bittere Kalte, sengende
Flammen, grollenden Donner, zuckende Blitze und dtzende
Saure. Manche Magier dieser Schule werden in der Armee
eingesetzt, um feindliche Truppen von Weitem unter Beschuss
zu nehmen, Manche nutzen ihre spektakuléren Krafte, um

die Schwachen zu beschiitzen, wihrend andere ihren eigenen
Vorteil suchen und einen Weg als Bandit, Abenteurer oder
aufstrebender Tyrann beschreiten.

GELEHRTER DER HERVORRUFUNG

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Her-
vorrufungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

ZAUBER FORMEN

Ab der 2. Stufe hast du die Effekte deiner Hervorrufungszauber
so unter Kontrolle, dass du Bereiche in ihnen formen kannst, in
denen man vor ihren Auswirkungen sicher ist. Wenn du einen
Hervorrufungszauber wirkst, der andere Kreaturen betrifft,

die du sehen kannst, darfst du eine Anzahl dieser Kreaturen
bestimmen, die 1 + dem Grad des Zaubers entspricht. Die
ausgewihlten Kreaturen schaffen ihren Rettungswurf gegen
deinen Zauber automatisch und erleiden keinen Schaden, auch
wenn sie normalerweise bei einem gelungenen Rettungswurf
die Hélfte des Schadens erleiden wiirden.

KRAFTVOLLE ZAUBERTRICKS

Angefangen auf der 6. Stufe betreffen deine schadenverursa-
chenden Zaubertricks sogar die Kreaturen, die der vollen Wucht
deines magischen Angriffs entgehen konnten. Wenn einer
Kreatur der Rettungswurf gegen deinen Zaubertrick gelingt,
erleidet sie durch diesen trotzdem die Hilfte des Schadens
(wenn er welchen verursacht). Allerdings wird sie von keinem
der sonstigen Effekte des Zaubertricks betroffen.

MACHTIGE HERVORRUFUNG

Beginnend mit Stufe 10 kannst du einem der Schadenswiirfe
eines beliebigen Hervorrufungszaubers deinen Intelligenzmodi-
fikator hinzufiigen.

UBERLADEN

Mit Erreichen der 14. Stufe kannst du die Kraft deiner einfa-
chen Zauberspriiche erhohen. Wenn du einen Magierzauber des
1. bis 5. Grades wirkst, der Schaden verursacht, kannst du mit
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diesem maximalen Schaden anrichten. Wenn du diese Fahigkeit
ein einziges Mal einsetzt, hat dies keine nachteiligen Effekte.
Wendest du sie vor Beenden einer langen Rast jedoch erneut
an, erleidest du 2W12 nekrotischen Schaden pro Grad des
gewirkten Zaubers, sofort nachdem du ihn ausgesprochen hast.
Bei jedem weiteren Einsatz vor einer langen Rast steigt der
nekrotische Schaden um 1W12 pro Grad des Zaubers. Dieser
Schaden ignoriert Resistenzen und Immunitaten.

SCHULE DER ILLUSION

Die Schule der Illusion beschaftigt sich mit Zaubern, welche die
Sinne tduschen, den Geist verwirren und selbst die weisesten
Leute hinters Licht zu fiihren vermogen. Deine Magie ist subtil,
doch lassen die Illusionen, die dein scharfer Verstand erschafft,
selbst das Unmogliche real erscheinen. Manche Illusionis-

ten, viele gnomische Magier eingeschlossen, sind geschickte
Trickser, die ihre Spriiche zur Unterhaltung einsetzen. Einige
jedach sind finstere Meister der Tauschung, die ihre [llusionen
nutzen, um andere zu ihrem eigenen Vorteil zu veringstigen
und hereinzulegen.

GELEHRTER DER [LLUSIONSMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von [llusi-
onszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

VERBESSERTE EINFACHE ILLUSION

Ebenfalls bei der Wahl dieser Schule lernst du den Zauber-
trick Einfache Iflusion. Solltest du diesen bereits beherrschen,
suche dir einen beliebigen anderen Magierzaubertrick aus. Der
Zaubertrick zahlt nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl
bekannter Zaubertricks. Wenn du Einfache Illusion wirkst,
kannst du mit einer Anwendung sowohl ein Gerdusch als auch
ein Bild erschaffen.

FORMBARE ILLUSIONEN

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du immer, wenn du einen
[llusionszauber mit einer Wirkungsdauer von 1 Minute oder
linger wirkst, deine Aktion nutzen, um die Beschaffenheit der
lllusion zu dndern (wobei du die normalen Parameter fiir die
lllusion verwendest). Du musst die [llusion dafiir sehen kénnen.

ILLUSORISCHES SELBST
Mit Erreichen der 10. Stufe erhéltst du die Fahigkeit, ein
illusorisches Duplikat deiner Selbst zu erschaffen, mit dem du
nahezu reflexartig auf Gefahr reagieren kannst. Wenn eine Kre-
atur einen Angriffswurf gegen dich ausfiihrt, kannst du deine
Reaktion verwenden, um das illusorische Duplikat zwischen
dich und den Gegner zu bewegen. Der Angriff verfehlt dich
automatisch und 16st das Duplikat auf.

Hast du diese Fahigkeit einmal angewendet, kannst du sie
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut einsetzen.

ILLUSORISCHE REALITAT
Auf der 14. Stufe erlangst du das geheime Wissen, wie du
Schattenmagie in deine lllusionen einflechten kannst, um
Teile von ihnen Wirklichkeit werden zu lassen. Wenn du einen
Illusionszauber des 1. Grades oder hoher wirkst, kannst du dir
ein nicht-magisches unbelebtes Objekt aussuchen, das Teil der
Ilusion ist, und dieses real werden lassen. Diesen Effekt kannst
du als Bonusaktion in deinem Zug nutzen, wihrend der Zauber
anhélt. Das Objekt bleibt fiir 1 Minute real. Beispielsweise
kannst du so die [llusion einer Briicke schaffen, die {iber einen
Abgrund fiihrt, und sie dann lange genug real werden lassen,
damit deine Verbiindeten sie iiberqueren konnen.

Das Objekt kann keinen Schaden verursachen oder eine
Kreatur auf andere Weise direkt verletzen.




SCHULE DER NEKROMANTIE

Die Schule der Nekromantie erforscht die kosmischen Krafte

des Lebens, des Todes und des Untodes. Beim Vertiefen deiner
Studien in dieser Tradition lernst du die Energien zu manipulie-
ren, die alle Dinge am Leben erhalten. Mit zunehmendem Wissen
vermagst du die Lebenskraft einer Kreatur anzuzapfen, wihrend
deine Magie ihren Kérper zerstort. Dabei bist du in der Lage,
diese Lebensenergie in magische Kraft umzuwandeln, die du
beeinflussen kannst.

Die meisten Leute sehen Nekromanten als Bedrohung an
oder sogar als niedertrichtig, da sie schnell mit dem Tod in
Verbindung gebracht werden. Nicht alle Nekromanten sind
bése, doch die Michte, die sie zu beherrschen versuchen, gelten
in den meisten Gesellschaften als Tabu.

GELEHRTER DER NEKROMANTIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Nek-
romantiezaubern in dein Zauberbuch halbiert.

GRAUSAME ERNTE

Auf der 2. Stufe erhéltst du die Fihigkeit, die Lebensenergie von
Kreaturen zu ernten, die durch einen deiner Zauber getdtet wur-
den. Wenn du eine oder mehrere Kreaturen mit einem Zauber
des 1. oder hoheren Grades totest, erhéltst du einmal pro Zug
Trefferpunkte in doppelter Hohe des Zaubergrades zuriick. Han-
delt es sich um einen Nekromantiezauber, wird dessen Grad
zur Bestimmung der Trefferpunkte sogar verdreifacht. Diesen
Vorzug erhiltst du nicht, wenn du Untote oder Konstrukte tGtest.

UNTOTE DIENER

Auf Stufe 6 fiigst du deinem Zauberbuch den Zauber Tote bele-
ben hinzu, falls du ihn noch nicht besitzt. Wenn du Tote beleben
wirkst, kannst du eine weitere Leiche oder einen weiteren
Knochenhaufen als Ziel bestimmen und dadurch einen weiteren
Zombie bzw. ein weiteres Skelett erschaffen. Immer wenn du
Untote unter Verwendung eines Nekromantiezaubers erschaffst,
hat dies zusatzliche Vorziige:

+ Das Trefferpunktemaximum der Kreatur ist um eine Anzahl
erhoht, die deiner Stufe als I_\fIagier entspricht.

+ Die Kreatur addiert deinen Ubungsbonus zu ihren Schadens-
wiirfen mit einer Waffe.

UNEMPFINDLICH GEGEN UNTOTES

Mit Erreichen der 10. Stufe hast du so viel Zeit mit den Untoten
verbracht und den Kriften, die sie beleben, dass du gegen ihre
schlimmsten Auswirkungen abgehiértet bist. Du erhiltst eine
Resistenz gegen nekrotischen Schaden. Aufferdem kann dein
Trefferpunktemaximum nicht verringert werden.

UNTOTE BEFEHLEN

Ab der 14, Stufe bist du in der Lage, Untote unter deine Kon-
trolle zu bringen, selbst wenn sie von einem anderen Magier
erschaffen wurden. Als Aktion kannst du einen Untoten bestim-
men, den du sehen kannst und der sich innerhalb von 18 m
befindet. Diese Kreatur muss einen Charismarettungswurf ge-
gen den SG zum Widerstehen deiner Magierzauber ausfithren.
Gelingt der Rettungswurf, kann diese Kreatur nicht erneut von
deinem Zauber betroffen werden. Bei einem Misserfolg wird die
Kreatur dir gegeniiber freundlich gesinnt und gehorcht deinen
Befehlen, bis du diese Fihigkeit erneut anwendest.

Intelligente Untote sind auf diese Weise schwieriger zu
kontrollieren. Verfiigt das Ziel iiber einen Intelligenzwert von 8
oder hiher, ist es bei seinem Rettungswurf im Vorteil. Wenn der
Rettungswurf misslingt und die Kreatur einen Intelligenzwert
von 12 oder héher besitzt, kann sie am Ende jeder Stunde den
Rettungswurf wiederholen, bis sie Erfolg hat und sich befreit.

SCHULE DER VERWANDLUNG

Du bist ein Student der Zauber, die Energie und Materie
verdndern, Fiir dich ist die Welt nichts Festes, sondern aus-
gesprochen wandelbar, und du geniefit es, ein Element dieser
Verdnderung zu sein. Du formst die rohe Energie der Schép-
fung und lernst, sowohl die kdrperliche Gestalt als auch die
Natur des Geistes zu manipulieren. Deine Magie gibt dir die
Werkzeuge an die Hand, um ein Schmied auf dem Amboss der
Realitdt zu werden.

Manche Angehorige dieser Schule sind Bastler und Scherz-
bolde, die Leute zum Spaf’ in Krioten verwandeln oder Kupfer in
Silber, um fiir gelegentlichen Profit zu sorgen. Andere verfolgen
ihre magischen Studien mit tédlicher Ernsthaftigkeit, um die
Macht von Géttern zu erlangen, mit der sie Welten erschaffen
und zerstoren kénnen.

GELEHRTER DER VERWANDLUNG

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Ver-
wandlungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

EINFACHE ALCHEMIE

Ebenfalls ab der 2. Stufe kannst du die physischen Eigenschaf-
ten eines nicht-magischen Objekts verandern und es damit

von einer Substanz in die andere wandeln. Du wendest ein
spezielles alchemistisches Verfahren auf einen Gegenstand an,
der vollstandig aus Holz, Stein (aufier Edelstein), Eisen, Kupfer
oder Silber besteht, und verwandelst seine Beschaffenheit in ein
anderes dieser Materialien. Fiir jede 10 Minuten, die du diesen
Vorgang vollziehst, kannst du einen Wiirfel mit bis zu 0,30 m
Kantenldange an Material verwandeln. Nach einer Stunde oder
bis du die Konzentration verlierst (als wenn du dich auf einen
Zauber konzentrieren wiirdest) nimmt der Gegenstand wieder
seine urspriingliche Beschaffenheit an.




STEIN DES WANDLERS

Beginnend mit der 6. Stufe kannst du 8 Stunden damit
verbringen, einen Stein des Wandlers herzustellen, der
Verwandlungsmagie speichert. Du kannst den Stein selbst
nutzen oder ihn einem deiner Verbiindeten anvertrauen. Eine
Kreatur erhilt den von dir gewéhlten Vorzug, solange der
Stein in ihrem Besitz ist. Beim Erschaffen des Steins suchst
du einen der folgenden Vorziige aus:

+ Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m (siehe die Be-
schreibung in Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziechen")

+ Erhohung der Bewegungsrate um 3 m, solange die Kreatur
unbelastet ist

« Ubung in Konstitutionsrettungswiirfen

+ Resistenz gegen Sdure-, Kilte-, Feuer-, Blitz- oder Schallscha-
den (nach deiner Wahl beim Auswahlen dieses Vorzuges)

Jedes Mal, wenn du einen Verwandlungszauber des 1. oder
héheren Grades wirkst, kannst du den Vorzug des Steins
dndern, falls du ihn bei dir trdgst. Wenn du einen weiteren
Stein des Wandlers erschaffst, wird der vorherige nutzlos.

GESTALTWANDLER
Auf der 10. Stufe fiigst du deinem Zauberbuch den Zauber
Verwandlung hinzu, falls du ihn nicht bereits besitzt, Du kannst
Verwandlung wirken, ohne Zauberplitze zu verbrauchen. In die-
sem Fall kannst du nur dich selbst als Ziel wihlen und dich in
ein Tier verwandeln, das einen HG von 1 oder niedriger besitzt.
Hast du Verwandlung einmal auf diese Weise gewirkt, ist
es dir erst wieder nach Abschluss einer kurzen oder langen
Rast moglich. Du kannst den Spruch weiterhin ganz normal
durch Aufwenden von Zauberpldtzen wirken.

MEISTERWANDLER

Angefangen mit Stufe 14 kannst du deine Aktion nutzen, um
die Kraft, die in deinem Stein des Wandlers gespeichert ist,
in einem einzigen Ausbruch magischer Energie freizusetzen.
Suche dir einen der folgenden Effekte aus. Dein Stein des
Wandlers wird dabei zerstort und kann so lange nicht neu
erschaffen werden, bis du eine lange Rast beendet hast.

Grof3e Verwandlung: Du kannst ein nicht-magisches
Objekt, das nicht grofier als ein 1,50 m grofier Wiirfel ist, in
ein anderes nicht-magisches Objekt von dhnlicher Grofie und
dhnlichem Gewicht verwandeln, das einen vergleichbaren
oder niedrigeren Wert besitzt. Du musst dich 10 Minuten mit
dem Objekt befassen, um es zu verwandeln.

Allheilmittel: Du entfernst samtliche Fliiche, Krankheiten
und Gifte von einer Kreatur, die du mit dem Stein des Wand-
lers beriihrst. Zusétzlich erhélt die Kreatur alle verlorenen
Trefferpunkte zuriick.

Leben wiederherstellen: Du wirkst den Zauber Tote er-
wecken auf eine Kreatur, die du mit dem Stein des Wandlers
beriihrst, ohne dass du einen Zauberplatz verbrauchst oder
den Spruch in deinem Zauberbuch haben musst.

Jugend wiederherstellen: Beriihrst du mit dem Stein des
Wandlers eine Kreatur, die dazu gewillt ist, verdnderst du ihr
Aussehen so, dass sie um 3W10 Jahre jliinger wirkt (bis auf
ein Minimum von 13 Jahren). Dieser Effekt verlangert nicht
die Lebenserwartung der Kreatur.

SCHULE DER VERZAUBERUNG

Als Mitglied der Schule der Verzauberung verfeinerst du dei-
ne Fiahigkeit, andere Kreaturen magisch zu bezaubern und zu
betéren. Manche Verzauberer sind Friedensstifter, welche die
Gewalttitigen besinftigen, damit sie ihre Waffen niederlegen,
oder die Grausamen verleiten, Gnade walten zu lassen. An-
dere sind Tyrannen, die den Unwilligen auf magische Weise
ihren Willen aufzwingen.
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GELEHRTER DER VERZAUBERUNGSMAGIE
Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe wer-
den die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren
von Verzauberungen in dein Zauberbuch halbiert.

HyYPNOTISCHER BLICK

Ebenfalls mit der 2. Stufe verméigen deine sanften Worte und
dein verzaubernder Blick auf magische Weise andere Kreatu-
ren zu fesseln. Als Aktion bestimmst du eine Kreatur inner-
halb von 1,50 m, die du sehen kannst. Wenn das Ziel auch
dich sehen oder héren kann, muss ihm ein Weisheitsrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Magierzauber
gelingen oder es ist bis zum Ende deines nidchsten Zuges von
dir bezaubert. Die Bewegungsrate der bezauberten Kreatur
sinkt auf 0, sie ist kampfunfihig und sichtbar benommen.

In den folgenden Ziigen kannst du deine Aktion nutzen, um
den Effekt bis zum Ende deines jeweils nachsten Zuges auf-
rechtzuerhalten, Der Effekt endet sofort, wenn du dich mehr
als 1,50 m von der Kreatur weghewegst, die Kreatur dich
nicht mehr sehen oder héren kann oder sie Schaden erleidet.

Ist der Effekt beendet oder gelingt der Kreatur ihr anfangli-
cher Rettungswurf, kannst du diese Fiahigkeit nicht mehr auf
sie anwenden, bis du eine lange Rast abgeschlossen hast.

INSTINKTIVE BEZAUBERUNG

Fiihrt ab der 6. Stufe eine Kreatur, die du sehen kannst

und die sich innerhalb von 9 m befindet, einen Angriffswurf
gegen dich aus, kannst du deine Reaktion aufwenden, um die
Attacke auf eine andere Kreatur in Reichweite des Angreifers
abzulenken. Der Angreifer muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Magierzauber
ablegen. Bei einem Misserfolg muss der Angreifer das Ziel
attackieren, das sich am nidhesten zu dir befindet, ausgenom-
men dir und sich selbst. Falls mehrere Kreaturen gleich weit
von dir entfernt sind, darf der Angreifer entscheiden, welche
er wahlt. Bei einem gelungenen Rettungswurf kannst du die
Fahigkeit nicht mehr auf diese Kreatur anwenden, bis du eine
lange Rast beendet hast.

Du musst dich dazu entscheiden, diese Fahigkeit anzuwen-
den, bevor du weifit, ob die Kreatur dich trifft oder verfehlt.
Kreaturen, die nicht bezaubert werden konnen, sind gegen
diesen Effekt immun.

VERZAUBERUNG AUFTEILEN

Wirkst du von Stufe 10 an eine Verzauberung des 1. Grades
oder hoher, die nur eine Kreatur in Reichweite betrifft, kannst
du eine weitere Kreatur als Ziel wahlen.

ERINNERUNGEN VERANDERN

Auf der 14. Stufe lernst du, eine Kreatur auf magische
Weise davon abzuhalten, deinen Einfluss auf sie wahrzuneh-
men. Wirkst du eine Verzauberung, um eine oder mehrere
Kreaturen zu bezaubern, kannst du die Wahrnehmung einer
der Kreaturen verdndern, sodass sie die Bezauberung nicht
bemerkt. Zusitzlich kannst du einmal, bevor der Zauber
endet, deine Aktion fiir den Versuch nutzen, die Erinnerung
der Kreatur zu tilgen. Bist du erfolgreich, kannst du sie
vergessen lassen, was unter dem Einfluss deines Zaubers
geschehen ist. Der Kreatur muss ein Intelligenzrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Magierzauber
gelingen oder sie verliert die Erinnerung einer Anzahl von
Stunden, die 1 + deinem Charismamodifikator (mindes-
tens 1) entspricht. Du kannst die Kreatur auch weniger Zeit
vergessen lassen. Die vergessene Zeit kann nicht die Dauer
deiner Verzauberung iibersteigen.
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MONCH

Thre Fauste verschwimmen, als sie die herannahende Pfeilsal-
ve ablenkt, dann springt die Halbelfe {iber eine Barrikade und
wirft sich in die dicht gedrangten Ringe der Hobgoblins auf
der anderen Seite. Sie wirbelt durch sie hindurch, wehrt Hiebe
von allen Seiten ab und ldsst die Gegner durch ihre Konter
taumeln, bis sie zuletzt die Einzige ist, die noch steht.

Tief einatmend nimmt ein von Tatowierungen tbersiter
Mensch eine Kampfhaltung ein. Als die ersten heranstiirmen-
den Orks ihn erreichen, atmet er aus, und ein Feuerstrahl
schiefit aus seinem Mund, der seine Gegner verschlingt.

In der Stille der Nacht tritt eine schwarz gekleidete Halb-
lingfrau in den Schatten unter einem Torbogen und taucht aus
einem anderen pechschwarzen Schatten auf einem Balkon
wieder auf, der sich einen Steinwurf weit entfernt befindet. Sie
ldsst ihre Klinge aus der stoffummantelten Scheide gleiten und
spiaht durch das offene Fenster auf den tyrannischen Prinzen,
der dort so verletzlich im Griff des Schlafes liegt.

Welche Ausbildung sie auch absolviert haben, alle Ménche
vereint ihre Fihigkeit, die Energie, die durch ihre Kérper
strémt, auf magische Weise nutzbar zu machen. Ob als schlag-
kriftiger Beweis ihrer Kampfstirke oder mit subtilerem Fokus
auf Abwehr und Geschwindigkeit, nahrt diese Energie jede
Handlung eines Monchs.

DiE MAGIE DES K1

Moénche studieren sorgfiltig jene magische Energie, die in

den meisten kldsterlichen Traditionen Ki genannt wird. Diese
Energie ist ein Element der Magie, welches das ganze Multi-
versum erfiillt und insbesondere durch lebende Kdrper stromt.
Ménche nutzen diese Kraft in ihnen, um magische Effekte
hervorzurufen und die physischen Maoglichkeiten ihres Kérpers
zu vergrofiern. Manche ihrer Spezialangriffe knnen den
Fluss des Ki in den Kérpern ihrer Gegner behindern. Indem
sie diese Energie benutzen, vermogen Ménche unglaubliche
Geschwindigkeit und Stérke in ihre waffenlosen Schldge zu
legen. Mit zunehmender Erfahrung kénnen sie durch Kampf-
training und die Meisterschaft des Ki ihren eigenen und den
Kérper eines Gegners bis zur Vollendung beherrschen.

UBUNG UND ASKESE

In allen Welten von DUNGEONS & DRAGONS finden sich be-
schauliche Kldster, an denen die Zeit still zu stehen scheint
und die als Riickzugsort von der Schnellebigkeit des gewéhnli-
chen Lebens dienen. Die Monche, die dort leben, suchen nach
Selbstvervollkommnung durch Kontemplation und rigoroses
Training. Viele wurden als Kinder in die Kloster geschickt, ent-
weder weil nach dem Tod ihrer Eltern niemand Nahrung fir
sie aufbringen konnte oder als Dank fiir einen Gefallen, den
die Monche des Klosters ihrer Familie erwiesen haben.

Einige Monche leben in volliger Abgeschiedenheit von der
umliegenden Bevilkerung, abgeschirmt von allem, das ihre
Vertiefung in den spirituellen Prozess stéren kénnte. Andere
haben sich zwar der Isolation verschrieben, treten aber auf
Befehl ihrer Anfiihrer als Spione oder Assassinen in Erschei-
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4 Der MONCH
Ubungs- Kampf- Ki- Ungeriistete
Stufe bonus kiinste  Punkte  Bewegung  Merkmale
+2 1W4 — — Ungeristete Verteidigung, Kampfkiinste
+2 w4 2 +3m Ki, Ungeristete Bewegung
+2 W4 3 +3m Klostertradition, Geschosse abwehren
+2 W4 4 +3m Attributswerterhshung, Sturz abfedern
+3 1W6 5 +3m Zusitzlicher Angriff, Betdubender Schlag
+3 1We 6 +4.50m Ki-Schlige, Merkmal: Klostertradition
+3 TWe6 7 + 4,50 m Entrinnen, Ruhiger Geist
+3 TWe 8 + 4,50 m Attributswerterhshung
+4 TWe 9 +4,50m Verbesserte Ungeriistete Bewegung
+4 TWé 10 +6m Reinheit des Kérpers
+4 TW8 n +6m Merkmal: Klostertradition
+4 W8 12 +6m Attributswerterhéhung
+5 W38 13 +6m Sprache von Sonne und Mond
+5 W8 14 +7.50m Diamantseele
+5 W8 15 +7.50m Zeitloser Kérper
+5 W8 16 + 7,50 m Attributswerterhﬁhung
+6 W10 17 +7,50m Merkmal: Klostertradition
+6 W10 18 +9m Geist iber Kérper
+6 W10 19 +9m Attributswerterhéhung
+6 W10 20 +9m Perfektes Selbst

nung. Diese Fiihrer sind meist adelige Schutzherren oder eine
andere sterbliche oder géttliche Macht.

Der Grofiteil der Ménche scheut seine Nachbarn nicht und
stattet den nahegelegenen Dérfern und Stadten regelmifiige
Besuche ab, bei denen sie ihre Dienste gegen Nahrung und
andere Giiter tauschen. Als fidhige Krieger ist es oft an den
Monchen, die benachbarte Bevélkerung vor Monstern oder
Tyrannen zu beschiitzen.

Ein Abenteurer zu werden, bedeutet fiir einen Monch, sein
strukturiertes Leben in der Gemeinschaft aufzugeben und sein
Dasein auf Wanderschaft zu fristen. Das kann eine tiefgreifende
Verdnderung sein, die ein Ménch nicht leichtfertig riskiert. Die-
jenigen, die ihr Kloster verlassen, nehmen ihre neue Aufgabe
ernst und sehen das Abenteurerleben als personliche Priifung
ihres kérperlichen und spirituellen Wachstums an. In der Regel
machen sich Ménche wenig aus materiellen Reichtiimern und
werden von der Sehnsucht angetrieben, etwas Gréfieres zu
leisten als das Téten von Monstern und Erbeuten von Schitzen.

EINEN MONCH ERSCHAFFEN

Wenn du deinen Ménch erschaffst, denke iiber die Ver-
bindung zu dem Kloster nach, in dem er seine Fihigkeiten
erlernte und seine priagenden Jahre verbrachte. War er ein
Waise oder ein Kind, das der Obhut des Klosters anvertraut
wurde? Haben seine Eltern ihn dem Kloster versprochen,
weil die Monche ihnen einen grofien Dienst erwiesen? Hat
er sich zu diesem Weg entschlossen, weil er ein Verbrechen
beging und sich verstecken musste? Oder hat er sich das ab-
geschiedene Leben im Kloster bewusst ausgesucht?
Uberlege dir, warum dein Charakter das Kloster verlassen
hat. Wahlte ihn das Oberhaupt fiir eine wichtige Mission au-
Berhalb der Abtei aus? Wurde er vielleicht verstofien, weil er
gegen die Regeln der Gemeinschaft aufbegehrte? War er froh
zu gehen oder hat es ihm davor gegraut? Gibt es etwas Be-
stimmtes, das dein Ménch aufierhalb des Klosters erreichen
will? Sehnt er seine Riickkehr nach Hause schon herbei? Als
Resultat des strukturierten Lebens im Kloster und der Diszi-

plin, die das Meistern des Ki erfordert, sind fast alle Ménche
von rechtschaffener Gesinnung.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG

Du kannst dir einen Ménch schnell erschaffen, indem du
diesen Vorschligen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Geschicklichkeit,
den zweithochsten auf Weisheit, Wahle zuséatzlich den Hinter-
grund Einsiedler.

KLASSENMERKMALE

Als Monch erhiltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Monch

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein Konstitu-
tionsmodifikator pro Stufe als Ménch tiber die 1. Stufe hinaus

UBunec

Riistungen: keine

Waffen: einfache Waffen, Kurzschwerter

Werkzeuge: ein Handwerkszeug oder Musikinstrument nach Wahl

Rettungswiirfe: Starke, Geschicklichkeit
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Akrobatik, Athletik, Geschichte,
Motiv erkennen, Religion oder Heimlichkeit

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusatzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

+ (a)ein Kurzschwert oder (b) eine einfache Waffe,

+ (a) eine Gewdlbeforscherausriistung oder (b) eine
Entdeckerausriistung,

« 10 Wurfpfeile.



UNGERUSTETE VERTEIDIGUNG

Ab der 1. Stufe entspricht deine Riistungsklasse 10 + deinem
Geschicklichkeitsmodifikator + deinem Weisheitsmodifikator,
solange du weder eine Riistung noch einen Schild triagst.

KAMPFKUNSTE

Auf der 1. Stufe erlangst du durch deine Ubung in den Kampf-
kiinsten Meisterschaft im Umgang mit Ménchswaffen und im
waffenlosen Kampf. Als Monchswaffe gelten alle Kurzschwerter
und jede einfache Waffe, die nicht als zweihandig oder schwer
gekennzeichnet ist. Du erhiltst die folgenden Vorziige, wenn du
weder eine Riistung noch einen Schild trédgst und solange du
unbewaffnet bist oder nur eine Ménchswaffe benutzt.

. Fiir deine Angriffs- und Schadenswiirfe mit Ménchswaffen
oder waffenlosen Schldgen darfst du deinen Geschicklichkeits-
modifikator anstelle deines Starkemodifikators verwenden.

« Fiir deine waffenlosen Angriffe und die mit Ménchswaffen
kannst du einen W4 anstelle des reguliren Schadenswiirfels
benutzen. Dieser W4 verbessert sich auf héheren Stufen, so
wie es in der Aufstiegstabelle des Monchs unter Kampfkiinste
angegeben ist.

- Wihlst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer
Monchswaffe oder einem waffenlosen Schlag, darfst du einen
zusitzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfithren.
Greifst du beispielsweise mit einem Kampfstab an, darfst du
einen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfithren. Diesen
Vorzug kannst du nur nutzen, wenn du in diesem Zug noch
keine Bonusaktion aufgewendet hast.

Bestimmte Kloster verwenden spezialisierte Formen der
Monchswaffen. Zum Beispiel konntest du mit einen Kniippel
kampfen, der in zwei Hilften unterteilt und durch eine kurze
Kette verbunden ist (einem Nunchaku), oder du benutzt eine Si-
chel mit einer kiirzeren, geraden Klinge (eine Kama). Welchen
Namen eine Ménchswaffe auch immer tragen mag, verwende
die entsprechenden Spielwerte aus Kapitel 5 , Ausriistung®.

K1

Ab Stufe 2 erlaubt dir dein Training, die mystische Energie

des Ki nutzbar zu machen. Dein Zugriff auf diese Energie

wird durch Ki-Punkte dargestellt, deren Anzahl deine Stufe

als Monch bestimmt (siche dazu die Spalte ,Ki-Punkte in

der Aufstiegstabelle). Du kannst diese Punkte ausgeben, um
verschiedene Ki-Fihigkeiten einzusetzen. Zu Beginn kennst du
drei solcher Fiahigkeiten: Schlaghagel, Geduldige Verteidigung
und Windschritt. Du lernst weitere Ki-Fahigkeiten, wihrend
du Stufen in dieser Klasse aufsteigst. Gibst du einen Ki-Punkt
aus, ist er verbraucht. Alle verbrauchten Ki-Punkte stehen dir
erst wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.
Du musst mindestens 30 Minuten der Rast mit Meditation
verbringen, um die Ki-Punkte wiederzuerlangen. Manche deiner
Ki-Fihigkeiten verlangen dem Ziel einen Rettungswurf ab, um
der Auswirkung der Fihigkeit zu widerstehen. Der Schwierig-
keitsgrad des Rettungswurfs wird wie folgt berechnet:

SG fiir Rettungswiirfe gegen Ki-Fihigkeiten = & + dein
Ubungsbonus + dein Weisheitsmodifikator

SCHLAGHAGEL

Sofort nachdem du die Angriffsaktion in deinem Zug ausge-
fiithrt hast, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, um zwei waffenlose
Schlége als Bonusaktion auszufiihren.

GEDULDIGE VERTEIDIGUNG
Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Ausweichenaktion als
Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden.

WINDSCHRITT

Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Riickzugs- oder
Spurtenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden.
Zusatzlich wird deine Sprungweite beziehungsweise -héhe fiir
diesen Zug verdoppelt.

UNGERUSTETE BEWEGUNG

Beginnend mit der 2. Stufe steigt deine Bewegungsrate um 3 m,
solange du weder eine Riistung noch einen Schild tragst. Dieser
Bonus erhoht sich auf bestimmten Stufen als Ménch, so wie es
in der Aufstiegstabelle angegeben ist.

Auf der 9. Stufe verbessert sich dieses Merkmal und du er-
hiltst die Fihigkeit, dich in deinem Zug an senkrechten Oberfla-
chen entlang und {iber Fliissigkeiten zu bewegen. Solange du in
Bewegung bleibst, kannst du nicht stiirzen oder einsinken.

KLOSTERTRADITION

Sobald du die 3. Stufe erreichst, verschreibst du dich einer
Klostertradition: dem Weg der Offenen Hand, dem Weg des
Schattens oder dem Weg der Vier Elemente. Alle Traditionen
sind am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.

Deine Wahl verleiht dir auf der 3., 6., 11. und 17. Stufe
jeweils ein Merkmal.

GESCHOSSE ABWEHREN

Ab der 3. Stufe kannst du deine Reaktion verwenden, um
Geschosse abzuwehren oder zuriickzuwerfen, wenn du von
dem Angriff einer Fernkampfwaffe getroffen wirst. Reduziere
in diesem Fall den Schaden des Angriffs um 1W10 + deinen
Geschicklichkeitsmodifikator + deine Stufe als Monch.

Falls der Schaden dadurch auf 0 verringert wird, kannst
du das Geschoss fangen, sollte es klein genug sein, um es mit
einer Hand zu halten, und du mindestens eine Hand frei haben.
Féngst du ein Geschoss auf diese Weise, kannst du 1 Ki-Punkt
ausgeben, um einen Fernkampfangriff mit der Waffe oder der
Munition auszufiithren, die du gerade gefangen hast. Dies ist
Teil derselben Reaktion. Du fiihrst diesen Angriff mit deinem
Ubungsbonus aus, gleichgiiltig ob du im Umgang mit der Waffe
geiibt bist oder nicht. Dariiher hinaus gilt das Geschoss fiir den
Angriff als Monchswaffe und besitzt eine Grundreichweite von
6 m und eine Maximalreichweite von 18 m.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4, Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

STURZ ABFEDERN

Ab der 4. Stufe kannst du deine Reaktion einsetzen, um den
Fallschaden durch einen Sturz um deine Stufe als Ménch mal 5
zu reduzieren.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihrst.

BETAUBENDER SCHLAG

Angefangen mit der 5. Stufe bist du in der Lage, den Fluss des
Ki im Korper deines Gegners zu storen. Wenn du eine andere
Kreatur mit einem Nahkampfangriff triffst, kannst du 1 Ki-
Punkt ausgeben, um einen betdubenden Schlag anzusetzen.
Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gelingen oder es
gilt bis zum Ende deines nachsten Zuges als betdubt.
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KI1-SCHLAGE

GEIST UBER KORPER

Deine waffenlosen Angriffe zdhlen ab der 6. Stufe als magisch,
wenn es darum geht, Resistenzen und Immunititen gegen nicht-
magische Angriffe und nicht-magischen Schaden zu iiberwinden.

ENTRINNEN

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandheit dem Wirkungsbereich bestimmter Effekte
entziehen, wie etwa dem Blitzodem eines blauen Drachen
oder dem Zauber Feuerball. Bist du einem Effekt ausgesetzt,
der einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den
Schaden zu halbieren, nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg
lediglich die Hélfte des Schadens.

RUHIGER GEIST

Beginnend mit Stufe 7 kannst du deine Aktion verwenden,
um einen auf dich wirkenden Effekt zu beenden, durch den
du verdngstigt oder bezaubert bist.

REINHEIT DES KORPERS

Auf Stufe 10 ldsst dich deine Kunst, den Fluss des Ki in
deinem Kérper zu beherrschen, immun gegen Gifte und
Krankheiten werden.

SPRACHE VON SONNE UND MOND

Angefangen auf Stufe 13 lernst du, das Ki in den Gedanken
anderer Wesen wahrzunehmen, sodass du jede gesprochene
Sprache verstehen kannst. Uberdies ist jede Kreatur, die eine
Sprache beherrscht, imstande auch dich zu verstehen.

DIAMANTSEELE

Durch deine Beherrschung des Ki giltst du ab der 14. Stufe
in allen Rettungswiirfen als geiibt. Zusitzlich kannst du jedes
Mal, wenn du einen Rettungswurf ablegst und dabei schei-
terst, 1 Ki-Punkt ausgeben, um erneut zu wiirfeln. Das zweite
Ergebnis musst du allerdings anwenden.

ZEITLOSER KORPER

Dein Ki schiitzt dich ab Stufe 15 vor den negativen Auswirkun-
gen des Alterns, zusitzlich kannst du nicht mehr auf magi-
schem Wege gealtert werden. Trotzdem kannst du immer noch
aufgrund eines hohen Alters sterben. Dariiber hinaus ndhrt dich
dein Ki, sodass du nicht mehr essen und trinken musst.
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Ab der 18. Stufe kannst du als Aktion 4 Ki-Punkte ausgeben, um
fiir 1 Minute unsichtbar zu werden. In dieser Zeit bist du gegen
jeglichen Schaden resistent, aufier gegen Energieschaden.
Auflerdem kannst du 8 Ki-Punkte ausgeben, um den
Zauber Astrale Projektion zu wirken, ohne tiber die dafir
bendétigten Materialkomponenten verfiigen zu miissen. Dabei
kannst du allerdings keine anderen Kreaturen mitnehmen.

PERFEKTES SELBST

Wenn du ab Stufe 20 beim Wiirfeln der [nitiative keine Ki-
Punkte mehr hesitzen solltest, erhiltst du 4 Ki-Punkte zuriick.

KLOSTERTRADITIONEN

Drei unterschiedliche Traditionen werden fiir gewohnlich

in den Kldstern gelehrt, die iiber das Multiversum verstreut
sind. In den meisten wird ausschliefilich eine Tradition prak-
tiziert, doch einige wenige ehren alle drei und unterweisen
jeden Monch entsprechend seiner Neigungen und Interessen.
Die drei Traditionen basieren auf den gleichen grundlegen-
den Techniken und verzweigen sich, sobald der Lernende
besser wird. Daher entscheidet sich ein Ménch erst mit
Erreichen der 3. Stufe fiir eine Tradition.

DER WEG DER OFFENEN HAND

Ménche des Weges der Offenen Hand sind die unange-
fochtenen Meister der Kampfkiinste, sei es bewaffnet oder
unbewaffnet. Sie erlernen Techniken, um ihre Gegner zu Fall
zu bringen, manipulieren Ki, um ihre Verletzungen zu heilen,
und iiben sich in fortgeschrittenen Arten der Meditation, die
sie vor Schaden bewahren konnen.

Die TECHNIK DER OFFENEN HAND

Mit der Wahl dieser Tradition auf Stufe 3 bist du in der Lage,
das Ki deines Gegners zu beeinflussen, indem du dir dein
eigenes zunutze machst, Jedes Mal, wenn du eine Kreatur mit
einem Schlag triffst, der dir durch dein Merkmal Schlaghagel
gewdahrt wurde, kannst du einen der folgenden Effekte wéahlen:

« Dem Ziel muss ein Geschicklichkeitsrettungswurf gelingen
oder es gilt als liegend.

« Dem Ziel muss ein Stérkerettungswurf gelingen oder es wird
bis zu 4,50 m von dir weggestofien.

+ Das Ziel kann bis zum Ende deines nichsten Zuges keine
Reaktionen einsetzen.

UNVERSEHRTHEIT DES KORPERS

Auf der 6. Stufe erlangst du die Fihigkeit, dich selbst zu hei-
len. Als Aktion kannst du Trefferpunkte in Hohe des Dreifa-
chen deiner Stufe als Ménch wiederherstellen. Du musst eine
lange Rast abschliefben, um diese Fahigkeit erneut einsetzen
zu kénnen.

INNERE RUHE

Von der 11. Stufe an kannst du dich in eine besondere Art
der Meditation vertiefen, die dich mit einer Aura des Friedens
umgibt. Am Ende einer langen Rast erhéltst du die Effekte
des Zaubers Heiligtum, die bis zum Anfang der ndchsten lan-
gen Rast anhalten (der Zauber kann wie gewéhnlich vorzeitig
beendet werden).




VIBRIERENDE HANDFLACHE
Mit dem Aufstieg in die 17. Stufe erhéltst du die Fahigkeit,
todliche Vibrationen im Kérper eines Gegners aufzubauen.
‘Wenn du eine Kreatur mit einem waffenlosen Schlag triffst,
kannst du 3 Ki-Punkte ausgeben, um die nicht wahrnehmba-
ren Vibrationen in ihrem Koérper beginnen zu lassen. Diese
kannst du fiir eine Dauer an Tagen aufrechterhalten, die dei-
ner Stufe als Monch entspricht. Die Vibrationen sind so lange
harmlos, bis du eine Aktion aufwendest, um sie zu beenden.
Um dies zu tun, miissen sich die Zielkreatur und du auf
derselben Existenzebene befinden. Fiithrst du die Aktion aus,
muss die Kreatur einen Konstitutionsrettungswurf ablegen.
Bei einem Misserfolg werden die Trefferpunkte der Kreatur
auf 0 reduziert. Ist der Rettungswurf erfolgreich, nimmt das
Ziel 10W10 nekrotischen Schaden.

Du kannst immer nur eine Kreatur gleichzeitig mit dieser
Fahigkeit beeinflussen und die Vibrationen auch harmlos
enden lassen, ohne dafiir eine Aktion aufzuwenden.

WEG DES SCHATTENS

Monche des Weges des Schattens gehen einer Tradition nach,
die Heimlichkeit und List schitzt. Diese Monche werden

auch Ninjas oder Schattentinzer genannt und dienen als
Spione oder Assassinen. Manchmal sind die Mitglieder eines
Ninjaklosters aus einer Familie und bilden einen Klan, der
Geheimhaltung beziiglich ihrer Aufgabe und ihrer Kunst
geschworen hat. Andere Kloster sind eher wie Diebesgilden
organisiert, welche ihre Dienste Adeligen, reichen Kaufleuten
oder anderen anbieten, die es sich leisten kénnen. Unabhingig
von ihren Methoden, verlangen die Oberhaupter dieser Kloster
bedingungslosen Gehorsam von ihren Schiilern.

SCHATTENKUNSTE

Mit der Wahl dieser Tradition auf der 3. Stufe kannst du

dein Ki nutzen, um die Effekte bestimmter Zauberspriiche
nachzuahmen. Als Aktion kannst du 2 Ki-Punkte ausgeben, um
Dunkelheit, Spurloses Gehen, Stille oder Dunkelsicht zu wir-
ken, ohne iiber die benétigten Materialkomponenten verfiigen
zu miissen. Auerdem erlernst du den Zaubertrick Einfache
Illusion, falls du ihn nicht bereits beherrschst.

SCHATTENSCHRITT

Auf Stufe 6 erlangst du die Fihigkeit, in einen Schatten einzu-
tauchen und aus einem anderen hervorzutreten. Befindest du
dich in ddmmrigem Licht oder in Dunkelheit, kannst du dich
als Bonusaktion bis zu 18 m zu einem freien Bereich telepor-
tieren, den du sehen kannst und der ebenfalls in dimmriges
Licht oder Dunkelheit getaucht ist. Danach bist du bei deinem
ersten Nahkampfangriff im Vorteil, den du vor Ende deines
Zuges ausfithrst.

MANTEL AUS SCHATTEN

Mit dem Erreichen der 11. Stufe hast du gelernt, eins mit den
Schatten zu werden. Wenn du dich in dimmrigem Licht oder
in Dunkelheit befindest, kannst du deine Aktion verwenden,
um unsichtbar zu werden. Du bleibst unsichtbar, bis du einen
Angriff ausfiihrst, einen Zauber wirkst oder dich in einen
Bereich mit hellem Licht bewegst.

OPPORTUNIST

Ab der 17. Stufe kannst du es ausnutzen, wenn eine Kreatur
durch einen Treffer kurzzeitig abgelenkt ist. Immer wenn eine
Kreatur innerhalb von 1,50 m von einem Angriff getroffen
wird, den nicht du selbst ausgefiihrt hast, kannst du deine
Reaktion aufwenden, um einen Nahkampfangriff auf die
getroffene Kreatur auszufithren.

DER WEG DER VIER ELEMENTE

Du folgst einer Klostertradition, die dich lehrt, dir die Kraft
der Elemente nutzbar zu machen. Wenn du dein Ki biindelst,
kannst du dich mit den rohen Energien der Schéopfung ver-
binden und die vier Elementen nach deinem Willen formen.
Auf diese Weise bist du in der Lage, sie zu einer Erweiterung
deines Kérpers zu machen.

Manche Anhénger dieser Tradition besitzen eine Vielzahl
von Tdtowierungen — sich schlangelnde Drachen, aber auch
Phénixe und andere mystische Wesen, Fische, Pflanzen, Berge
oder sich brechende Wellen —, die ihre Ki-Krifte und Fahigkei-
ten repriasentieren.

SCHULER DER ELEMENTE

Mit der Wahl dieser Tradition auf der 3. Stufe lernst du
magische Disziplinen, welche die Krifte der vier Elemente
nutzen. Fiir das Anwenden einer Disziplin musst du jedes Mal
Ki-Punkte ausgeben.

Du kennst die Disziplin der Elementaren Einstimmung und
eine andere deiner Wahl aus der Liste der Elementaren Dis-
ziplinen weiter unten. Jeweils eine zusatzliche Disziplin lernst
du auf den Stufen 6, 11 und 17. Auf jeder dieser Stufen darfst
du aufierdem eine der Disziplinen, die du bereits kennst,
durch eine andere ersetzen.

Elementarzauber wirken: Manche Elementare Disziplinen
erlauben es dir, Zauber zu wirken. Fiir die allgemeinen Regeln
zum Zauberwirken siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken". Wirkst du
einen dieser Spriiche, wendest du alle Regeln normal an, nur
dass du keine Materialkomponenten bendtigst.

Sobald du die 5. Stufe in dieser Klasse erreicht hast, kannst
du zusdtzliche Ki-Punkte ausgeben, um den Grad eines ge-
wirkten Elementarzaubers zu erhéhen. Dies setzt voraus, dass
der Spruch auf einem héheren Grad eine verbesserte Wirkung
hat, etwa wie es bei Brennende Hénde der Fall ist. Der Grad
des Zaubers erhéht sich um 1 fiir jeden zusétzlichen Ki-Punkt,
den du ausgibst. Bist du beispielsweise ein Ménch der 5. Stufe
und wendest Weitreichender Ascheangriff an, um Brennende
Hénde zu wirken, kannst du 3 Ki-Punkte ausgeben und ihn als
Spruch des 2. Grades wirken (die Grundkosten fiir die Diszip-
lin betragen 2 Punkte + 1 zusitzlicher Punkt fiir die Erhéhung
des Grades um 1).

Die maximale Anzahl von Ki-Punkten, die du ausgeben
kannst, um einen Zauber auf diese Weise zu wirken, wird von
deiner Stufe als Ménch bestimmt und ist in der Tabelle ,Zau-
ber und Ki-Punkte" angegeben. Die aufgefiithrte Maximalan-
zahl von Ki-Punkten entspricht der Summe aus den Grund-
kosten fiir die Disziplin und den zusatzlichen Ki-Punkte, um
den Grad zu erhéhen.

ZAUBER UND Ki-PUNKTE

Ménchsstufe Maximale Ki-Punkte fiir einen Zauber
5 bis 8 3
9 bis 12 <
13 bis 16 5
17 bis 20 6

ELEMENTARE DISZIPLINEN
Weist eine Elementare Disziplin eine Stufenanforderung auf,
musst du die entsprechende Stufe als Monch erreicht haben,
um die Disziplin zu lernen.

Ansturm der Orkangeister: Du kannst 2 Ki-Punkte ausge-
ben, um Windstof3 zu wirken.

Atem des Winters (Voraussetzung: 17. Stufe): Du kannst
6 Ki-Punkte ausgeben, um Kaltekegdel zu wirken.
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Elementare Einstimmung: Du kannst deine Aktion aufwen-
den, um die Krifte der Natur inerhalb von 9 Metern um dich
herum auf geringfiigige Weise zu kontrollieren. Wihle einen der
folgenden Effekte:

. Erschaffe einen harmlosen sensorischen Effekt, der mit Luft,
Erde, Feuer oder Wasser in Verbindung steht, wie etwa einen
Funkenregen, einen Windhauch, eine leichte Nebelschwade
oder eine leichte Geréllbewegung.

- Entfache oder lésche augenblicklich eine Kerze, eine Fackel
oder ein kleines Lagerfeuer.

« Kiihle oder erwirme 1 Pfund nicht lebenden Materials fiir
bis zu 1 Stunde.

+ Bringe Feuer, Wasser, Erde oder Nebel von der Masse eines
30-cm-Wiirfels dazu, grob eine Form deiner Wahl anzuneh-
men. Diese bleibt fiir 1 Minute bestehen.

Faust der Vier Donnerschlige: Du kannst 2 Ki-Punkte
ausgeben, um Donnerwoge zu wirken.

Faust des Stetigen Windes: Du bist in der Lage, einen
Windstof} aus komprimierter Luft zu erschaffen, der wie eine
méchtige Faust zuschlagt. Als Aktion kannst du 2 Ki-Punkte
ausgeben und eine Kreatur innerhalb von 9 m bestimmen. Die-
se muss einen Stirkerettungswurf ablegen. Bei einem Miss-
erfolg erleidet sie 3W10 Wuchtschaden + 1W10 Wuchtscha-
den fiir jeden weiteren Ki-Punkt, den du ausgibst. Auberdem
kannst du die Kreatur bis zu 6 m von dir wegstofien und sie
umwerfen, sodass sie den Zustand liegend erhalt. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf nimmt die Kreatur nur den halben
Schaden und wird weder weggestofien noch umgeworfen.

Flammen des Phénix (Voraussetzung: 11. Stufe): Du
kannst 4 Ki-Punkte ausgeben, um Feuerball zu wirken.

Fluss der Hungrigen Flamme (Voraussetzung: 17. Stufe):
Du kannst 5 Ki-Punkte ausgeben, um Feuerwand zu wirken.

Forme den FlieSenden Fluss: Als Aktion kannst du
1 Ki-Punkt ausgeben und einen Bereich innerhalb von 36 m
bestimmen, der mit Wasser oder Eis bedeckt ist und auf
keiner Seite grofier als 9 m ist. In diesem Gebiet kannst
du das Wasser in Eis und umgekehrt verwandeln und dem
Eis jede gewiinschte Form geben, solange du keine Kreatur
darin einsperrst oder verletzt. Du kannst die Oberflache er-
héhen oder absenken, eine Eiswand formen oder einreifien,
eine Sdule aufschichten oder einen Graben ausheben oder
filllen. Die Ausdehnung jedes dieser Effekte kann nicht gro-
fer sein als die Hilfte des gesamten Bereichs. Beispielswei-
se kannst du bei einem 9 x 9 m grofien Gebiet eine 4,50 m
hohe Siule auftiirmen, die Héhe des Bereichs um 4,50 m
senken beziehungsweise anheben oder einen Graben von
4,50 m Tiefe ausheben.

Giftzéihne der Feuerschlange: Wenn du in deinem Zug die
Angriffsaktion einsetzt, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, um
deine Fauste und Fiifie in lange ziingelnde Flammen zu hiil-
len. Die Reichweite deiner waffenlosen Angriffe erhéht sich
fiir diese Aktion und deinen iibrigen Zug um 3 m. Ein Treffer
verursacht nun Feuerschaden anstatt Wuchtschaden. Aufier-
dem kannst du, falls der Angriff trifft, 1 zusétzlichen Ki-Punkt
ausgeben, um den Feuerschaden um 1W10 zu erhéhen.

Gongschlag des Berggipfels (Voraussetzung: 6. Stufe): Du
kannst 3 Ki-Punkte ausgeben, um Zerbersten zu wirken,

Nebelhaltung (Voraussetzung: 11. Stufe): Du kannst
4 Ki-Punkte ausgeben, um Gasférmige Gestalt auf dich selbst
zu wirken.

Schutz des Ewigen Berges (Voraussetzung: 17. Stufe): Du
kannst 5 Ki-Punkte ausgeben, um Steinhaut auf dich selbst
zu wirken.

Umklammerung des Nordwindes (Voraussetzung: 6. Stu-
fe): Du kannst 3 Ki-Punkte ausgeben, um Person festhalten
zu wirken.

2
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Wasserpeitsche: Als Aktion kannst du 2 Ki-Punkte aus-
geben, um eine Peitsche aus Wasser zu erschaffen, die eine
Kreatur zu dir zerrt oder sie aus dem Gleichgewicht bringt.
Bestimme eine Kreatur innerhalb von 9 m, die du sehen
kannst. Diese muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie 3W10 Wuchtscha-
den + 1W10 fiir jeden weiteren Ki-Punkt, den du ausgibst.
Zusitzlich kannst du die Kreatur entweder zu Fall bringen
(sie erhilt den Zustand liegend) oder sie 7,50 m ndher zu dir
heranziehen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf nimmt
die Kreatur nur den halben Schaden und wird weder heran-
gezogen noch zu Fall gebracht.

Weitreichender Ascheangriff: Du kannst 2 Ki-Punkte
ausgeben, um Brennende Hinde zu wirken.

Welle der Wallenden Erde (Voraussetzung: 17. Stufe): Du
kannst 6 Ki-Punkte ausgeben, um Steinwand zu wirken.

Windritt (Voraussetzung: 11. Stufe): Du kannst 4 Ki-Punk-
te ausgeben, um Fliegen auf dich selbst zu wirken.

- i

KLOSTERTRADITIONEN

Die Welten von Dunceons & Dracons enthalten eine Vielzahl
von Klostern und Klostertraditionen. In Lindern, die einer
asiatischen Kultur dhneln (wie etwa Shou Lung in der Welt
der Vergessenen Reiche), werden sie mit philosophischen
Ausrichtungen und den Kampfkiinsten in Verbindung ge-
bracht. Die Schule der Eisernen Hand, die Schule der Funf
Sterne, die Schule der Nérdlichen Faust und die Schule des
Siidsterns von Shou Lung lehren alle verschiedene Ansitze
der kérperlichen, geistigen und spirituellen Ménchsdiszipli-
nen. Manche dieser Kléster haben sich bis in die westlichen
Ldnder Faerins verbreitet und sind vor allem in Gegenden
mit grofen Shougemeinschaften zu finden, etwa in Thesk
oder Westtor.

Andere Klostertraditionen stehen mit Gottheiten in
Verbindung, die den Wert von kérperlicher oder geistiger
Vervollkommnung lehren. Der Orden des Dunklen Mondes
in den Vergessenen Reichen etwa besteht aus Mdnchen, die
sich Shar (der Géttin des Verlusts) verschrieben haben, und
unterhilt geheime Gemeinschaften in abgelegenen Hiigeln,
SeitenstraRen und unterirdischen Verstecken. Die Klgster von
limater (dem Gott der Ausdauer) sind nach Blumen benannt
und ihre Orden tragen die Namen grofer Helden ihres Glau-
bens: wie zum Beispiel die Anhidnger des heiligen Sollars,
dem Doppelmirtyrer, im Kloster der Gelben Rose nahe Da-
mara. Die Kléster von Eberron kambinieren das Studium der
Kampfkiinste mit einem Leben als Lernende. Die meisten ver-
ehren die Gottheiten der Géttlichen Heerschar. In der Welt
der Drachenlanze beten die meisten Ménche Majere an, den
Gott der Meditation und der Gedanken. In Greyhawk sind vie-
le Kloster Xan Yae gewidmet, der Gottin des Zwielichts und
der Kraft des Geistes {iber die Materie, ocder Zuoken, dem
Gott der Meisterschaft von Kérper und Geist.

Die bidsen Ménche der Scharlachroten Bruderschaft in der
Welt von Greyhawk ziehen ihren religitsen Eifer nicht aus der
Verehrung einer Gottheit, sondern aus dem Glauben an die
Prinzipien ihrer Nation und ihres Volkes. Sie sind der Uber-
zeugung, dass die Abkémmlinge Suels dazu bestimmt sind,
die Welt zu beherrschen.
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PALADIN

Eine Menschenfrau, in eine Plattenristung gehillt, die trotz
des Staubes und des Schmutzes einer langen Reise in der
Sonne glinzt, legt ihr Schwert und ihren Schild beiseite,

um einem todlich verwundeten Mann die Hande aufzulegen.
Gottliche Strahlen gehen von ihren Fingern aus, und die
tiefen Wunden des Mannes schlieffen sich, wiahrend er voller
Verwunderung die Augen offnet.

Ein Zwerg kniet hinter einem Felsvorsprung, seine
schwarze Robe macht ihn in der Nacht fast unsichtbar. Er
beobachtet einen orkischen Kriegstrupp, der seinen jlingsten
Sieg feiert. Leise schleicht er an sie heran und fliistert einen
Schwur — und zwei Orks sind tot, bevor sie ihn iiberhaupt
bemerkt haben.

Das silberfarbene Haar des Elfen gldnzt in einem Licht,
das nur ihn zu beleuchten scheint. Sein Speer blitzt wie seine
Augen, wihrend er mit jubelndem Lachen wieder und wieder
auf den grisslichen Riesen einsticht, bis endlich sein Licht
dessen bosartige Dunkelheit diberstrahlt.

Unabhédngig von ihrer Herkunft und ihrer Mission sind alle
Paladine durch den Schwur vereint, sich gegen die Machte
des Bosen zu stellen. Ob vor dem Altar eines Gottes in An-
wesenheit von Priestern geleistet, in geweihtem Gewand vor
Naturgeistern und Feenwesen oder in einem Augenblick der
Verzweiflung und des Schmerzes mit den Toten als einzige
Zeugen, so ist der Schwur des Paladins stets ein machtvoller
Bund. Er ist die Quelle der Kraft, die einen frommen Krieger
zu einem gesegneten Helden macht.

IM NAMEN DER RECHTSCHAFFENHEIT

Ein Paladin schwirt, Gerechtigkeit und Rechtschaffenheit hoch-
zuhalten, fiir das Gute in der Welt einzustehen, sich gegen das
vordringende Bdse zu stellen und dessen Machte zu vertreiben,
wo immer sie lauern sollten. Verschiedene Paladine haben fiir
ihre Rechtschaffenheit unterschiedliche Griinde, doch alle sind
durch jenen Schwur gebunden, der ihnen die Macht verleiht, ihre
geheiligte Aufgabe zu erfiillen. Auch wenn viele Paladine einen
guten Gott verehren, so kann die Macht eines Paladins ebenso
sehr von seiner Hingabe zur Gerechtigkeit selbst kommen wie
von einer Gottheit.

Paladine trainieren jahrelang und meistern den Um-

gang mit einer Vielzahl von Waffen und Riistungen. Doch

ihre Kampfkiinste werden noch von der magischen Kraft
iibertroffen, zu der sie fahig sind: Sie haben die Macht, die
Kranken und Verletzten zu heilen, das Bose und Untote nieder-
zustrecken und sowohl die Unschuldigen zu schiitzen als auch
diejenigen, die ihnen bei ihrer gerechten Sache beistehen.

JENSEITS DES ALLTAGLICHEN LEBENS

Fast in jedem Fall ist das Leben eines Paladins das eines
Abenteurers. Wenn nicht eine schwere Verletzung den Paladin
davon abhilt, auf Abenteuer auszuziehen, verbringt er sein
Dasein an den Frontlinien des kosmischen Krieges zwischen
Gut und Bése. Kampfer sind in den Reihen der Milizen und
Armeen der Welt schon selten, doch noch weniger Leute
kénnen von sich behaupten, der Berufung eines Paladins zu
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Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
+2 Gottliches Gespiir, Handauflegen

—_

+2 Gottliche Gesundheit, Heiliger Schwur
+2 Attributswerterhdhung

+3 Zusitzlicher Angriff

+3 Aura des Schutzes

+3 Merkmal: Heiliger Schwur

+3 Attributswerterhohung

+4 —

+4 Aura der Tapferkeit

+4 Verbessertes Gittliches Niederstrecken
i Attributswerterh6hung

+5 —

+5 Reinigende Beriihrung

+5 Merkmal: Heiliger Schwur

+5 Attributswerterhdhung

+6 —
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+6 Auraverbesserungen
+6 Attributswerterhshung
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+2 Kampfstil, Zauberwirken, Géttliches Niederstrecken

— Zauberplitze pro Grad -
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+6 Merkmal: Heiliger Schwur

=  folgen. Wenn sie diesen Weg
beschreiten, wenden sie sich von
ihren fritheren Berufen ab und wid-
men sich allein dem Kampf gegen das
Bése. Manchmal fithren ihre Schwiire sie
in die Dienste der Krone, wo sie als Befehls-
P haber elitirer Ritterorden eingesetzt werden,
doch gilt ihre Treue immer erst der Rechtschaffen-
heit an sich und nicht einer Krone oder einem Land.
Paladine auf Abenteuern nehmen jede ihrer Aufgaben ernst.
Der Abstecher in eine uralte Ruine oder eine staubige Krypta
konnte schlieflich einem héheren Zweck dienen als der blofien
Anhéufung von Reichtiimern. Das Bose lauert in Gewolben und
Urwiildern gleichermafien, und selbst der kleinste Sieg tiber
dessen Michte kann das Kippen des kosmischen Gleichge-
wichts abwenden.

EINEN PALADIN ERSCHAFFEN

Der wichtigste Aspekt deines Paladins ist die Natur seines heiligen
Schwurs. Obwohl du dieses Klassenmerkmal erst mit Stufe 3
wihlst, solltest du bereits bei der Erschaffung deines Charakters
beriicksichtigen, wofiir du dich entscheiden mochtest. Lies dir die
Beschreibungen der Schwiire am Ende dieses Abschnitts durch.
Ist dein Paladin ein hingebungsvoller Diener des Guten, ein Ge-
treuer der Gotter der Ehre und Gerechtigkeit und heiliger Ritter in
glidnzender Riistung, der sich den Méchten des Bésen entschlos-
sen entgegenstellt? Ist er ein ruhmreicher Held des Lichts, der
alles Schone verehrt und sich gegen die Schatten stellt, ein Ritter,
dessen Schwur auf Traditionen beruht, die dlter als die meisten
Gétter sind? Vielleicht ist er auch ein verbitterter Einzelgénger,

der geschworen hat, Vergeltung an denen zu {iben, die grofies
Ubel vollbracht haben — ein von den Géttern gesandter Engel des
Todes, der von seinem Durst nach Rache getrieben wird? Anhang
B ,Gotter des Multiversums® listet viele Gottheiten auf, die von den
Paladinen verschiedener Welten angebetet werden, wie beispiels-
weise Torm, Tyr, Heironeus, Kiri-Jolith, Dol Arrah, die Silberne
Flamme, Bahamut, Athena, Re-Horakhty und Heimdall.
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Wie hat dein Charakter seinen Ruf zum Dienst als Paladin
erlebt? Horte er das Fliistern eines Gottes oder Engels,
wahrend er im Gebet versunken war? Spiirte ein anderer
Paladin das Potenzial in ihm und entschied sich dazu, ihn als
Knappen auszubilden? Oder veranlasste ein schreckliches Er-
eignis wie die Zerstorung seines Heimes ihn zu seinem Stre-
ben? Vielleicht stolperte dein Paladin in einen heiligen Hain
oder eine versteckte Elfenenklave und fithlte sich berufen, all
solche Riickzugsorte des Guten und Schonen zu beschiitzen?
Oder wusste er schon seit frithester Kindheit, dass er zu
einem Leben als Paladin erkoren ist, ganz so, als wenn er nur
mit dieser Absicht auf die Welt geschickt wurde?

Als Beschiitzer vor den Méchten des Bosen sind Paladine
Auflerst selten von béser Gesinnung. Die meisten gehen den
Weg der Wohltitigkeit und der Gerechtigkeit. Bedenke, dass die
Gesinnung deines Charakters die Art beeinflusst, wie er seine
heilige Aufgabe angeht und er sich gegeniiber den Géttern und
den Sterblichen benimmt. Sein Schwur und seine Gesinnung
konnten im Einklang miteinander stehen oder sein Schwur
einen Anspruch darstellen, dem er noch nicht gerecht wird.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Paladin schnell erschaffen, indem du diesen
WVorschlagen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Stirke, deinen
zweithichsten auf Charisma. Wihle zusétzlich den Hinter-
grund Adeliger.

KLASSENMERKMALE

Als Paladin erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Paladin

Trefferpunkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W10 (oder 6) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Paladin iiber die
1. Stufe hinaus
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s | Riistungen: alle Riistungen,
Schilde
Waffen: einfache Waffen,
Kriegswaffen
Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Athletik,

Einschiichtern, Heilkunde, Motiv erkennen,
Uberzeugen, Religion

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

- (a) eine Kriegswaffe und ein Schild oder (b) zwei Kriegswaffen,
+ (a) fiinf Wurfspeere oder (b) eine einfache Nahkampfwaffe,

» (a) eine Priesterausriistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,
. einen Kettenpanzer und ein heiliges Symbol.

GoTtTLICHES GESPUR
Deine Sinne nehmen die Gegenwart von starkem Bosen wie
den Geruch der Verderbnis wahr, wohingegen das machtvolle
Gute wie himmlische Musik in deinen Ohren klingt. Als Aktion
kannst du deine Aufmerksamkeit auf die Suche nach solchen
Kraften richten. Bis zum Ende deines néchsten Zuges ist dir
innerhalb von 18 m der Standort jeglicher himmlischen und
untoten Kreatur sowie jedes Unholds bekannt, aufier eine
Kreatur befindet sich in voller Deckung. Dir ist die Art dieser
Wesen bewusst (himmlisch, untot, Unhold), doch ihre Identitét
(etwa der Vampir Graf Strahd von Zarovich) bleibt dir verbor-
gen. Innerhalb desselben Radius spiirst du auch die Prasenz
jedes Ortes oder Gegenstandes, der geweiht beziehungsweise
entweiht wurde (wie etwa durch den Zauber Weihen).

Diese Fahigkeit kannst du so oft nutzen, wie es deinem Cha-
rismamodifikator + 1 entspricht. Beendest du eine lange Rast,
stehen dir alle verbrauchten Anwendungen wieder zur Verfiigung,

HANDAUFLEGEN

Deine gesegnete Beriithrung kann Wunden heilen. Du besitzt
einen Vorrat an Heilkraft, der sich wieder auffiillt, sobald du
eine lange Rast abgeschlossen hast. Dieser Vorrat reicht aus,
um eine Trefferpunktanzahl in Hohe deiner 5-fachen Stufe als
Paladin wiederherzustellen.

Als Aktion kannst du eine Kreatur beriithren und bei ihr eine
Anzahl Trefferpunkte wiederherstellen, die deine aktuell im
Vorrat befindlichen Punkte nicht {ibersteigen darf.

Alternativ kannst du 5 Punkte aus deinem Vorrat aufwen-
den, um die Kreatur von einer Krankheit zu heilen oder ein
Gift zu neutralisieren, das auf sie einwirkt. Du kannst mehrere
Gifte und Krankheiten mit einer Anwendung von Handauf-
legen unschédlich machen, musst aber jeweils einzeln die
entsprechenden Punkte ausgeben.

Diese Fihigkeit wirkt nicht bei Konstrukten oder Untoten.

b KAMPFSTIL

Auf der 2. Stufe entscheidest du dich fiir einen Kampfstil, auf
den du dich spezialisierst. Wihle eine der folgenden Méoglichkei-
ten. Du kannst keinen der Stile mehr als einmal wahlen, selbst
wenn du spater erneut aussuchen darfst.

DUELLIEREN

Kémpfst du nur mit einer einhéndig gefiihrten Nahkampfwaffe
und keiner Waffe in der anderen Hand, erhéltst du einen Bonus
von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

KAMPF MIT GROSSEN WAFFEN

Greifst du mit einer beidhindig gefiihrten Nahkampfwaffe an
und wiirfelst bei deinem Schadenswurf eine 1 oder 2, darfst du
den entsprechenden Schadenswiirfel erneut wiirfeln. Das zweite
Ergebnis musst du verwenden, auch wenn es wieder eine 1 oder
2 sein sollte. Die Waffe muss die Waffeneigenschaft zweihindig
oder vielseitig besitzen, um diesen Vorzug zu gewihren.

LEIBWACHE

Fiihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, einen Angriff auf eine
bis zu 1,50 m von dir entfernt stehende Kreatur aus (die nicht
du selbst bist), kannst du deine Reaktion verwenden, damit der
Angreifer bei seinem Wurf im Nachteil ist. Du musst dafiir einen
Schild tragen.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Rustung trigst, erhiltst du einen Bonus von +1
auf deine Riistungsklasse (RK).

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen von Stufe 2 lernst du, durch Meditation und
Gebete von der gottlichen Magie zu zehren, um wie ein Kleriker
Zauber zu wirken. Fiir allgemeine Informationen zum Wirken
von Zaubern siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken" und fiir die Zau-
berliste des Paladins Kapitel 11 ,Zauber®.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu kénnen.
Wihle dazu eine Anzahl von Paladinzaubern, die deiner halben
Stufe als Paladin + deinem Charismamodifikator entspricht
(mindestens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur
Spriiche aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplitze besitzt.

Bist du zum Beispiel ein Paladin der 5. Stufe, verfiigst du
tiber vier Zauberplatze des 1. Grades und zwei des 2. Grades.
Bei einem Charismawert von 14 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber vier beliebige Spriiche (halbierte Stufe 2 + Modifikator 2)
des 1. oder 2. Grades umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Paladins gibt an, wie viele Zau-
berplitze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen.
Um einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu
wirken, musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines
héheren Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze
stehen dir nach einer langen Rast wieder zur Verfiijgung. Hast
du beispielsweise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades
vorbereitet, kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades
als auch einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen
zu wirken.

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste
der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindes-
tens 1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zaubergrad pro
Spruch.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Paladinzauber wirkst, ist Cha-
risma, da du deine Magie aus der Hingabe zu deiner gerechten
Sache schopfst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Pala-
dinzauber bestimmt, ziehst du deinen Charismamodifikator
hinzu. Bei Angriffen mit deinen Paladinzaubern findet ebenfalls
der Charismamodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
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Z AUBERFOKUS
Du kannst ein heiliges Symbol (siehe Kapitel 5 ,Ausriistung")
als Zauberfokus fiir deine Paladinzauber verwenden.,

GOTTLICHES NIEDERSTRECKEN

Wenn du ab der 2. Stufe eine Kreatur mit einem NahkampfWaf-
fenangriff triffst, kannst du einen Zauberplatz aufgeben, um dem
Ziel (zusitzlich zu dem Waffenschaden) gleifienden Schaden
zuzuftigen. Der zusdtzliche Schaden betragt 2W8 + 1WS fiir jeden
Grad des Zauberplatzes iiber den 1. hinaus, bis zu einem Maxi-
mum von SW8. Der Schaden erhéht sich nochmals um 1W8 bis
zu einem Maximum von 6W8, wenn es sich bei dem Ziel um einen
Unhold oder einen Untoten handelt.

GOTTLICHE GESUNDHEIT

Mit der 3. Stufe wirst du aufgrund der gottlichen Magie, die dich
durchfliefdt, immun gegen Krankheiten.

Wenn du die 3. Stufe erreicht hast, leistest du einen heiligen
Schwur, der dich als Paladin auf ewig bindet. Bis zu diesem
Zeitpunkt befandest du dich in einer Vorbereitungsphase, in der
du dich zwar dem Weg der Gerechtigkeit gewidmet hast, doch
noch nicht auf diesen eingeschworen warst. Jetzt entscheidest
du dich zwischen dem Schwur der Hingabe, dem Schwur der
Alten oder dem Schwur der Rache, die alle ausfiithrlich am
Ende dieses Abschnitts beschrieben sind.

Deine Wahl verleiht dir auf den Stufen 3, 7, 15 und 20 jeweils
ein Merkmal. Diese Merkmale umfassen sowohl Schwurzauber
als auch die Fahigkeit, Géttliche Macht zu fokussieren.

SCHWURZAUBER
Zu jedem Schwur gehort eine Liste von Zaubern, die mit ihm
in Verbindung stehen. Du erlangst Zugang zu diesen Spriichen,
wenn du die entsprechenden Stufen als Paladin erreichst.
Schwurzauber, die dir zur Verfiigung stehen, gelten immer
als vorbereitet und zdhlen nicht in Bezug auf deine maximale
Anzahl vorbereiter Zauber.

Solltest du einen Schwurzauber lernen, der nicht in der
Zauberliste des Paladins aufgefiihrt ist, gilt er fiir dich trotz-
dem als Paladinzauber.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN

Dein Schwur ldsst dich géttliche Energie fokussieren, um
magische Effekte hervorzurufen. Bei den jeweiligen Varianten
dieses Merkmals, tiber die du durch deinen Schwur verfiigst,
ist auch deren Anwendungsweise aufgefiihrt.

Wenn du Géttliche Macht fokussierst, kannst du dir aussu-
chen, welchen Effekte dies hervorrufen soll. Bevor du erneut
Gottliche Macht fokussieren kannst, musst du eine kurze
oder lange Rast einlegen.

Manche Effekte dieses Merkmals erfordern, dass dein Ziel
einen Rettungswurf ablegt. In diesem Fall ist der SG des
Rettungswurfs der gleiche, als wenn das Ziel einem deiner
Paladinzauber zu widerstehen versucht.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl

um 2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attri-
butswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf
diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihrst.

AURA DES SCHUTZES

Immer wenn nach dem Erreichen der 6. Stufe du oder eine
verbiindete Kreatur innerhalb von 3 m einen Rettungswurf
ablegen miissen, erhéilt die entsprechende Kreatur einen
Bonus in Hohe deines Charismamodifikators (mindestens
+1). Du musst bei Bewusstsein sein, damit dieser Bonus
gewdhrt wird,

Auf der 18. Stufe erhéht sich der Radius der Aura auf 9 m.

AURA DER TAPFERKEIT

Beginnend ab der 10. Stufe kénnen du und verbiindete Kreatu-
ren innerhalb von 3 m nicht veringstigt werden, solange du bei
Bewtisstsein bist.

Auf der 18. Stufe erhéht sich der Radius der Aura auf 9 m.

VERBESSERTES GOTTLICHES
NIEDERSTRECKEN

Ab Stufe 11 bist du derart von rechtschaffener Macht durch-
drungen, dass alle deine Nahkampf-Waffenangriffe gottliche
Kraft in sich bergen. Jedes Mal, wenn du eine Kreatur mit
einer Nahkampfwalffe triffst, erleidet sie zusétzlich 1W8
gleilenden Schaden.

REINIGENDE BERUHRUNG

Mit Erreichen von Stufe 14 kannst du deine Aktion verwen-
den, um durch Berithrung einen Zauber zu beenden, der auf
dich oder eine Kreatur wirkt, die deine Berithrung bereitwil-
lig zulésst.

Du kannst diese Fihigkeit so oft einsetzen, wie es der
Héhe deines Charismamodifikators entspricht (mindestens
1 Mal). Nach einer langen Rast stehen dir alle verbrauchten
Anwendungen wieder zur Verfiigung.

HEILIGE SCHWURE

Ein Paladin zu werden, beinhaltet das Leisten von Schwiiren,
die den frommen Krieger einer Sache der Rechtschaffenheit
verschreibt, einem Weg zur Bekdmpfung des Bdsen. Auf den
letzten Schwur, der beim Erreichen der 3. Stufe abgelegt
wird, lauft die gesamte Ausbildung zum Paladin hinaus. Man-
che Angehdérige dieser Klasse sehen sich nicht als wahre Pa-
ladine an, bis sie nicht diesen letzten Schwur geleistet haben.
Fiir andere ist das Ablegen des Eids eine reine Formalitat,
ein offizieller Stempel, der auf ihre im tiefsten Herzen schon
immer existierende Uberzeugung gedriickt wird.

DER SCHWUR DER ALTEN

Der Schwur der Alten stammt aus ldngst vergangenen Zei-
ten, Aonen, in denen das Geschlecht der Elfen oder die Ritua-
le der Druiden noch jung waren. Paladine, die diesen Schwur
leisten, werden manchmal Feenritter, griine Ritter oder
gehornte Ritter genannt, denn sie schliefien sich der Seite
des Lichts im kosmischen Kampf gegen die Dunkelheit aus
Liebe zu allem Schoénen und Lebensspendenden in der Welt
an. [hren Schwur legen sie nicht notwendigerweise wegen
ihres Glaubens an die Prinzipien von Ehre, Tapferkeit und
Gerechtigkeit ab. Paladine dieses Schwurs schmiicken ihre
Kleidung und Riistung mit Abbildern wachsender Dinge wie
etwa Blittern, Blumen oder Geweihen, um ihre Verpflichtung
gegeniiber dem Erhalt des Lebens und des Lichts zu zeigen.
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DEN SCHWUR BRECHEN

Ein Paladin versucht, sich den héchsten Verhaltensregeln zu
unterwerfen, doch selbst der Tugendhafteste kann scheitern.
Von Zeit zu Zeit ist der rechte Pfad zu fordernd oder eine Situa-
tion erzwingt, sich fir das kleinere zweier Ubel zu entscheiden.
Manchmal verleitet auch ein erhitztes Gemiit einen Paladin
dazu, seinen Schwur zu brechen.

Ein Paladin, der seine Prinzipien verletzt hat, sucht fur ge-
wohnlich einen Kleriker seines Glaubens auf oder einen Paladin
desselben Ordens, um Bufe zu tun. Als Zeichen der Reue kénnte
der Stinder die ganze Nacht ins Gebet versunken verbringen, zu
fasten beginnen oder einen anderen Akt der Selbstlauterung
durchfihren. Nach einem Glaubensbekenntnis und der Verge-
bung kehrt der Paladin geldutert ins Leben zuriick.

Sollte der Paladin absichtlich gegen seinen Schwur handeln

und keine Zeichen der Reue zeigen, kénnen die Folgen sehr
ernst sein. Nach Ermessen des SL kénnte ein uneinsichtiger Pa-
ladin dazu gezwungen sein, seine Klasse aufzugeben und eine
andere anzunehmen oder sich der Méglichkeit des Eidbrechers
zuzuwenden, die im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhand-
buch) aufgefiihrt wird.
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DiE LEHRE DER ALTEN

Die Lehre des Schwurs der Alten wurden {iber unzihlige Jahr-
hunderte hinweg bewahrt. Dieser Schwur erhebt das Prinzip
des Guten iiber alle Gedanken zu Recht oder Chaos. Seine vier
Grundtugenden sind simpel.

Entfache das Licht: Durch deine Gesten der Gnade, der
Freundlichkeit und der Vergebung entfachst du das Licht der
Hoffnung in der Welt und drangst die Verzweiflung zuriick.

Schiitze das Licht: Wo es Gutes, Schones, Liebe und Lachen
in der Welt gibt, dort stellst du dich gegen die Grausamkeiten,
die es verschlingen wollen. Wo das Leben gedeiht, dort wirfst du
dich den Kriften entgegen, die es ausloschen waollen.

Erhalte dein eigenes Licht: Erfreue dich am Lachen und
am Singen, an der Kunst und an der Schénheit. Wenn das
Licht der Freude in dir selbst erlischt, kannst du es auch in der
Welt nicht bewahren.

Sei das Licht: Sei das ruhmreiche Leuchtfeuer fir alle, die in
Verzweiflung leben. Lass das Licht deiner Freude und Tapfer-
keit aus all deinen Taten scheinen.

SCHWURZAUBER
Auf den angegebenen Paladinstufen erhiltst du die folgen-
den Schwurzauber.

SCHWURZAUBER DER ALTEN
Paladinstufe Zauber

3 Fesselnder Schlag, Mit Tieren sprechen

5 Mondstrahl, Nebelschritt

9 Pflanzenwachstum, Schutz vor Energie

13 Eissturm, Steinhaut

17 Einswerden mit der Natur, Holzerner Weg

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Bei der Wahl dieses Schwurs auf der 3. Stufe lernst du die
folgenden beiden Arten, Gottliche Macht zu fokussieren.

Der Zorn der Natur: Du kannst dein Merkmal Gottliche
Macht fokussieren dazu einsetzen, die Urkréfte der Natur zu
erwecken, um einen Gegner zu fesseln. Als Aktion kannst du
geisterhafte Ranken aus dem Boden schiefien lassen und damit
eine Kreatur ergreifen, die nicht weiter als 3 m von dir entfernt

ist und die du sehen kannst. Der Kreatur muss ein Starke- oder
Geschicklichkeitsrettungswurf gelingen (ihre Wahl) oder sie
wird festgehalten und erhalt den Zustand festgesetzt. Solange
sie von den Ranken festgehalten wird, wiederholt die Kreatur
am Ende jedes ihrer Ziige den Rettungswurf, Bei einem Erfolg
kann sie sich befreien und die Ranken verschwinden.

Vertreibe die Ungldubigen: Du kannst dein Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren einsetzen, um uralte Worte auszuspre-
chen, deren Klang fiirr Unholde und Feenwesen schmerzhatft ist.
Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol. Alle Feenwesen oder
Unholde, die dich sehen oder héren kénnen und sich innerhalb
von 9 m befinden, miissen einen Weisheitsrettungswurf able-
gen. Bei einem Misserfolg ist die entsprechende Kreatur
fiir 1 Minute oder bis sie Schaden erleidet vertrieben.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir aufwenden,
sich so weit wie moglich von dir wegzubewegen, und darf dir
nicht absichtlich ndher kommen als 9 m. Aufierdem kann die
Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur spur-
ten oder sich aus einem Effekt befreien, der sie an der Bewe-
gung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie gelangen
kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

Sollte die wahre Gestalt der Kreatur durch eine [llusion,
Gestaltwandel oder einen anderen Effekt verschleiert werden,
wird diese durch das Vertreiben enthdillt.

AURA DER ABWEHR
Beginnend mit Stufe 7 umfliet dich die uralte Magie so stark,
dass sie einen mystischen Schutz bildet. Du und verbiindete
Kreaturen innerhalb von 3 m besitzen eine Resistenz gegen den
Schaden von Zaubern.

Auf der 18. Stufe erhoht sich der Radius der Aura auf 9 m.

UNSTERBLICHER WACHTER
Wirst du ab der 15. Stufe auf 0 Trefferpunkte reduziert und
stirbst nicht sofort, kannst du dir aussuchen, stattdessen auf
1 Trefferpunkt zuriickgesetzt zu werden. Sobald du diese
Fihigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du sie erst wieder nach
Beenden einer langen Rast anwenden.

Aufierdem erleidest du keine Nachteile aufgrund eines hohen
Alters und kannst nicht auf magischem Wege gealtert werden.

CHAMPION DER URALTEN
Auf Stufe 20 kannst du die Gestalt einer uralten Naturgewalt
annehmen, die sich in einer Erscheinung dufdert, die du dir
aussuchen darfst. Beispielsweise konnte sich deine Haut griin
firben oder eine rindenartige Struktur annehmen, dein Haar
kénnte blattartig oder moosig werden oder dir womaéglich ein
Geweih oder eine 16wenartige Midhne wachsen.

Mit dem Aufwenden deiner Aktion verwandelst du dich und
erhdltst fiir 1 Minute die folgenden Vorziige:

« Zu Beginn jedes deiner Ziige erlangst du 10 verlorene Treffer-
punkte zuriick.

« Wenn du einen Paladinzauber wirkst, der einen Zeitauf-
wand von 1 Zug hat, kannst du ihn stattdessen als Bonus-
aktion wirken.

« Feindliche Kreaturen innerhalb von 3 m sind im Nachteil bei
Rettungswiirfen gegen deine Paladinzauber und dein Merk-
mal Gottliche Macht fokussieren.

Wenn du diese Fihigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du
sie erst wieder nach Abschluss einer langen Rast anwenden.

SCHWUR DER HINGABE

Der Schwur der Hingabe bindet einen Paladin an die hochsten
Ideale der Gerechtigkeit, der Tugend und der Ordnung. Pala-
dine, die diesen Schwur leisten, werden manchmal Kavaliere,
weifie Ritter oder heilige Krieger genannt und erfiillen die Vor-
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stellung eines Streiters in strahlender Riistung, der ehrenhaft
und selbstlos fiir Gerechtigkeit und das héhere Wohl eintritt.
Sie unterwerfen sich selbst den héchsten Verhaltensregeln,
und manche legen diesen Mafistab, ob zum Guten oder zum
Schlechten, auch an den Rest der Welt an.

Viele, die diesen Schwur leisten, glauben an die Gétter von
Recht und Ordnung und betrachten die Lehre ihrer Gottheit als
Maf3 fiir ihre Hingabe. Oft nehmen sie sich Engel zum Vor-
bild, die perfekten Diener des Guten, und arbeiten kunstvolle
Darstellungen von engelsgleichen Fliigeln in ihre Helme und
Riistungsteile ein.

DiE LEHRE DER HINGABE
Mag der Wortlaut des Schwurs der Hingabe auch variieren, so
folgen doch alle Paladine dieses Eids den gleichen Prinzipien.

Ehrlichkeit: Nicht liigen oder betriigen. Lass deine Worte ein
Versprechen sein.

Tapferkeit: Fiirchte dich nie zu handeln, doch lass auch
Vorsicht walten.

Mitgefiihl: Hilf anderen, schiitze die Schwachen und bestrafe
diejenigen, die sie bedrohen. Zeige deinen Feinden Gnade, doch
zugle sie weise.

Ehre: Behandle andere gerecht und lass deine ehrenhaften
Taten ein Beispiel fiir sie sein. Tu so viel Gutes wie méglich und
verursache so wenig Schaden wie nétig.

Pflichtbewusstsein: Zeige Verantwortung fiir deine Hand-
lungen und ihre Konsequenzen. Schiitze diejenigen, deren
Fiirsorge du dich verschrieben hast, und gehorche denen, die
berechtigte Autoritat iiber dich haben.

SCHWURZAUBER
Auf den angegebenen Paladinstufen erhiltst du die folgenden
Schwurzauber.

SCHWURZAUBER DER HINGABE
Paladinstufe Zauber

3 Heiligtum, Schutz vor Gut und Bése

5 Schwache Genesung, Zone der Wahrheit
9 Leuchtfeuer der Hoffnung, Magie bannen
13 Bewegungsfreiheit, Hiiter des Glaubens
17 Heiliges Gesprich, Flammenschlag

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Bei der Wahl dieses Schwurs auf der 3. Stufe lernst du die
folgenden beiden Arten, Géttliche Macht zu fokussieren.

KariTEL 3 | KLASSEN

Heilige Waffe: Du kannst dein Merkmal Gottliche Macht
fokussieren dazu einsetzen, deine Waffe mit positiver Energie
aufzuladen. Als Aktion kannst du eine Waffe bestimmen, die
du in der Hand haltst. Fiir 1 Minute addierst du deinen Cha-
rismamodifikator (mindestens 1) zu Angriffswiirfen, die du
mit dieser ausfiihrst. Die Waffe strahlt in einem Radius von
6 m helles Licht aus und in weiteren 6 m dimmriges Licht.
Sollte die Waffe nicht bereits magisch sein, wird sie das fiir
die Dauer des Effekts.

Als Teil einer beliebigen Aktion in deinem Zug kannst du
den Effekt beenden. Wenn du die Waffe nicht mehr trigst
beziehungsweise haltst oder du ohnmdchtig wirst, endet der
Effekt sofort.

Die Unheiligen vertreiben: Du kannst dein Merkmal
Gattliche Macht fokussieren dazu einsetzen, die Machte des
Bésen zu vertreiben. Als Aktion zeigst du dein heiliges Sym-
bol und sprichst ein Gebet. Alle Unholde oder Untoten, die
dich sehen oder héren kénnen und sich innerhalb von 9 m
befinden, miissen einen Weisheitsrettungswurf ablegen. Bei
einem Misserfolg ist die entsprechende Kreatur fiir 1 Minute
oder bis sie Schaden erleidet vertrieben.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir aufwenden,
sich so weit wie méglich von dir wegzubewegen, und darf dir
nicht absichtlich ndher kommen als 9 m. Aufierdem kann die
Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur
spurten oder sich aus einem Effekt befreien, der sie an der
Bewegung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie ge-
langen kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

AURA DER HINGABE
Beginnend mit Stufe 7 kénnen du und verbiindete Kreaturen
innerhalb von 3 m nicht mehr bezaubert werden, solange du bei
Bewusstsein bist.

Auf der 18. Stufe erhéht sich der Radius der Aura auf 9 m.

REINHEIT DES GEISTES
Ab der 15. Stufe stehst du dauerhaft unter den Effekten des
Zaubers Schutz vor Gut und Bése.

HEILIGER NIMBUS

Als Aktion kannst du dich ab der 20. Stufe mit einer Aura des
Lichts umgeben. Fiir 1 Minute strahlst du in einem Radius von
9 m helles Licht aus und in weiteren 9 m dimmriges Licht.

Immer wenn eine feindliche Kreatur ihren Zug in diesem
Bereich hellen Lichts beginnt, erleidet sie 10 Punkte gleifien-
den Schaden.

Zusitzlich bist du fiir die Dauer des Effekts im Vorteil bei
Rettungswiirfen gegen Zauber, die von Unholden oder Un-
toten gewirkt werden.

Hast du diese Fihigkeit einmal verwendet, kannst du sie
erst wieder nach Beenden einer langen Rast einsetzen,

SCHWUR DER RACHE

Der Schwur der Rache ist eine einzige Hingabe an die Be-
strafung derer, die eine {ible Siinde begangen haben. Wenn
bése Machte hilflose Dorfbewohner abschlachten, ein ganzes
Volk sich gegen den Willen der Gotter stellt, eine Diebes-
gilde zu gewalttéitig und méichtig wird oder ein Drache durch
das Land wiitet, dann erheben sich Paladine und leisten den
Schwur der Rache, um die Verhiltnisse ins rechte Lot zu
riicken. Fiir diese Paladine, die auch Richer oder dunkle Rit-
ter genannt werden, ist ihre eigene Reinheit nicht so wichtig
wie die Pflicht, Gerechtigkeit zu fiben.

Die LEHRE DER RACHE

Die Lehre des Schwurs der Rache unterscheidet sich von
Paladin zu Paladin, doch haben alle ein Prinzip gemeinsam:
Bestrafe die Ubeltiter, koste es, was es wolle. Paladine, die



diesen Lehren folgen, opfern bereitwillig sogar ihre Recht-
schaffenheit, um diejenigen, die Boses getan haben, ihrer
gerechten Strafe zuzufithren. Dies ist der Grund dafiir, dass
viele solcher Paladine eine neutrale oder rechtschaffen neut-
rale Gesinnung aufweisen.

Die Grundprinzipien dieser Lehren sind brutal einfach.

Bekéimpfe das groBere Ubel: Wenn ich vor der Wahl
stehe, meine eingeschworenen Feinde zu bekdmpfen oder ein
kleineres Ubel auszumerzen, wihle ich das grofiere Ubel.

Keine Gnade fiir das Bése: Gewdhnliche Gegner kénnen
meine Gnade erhalten, doch niemals meine eingeschwore-
nen Feinde.

Mit allen Mitteln: Meine Zweifel konnen mich nicht daran
hindern, meine Feinde auszuldschen.

Entschidigung: Wenn meine Feinde Verderben tiber die
Welt bringen, dann nur, weil ich darin versagt habe, sie auf-
zuhalten. Ich muss denen helfen, die durch ihre Missetaten
Schaden erlitten haben.

SCHWURZAUBER
Auf den angegebenen Paladinstufen erhéltst du die folgenden
Schwurzauber.

SCHWURZAUBER DER RACHE
Paladinstufe Zauber

3 Zeichen des Jdgers, Verderben

5 Nebelschritt, Person festhalten
9 Hast, Schutz vor Energie

13 Dimensionstiir, Verbannung

17 Ausspihung, Monster festhalten

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Bei der Wahl dieses Schwurs auf der 3. Stufe erhéltst du die
folgenden zwei Arten, Géttliche Macht zu fokussieren.

Gegner verdammen: Du kannst dein Merkmal Gottliche
Macht fokussieren dazu einsetzen, um deine Feinde in Angst
und Schrecken zu versetzen. Als Aktion zeigst du dein heili-
ges Symbol und sprichst ein Gebet. Bestimme eine Kreatur,
die du sehen kannst und die sich innerhalb von 18 m befin-
det. Diese muss einen Weisheitsrettungswurf ablegen, aufier
sie ist immun dagegen, verdngstigt zu werden. Unholde und
Untote sind bei diesem Rettungswurf im Nachteil.

Bei einem Misserfolg ist die Kreatur fiir 1 Minute oder bis
sie Schaden erleidet veringstigt. Solange sie verdngstigt ist,
sinkt ihre Bewegungsrate auf 0 und sie kann von keinen Boni
auf ihre Bewegungsrate profitieren.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist die Bewegungs-
rate der Kreatur fiir 1 Minute oder bis sie Schaden erleidet
auf die Halfte reduziert.

Eid der Feindschaft: Du kannst dein Merkmal Gottliche
Macht fokussieren dazu einsetzen, um einem Gegner einen
Eid der Feindschaft zu schwdren. Als Bonusaktion kannst du
eine Kreatur bestimmen, die du sehen kannst und die sich
innerhalb von 3 m befindet. Du bist fiir 1 Minute oder bis
ihre Trefferpunkte auf 0 sinken oder sie bewusstlos wird bei
Angriffswiirfen gegen diese Kreatur im Vorteil.

UNERMUDLICHER RACHER

Ab Stufe 7 hilft dir deine {ibernatiirliche Konzentration,

zu einem fliechenden Feind aufzuschliefen. Wenn du einen
Gegner mit einem Gelegenheitsangriff triffst, kannst du sofort
nach dem Angriff als Teil der Aktion die Hélfte deiner Be-
wegungsrate zuriicklegen. Diese Bewegung provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

SEELE DER RACHE

Von der 15. Stufe an gibt dir die Autoritit, mit der du deinen
Eid der Feindschaft aussprichst, gréfiere Macht iiber deinen
Gegner. Wenn eine Kreatur, die unter dem Einfluss des Eids
der Feindschaft steht, einen Angriff ausfithrt, kannst du deine
Reaktion nutzen, um einen Nahkampfangriff gegen diese
Kreatur auszufiithren (falls sie in Reichweite ist).

RACHEENGEL

Auf Stufe 20 kannst du die Gestalt eines engelhaften Rachers
annehmen. Mit dem Aufwenden deiner Aktion verwandelst
du dich und erhdltst fiir 1 Stunde die folgenden Vorzige:

- Dir wachsen Fliigel aus dem Riicken, die dir eine Flugbe-
wegungsrate von 18 m verleihen.

« Du strahlst in einem Radius von 9 m eine Aura der Gefahr
aus. Das erste Mal, wenn eine feindliche Kreatur diese
Aura betritt oder ihren Zug in ihr beginnt, muss sie einen
erfolgreichen Weisheitsrettungswurf ablegen. Bei einem
Misserfolg wird sie fiir 1 Minute oder bis sie Schaden
erleidet veringstigt. Angriffswiirfe gegen die verdngstigte
Kreatur sind im Vorteil.

Wenn du diese Fihigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du
sie erst wieder nach Abschluss einer langen Rast anwenden.




SCHURKE

Ihren Gefahrten signalisierend zu warten, kriecht eine Halbling-
frau in eine Halle des Gewdlbes. Sie driickt ihr Ohr an die Tiir und
holt dann einen Satz Werkzeuge hervor, mit demn sie das Schloss
innerhalb eines kurzen Augenblicks knackt. Dann verschwindet sie
in den Schatten, um dem Kdmpfer ihrer Gruppe Platz zu machen,
der die Tiir mit einem Tritt aufstoft.

Ein Mensch lauert in den Schatten einer Seitenstrafie,
wihrend seine Komplizin sich auf ihren Teil des Hinterhalts
vorbereitet. Sobald ihr Ziel, ein gemeingefihrlicher Sklaven-
hindler, an der Gasse vorbeigeht, schreit die Komplizin auf. Der
Sklavenhandler kommt ndher, um den Schrei zu untersuchen,
und die Klinge des Assassinen durchtrennt seine Kehle, ehe das
Opfer ein Gerdusch von sich geben kann.

Ein Kichern unterdriickend, wedelt eine Gnomin in ihrer
Zelle mit den Fingern und lupft auf magische Weise den Schliis-
selbund vom Giirtel der Wache. Einen Moment spiter sind die
Schliissel in ihrer Hand, die Zellentiir geéffnet, und sie sowie
ihre Geféhrten frei und auf der Flucht.

Schurken verlassen sich auf Erfahrung, Heimlichkeit und das
Ausnutzen gegnerischer Schwachstellen, um in allen Situation
die Oberhand zu gewinnen. Sie besitzen ein Talent dafiir, fiir
jedes Problem eine Losung zu finden, und erweisen sich als viel-
seitig und einfallsreich, was den Grundstein jeder erfolgreichen
Abenteurergruppe bildet.

KONNEN UND PRAZISION

Schurken widmen sich ebenso dem Meistern ihrer Fertigkeiten
wie dem Perfektionieren ihrer Kampfkiinste, was ihnen eine
breitgeficherte Expertise verschafft, wie sie nur wenige andere
Abenteurer besitzen. Viele Schurken konzentrieren sich auf
Heimlichkeit und Tauschung, wihrend andere jene Fihigkeiten
verfeinern, die sie zum Uberleben in gefahrlichen alten Ruinen
und Gewdlben bendtigen, wie etwa das Finden und Entschirfen
von Fallen oder das Knacken von Schléssern.

Im Kampf geben Schurken der Gerissenheit den Vortritt vor
brutaler Stirke. Sie setzen lieber einen prizisen Schlag an,
der eine Schwachstelle des Gegners trifft, als diesen mit einer
Vielzahl heftiger Angriffe zu (iberwinden. Schurken besitzen ein
beinahe fibernatiirliches Talent dafiir, Gefahren auszuweichen,
und einige lernen sogar magische Tricks, um ihre Fahigkeiten
zu verbessern.

EIN ZWIELICHTIGES LEBEN

In jeder Stadt und jedem Dorf gibt es Schurken. Die meisten
werden den schlimmsten Stereotypen dieser Klasse gerecht und
leben als Rauber, Assassinen, Beutelschneider und Trickbetriiger.
Héufig sind diese Halunken in Diebesgilden oder Verbrecherfa-
milien organisiert. Viele Schurken agieren unabhingig, werben
jedoch manchmal Hilfskrifte an, die ihnen bei Einbriichen und
Betriigereien zur Hand zu gehen. Einige wenige verdienen ihr
Geld auf ehrliche Weise als Schlosser, Ermittler oder Kammer-
jéger, was ein gefihrlicher Beruf sein kann in einer Welt, in der
Schreckens- und Werratten in den Abwasserkanilen lauern.
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DER SCHURKE
Hinter-
Ubungs- hiltiger

Stufe  bonus Angriff  Merkmale

1 +2 1W6  Expertise, Hinterhaltiger
Angriff, Diebessprache

2 +2 1W6  Raffinierte Aktion

3 +2 2W6  Schurkenarchetyp

4 +2 2W6  Attributswerterhdhung

5 +3 3W6  Unglaubliches Ausweichen

6 +3 3W6  Expertise

7 +3 4W6  Entrinnen

8 +3 4We6  Attributswerterhéhung

9 +4 5W6  Merkmal: Schurkenarchetyp

10 +4 5W6  Attributswerterhshung

n +4 6W6  Verlassliches Talent

12 +4 6W6  Attributswerterhshung

13 +5 7W6  Merkmal: Schurkenarchetyp

14 +5 7W6  Blindgespiir

15 +5 8W6  Entschlipfender Geist

16 +5 8W6  Attributswerterhshung

7 +6 9W6  Merkmal: Schurkenarchetyp

18 +6 9W6  Schwer zu fassen

19 +6 10W6  Attributswerterhdhung

20 +6 10W6  Gliickstreffer

t
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Als Abenteurer stehen Schurken auf beiden Seiten des Ge-
setzes. Manche sind abgebriihte Kriminelle, die sich entschie-
den haben, ihr Gliick in Schatzhorten zu suchen, wiahrend
andere ein Leben als Abenteurer wihlen, um dem Gesetz zu
entfliehen. Einige haben ihre Fahigkeiten gezielt gelernt und
perfektioniert, um auf der Suche nach Schétzen in uralte Rui-
nen und versteckte Grabkammern einzudringen.

EINEN SCHURKEN ERSCHAFFEN

Denke beim Erschaffen deines Schurken daran, in welcher
Beziehung er zum Gesetz steht. Hat dein Charakter eine
kriminelle Vergangenheit oder ist noch in verbrecherische Ma-
chenschaften verwickelt? st er auf der Flucht vor dem Gesetz
oder dem verdrgerten Meister einer Diebesgilde? Hat er seine
Gilde auf der Suche nach gréfierem Risiko und grofieren Be-
lohnungen verlassen? Treibt ihn die Gier dazu, auf Abenteuer
auszuziehen, oder ein anderes Verlangen oder ldeal?

Was war der Ausldser, der deinen Charakter dazu gebracht
hat, sein vorheriges Leben aufzugeben? Lief ein grofier Betrug
oder ein Einbruch schrecklich schief, sodass dein Schurke
erneut iiber seine Karriere nachdachte? Vielleicht hatte er
Gliick und ein erfolgreicher Raub verschaffte ihm die notwen-
digen Mittel, um der Verkommenheit seines alten Lebens zu
entfliehen, Hat die Wanderlust ihn schliefilich von zu Hause
weggelockt? Oder fand er sich plétzlich von seiner Familie
oder seinem Mentor abgeschnitten und musste neue Unter-
stiitzer suchen? Vielleicht fand er auch einen neuen Freund,
ein Mitglied seiner jetzigen Abenteurergruppe, der ihm neue
Méglichkeiten aufzeigte, Geld zu verdienen und seine speziel-
len Talente einzusetzen.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst dir einen Schurken schnell erschaffen,
indem du diesen Vorschlagen folgst:

Setze deinen hichsten Attributswert auf
Geschicklichkeit, deinen zweithdchsten entweder
auf Intelligenz oder Charisma. Intelligenz, wenn du
beim Anstellen von Nachforschungen glanzen méoch-
test oder planst, den Archetyp des Arkanen Betriigers
anzunehmen. Charisma, wenn du deinen Schwerpunkt auf
Tauschung und soziale Interaktion legen willst. Wahle zusétz-
lich den Hintergrund Scharlatan.

KLASSENMERKMALE

Als Schurke hast du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1WS8 pro Stufe als Schurke

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Schurke iiber die
1. Stufe hinaus

UBunG

Riistungen: leichte Riistungen

Waffen: einfache Waffen, Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere und Kurzschwerter

Werkzeuge: Dicheswerkzeug

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit und Intelligenz

Fertigkeiten: vier nach Wahl: Akrobatik, Athletik, Auftreten,
Motiv erkennen, Einschiichtern, Fingerfertigkeit, Heimlichkeit,
Uberzeugen, Nachforschungen, Tauschen, Wahrnehmung




AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

« (a) ein Rapier oder (b) ein Kurzschwert,

« (a)ein Kurzbogen mit 20 Pfeilen oder (b) ein Kurzschwert,

« (a)eine Einbrecherausriistung, (b) eine Gewdlbeforscheraus-
riistung oder (¢) eine Entdeckerausriistung,

- eine Lederriistung, zwei Dolche und Diebeswerkzeug.

EXPERTISE

Auf der 1. Stufe wahlst du zwei deiner Fertigkeiten aus, in
denen du geiibt bist, oder eine Fertigkeit, in der du geiibt bist,
sowie den Umgang mit Diebeswerkzeug. Dein Ubungsbonus
wird bei allen Attributswiirfen verdoppelt, bei denen diese Fer-
tigkeiten oder Diebeswerkzeug zur Anwendung kommen.

Auf der 6. Stufe kannst du dir zwei weitere getibte Fertigkei-
ten oder eine geiibte Fertigkeit und den Umgang mit Diebes-
werkzeug aussuchen, auf die du den gleichen Vorzug erhéltst.

HINTERHALTIGER ANGRIFF

Beginnend ab Stufe 1 weifdt du, wie man die Ablenkung eines
Feindes ausnutzt, um gezielt zuzuschlagen. Einmal pro Zug
kannst du einer Kreatur, die du triffst, zusatzlich 1W6 Scha-
den zufiigen, falls du bei dem Angriffswurf im Vorteil bist. Der
Angriff muss mit einer Fernkampfwaffe oder einer Waffe mit der
Eigenschaft Finesse ausgefiihrt werden.

Du musst bei dem Angriffswurf nicht im Vorteil sein, wenn
sich ein anderer Gegner des Ziels innerhalb von 1,50 m um
dieses befindet, dieser Gegner nicht kampfunfihig ist und du
bei dem Angriffswurf nicht im Nachteil bist.

Die Hohe des zusitzlichen Schadens steigt auf bestimmten
Stufen in dieser Klasse, so wie es in der Aufstiegstabelle des
Schurken angegeben ist.

DIEBESSPRACHE

Wihrend deiner Ausbildung zum Schurken hast du die
Diebessprache erlernt. Diese geheime Mischung aus Dialekt,
Jargon und Codes erlaubt es dir, in einer scheinbar gewohnli-
chen Unterhaltung Botschaften zu verstecken. Nur eine andere
Kreatur, die ebenfalls die Diebessprache beherrscht, kann diese
Botschaften verstehen. Das Mitteilen einer solchen Nachricht
dauert vier Mal so lange, als wenn man deren Inhalt direkt
formulieren wiirde.

Aufderdem ist dir ein Satz geheimer Zeichen und Symbole be-
kannt, mit denen du einfache, kurze Informationen iibermitteln
kannst, etwa ob ein Gebiet sicher ist oder ob es zum Territori-
um einer Diebesgilde gehdrt. Auch ob man in der Nihe Beute
machen kann, ob die Bevdlkerung hier ein leichtes Ziele abgibt
oder ob es einen Unterschlupf fiir Diebe auf der Flucht gibt.

RAFFINIERTE AKTION

Ab der 2. Stufe erlauben dir deine geistige und kérperliche
Agilitit, schnell Entscheidungen zu treffen und dich rasch zu
bewegen und zu handeln. Du kannst in jedem deiner Ziige
eine Bonusaktion verwenden, um damit die Spurten-, Riick-
zugs- oder Versteckenaktion auszufiihren.

SCHURKENARCHETYP

Auf der 3. Stufe wihlst du einen Archetyp, dem du in der
Ausiibung deiner Fahigkeiten nacheiferst und der deinen
Weg als Schurke bestimmt. Entscheide dich fiir den Arkanen
Betriiger, den Assassinen oder den Dieb. Alle Archetypen
sind am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.

Deine Wahl verleiht dir auf den Stufen 3,9, 13 und 17
jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 10,,
12., 16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner
Wahl um 2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei
Attributswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut
darf auf diese Weise {iber einen Wert von 20 steigen.

UNGLAUBLICHES AUSWEICHEN

Trifft dich ab Stufe 5 der Angriff einer Kreatur, die du sehen
kannst, darfst du deine Reaktion aufwenden, um den Scha-
den des Angriffs zu halbieren.

ENTRINNEN

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandheit dem Wirkungsbereich bestimmter Effekte
entziehen, wie etwa dem Blitzodem eines blauen Drachen
oder dem Zauber Feuerball. Bist du einem Effekt ausgesetzt,
der einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den
Schaden zu halbieren, nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg
lediglich die Hélfte des Schadens.

VERLASSLICHES TALENT

Auf Stufe 11 beherrscht du deine geiibten Fertigkeiten schon
beinahe bis zur Perfektion. Immer wenn du einen Fertigkeits-
wurf ablegst, der dich deinen Ubungsbonus verwenden lisst,

kannst du bei einem Wiirfelergebnis von 9 oder niedriger die

10 verwenden.

BLINDGESPUR

Angefangen mit der 14. Stufe bist du fihig, mit deinen
scharfen Sinnen den Aufenthaltsort einer versteckten oder
unsichtbaren Kreatur, die du héren kannst, innerhalb von
3 m festzustellen.

ENTSCHLUPFENDER GEIST

Auf der 15. Stufe hast du grofie mentale Starke erreicht. Du
bist jetzt geiibt in Weisheitsrettungswiirfen.

SCHWER ZU FASSEN

Beginnend mit der 18. Stufe hast du deine Fihigkeit auszu-
weichen so perfektioniert, dass Angreifer kaum die Oberhand
iiber dich gewinnen. Kein Angriffswurf gegen dich ist im
Vorteil, solange du nicht kampfunfdhig bist.




GLUCKSTREFFER

Ab Stufe 20 besitzt du das unglaubliche Talent, immer dann
Erfolg zu haben, wenn es nétig ist. Verfehlt dein Angriff ein Ziel
innerhalb deiner Reichweite, kannst du den misslungen Wurf
in einen Treffer verwandeln. Alternativ kannst du auch einen
fehlgeschlagenen Attributswurf so behandeln, als hittest du
eine 20 gewiirfelt.

Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, musst du eine
kurze oder lange Rast beenden, bevor du sie erneut anwen-
den kannst.

SCHURKENARCHETYPEN

Schurken haben viele Merkmale gemein, einschlieflich ihrer
Neigung, Fertigkeiten bis zur Perfektion zu trainieren, ihre pra-
zise und tdodliche Kampfkunst und ihre immer schneller werden-
den Reflexe. Doch verschiedene Schurken nutzen diese Talente
in unterschiedlichen Ausprigungen, die von den Schurkenarch-
etypen verkérpert werden.

Deine Wahl des Archetyps spiegelt einen Schwerpunkt wider
und ist nicht unbedingt Ausdruck eines gewihlten Berufs, son-
dern eher eine Beschreibung bevorzugter Techniken.

ARKANER BETRUGER

Manche Schurken verbessern ihre hervorragenden Fertigkeiten
der Heimlichkeit und der Beweglichkeit mit Magie, und erlernen
Verzauberungstricks und Illusionen. Unter diesen Schurken
gibt es Taschendiebe und Einbrecher, aber auch Unruhestifter,
Scherzbolde und eine beachtliche Zahl von Abenteurern.

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 3. Stufe erlangst du die Fihigkeit, Zauber zu
wirken. In Kapitel 10 ,Zauber wirken" findest du die allge-
meinen Regeln des Zauberns und in Kapitel 11 ,Zauber” die
Zauberliste des Magiers.

Zaubertricks: Du lernst drei Zaubertricks: Magierhand sowie
zwei beliebige Zaubertricks aus der Zauberliste des Magiers.
Auf Stufe 10 erhaltst du einen zusatzlichen Magierzaubertrick
deiner Wahl.

Zauberplitze: Die Zaubertabelle des Arkanen Betriigers
gibt an, wie viele Zauberplatze pro Grad dir auf jeder Stufe zur
Verfiigung stehen. Um einen dir bekannten Spruch zu wirken,
musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplatze stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Person bezaubern des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplatze verwenden, um Person bezaubern zu wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und héher: Du kennst drei
frei wihlbare Zauber des 1. Grades aus der Zauberliste des
Magiers, von denen zwei den Schulen der Verzauberung oder
der [llusion angehéren miissen.

Der Spalte ,Bekannte Zauber” der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg
aus der Zauberliste des Magiers aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Zauber wihlen, die aus den Schulen der Verzaube-
rung und der llusion stammen und fiir deren Grad du auch
Zauberplitze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 7. Stufe
dieser Klasse, darfst du einen neuen Magierzauber des 1. oder
2. Grades erlernen.

Die Zauber, die du auf den Stufen 8, 14 und 20 lernst, kénnen
Jjeder beliebigen Schule der Magie angehéren.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
aufierdem einen der Magierzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fiir
diesen musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden

ZAUBERTABELLE DES ARKANEN BETRUGERS

- Zauberplitze pro
Grad -

2. 3. 4,

Schurken-  Bekannte  Bekannte
stufe Zaubertricks  Zauber
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Zauberplatz besitzen und es darf sich nur um Verzauberungs-
oder Illusionsspriiche handeln.

Attribut zum Zauberwirken: Das Attribut, mit dem du deine
Magierzauber wirkst, ist Intelligenz, da du diese durch einge-
hendes Studium und Einprigen lernst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Intelligenz. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Magier-
zauber bestimmt, ziehst du deinen Intelligenzmodifikator hinzu.
Bei Angriffen mit deinen Magierzaubern findet ebenfalls der
Intelligenzmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

MAGIERHAND-KNIFF

Wenn du ab Stufe 3 den Zauber Magierhand wirkst, kannst du
die geisterhafte Hand unsichtbar werden lassen und die folgen-
den zusétzlichen Aufgaben mit ihr ausfithren:

+ Du kannst ein Objekt in einem Behélter verstauen, den eine
Kreatur trigt oder in der Hand hélt.

+ Du kannst ein Objekt aus einem Behdlter hervorholen, den
eine Kreatur trigt oder in der Hand halt.

+ Du kannst Diebeswerkzeug verwenden, um auf Entfernung
Schlégsser zu knacken oder Fallen zu entschérfen.

Eine dieser Aufgaben kannst du ausfithren, ohne dass es von
einer Kreatur bemerkt wird, falls dir ein Wurf auf Geschicklich-
keit (Fingerfertigkeit) gegen den Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) der Kreatur gelingt.

Aufierdem kannst du die Hand mit der Bonusaktion aus
deinem Merkmal Raffinierte Aktion kontrollieren.

MAGISCHER HINTERHALT

Beginnend mit der 9. Stufe ist eine Kreatur, auf die du aus
einem Versteck heraus einen Zauber wirkst, in diesem Zug im
Nachteil bei simtlichen Rettungswiirfe gegen den Zauber.

KariTeEL 3 | KLASSEN
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VIELSEITIGER TRICKSER

Auf Stufe 13 erhéltst du die Fihigkeit, Ziele mit dem Zauber
Magierhand abzulenken. Als Bonusaktion in deinem Zug
kannst du eine Kreatur innerhalb von 1,50 m um die durch
den Spruch erschaffene geisterhafte Hand bestimmen. Du
bist bis zum Ende des Zuges im Vorteil bei Angriffswiirfen
gegen diese Kreatur.

ZAUBERDIEB

Ab Stufe 17 bist du dazu in der Lage, einem anderen Zauber-
wirker auf magische Weise die Kenntnis iiber einen gerade
gesprochenen Zauber zu entreifien.

Sofort wenn eine Kreatur einen Zauber wirkt, der dich zum
Ziel hat oder in dessen Wirkungsbereich du dich befindest,
kannst du deine Reaktion nutzen, um den Spruch zu vereiteln
und zu stehlen. Die Kreatur muss einen Rettungswurf mit
ihrem Attributsmodifikator ablegen, den sie zum Zauberwir-
ken verwendet. Der SG des Rettungswurfs entspricht dem
zum Widerstehen deiner Magierzauber. Bei einem Misserfolg
unterdriickst du die Auswirkungen des Zaubers auf dich
und stiehlst das Wissen um diesen, wenn es mindestens ein
Spruch des 1. Grades ist und du den entsprechenden Zauber-
platz besitzt, um ihn zu wirken (es muss kein Magierzauber
sein). Fiir die nichsten 8 Stunden ist dir der Zauber bekannt
und du kannst ihn wirken, indem du einen passenden Zau-
berplatz verbrauchst. Die Kreatur kann den Spruch erst nach
Ablauf der 8 Stunden wieder wirken.

Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie
erst nach Beenden einer langen Rast erneut anwenden.

ASSASSINE

Du konzentrierst dein Training auf die grausame Kunst des
Totens. Es gibt sehr unterschiedliche Schurken, die diesem
Archetyp angehoren: Auftragsmorder, Spione, Kopfgeldjager
und sogar speziell erwahlte Priester, die ausgebildet werden,
um die Feinde ihrer Gottheit auszuléschen, Heimlichkeit,
Gift und Verkleidung helfen dir, deine Gegner mit tédlicher
Effizienz zu eliminieren,

ZusAtzLICHE UBUNG
Bei der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe wirst du
geiibt im Umgang mit der Verkleidungsausriistung und
der Giftmischerausriistung.

ATTENTAT

Ebenfalls ab der 3. Stufe bist du am todlichsten, wenn du dei-

ne Feinde kalt erwischst. Du bist im Vorteil bei Angriffswiir-
fen gegen Kreaturen, die in diesem Kampf noch keinen Zug
ausgefiithrt haben. Aufierdem ist jeder Treffer, den du gegen
einen iiberraschten Gegner erzielst, ein kritischer Treffer.

INFILTRATIONSEXPERTE

Beginnend mit der 9. Stufe kannst du perfekte falsche Identi-
taten fir dich selbst erschaffen. Du musst 7 Tage und 25 GM
aufwenden, um dir fiir eine Identitit eine Geschichte und
einen Beruf auszudenken, Verbindungen fiir sie einzurichten
und eine entsprechende Ausstattung zu besorgen. Du kannst
keine ldentitit erschaffen, die es bereits gibt. Beispielsweise
kénntest du mit passender Kleidung, Empfehlungsschreiben
und offiziell aussehenden Zertifikaten als Mitglied eines weit
entfernten Handelshauses auftreten, um in das Gebiude eines
anderen reichen Kaufmanns eingelassen zu werden.

Sobald du eine Identitéit als Verkleidung angenommen hast,
glauben andere Kreaturen so lange, dass du tatséchlich diese
Person bist, bis ihnen ein offensichtlicher Grund gegeben
wird, daran zu zweifeln.

KAPITEL 3 | KLASSEN

IMITATOR
Auf der 13. Stufe erhéltst du die Fihigkeit, fehlerfrei die
Stimme, die Schrift und das Verhalten einer anderen Person
nachzuahmen. Du musst mindestens 3 Stunden damit verbrin-
gen, diese drei Komponenten zu studieren, alse die Stimme zu
héren, das Verhalten zu beobachten und Texte zu untersuchen.
Deine List ist fiir den gewdhnlichen Beobachter nicht zu
durchschauen. Falls eine misstrauische Kreatur vermutet, dass
etwas nicht stimmt, bist du im Vorteil bei jedern Wurf auf Cha-
risma (Tauschen), um eine Enttarnung zu vermeiden.

TODESSTOSS

Ab der 17, Stufe wirst du zu einem Meister des sofortigen To-
des. Wenn du eine itberraschte Kreatur angreifst und triffst,
muss sie einen Konstitutionsrettungswurf ablegen (SG8 +
dein Geschicklichkeitsmodifikator + dein Ubungsbonus). Bei
einem Misserfolg verdopple den Schaden deines Angriffs
gegen die Kreatur.

DiEeB

Du verfeinerst deine Fertigkeiten in den Diebeskiinsten.
Einbrecher, Banditen, Beutelschneider und andere Kriminel-
le folgen in der Regel diesem Archetyp, doch auch Schurken,
die sich als professionelle Schatzsucher, Entdecker, Detektive
und Grabrduber betrachten, schlagen diese Richtung ein. Du
verbesserst nicht nur deine Beweglichkeit und Heimlichkeit,
sondern lernst auch hilfreiche Fertigkeiten, um uralte Ruinen
zu erforschen, unbekannte Sprachen zu entziffern und magi-
sche Gegenstinde zu benutzen, deren Einsatz dir normaler-
weise verwehrt bleiben wiirde.

FLINKE FINGER

Ab der 3. Stufe kannst du die Bonusaktion, die dir durch dein
Merkmal Raffinierte Aktion zukommt, auch auf folgende Ar-
ten verwenden: um einen Wurf auf Geschicklichkeit (Finger-
fertigkeit) abzulegen, dein Diebeswerkzeug einzusetzen, ein
Schloss zu 6ffnen, eine Falle zu entschérfen oder die Aktion
Objekt benutzen auszufithren.

KLETTERAFFE
Mit der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe erhiltst du die
Fahigkeit, schneller als normal zu klettern. Klettern kostet
dich ab sofort keine zusétzliche Bewegung mehr.

Aufierdem springst du aus dem Lauf 0,30 m pro Punkt
deines Geschicklichkeitsmodifikators weiter als gewohnlich.

AUSSERORDENTLICHES SCHLEICHEN

Angefangen mit der 9. Stufe bist du bei Wiirfen auf Geschick-
lichkeit (Heimlichkeit) im Vorteil, wenn du dich in diesem
Zug nicht weiter als deine halbe Bewegungsrate fortbewegst,

MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN

Ab der 13. Stufe hast du so viel iber das Wesen der Magie
gelernt, dass du beim Gebrauch von magischen Gegenstin-
den improvisieren kannst. Du darfst jetzt sogar Gegenstande
einsetzen, die nicht fiir dich gedacht sind. Ignoriere alle
Anforderungen fiir Volk, Klasse und Stufe beim Benutzen von
magischen Gegenstdnden.

DiE REFLEXE DES DIEBES

Mit Erreichen von Stufe 17 bist du aufierordentlich gechickt
geworden im Legen von Hinterhalten und blitzschnell beim
Vermeiden einer Gefahr. Im ersten Initiativedurchgang jedes
Kampfes darfst du zwei Ziige ausfithren. Den ersten Zug spielst
du regulir, wie es deine Initiative anzeigt, und den zweiten zu
dem Zeitpunkt, wenn deine Initiative — 10 an der Reihe wire. Du
kannst diese Fihigkeit nicht einsetzen, wenn du iiberrascht bist.




WALDLAUFER

Ein rau und wild aussehen-
der Mensch pirscht durch
die Schatten der Bdume auf
der Jagd nach den Orks, die
planen, den nahegelegenen
Bauernhof zu plindern. Mit
einem Kurzschwert in jeder Hand
wird er zu einem Wirbelwind aus
Stahl, der einen Gegner nach dem
anderen niederstreckt.

Nachdem sie taumelnd vor einem Kegel
eiskalter Luft zurickgewichen ist, kommt
eine Elfe zuriick auf die Fiifie und spannt den
Bogen, um einen Pfeil auf den weiffen Drachen abzuschie-
fien. Sie schiittelt die Wellen der Furcht ab, die von dem Dra-
chen dhnlich seinem kalten Atem ausgehen, und schickt ihm 3
Pfeil um Pfeil entgegen, in dem Versuch eine Liicke zwischen
den dicken Schuppen des Untiers zu finden.

Seine Hand in die Héhe haltend, pfeift ein Halbelf dem
Falken zu, der weit iiber ihm kreist, und ruft den Vogel so
wieder zuriick an seine Seite. Er fliistert Befehle auf Elfisch,
zeigt auf den Eulenbdren, den er verfolgt hat, und schickt den
Falken aus, um die Kreatur abzulenken, wihrend er seinen
Bogen bereit macht.

Fernab des Treibens der Stidte und Dérfer, hinter den weit
entferntesten Bauernhdéfen inmitten der dichtbewachsenen ;
Biume unerschlossener Gehdlze und iiber die weiten, leeren
Ebenen halten die Waldlaufer unaufhérlich ihre Wacht. fj

TODLICHE JAGER

Als Krieger der Wildnis spezialisieren sich Waldlaufer auf das
Jagen jener Schrecken, die an den Grenzen der Zivilisation
lauern: humanoide Rauber, zerstérungswiitige Bestien und
Monstrosititen, schreckliche Riesen und tédliche Drachen.
Sie lernen, ihre Beute wie ein Raubtier aufzuspiren und sich
heimlich durch die Wildnis zu bewegen., Waldldufer kon-
zentrieren ihr Kampftraining auf Techniken, die besonders
wirkungsvoll gegen bestimmte bevorzugte Feinde sind.

Dank ihrer Vertrautheit mit der Wildnis erwerben Wald-
laufer die Fahigkeit, Zauber zu wirken, die sich die Krifte der
Natur zunutze machen, dhnlich einem Druiden. Ihre Zauber
sind wie ihre Kampffahigkeiten auf Schnelligkeit, Heimlichkeit
und die Jagd ausgelegt. Die Talente und Fahigkeiten eines
Waldldufers sind mit tédlichem Fokus auf die harte Aufgabe
ausgerichtet, auch die entlegensten Regionen zu schiitzen.

UNABHANGIGE ABENTEURER
Ein Waldldufer mag zwar als Jager, Fithrer oder Fihrtenleser
sein Geld verdienen, doch seine wahre Berufung besteht
darin, die Randgebiete der Zivilisation vor den Uberfillen von
Monstern und humanoiden Plilnderern zu verteidigen. An
manchen Orten schliefien sich Waldldufer in geheimen Orden
zusammen und vereinen ihre Krifte mit Druidenzirkeln. Doch
die meisten agieren unabhingig und auf sich allein gestellt.
Nur so kénnen sie sichergehen, dass sie bei einem Angriff
einer Bande Orks oder eines Drache die erste und vielleicht
letzte Verteidigungslinie bilden.

Durch diese starke Unabhéngigkeit eignen sich Waldlaufer
hervorragend als Abenteurer, da sie an ein Leben fernab des
Komforts eines trockenen Bettes und eines warmen Bade-
zubers gewohnt sind. Konfrontiert man sie mit in der Stadt
aufgewachsenen Abenteurern, die {iber die Beschwerlichkeiten
der Wildnis fluchen und jammern, reagieren Waldlaufer mit
einer Mischung aus Amiisiertheit, Frustration und Mitgefiihl.
Dach sie lernen schnell, dass andere Abenteurer, die sich im




N DER WALDLAUFER

Ubungs- Bekannte — Zauberplitze pro Grad —

Stufe  bonus Merkmale Zauber 1 2. 3, 4, 5
1 +2 Erzfeind, Bevorzugtes Gelinde — — — — - —
2 +2 Kampfstil, Zauberwirken 2 2 — — - —
3 +2 Waldlduferarchetyp, Urtiimliche Wahrnehmung 3 3 — — — -
4 +2 Attributswerterhdhung 3 3 - — — —
5 +3 Zusitzlicher Angriff 4 o 2 — — —
6 +3 Verbesserung: Erzfeind, Verbesserung: Bevorzugtes Gelinde 4 4 2 - — —
7 +3 Merkmal: Waldlduferarchetyp 5 4 3 - _ —
3 +3 Attributswerterhdhung, Sicherer Schritt 5 4 3 - — —
9 +4 - 6 4 3 2 — s
10 4 Verbesserung: Bevorzugtes Gelinde, Tarnung 6 4 3 2 — .
n +4 Merkmal: Waldlduferarchetyp 7 4 3 3 -— —_—
12 +4 Attributswerterhdhung 7 4 3 3 e —
13 +5 — 8 4 3 3 1 —
14 +5 Verbesserung: Erzfeind, Verschwinden 8 4 3 3 ] _—
15 +5 Merkmal; Waldlduferarchetyp 9 4 3 3 2 —
16 +5 Attributswerterhohung 9 i 3 3 2 -

17 +6 — 10 4 3 3 3 1

18 +6 Wildes Gespiir 10 4 3 3 3 1
19 +6 Attributswerterhdhung M 4 3 3 3 2
+6 Feindestéter 1 4 3 3 3 2

Kampf gegen die Feinde der Zivilisation behaupten kénnen,
jede weitere Biirde auf sich zu nehmen wert sind. Verhétschelte
Stadtleute wissen vielleicht nicht, wie man sich in der Wildnis
erndhrt oder wie man frisches Wasser findet, doch das gleichen
sie auf andere Art und Weise wieder aus.

EINEN WALDLAUFER ERSCHAFFEN

Beim Erschaffen deines Waldldufers solltest du den Ur-
sprung seiner Ausbildung bedenken, durch die er seine
einzelnen Fihigkeiten erlangte. Hat dein Charakter bei einem
einzelnen Mentor gelernt, mit dem er durch die Wildnis
wanderte, bis er die Kunst der Waldldufer selbst beherrschte?
Verliefs er seinen Lehrmeister oder wurde dieser von einem
Monster getotet, vielleicht von dem, das dein Charakter zu
seinem Erzfeind erklirt hat? Oder lernte er seine Fertigkei-
ten als Mitglied einer Gruppe von Waldldufern, die sich mit
einem Druidenzirkel zusammengeschlossen hatten und die
ebenso bewandert in den mystischen Pfaden wie in ihrem
Wissen tiber die Wildnis waren. Er konnte sich alles selbst
beigebracht haben als Ausgestofiener, der sich seine Kampf-
fertigkeiten, das Spurenlesen und sogar die magische Verbin-
dung mit der Natur aus der Notwendigkeit heraus aneignete,
in der Wildnis zu {iberleben.

Was ist die Quelle seines Hasses auf eine bestimmte Art
von Gegner? Hat ein Monster jemanden umgebracht, den
dein Charakter liebte, oder sein Heimatdorf zerstort? Sah
er zu viel der Verwiistung, die diese Monster anrichteten,
und verschrieb sich daher der Ausrottung ihrer Art? Stellt
die Abenteurerkarriere deines Waldldufers eine Fortsetzung

seiner Aufgabe zum Schutz der Grenzgebiete dar oder ist

es eine schwerwiegende Verdnderung? Was hat ihn dazu
bewogen, sich einer Gruppe von Abenteurern anzuschliefien?
Findet dein Charakter es anstrengend, seine neuen Verbiin-
deten in den Wegen der Wildnis zu unterweisen, oder sieht
er es als willkommene Abwechslung, die sich ihm von der
Einsamkeit bietet?

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Waldlaufer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Geschicklichkeit,
deinen zweithochsten auf Weisheit. Mochtest du dich auf den
Kampf mit zwei Waffen spezialisieren, mache Stirke zu deinem
hochsten Attribut. Wihle zusitzlich den Hintergrund Sonderling.

KLASSENMERKMALE

Als Waldldufer erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Waldlaufer

Trefferpunkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf htheren Stufen: 1W10 (oder 6) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Waldldufer tiber die
1. Stufe hinaus

Usunc

Riistungen: leichte Riistungen,
mittelschwere Riistungen, Schilde

Waffen: einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Stirke, Geschicklichkeit

Fertigkeiten: drei nach Wahl: Athletik, Heimlichkeit, Mit Tieren
umgehen, Motiv erkennen, Nachforschungen, Naturkunde,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung
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AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusatzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

« (a) ein Schuppenpanzer oder (b) eine Lederriistung,

+ (a) zwei Kurzschwerter oder (b) zwei einfache Nahkampfwaffen,

. (a) eine Gewdlbeforscherausriistung oder (b) eine Entdecker-
ausriistung,

. ein Langbogen mit 20 Pfeilen.

ERZFEIND

Ab der 1. Stufe hast du im Beobachten, Aufspiiren und Jagen einer
bestimmten Art von Gegner tiefgreifende Erfahrungen gesammelt
und kannst dich sogar mit diesen Kreaturen verstandigen.

Suche dir eine Art von Erzfeind aus: Aberrationen, Drachen,
Elementare, Feenwesen, himmlische Wesen, Konstrukte,
Monstrosititen, Pflanzen, Riesen, Schlicke, Tiere, Unholde oder
Untote. Alternativ kannst du auch zwei Volker der Humanoiden
als Erzfeinde wihlen (zum Beispiel Gnolle und Orks).

Du bist im Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Uberlebenskunst),
wenn du deine Erzfeinde aufzuspiiren versuchst, und bei Wiir-
fen auf Intelligenz, wenn es darum geht, dich an Informationen
{iber deine Erzfeinde zu erinnern.

Aufierdem erlernst du eine zusétzliche Sprache, die von ei-
nem deiner Erzfeinde gesprochen wird, falls es eine solche gibt.

Jeweils einen weiteren Erzfeind und eine entsprechende
Sprache suchst du dir auf den Stufen 6 und 14 aus. Deine Wahl
sollte die Kreaturen widerspiegeln, denen du in deinen Abenteu-
ern begegnet bist.

BEVORZUGTES GELANDE

Du bist mit einer bestimmten Art von natiirlichem Gelande
besonders vertraut und beim Reisen und Uberleben in solchen
Regionen sehr geschickt. Suche dir eine Art von bevorzugtem
Gelidnde aus: Arktisch, Gebirge, Grasland, Kiiste, Sumpf, Unter-
reich, Wald oder Wiiste. Musst du einen Wurf auf Weisheit oder
Intelligenz im Zusammenhang mit deinem bevorzugten Geldnde
ablegen, wird dein Ubungsbonus verdoppelt, falls du eine Fertig-
keit anwendest, in der du getibt bist.

Wenn du ldnger als 1 Stunde in deinem bevorzugten Gelande
reist, erhéltst du folgende Vorzige:

+ Schwieriges Geldnde verringert nicht das Reisetempo
deiner Gruppe.

. Deine Gruppe kann sich nicht verirren, aufier aufgrund
von Magie. )

- Selbst wenn du dich wihrend des Reisens mit etwas anderem
beschiftigst (wie Navigieren, Spuren lesen oder Vorrite sam-
meln), bleibst du aufmerksam gegeniiber Gefahren.

« Wenn du allein reist, kannst du dich heimlich fortbewegen, ohne
den iiblichen Geschwindigkeitsverlust hinnehmen zu miissen.

« Beim Sammeln von Vorriiten findest du doppelt so viel, wie es
normalerweise der Fall ist.

- Wihrend du Spuren liest, erkennst du genau, um wie viele
Kreaturen es sich handelt, wie grof} sie sind und wann sie an
dieser Stelle vorbeikamen.

Auf Stufe 6 und 10 darfst du dir je ein weiteres bevorzugtes
Geldnde aussuchen.

KAMPFSTIL

Du wiihlst eine bestimmte Art zu kimpfen als Spezialisierung.
Suche dir eine der folgenden Méglichkeiten aus, Du kannst
keinen der Stile mehr als einmal wihlen, selbst wenn du spiter
erneut aussuchen darfst.

BOGENSCHIESSEN
Du erhéltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe
mit Fernkampfwaffen.

DUELLIEREN

Kéampfst du nur mit einer einhindig gefiihrten Nahkampfwaffe
und keiner Waffe in der anderen Hand, erhéltst du einen Bonus
von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

K AMPF MIT ZWEI WAFFEN
Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du den passenden
Attributsmodifikator zum Schaden der zweiten Waffe addieren.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Riistung trigst, erhéltst du einen Bonus von +1
auf deine Ristungsklasse (RK).

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 2. Stufe hast du gelernt, die magische Es-
senz der Natur zu nutzen, um Zauber zu wirken. Fiir allgemei-
ne Informationen zum Wirken von Zaubern siehe Kapitel 10
,Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des Waldlaufers
Kapitel 11 ,Zauber*.

ZAUBERPLATZE

Die Aufstiegstabelle des Waldlaufers gibt an, wie viele Zauber-
platze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen Zau-
berplatz des gleichen oder eines héheren Grades verbrauchen.
Alle verbrauchten Zauberpliitze stehen dir nach einer langen
Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Tierfreundschaft des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplitze verwenden, um Tierfreundschaft zu wirken.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Du kennst zwei frei wihlbare Zauber des 1. Grades aus der
Zauberliste des Waldlaufers.

Der Spalte ,Bekannte Zauber” der Tabelle kannst du
entnehmen, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufen-




aufstieg aus der Zauberliste des Waldldufers aussuchen darfst.
Dabei kannst du nur Zauber wihlen, fiir deren Grad du auch
Zauberplatze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 5. Stufe
als Waldlaufer, darfst du einen neuen Zauber des 1. oder 2.
Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst
du auBerdem einen der Waldlauferzauber, die dir bereits be-
kannt sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen.
Auch fiir diesen musst du einen dem Grad des Spruches
entsprechenden Zauberplatz besitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN
Das Attribut, mit dem du deine Waldlauferzauber wirkst, ist
Weisheit, da du mit der Natur in Einklang stehen musst.
Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
natige Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine
Waldldauferzauber bestimmt, ziehst du deinen Weisheitsmo-
difikator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Waldlduferzaubern
findet ebenfalls der Weisheitsmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

WALDLAUFERARCHETYP

Auf der 3. Stufe suchst du dir einen Archetypen aus, dem du
nacheiferst und der deinen Weg als Waldliufer bestimmt.
Entscheide dich fiir den Jager oder den Herrn der Tiere.
Beide Archetypen sind am Ende dieses Abschnitts ausfithrlich
beschrieben.

Deine Wahl gewiéhrt dir auf der 3., 7., 11. und 15. Stufe
jeweils ein Merkmal.

URTUMLICHE WAHRNEHMUNG

Ab der 3. Stufe kannst du als Aktion einen Zauberplatz aufge-
ben, um deine Wahrnehmung auf die unmittelbare Umgebung
zu konzentrieren. Fiir 1 Minute pro Grad des aufgewendeten
Zauberplatzes kannst du spiiren, ob sich eine der folgenden
Kreaturenarten innerhalb von 1,5 km befindet (9 km, wenn
es sich um eines deiner bevorzugten Gelande handelt):
Aberrationen, Drachen, Elementare, Feenwesen, himmlische
Wesen, Unholde und Untote. Durch dieses Merkmal erfihrst
du weder den Ort noch die Anzahl der Kreaturen.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4, Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,
16. und 19. Stufe, kannst du einen Attributswert deiner Wahl
um 2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attri-
butswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf
diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal angreifen,
wenn du deine Angriffsaktion in deinem Zug einsetzt.

SICHERER SCHRITT

Von der 8. Stufe an kostet es dich keine zusétzliche Be-
wegung mehr, nicht-magisches schwieriges Geldnde zu
durchqueren. Du kannst dich auch durch nicht-magische
Pflanzen bewegen, ohne von ihnen verlangsamt oder verletzt
zu werden, wie es etwa bei Dornen, Stacheln oder dhnlichen
Gefahren der Fall wire.

Dariiber hinaus bist du im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Pflanzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um deine Bewegiing einzuschrianken, wie etwa
durch den Zauber Verstricken.

IARNUNG

Beginnend mit Stufe 10 kannst du dir innerhalb von 1 Minute
eine Tarnung verschaffen. Du musst frischen Schlamm,
Schmutz, Pflanzen, Rufl oder andere natiirlich vorkommende
Materialien zur Verfiigung haben, die dazu geeignet sind. Bist
du auf diese Weise getarnt, kannst du dich verstecken, indem
du dich gegen eine feste Oberflache driickst (etwa einen
Baum oder eine Mauer), die mindestens so hoch und breit ist
wie du selbst.

Du erhéltst einen Bonus von +10 auf Fertigkeitswiirfe in
Geschicklichkeit (Heimlichkeit), solange du in dieser Position
verharrst. Sobald du dich bewegst oder eine Aktion oder
Reaktion ausfiihrst, musst du dich wieder von Neuem tarnen,
um diesen Vorzug zu erhalten.

VERSCHWINDEN

Du kannst dich ab der 14. Stufe als Bonusaktion in deinem
Zug verstecken. Aufierdem kannst du nicht mehr durch
nicht-magische Methoden aufgespiirt werden, aufer du
méchtest absichtlich eine Fahrte hinterlassen.

WILDE SINNE

Ab der 18. Stufe besitzt du Gbernatirliche Sinne, die dir im
Kampf gegen Kreaturen helfen, die du nicht sehen kannst.
Wenn du eine solche Kreatur angreifst, bist du aufgrund deiner
Unfihigkeit, sie zu sehen, nicht mehr im Nachteil bei deinen
Angriffswiirfen gegen sie.

Du kennst auflerdem den Standort jeder unsichtbaren Krea-
tur im Umkreis von 6 m, solange sie sich nicht vor dir versteckt
und du weder geblendet noch taub bist.

FEINDESTOTER

Auf Stufe 20 wirst du zu einem beispiellosen Jiger deiner Fein-
de. Einmal in jedem deiner Ziige darfst du deinen Weisheits-
modifikator zu einem Angriffs- oder Schadenswurf addieren,
den du gegen einen deiner Erzfeinde ausfiihrst. Du kannst dir
aussuchen, ob du die Fihigkeit vor oder nach deinem Wurf
einsetzt, musst dich jedoch entscheiden, bevor das Ergebnis des
Waurfs angewendet wird.




WALDLAUFERARCHETYPEN

Das Ideal des Waldlaufers hat zwei klassische Auspragungen:
der Jager und der Herr der Tiere.

HERR DER TIERE

Dieser Archetyp verkérpert die Freundschaft zwischen den zivi-
lisierten Volkern und den Tieren der Wildnis. Tiere und Wald-
ldufer sind in ihrem Bestreben vereint, die Monster zu bekdmp-
fen, die sowohl die Wildnis als auch die Zivilisation bedrohen.

DER BEGLEITER DES WALDLAUFERS

Mit der Entscheidung fiir diesen Archetypen auf der 3. Stufe
wiihlst du einen Tiergefihrten, der dich auf deinen Abenteu-
ern begleitet und darauf abgerichtet ist, an deiner Seite zu
kimpfen. Suche dir ein Tier aus, dessen Gréfienkategorie
héchstens mittelgrofd ist und das einen Herausforderungs-
grad von 1/4 oder weniger besitzt (als Beispiele findest du
im Anhang D ,Kreaturenspielwerte” die Spielwerte fiir den
Falken, den Panther und die Dogge).

Addiere deinen Ubungsbonus zur Riistungsklasse des Tiers,
zu seinen Angriffs- und Schadenswiirfen sowie zu jeglichen
Rettungswiirfen und Fertigkeiten, in denen es geiibt ist.

Sein Trefferpunktemaximum entspricht den Spielwerten im
Anhang oder dem Vierfachen deiner Stufe als Waldléufer, je
nachdem was héher ist. Wie jede Kreatur kann dein Tierge-
fiahrte Trefferwiirfel ausgeben, um nach Beenden einer kurzen
Rast Trefferpunkte wiederzuerlangen.

Das Tier gehorcht deinen Anweisungen, so gut es kann. Es
beginnt seinen Zug mit deiner Initiative, auch wenn es keine
Aktion ausfiihrt, bevor du eine befiehlst. In deinem Zug kannst
du, ohne deine Aktion aufzuwenden, dem Tier mit Worten
befehlen, wohin es sich bewegen soll. Du kannst deine Aktion
aufwenden, um ihm mit Worten zu befehlen, die Angriffs-,
Spurten-, Riickzugs-, Ausweich- oder Hilfsaktion auszufithren.
Sobald du das Merkmal Zuséitzlicher Angriff besitzt, kannst du
auferdem einen Waffenangriff durchfiihren, wenn du deinem
Tiergefdhrten die Angriffsaktion befohlen hast.

Bist du kampfunfihig oder abwesend, handelt das Tier eigen-
stiandig, wobei es sich darauf konzentriert, dich und sich selbst
zu schiitzen. Das Tier bendtigt niemals deinen Befehl, um seine
Reaktion zu nutzen, etwa fiir einen Gelegenheitsangriff.

Solange nur du mit deinem Tiergefihrten durch dein
bevorzugtes Geldnde reist, konnt ihr euch auch mit normalem
Reisetempo heimlich fortbewegen.

Stirbt dein Tier, kannst du einen neuen Tiergefihrten
erlangen, indem du 8 Stunden lang einen magischen Bund zu
einem Tier aufbaust, das dir gegeniiber nicht feindlich geson-
nen ist und die Anforderungen erfillt.

AUSSERGEWOHNLICHES TRAINING

Ab Stufe 7 kannst du als Bonusaktion deinem Tiergefihrten
befehlen, in seinem Zug die Rennen-, Riickzugs- oder Hilfsaktion
auszufiihren, solange er nicht angreift. Zudem zéhlen die Angriffe
des Tiergefdhrten als magisch, wenn es darum geht, Resistenzen
und Immunitéiten gegen nichtmagische Attacken zu umgehen.

TiErISCHE WUT

Befiehlst du von Stufe 11 an deinem Tiergefahrten die An-
griffsaktion, kann dieser zweimal angreifen anstatt einmal
oder die Mehrfachangriffsaktion ausfiihren, falls er iiber
diese verfiigt.

ZAUBER TEILEN

Beginnend mit der 15. Stufe kann ein Zauber, den du wirkst und
der dich selbst zum Ziel hat, zusétzlich auch deinen Tiergefahr-
ten betreffen, solange sich dieser innerhalb von 9 m befindet.

JAGER

Den Archetypen des Jagers zu verkérpern, bedeutet, deinen
Platz als Bollwerk zwischen der Zivilisation und den Schre-
cken der Wildnis zu akzeptieren, Wahrend du auf dem Weg
des Jagers voranschreitest, lernst du spezialisierte Techniken,
um sadmtliche Gefahren auszuschalten, denen du dich ent-
gegenstellst, von wittenden Ogern und Orkhorden bis hin zu
Riesen und schrecklichen Drachen.

DEs JAGERS BEUTE
Auf Stufe 3 erhéltst du eines der folgenden Merkmale deiner Wahl:
Kolossschldchter: Deine Hartndckigkeit kann die méch-
tigsten Gegner bezwingen. Wenn du mit deinem Waffenangriff
eine Kreatur triffst, die weniger Trefferpunkte als ihr Maximum
besitzt, erleidet sie zuséitzlich 1W8 Schaden. Du kannst diesen
zusdtzlichen Schaden nur einmal pro Zug verursachen.
Riesentéter: Trifft oder verfehlt dich innerhalb von 1,50 m
eine Kreatur der Grofienkategorie grof oder grofier, kannst du
deine Reaktion dazu verwenden, um sofort nach diesem Angriff
selbst anzugreifen. Du musst die Kreatur dafiir sehen kénnen.
Hordenbrecher: Wenn du mit einer Waffe angreifst, kannst
du einmal in jedem deiner Ziige einen weiteren Angriff mit der-
selben Walffe auf eine andere Kreatur ausfiihren. Das Ziel dieses
Angriffs muss sich innerhalb von 1,50 m von deinem urspriingli-
chen Ziel befinden und in Reichweite deiner Waffe sein.

DEFENSIVE TAKTIKEN
Beim Erreichen der 7. Stufe erhiltst du eines der folgenden
Merkmale nach Wahl:

Der Horde entkommen: Gelegenheitsangriffe gegen dich
sind im Nachteil.

Verteidigung gegen Mehrfachangriffe: Sobald dich eine
Kreatur mit einem Angriff trifft, erhéltst du einen Bonus von
+4 auf deine Riistungsklasse fiir alle weiteren Angriffe, die von
dieser Kreatur in diesem Zug ausgefiithrt werden.

Eiserner Wille: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Effekte,
die dich verangstigen, im Vorteil.

MEHRFACHANGRIFF
Mit der 11. Stufe erhéltst du eines der folgenden Merkmale
deiner Wahl:

Geschosshagel: Du kannst deine Aktion nutzen, um einen
Fernkampfangriff gegen eine beliebige Anzahl an Kreaturen
auszufiihren, die sich im Umkreis von 3 m zu einem Punkt
befinden, den du sehen kannst und der in der Reichweite deiner
Waffe liegt. Du musst fiir jeden Angriff Munition aufwenden und
die Angriffswiirfe fiir jedes Ziel einzeln ausfithren.

Wirbelwindangriff: Du kannst deine Aktion nutzen, um einen
Nahkampfangriff gegen eine beliebige Anzahl an Kreaturen
innerhalb von 1,50 m auszufithren. Fiir jedes Ziel ist ein eigener
Angriffswurf notwendig.

AUSSERORDENTLICHE VERTEIDIGUNG DES JAGERS
Auf Stufe 15 erhéltst du eines der folgenden Merkmale deiner Wahl:

Entrinnen: Wenn du einem Effekt ausgesetzt wirst, der einen
Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den Schaden zu
halbieren (wie etwa dem Feuerodem eines roten Drachen oder
dem Zauber Feuerball), nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg
lediglich die Halfte des Schadens.

Gegen den Strom: Verfehlt dich eine feindliche Kreatur mit
einem Nahkampfangriff, kannst du deine Reaktion nutzen, um
die Kreatur zu zwingen, den gleichen Angriff gegen eine andere
Kreatur deiner Wahl (aufier ihr selbst) auszufiithren.

Unglaubliches Ausweichen: Trifft dich eine Kreatur, die du
sehen kannst, mit einem Angriff, kannst du deine Reaktion nut-
zen, um den Schaden des Angriffs gegen dich zu halbieren.
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. ZAUBERER

Goldene Augen blitzen auf, als eine Menschen-
frau die Hand ausstreckt und das Drachen-
feuer, das in ihren Adern brennt, hervorbrechen
lasst. Wihrend das Inferno um ihre Feinde
wiitet, spreizen sich lederne Schwingen auf ihrem
Riicken und sie erhebt sich in die Liifte.
Ein Halbelf breitet seine Arme aus und wirft
seinen Kopfin den Nacken, die langen Haare wehen

im heraufbeschworenen Wind. Eine Welle aus Magie,
die ihn kurzzeitig vom Boden hebt, baut sich in ihm auf,
flieit durch ihn hindurch und entlddt sich in einem méchti-

gen Blitzschlag.

Hinter einem Stalagmiten kniend, deutet eine Halblingfrau
mit ihrem Finger auf einen heranstiirmenden Troglodyten. Ein
Strahl aus Feuer schiefdt aus ihrer Fingerspitze hervor und
hiillt die Kreatur in Flammen. Die Frau duckt sich mit einem
Grinsen zuriick hinter die Felsformation, ohne wahrzunehmen,
dass die wilde Magie ihre Haut hellblau gefarbt hat.

Zauberer tragen ein magisches Geburtsrecht in sich, dass
ihnen durch ihre exotische Blutlinie zukommt, meist entstan-
den durch eine aufierweltliche Beeinflussung oder unbekannte
kosmische Krifte. Man kann die Zauberei nicht lernen, wie man
eine Sprache lernt, genauso wenig wie man lernen kann, ein
legendéres Leben zu fithren. Keiner sucht sich die Zauberei aus —
die Macht sucht sich den Zauberer aus.

ROHE MAGIE

Die Magie ist Teil jedes Zauberers, sie durchdringt den Kérper,
den Geist und das Bewusstsein und wartet darauf, dass ihre
schlummernde Macht genutzt wird. Manche Zauberer greifen
auf Kréfte zu, die aus einer uralten Blutlinie stammen und von
der Magie der Drachen gespeist werden. Andere tragen rohe,
unkontrollierte Magie in sich, einen chaotischen Strom, der sich
auf unerwartete Weise manifestiert.

Das Auftreten von Zauberkriften ist vollig unvorhersehbar.
Manche Drachenblutlinien bringen genau einen Zauberer in
jeder Generation hervor, bei anderen Familien tragt jeder Einzel-
ne diese Macht in sich. Oft ist das Erlangen dieses magischen
Talents ein reiner Gliicksfall. Einige Zauberer konnen die
Herkunft ihrer Krifte gar nicht benennen und andere fiithren sie
auf seltsame Ereignisse in ihrem Leben zuriick. Die Berithrung
eines Ddmonen, der Segen einer Dryade bei der Geburt oder das
Kosten des Wassers aus einer sagenumwogenen Quelle kénnten
den Samen der Zauberei in ihnen gepflanzt haben. Auch das
Geschenk einer Gottheit der Magie, das Erleben der elementaren
Krifte auf den Inneren Ebenen, die Erfahrung des wahnsinnig
machenden Chaos des Limbus oder ein Blick auf die inneren Zu-
sammenhédnge der Realitit konnen diese Krifte erwecken.

Zauberer bendtigen weder Zauberbiicher und uralte Folianten
voller magischen Wissens, auf die sich die Magier verlassen, noch
einen Schutzherren, der ihnen ihre Zauberkraft verleiht, wie es bei
den Hexenmeistern der Fall ist. Indem sie lernen, ihre angeborene
Magie zu nutzen und in Bahnen zu lenken, entdecken sie neue und
erstaunliche Mdoglichkeiten, diese Macht zu entfesseln.

UNERKLARLICHE KRAFTE

Zauberer sind auf der Welt selten und diejenigen von ihnen noch
seltener, die nicht in irgendeiner Form ein Leben als Abenteurer
fithren. Jemand, in dessen Adern pure magische Macht pulsiert,
findet schnell heraus, dass man diese Krifte nur schwer ruhig zu
halten vermag. Die Magie eines Zauberers will genutzt werden
und neigt dazu, auf die unvorhersehbarsten Arten hervorzubre-
chen, wenn sie nicht in Anspruch genommen wird.
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| DER ZAUBERER

Ubungs- Zauberei-

Stufe  bonus punkte  Merkmale
1 +2 — Zauberwirken, Ursprung der
Zauberei
2 +2 z Quelle der Magie
3 +2 3 Metamagie
4 +2 4 Attributswerterhéhung
5 +3 5 -
6 +3 6 Merkmal: Ursprung der Zauberei
7 +3 7 -
8 +3 8 Attributswerterhéhung
9 +4 9 —
10 +4 10 Metamagie
1 +4 mn -—
12 +4 12 Attributswerterhdhung
13 +5 13 —
14 +5 14 Merkmal: Ursprung der Zauberei
15 +5 15 —
16 +5 16 Attributswerterhéhung
17 +6 17 Metamagie
18 +6 18 Merkmal: Ursprung der Zauberei
19 +6 19 Attributswerterhéhung
d 20 +6 20 Zaubereiauffrischung

(

Zauberer haben oft obskure oder weltfremde Motivationen,
um auf Abenteuer auszuziehen. Manche suchen nach einem
besseren Verstiandnis fiir die magischen Krifte, die sie durch-
dringen, oder einer Antwort auf die Mysterien ihrer Herkunft.
Andere hoffen, einen Weg zu finden, ihre Macht loszuwerden
oder ihr volles Potenzial zu entfesseln. Wie die Ziele des Einzel-
nen auch aussehen mogen — Zauberer sind fiir jede Abenteu-
rergruppe genauso niitzlich wie Magier. Die vergleichsweise
geringe Breite ihres magischen Wissens machen sie durch
ihre enorme Flexibilitit wett, mit der sie die ihnen bekannten
Zauber einsetzen kdnnen.

E_pg ]I_E}_QT__‘__Z_I_{;UBERER ERSCHAFFEN

Die wichtigste Frage, die du bei der Erschaffung deines Zaube-
rers klaren solltest, ist die nach der Herkunft seiner Krifte. Zu
Beginn entscheidest du, ob die Krifte deines Charakters einer
Drachenblutlinie entstammen oder durch den Einfluss wilder
Magie hervorgerufen wurden. Den genauen Ursprung dieser
Macht zu bestimmen, bleibt jedoch dir tiberlassen. Handelt es
sich um einen Familienfluch entfernter Verwandter? Oder hat ein
auflergewohnliches Ereignis deinen Zauberer mit der ihm inne-
wohnenden Magie gesegnet, und hat dieses Narben hinterlassen?
Wie fiihlt sich dein Charakter in Bezug auf die magische
Kraft, die ihn durchstrémt? Nimmt er sie an, versucht er sie
zu beherrschen oder lisst er sich von ihrer unvorhersehbaren
Natur treiben? Ist es ein Segen oder ein Fluch? Suchte er sich
die Kraft aus oder sie ihn? Hatte er die Maglichkeit abzulehnen
oder wiinscht er sich, dass er es getan hitte? Was beabsichtigt
dein Charakter mit dieser Macht zu tun? Vielleicht hat er das
Gefiihl, sie zu einem héheren Zweck erhalten zu haben. Oder
hat er entschieden, dass ihm diese das Recht gibt, zu tun oder
zu lassen, was er will, ohne Riicksicht auf die Schwicheren?
Vielleicht verbinden ihn seine Kréfte auch mit einem machtvol-
len Individuum, wie dem Feenwesen, das ihn bei seiner Geburt
segnete, dem Drachen, der einen Tropfen seines Blutes in die

Bekannte — Zauberplitze pro Grad -
Zauber- Bekannte

tricks Zauber 1. 2. 3. 4 5 6 7. 8 9.
4 2 2iBe— i m— a—
4 3 =L e N
4 4 4 2 — — — = —-= - -
5 5 4 3 — — — — — — -
5 6 4 3 2 — — — — — -
5 7 4 3 3 — — — — — —
5 8 4 3 3 1 — — — — —
5 9 4 3 3 2 — — — — —
5 10 4 3 3 3 1 — — — —
6 n 4 3 3 3 2 — — — —
6 12 4 3 3 3 2 1 — — —
6 12 4 3 3 3 2 1 — — —
6 13 4 3 3 3 2 1 1 — —
6 13 4 3 3 3 2 1 1 — —
6 14 4 3 3 3 2 1 1T 1 —
6 14 4 3 3 3 2 1 1 T —
6 15 4 3 3 3 2 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 2 Z 1T 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 2 1 1

“ S -
A

Adern deines Zauberers ge- o _
bracht hat, dem Lich, der ihn als

eines seiner Experimente erschuf,
oder der Gottheit, die ihn dazu erwéhlte, ihre

Kraft in sich zu tragen.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Zauberer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschldgen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf Charisma, deinen
zweithdchsten auf Konstitution. Wahle zusétzlich den Hinter-
grund Einsiedler. Entscheide dich aufierdem fiir die Zauber-
tricks Licht, Schockgriff, Kiltestrahl und Taschenspielerei,
zusammen mit den folgenden Zaubern des 1. Grades: Schild
und Magisches Geschoss.

KLASSENMERKMALE

Als Zauberer erhiltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1 W6 pro Stufe als Zauberer

Trefferpunkte auf Stufe 1: 6 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf htheren Stufen: 1W6 (oder 4) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Zauberer iiber die
1. Stufe hinaus

UBunG

Riistungen: keine

Waffen: Dolche, Wurfpfeile, Schleudern, Kampfstibe,
leichte Armbriiste

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Charisma und Konstitution

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Einschiichtern,
Motiv erkennen, Religion, Tauschen, Uberzeugen
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AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusétzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

+ (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine
beliebige einfache Waffe,

+ (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b) einen arkanen Fokus,

+ (a) eine Gewdlbeforscherausriistung oder (b) eine Entdecker-
ausriistung,

« zwei Dolche.

ZAUBERWIRKEN

Ein Ereignis in deiner Vergangenheit oder im Leben deiner
Vorfahren hat dich mit arkaner Zauberkraft erfiillt. Diese Quelle
der Magie, welchen Ursprungs sie auch immer ist, speist deine
Zauber. Fiir allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern
siehe Kapitel 10, Zauber wirken" und fir die Zauberliste des
Zauberers Kapitel 11 ,Zauber®,

ZAUBERTRICKS

Zu Beginn sind dir vier beliebige Zaubertricks aus der Zauber-
liste des Zauberers bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du auf
héheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Zauberers angegeben ist.

ZAUBERPLATZE

Die Aufstiegstabelle des Zauberers gibt an, wie viele Zauber-
plitze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen Zauber-
platz des gleichen oder eines hoheren Grades verbrauchen. Alle
verbrauchten Zauberplitze stehen dir nach einer langen Rast
wieder zur Verfligung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Brennende Hinde des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplitze verwenden, um Brennende Hénde zu wirken.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du zwei frei wihlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Zauberers.

Der Spalte ,Bekannte Zauber” der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg aus
der Zauberliste des Zauberers aussuchen darfst, Dabei kannst
du nur Spriiche wihlen, fiir deren Grad du auch Zauberpliize
besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 3. Stufe in dieser Klasse,
darfst du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
aufderdem einen der Zauber, die dir bereits bekannt sind, mit
ecinem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fiir diesen
musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden
Zauberplatz besitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Zauber wirkst, ist Charisma. Die
Macht deiner Magie beruht darauf, wie gut du darin bist, deinen
Willen in die Welt zu projizieren.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Zauber
bestimmt, ziehst du deinen Charismamaodifikator hinzu. Bei
Angriffen mit deinen Zaubern findet ebenfalls der Charismamo-
difikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
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ZAUBERFOKUS
Als Zauberfokus fiir deine Zauber kannst du einen arkanen
Fokus (siehe Kapitel 5 ,Ausriistung”) verwenden.

URSPRUNG DER ZAUBEREI

Wihle den Ursprung deiner angeborenen magischen Kraft: Ent-
stammit sie einer Drachenblutlinie oder Wilder Magie? Beides
ist am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.

Deine Wahl verleiht dir auf der 1., 6., 14. und 18. Stufe
jeweils ein Merkmal.

QUELLE DER MAGIE

Ab der 2. Stufe bist du in der Lage, die Quelle der Magie in dir
selbst anzuzapfen. Dieser Quell wird durch Zaubereipunkte
reprasentiert, die dir erlauben, eine Vielzahl an magischen
Effekten hervorzurufen.

ZAUBEREIPUNKTE

Zu Beginn besitzt du 2 Zaubereipunkte. Du erhéltst weitere
hinzu, je hoher du in dieser Klasse aufsteigst, so wie es in der
Spalte fiir Zaubereipunkte in der Aufstiegstabelle des Zaube-
rers angegeben ist. Alle verbrauchten Zaubereipunkte stehen
dir nach Beenden einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

FLEXIBLES ZAUBERWIRKEN

Du kannst deine Zaubereipunkte einsetzen, um zusétzliche
Zauberplitze zu erhalten. Umgekehrt kannst du auch Zauber-
platze aufgeben und sie fir Zaubereipunkte eintauschen. Du
lernst weitere Arten, deine Zaubereipunkte zu nutzen, wenn du
héhere Stufen erreichst.

Zauberplitze erschaffen: Du kannst unverbrauchte Zaube-
reipunkte als Bonusaktion in deinem Zug in einen Zauberplatz
umwandeln. Die Tabelle ,Zauberplitze erschaffen” fithrt die
Punktekosten fiir den Grad dieses Zauberplatzes auf. Du kannst
keinen Zauberplatz héher als Grad 5 erschaffen. Alle Zauber-
plétze, die dir aufgrund dieses Merkmals zur Verfiigung stehen,
verschwinden nach Beenden einer langen Rast.

ZAUBERPLATZE ERSCHAFFEN

Zauberplatzgrad Zaubereipunktekosten
1. 2
2 3
3. 5
4, 6
=% 7

Zauberplitze in Zaubereipunkte umwandeln: Als Bonus-
aktion in deinem Zug kannst du einen Zauberplatz aufgeben,
um Zaubereipunkte in Héhe des Grades des verbrauchten Zau-
berplatzes zu erhalten.

METAMAGIE

Auf der 3. Stufe erlangst du die Fahigkeit, deine Zauber zu
verdndern, um sie deinen Bediirfnissen anzupassen. Suche
dir zwei der folgenden metamagischen Optionen aus, Auf den
Stufen 10 und 17 erhdltst du je eine weitere deiner Wahl.

Du kannst immer nur eine metamagische Option pro gewirk-
tem Zauberspruch anwenden, aufler es ist in der Beschreibung
anders angegeben.

BEDACHTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der andere Kreaturen dazu
zwingt, einen Rettungswurf abzulegen, kannst du einige dieser
Kreaturen vor der vollen Starke des Zaubers schiitzen. Gib




1 Zaubereipunkt aus und bestimme eine Anzahl betroffener
Kreaturen, die maximal der Hohe deines Charismamodifikators
entspricht (mindestens 1). Jeder ausgewéhlten Kreatur gelingt
der Rettungswurf gegen diesen Zauber automatisch.

WEITREICHENDER ZAUBER
Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Reichweite von 1,50 m
oder mehr besitzt, kannst du 1 Zaubereipunkt ausgeben, um
seine Reichweite zu verdoppeln.

Wirkst du einen Zauber mit Beriihrungsreichweite, kannst
du 1 Zaubereipunkt ausgeben, um seine Reichweite auf 9 m
zu erhdhen.

MAGHTIGER ZAUBER
Wenn du den Schaden eines Zauberspruchs auswiirfelst, kannst
du 1 Zaubereipunkt ausgeben, um eine Anzahl von Wiirfeln bis
zur Hohe deines Charismamodifikators (mindestens 1) erneut
zu wiirfeln. Die neuen Ergebnisse musst du verwenden.

Du kannst Machtiger Zauber anwenden, auch wenn du den
urspriinglichen Zauber bereits mit einer anderen metamagi-
schen Option gewirkt hast.

VERLANGERTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Wirkdauer von

1 Minute oder langer besitzt, kannst du 1 Zaubereipunkt
ausgeben, um seine Wirkdauer bis zu einem Maximum von
24 Stunden zu verdoppeln.

KONZENTRIERTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Kreatur dazu zwingt,
einen Rettungswurf abzulegen, um den Effekten des Spruches
zu widerstehen, kannst du 3 Zaubereipunkte ausgeben, damit
eines der Ziele des Zaubers bei seinem ersten Rettungswurf im
MNachteil ist.

BESCHLEUNIGTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der einen Zeitaufwand von einer |

Aktion besitzt, kannst du 2 Zaubereipunkte ausgeben, um den
Zeitaufwand fiir dieses Mal in eine Bonusaktion zu dndern.

SUBTILER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, kannst du 1 Zaubereipunkt aus-
geben, um ihn ohne jegliche Gesten und verbale Komponenten
zu wirken.

GESPIEGELTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der nur eine Kreatur zum

Ziel hat (die nicht du selbst bist), kannst du eine Anzahl von
Zaubereipunkten in Héhe des Grades des Zaubers ausgeben

(1 Zaubereipunkt bei einem Zaubertrick), um ihn auf eine weite-
re Kreatur in Reichweite zu wirken.

Um den Zauber mit dieser metamagischen Option wirken
zu konnen, darf er auf seinem aktuellen Grad nicht mehr als
eine Kreatur zum Ziel haben. Zum Beispiel sind Magisches
Geschoss und Sengender Strahl nicht geeignet, Kdltestrah!
und Chromatische Kugdel hingegen schon.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,

16, und 19, Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhohen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhohen. Kein Attribut darf auf diese
Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

Z__AUBEREIAUFFRISCH?I}TQ______

Auf der 20. Stufe erhéltst du jedes Mal, wenn du eine kurze
Rast beendest, 4 Zaubereipunkte zuriick.

URSPRUNG DER ZAUBEREI

Verschiedene Zauberer machen unterschiedliche Ursachen fiir
die ihnen innewohnende Magie verantwortlich. Obwohl viele
Variationen existieren, ist der Ursprung dieser Krafte meist
entweder eine Drachenblutlinie oder Wilde Magie.

DRACHENBLUTLINIE

Die Quelle der dir innewohnenden Magie ist eine Vermischung
deines Blutes oder des deiner Vorfahren mit drakonischer
Zauberkraft. Viele Vertreter einer solchen Blutlinie fithren ihre
Ahnenreihe bis auf einen michtigen Zauberer aus alten Zeiten
zuriick, der ein Abkommen mit einem Drachen schlof oder
sogar behauptete, von einem abzustammen. Einige solcher
Zauberer kénnen sich in der Welt etablieren, doch die meisten
leben im Verborgenen. Jeder konnte auch der Erste einer neuen
Blutlinie sein, ob als Resultat eines Pakts oder aus anderen
aufdergewohnlichen Umstdnden.




DRACHENVORFAHRE

Auf der 1. Stufe wéhlst du aus, von welcher Art dein drakoni-
scher Vorfahre war. Die damit zusammenhéngende Schadens-
art wird in den Fahigkeiten angewendet, die du spéter erlangst.

DRACHENVORFAHRE
Drache Schadensart
Blau Blitz
Bronze Blitz
Gold Feuer
Griin Gift
Kupfer Séure
Messing Feuer
Rot Feuer
Schwarz Siure
Silber Kilte
Weifs Kilte

Du kannst Drakonisch lesen, schreiben und sprechen. Au-
fierdem darfst du immer, wenn du einen Charismawurf bei
der Interaktion mit einem Drachen ablegen musst, deinen
Ubungsbonus verdoppeln, wenn er auf diesen Wurf angewen-
det werden kann.

DRAKONISCHE WIDERSTANDSKRAFT

Die dich durchfliefiende Magie lisst kirperliche Anzeichen
deiner Abstammung hervortreten. Auf der 1. Stufe erhéht
sich dein Trefferpunktemaximum um 1, und auf jeder weite-
ren Stufe dieser Klasse erneut um 1.

Aufierdem sind Teile deiner Haut mit einer diinnen Schicht
drachenartiger Schuppen bedeckt. Wenn du keine Riistung
tréagst, ist deine Ristungsklasse 13 + deinem Geschicklich-
keitsmodifikator.

ELEMENTARE AFFINITAT

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deinen Charismamo-
difikator zum Schadenswurf eines Zaubers addieren, dessen
Schadensart der deines Drachenvorfahren entspricht. Gleich-
zeitig kannst du 1 Zaubereipunkt ausgeben, um fiir 1 Stunde
eine Resistenz gegen diese Schadensart zu erhalten.

DRACHENFLUGEL
Auf der 14. Stufe erlangst du die Fihigkeit, als Bonusaktion
deinem Riicken Flagel entspringen zu lassen, die dir eine
Flugbewegungsrate in Hohe deiner aktuellen Bewegungsrate
verleihen. Die Fliigel bleiben so lange vorhanden, bis du sie mit
einer Bonusaktion in deinemn Zug wieder verschwinden lasst.
Du kannst deine Fliigel nicht hervorrufen, solange du eine
Riistung tragst, die nicht speziell dafiir angefertigt bezie-
hungsweise angepasst wurde. Getragene Kleidung wird
zerstort, falls sie nicht ebenfalls speziell angefertigt wurde.

DRAKONISCHE PRASENZ

Ab der 18. Stufe kannst du die eindrucksvolle Prisenz deines
Drachenvorfahren beschwéren, um Wesen in deiner Nahe
mit Ehrfurcht oder Schrecken zu erfiillen. Als Aktion kannst
du 5 Zaubereipunkte ausgeben, um eine Aura der Ehrfurcht
oder des Schreckens (deine Wah!) mit einem 18-m-Radius

zu erschaffen. Fiir 1 Minute oder bis du deine Konzentration
verlierst (als wenn du dich auf einen Zauber konzentrieren
wiirdest) muss jede feindliche Kreatur, die ihren Zug in
deiner Aura beginnt, einen Weisheitsrettungswurf ablegen.
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Bei einem Misserfolg wird sie bezaubert (bei einer Aura der
Ehrfurcht) oder verdngstigt (bei einer Aura des Schreckens),
bis die Aura endet. Eine Kreatur, deren Rettungswurf gelingt,
ist fiir die ndchsten 24 Stunden immun gegen deine Aura.

WILDE MAGIE

Die dir innewohnende Magie entspringt den Kréften des Cha-
os, die der gesamten Schépfung zugrunde liegen. Du konn-
test purer Magie ausgesetzt gewesen sein, etwa durch ein
planares Portal, das zum Limbus, den Elementaren Reichen
oder zum Fernen Reich fithrt. Vielleicht hat ein Feenwesen
dich gesegnet oder ein Ddmon dich gebrandmarkt. Oder du
hast bei deiner Geburt einfach nur Gliick gehabt — und es gibt
keine ersichtliche Herkunft deiner Magie. Wie auch immer
du zu deinen magischen Kriften gekommen bist, sie brodeln
in dir und warten darauf auszubrechen.

‘WoGE DER WILDEN MAGIE

Beginnend mit der Wahl dieses Ursprungs auf Stufe 1 kann
dein Zauberwirken wilde Wogen aus ungeziigelter Magie
freisetzen. Einmal pro Zug, sofort nachdem du einen Zauber-
spruch des 1. oder eines hoheren Grades gewirkt hast, kann
dich der SL mit einem W20 wiirfeln lassen. Ist das Ergebnis
eine 1, musst du mit Hilfe der Tabelle ,\Woge der Wilden
Magie” einen zufélligen magischen Effekt bestimmen, den du
hervorrufst. Falls der Effekt ein Zauber ist, gilt er als zu wild,
um von deiner Metamagie beeinflusst zu werden. Wiirde er
normalerweise Konzentration erfordern, entfillt diese Bedin-
gung und der Spruch hélt fiir seine vollstindige Dauer an.

GEZEITEN DES CHAOS
Ab der 1. Stufe kannst du die Krifte des Chaos beeinflussen,
um bei einem Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf im Vor-
teil zu sein. Hast du diese Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst
du sie erst nach einer langen Rast erneut anwenden.
Jederzeit, bevor du die Anwendung dieser Fihigkeit wie-
dererlangst, kann der SL dich sofort nach dem Wirken eines
Zaubers des 1. oder eines héheren Grades auf die Tabelle
~Woge der Wilden Magie® wiirfeln lassen. Du erhéltst dann
die Anwendung dieser Fahigkeit zuriick.

DAS SCHICKSAL ZURECHTBIEGEN

Beginnend mit der 6. Stufe bist du in der Lage, mit Hilfe
deiner wilden Magie der Bestimmung ein Schnippchen zu
schlagen. Fiihrt eine andere Kreatur, die du sehen kannst,
einen Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf aus, kannst du
deine Reaktion einsetzen und 2 Zaubereipunkte ausgeben,
um das Ergebnis eines W4 als Bonus oder Malus (deine
Wahl) auf den Wurf der Kreatur anzurechnen. Du kannst
diese Fihigkeit nach dem Wurf der Kreatur einsetzen, musst
es jedoch, bevor das Ergebnis angewendet wird.

KONTROLLIERTES CHAOS

Auf Stufe 14 erhéltst du ein gewisses Maf an Kontrolle iiber
die unberechenbaren Auswirkungen deiner wilden Magie.
Immer wenn du auf der Tabelle ,\Woge der Wilden Magie"
wiirfelst, kannst du ein zweites Mal wiirfeln und dir eines der
beiden Ergebnisse aussuchen.

Z AUBERBOMBARDEMENT

Angefangen mit der 18. Stufe verstirkt sich die vernichtende
Energie deiner Zauberspriiche. Wenn du beim Schadenswurf
eines Zaubers auf einem der Wiirfel das héchstmégliche Er-
gebnis erzielst, darfst du diesen ein weiteres Mal wiirfeln und
auch das zweite Ergebnis zum Schaden addieren. Du kannst
diese Fahigkeit nur einmal pro Zug einsetzen.
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WoGE DER WILDEN MAGIE

Effekt

Wiirfle zu Beginn jedes deiner Zige innerhalb von 1 Minute
auf diese Tabelle, aber ignoriere bei weiteren Wiirfen diesen
Effekt hier.

Fiir 1 Minute kannst du alle unsichtbaren Kreaturen in
deinem Sichtfeld sehen.

Ein Modron, das vom SL ausgesucht und kontrolliert wird,
erscheint in einem unbesetzten Bereich im Umbkreis von
1,50 m und verschwindet 1 Minute spiter.

Du wirkst Feuerball als Zauber des 3. Grades mit dir

als Zentrum.

Du wirkst Magisches Geschoss als Zauber des 5. Grades.
Wiirfle mit einem W10. Deine Grofie andert sich um 2,5 cm
mal dem Ergebnis. Ist die Zahl ungerade, schrumpfst du, ist
sie gerade, wichst du.

Du wirkst Verwirrung mit dir als Zentrum.

Fiir 1 Minute erhiltst du zu Beginn jedes deiner Ziige

5 TP zuriick.

Dir wiichst ein gewaltiger Bart aus Federn, der so lange
bestehen bleibt, bis du niest, wobei die Federn in alle
Richtungen stieben,

Du wirkst Schmieren mit dir als Zentrum.

Kreaturen sind beim nichsten Rettungswurf gegen einen
Zauber, den du wirkst, im Nachteil. Dieser Effekt halt

1 Minute an.

Deine Haut farbt sich in einem kréftigen Blauton. Der
Zauber Fluch brechen kann diesen Effekt beenden.

Fiir 1 Minute erscheint ein Auge auf deiner Stirn. Wihrend
dieser Zeit bist du bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung),
die sich auf das Sehen beziehen, im Vorteil.

Fiir 1 Minute besitzen alle deine Zauber, die einen
Zeitaufwand von einer Aktion haben, nur noch den
Zeitaufwand einer Bonusaktion.

Du teleportierst dich bis zu 18 m an eine unbesetzte Stelle,
die du sehen kannst.

Du wirst bis zum Ende deines nachsten Zuges auf die
Astralebene beférdert. Danach erscheinst du wieder an

der Stelle, an der du warst, oder an der nichstgelegenen
unbesetzten Stelle.

Maximiere den Schaden des nichsten Zaubers, der Schaden
verursacht. Dieser Effekt hilt 1 Minute an und gilt nur fur
einen Zauber.

Wirfle mit einem W10. Dein Alter dndert sich in der Héhe des
Ergebnisses gemessen in Jahren. Bei einer ungeraden Zahl
wirst du jiinger, bei einer geraden Zahl dlter. Du kannst nicht
junger als ein Jahr werden.

1W6 Flumphs, die vom SL kontrolliert werden, erscheinen
in einem unbesetzten Bereich im Umbkreis von 18 m. Sie
sind von dir verdingstigt und verschwinden nach Ablauf

1 Minute wieder.

Du erhiltst 2W10 Trefferpunkte zuriick.

Du verwandelst dich bis zum Anfang deines nichsten
Zuges in eine Topfpflanze. Solange du eine Pflanze

bist, giltst du als kampfunfihig und kannst durch jede
Schadensart verletzt werden. Falls du auf 0 TP sinken
solltest, zerbricht der Topf und du verwandelst dich in
deine vorherige Form zuriick,

Fiir 1 Minute kannst du dich als Bonusaktion in jedem deiner
Zige bis zu 6 m teleportieren.

Du wirkst Schweben auf dich selbst.
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Ein Einhorn, das vom SL kontrolliert wird, erscheint in
einem unbesetzten Bereich im Umkreis von 1,50 m und
verschwindet 1 Minute spiter wieder.

Du kannst fiar 1 Minute nicht sprechen. Immer wenn du
es versuchst, entschweben deinem Mund rosafarbene
Luftblasen.

Ein geisterhafter Schild schwebt fiir 1 Minute in deiner Nihe
und gibt dir einen Bonus von +2 auf deine Riistungsklasse
und Immunitit gegen Magisches Geschoss.

Du bist fur die ndchsten 5W6 Tage immun gegen die
Auswirkungen von Alkohol.

Dir fallen die Haare aus, wachsen aber innerhalb von

24 Stunden wieder nach.

Fiir 1 Minute geht jedes brennbare Objekt, das nicht von
einer Kreatur gehalten oder getragen wird, in Flammen auf,
sobald du es beriihrst.

Du erhiltst den verbrauchten Zauberplatz mit dem
niedrigsten Grad wieder zuriick.

Fiir 1 Minute musst du schreien, wenn du reden willst.

Du wirkst Nebelwolke mit dir als Zentrum.

Bis zu drei von dir gewihlte Kreaturen im Umkreis von 9 m
erleiden jeweils 4W10 Blitzschaden.

Du bist von der dir am nichsten stehenden Kreatur bis zum
Ende deines nichsten Zuges veringstigt.

Jede Kreatur im Umkreis von 9 m wird fiir 1 Minute
unsichtbar. Die Unsichtbarkeit endet jeweils, wenn die
Kreatur angreift oder einen Zauber wirkt.

Du erhiltst fur 1 Minute eine Resistenz gegen samtliche
Schadensarten.

Eine zufillige Kreatur im Umkreis von 18 m wird fiir

1W4 Stunden vergiftet.

Du strahlst fiir 1 Minute im Umbkreis von 9 m helles Licht aus.
Jede Kreatur, die ihren Zug innerhalb von 1,50 m um dich
beendet, gilt bis zum Ende ihres nachsten Zuges als blind.
Du wirkst Verwandlung auf dich selbst. Wenn dir der
Rettungswurf misslingt, wirst du bis zum Ende der
Wirkungsdauer in ein Schaf verwandelt.

lllusiondre Schmetterlinge und Bliitenblitter flattern im
Umkreis von 3 m fiir 1 Minute um dich herum.

Du kannst sofort eine weitere Aktion ausfiihren.

Jede Kreatur im Umkreis von 9 m erleidet 1W10 nekrotischen
Schaden. Du erhiltst Trefferpunkte in Hohe des
zusammengerechneten Schadens zuriick.

Du wirkst Spiegetbilder.

Du wirkst Fliegen auf eine zuféllige Kreatur im Umkreis

von 18 m.

Du wirst fiir 1 Minute unsichtbar. In dieser Zeit kénnen dich
andere Kreaturen zudem nicht héren. Du wirst sichtbar,
wenn du angreifst oder zauberst.

Wenn du innerhalb 1 Minute stirbst, wirst du sofort wie
durch den Zauber Wiedergeburt ins Leben zuriickgeholt.

Deine Grofenkategorie erhoht sich fiir 1 Minute um eine Stufe.

Du und alle Kreaturen im Umkreis von 9 m erhalten fiir
1 Minute eine Empfindlichkeit gegen Stichschaden.

Du wirst von sanfter, therischer Musik umgeben die
1 Minute lang anhilt.

Du erhiltst alle verbrauchten Zaubereipunkte zuriick.

~
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\9 HARAKTERE WERDEN DURCH VIEL MEHR ALS IHRE
Klasse und ihr Volk definiert. Sie sind Individuen mit
einer eigenen Geschichte, eigenen Interessen, person-
lichen Kontakten und Eigenschaften iiber diejenigen
hinaus, die durch Volk und Klasse festgelegt werden.

) Dieses Kapitel beschaftigt sich mit den Einzelheiten,
die einen Charakter von anderen unterscheiden, und

geht dabei auf die Grundlagen der Namensgebung und der dufierli-
chen Beschreibung ein, gibt Regeln fiir Hintergriinde und Sprachen
vor und zeigt die Feinheiten von Personlichkeit und Gesinnung auf.

EINZELHEITEN DES
CHARAKTERS

Der Name deines Charakters und seine kérperlichen Eckdaten
sind vielleicht die ersten Dinge, die andere Spieler am Tisch tiber
ihn in Erfahrung bringen. Es lohnt sich, dartiber nachzudenken,
wie diese Charakteristika die Figur definieren, die dir vorschwebt.

NAME

Jede Volksbeschreibung beinhaltet Beispiele fiirr Namen, die
hiufig von Vertretern dieses Volkes getragen werden. Setze dich
ein wenig mit den verschiedenen Namen auseinander, auch
wenn du nur einen von der Liste aussuchst.
| B
TikA UND ARTEMIS: GEGENSATZLICHE CHARAKTERE
Dieses Kapitel hilft dir dabei, einen einzigartigen Charakter zu
erschaffen, der sich von jedem anderen unterscheidet. Stell dir
die beiden folgenden menschlichen Kampfer vor.
Die in der Welt der Drachenlanze lebende Tika Waylan war
eine dreiste Jugendliche, die eine schwierige Kindheit hatte. Sie
rannte von zu Hause fort und trat als Tochter eines Diebes in die
Fufstapfen ihres Vaters, indem sie sich auf den Straflen von Solace
in seinem Handwerk verdingte. Als sie versuchte, den Besitzer
des Gasthauses Zur Letzten Bleibe auszurauben, erwischte er sie
und nahm sie unter seine Fittiche. Er verschaffte ihr eine Arbeit als
Bedienung in seiner Wirtschaft. Doch als die Drachenarmeen die
Stadt in Schutt und Asche legten und auch das Gasthaus zerstor-
ten, zwangen die Umstinde Tika in ein Leben als Abenteurerin,
gemeinsam mit Freunden, die sie schon seit ihrer Kindheit kannte.
lhre Fahigkeiten als Kimpferin (eine Bratpfanne ist noch immer
eine ihrer Lieblingswaffen) zusammen mit denen, die sie durch
ihre Vergangenheit auf der Stra%e erlangte, machen sie zu einer
unschitzbaren Bereicherung fiir jede Abenteurergruppe.
Artemis Entreri wuchs auf den Straflen von Calimport in

den Vergessenen Reichen auf. Er nutzte seinen Verstand, seine
Kraft und seine Gewandheit, um sich ein Territorium in einem
der Hunderte von schibigen Vororten zu sichern. Nach einigen
Jahren zog er die Aufmerksamkeit einer der michtigsten Die-
besgilden der Stadt auf sich. Trotz seiner Jugend stieg er schnell
in den Ringen der Gilde auf. Artemis wurde zum bevorzugten
Assassinen eines der Paschas der Stadt, der ihn in das weit
entfernte Eiswindtal schickte, um gestohlene Edelsteine wie-
derzubeschaffen. Er ist ein professioneller Auftragsmérder, der
stindig die Herausforderung sucht, um seine Fahigkeiten weiter
zu verbessern.
Tika und Artemis sind beide Menschen und beide Kdmpfer

| (mit etwas Erfahrung als Schurken), sie besitzen vergleich-
bare Werte in Starke und Geschicklichkeit, doch da héren die

. Gemeinsamkeiten auch schon auf.
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KAPITEL 4: PERSONLICHKEIT UND HINTERGRUND

(GESCHLECHT

Du kannst einen Mann oder eine Frau verkorpern, ohne dass du
dadurch Vorziige geniefit oder dir Nachteile daraus entstehen.
Denke dariiber nach, wie dein Charakter in die Vorstellung der
breiten Bevélkerung passt in Bezug auf das giangige Rollenbild
von Geschlecht, sexueller Ausrichtung und Verhalten. Zum
Beispiel konnte sich ein médnnlicher Drow-Kleriker gegen die
traditionellen Geschlechterunterschiede in der Drowgesell-
schaft stellen und dadurch einen Grund haben, seine Heimat zu
verlassen und an die Oberfliche zu gehen.

Du musst dich nicht an die binidre Vorstellung der Geschlech-
ter und des Rollenbildes der Sexualpartner halten. Der elfische
Gott Corellon Larethian wird oft als androgyn beschrieben, und
manche Elfen im Multiversum richten sich nach seinem Vorbild.
Du kénntest auch einen weiblichen Charakter spielen, der sich
als Mann ausgibt, einen mdnnlichen, der im Korper einer Frau
gefangen ist, oder eine birtige weibliche Zwergin, die es hasst,
fiir einen Mann gehalten zu werden. Auch die sexuelle Orientie-
rung deines Charakters ist voll und ganz dir Giberlassen.

GROSSE UND GEWICHT

Du kannst dir deine Gréfie und dein Gewicht aussuchen (ziehe dazu
die Informationen in der Volksbeschreibung heran) oder die Wiirfel
entscheiden lassen, indem du die Zufallstabelle fiir Gréfie und
Gewicht benutzt. ﬁbcrlege dir, was die Attribute deines Charakters
iiber seine Grofie oder das Gewicht aussagen. Ein schwacher, aber
beweglicher Abenteurer kénnte diinn sein, ein starker und zdher
vielleicht grof oder einfach nur schwer.

Wenn du méchtest, kannst du die Gréfie und das Gewicht
deines Charakters unter Verwendung der Tabelle unten zuféllig
bestimmen. Berechne je nach Volk mit einem Wiirfelergebnis
den entsprechenden Gréfienmodifikator und addiere ihn zu
der Grundgrofie des Charakters. Beides wird in Zentimetern
angegeben. Dasselbe Wiirfelergebnis multiplizierst du mit dem
Gewichtsmodifikator, um herauszufinden, wie viel Pfund dein
Charakter schwerer ist als das Grundgewicht seines Volkes.

Zum Beispiel besitzt Tika als Mensch eine Grofie von 140 em
+2W10 x 2,5 cm. Thr Spieler wiirfelt ein Gesamtergebnis von
12, folglich ist Tika 170 cm grofd (Grundgrofie + 12 x 2,5 cm).
Das Ergebnis von 12 wird auch zum Bestimmen des Gewichts-
modifikators genutzt. Tikas Spieler multipliziert 12 mit 2W4
Pfund. Der Wurf mit den 2W4 ergibt 3, sodass Tika 36 Pfund
(12 x 3) schwerer ist als das Grundgewicht von 110 Pfund. Sie
wiegt alse 146 Pfund.

ZUFALLSTABELLE GROSSE UND GEWICHT

Grund-  Gréfen- Grund- Gewichts-
Volk grifle modifikator gewicht modifikator
Mensch 140em  +2W10x2,5cm 110 Pfund  x (2W4) Pfund

Hugelzwerg M0cm  +2W4x2,5cm 115 Pfund  x (2W6) Pfund
Cebirgszwerg 120cm  +2W4x2,5cm 130 Pfund  x (2W6) Pfund

Hochelf 135em  +2W10x2,5ecm 90Pfund  x (TW4) Pfund
Waldelf 135em  +2W10x2,5cm 100 Pfund  x (1W4) Pfund
Drow 132em  +2W6x25em  75Pfund  x (TW6) Pfund
Halbling 97 cm +2W4x2,5¢cm  35Pfund  x1 Pfund
Drachen- 165em +2WBx2,5cm 175 Pfund  x (2W6) Pfund
blistiger

Gnom 87cm  +2W4x2,5cm  35Pfund  x1 Pfund
Halbelf 143em  +2W8x2,5cm 110 Pfund  x (2W4) Pfund
Halbork 145cm  + 5W10 140 Pfund  x (2W6) Pfund
Tiefling 143em  +5W8 110 Pfund - x (2W4) Pfund

KAPITEL 4 | PERSONLICHKEIT UND HINTERGRUND




P B
TikA UND ARTEMIS: EINZELHEITEN DER CHARAKTERE
Beachte, wie die Namen Tika Waylan und Artemis Entreri
die Charaktere voneinander unterscheiden und ihre jeweilige
Persénlichkeit widerspiegeln. Tika ist eine junge Frau, die fest
entschlossen ist, zu beweisen, dass sie kein Kind mehr ist. lhr
Name klingt jung und gewdhnlich. Artemis Entreri kommt aus
einem exotischen Land und trigt einen mysterigsen Namen.

Tika ist 19 Jahre alt und steht am Anfang ihrer Abenteurerkar-
riere. Sie hat rotbraune Haare, grine Augen, helle Haut mit Som-
mersprossen und einen Leberfleck an der rechten Hiifte. Artemis
ist ein kleiner Mann, kompakt gebaut mit drahtigen Muskeln. Er
besitzt kantige Ziige und hohe Wangenknochen, auerdem sieht
erimmer aus, als ob er eine Rasur nétig hatte. Seine raben-
schwarzen Haare sind voll und dick, doch seine Augen grau und
leblos; sie verraten die Leere seines Lebens und seiner Seele.

‘.,...—.- e — ————

ANDERE KORPERLICHE
CHARAKTERISTIKA

Du suchst dir das Alter deines Charakters und die Farbe seiner
Haare, Augen und der Haut aus. Um einen Hauch von Unver-
wechselbarkeit hinzuzufiigen, kénntest du deinem Abenteurer
eine ungewohnliche oder einpriagsame korperliche Charakteris-
tik geben wie etwa eine Narbe, ein Muttermal oder ein Tattoo.

——

GESINNUNG

Eine typische Kreatur in den Welten von DUNGEONS & DRAGONS
besitzt eine Gesinnung, die grob ihre moralische und personliche
Einstellung beschreibt. Die Gesinnung ist eine Kombination aus
zwei Faktoren, wovon einer die moralische Haltung (gut, hase,
neutral) und einer die Einstellung zur Gesellschaft und dem
Gesetz angibt (rechtschaffen, chaotisch und neutral). Daraus
ergeben sich neun mogliche Kombinationen fiir die Gesinnung.

Die folgenden kurzen Zusammenfassungen umschreiben
das typische Verhalten einer Kreatur mit der jeweiligen
Gesinnung, doch nur wenige handeln genau und jederzeit nach
deren Vorschriften.

Rechtschaffen gute (RG) Kreaturen handeln stets nach dem,
was in der Gesellschaft als das Richtige angesehen wird. Goldene
Drachen, Paladine und die meisten Zwerge sind rechtschaffen gut.

Neutral gute (NG) Individuen geben ihr Bestes, anderen ent-
sprechend ihrer Bediirfnisse zu helfen. Viele himmlische Wesen,
einige Wolkenriesen und die meisten Gnome sind neutral gut.

Chaotisch gute (CG) Kreaturen handeln nur nach den Vorgaben
ihres Gewissens und scheren sich kaum darum, was andere erwar-
ten. Kupferdrachen, Einhérner und viele Elfen sind chaotisch gut.

BEISPIELALPHABET DER ZWERGE

Rechtschaffen neutrale (RN) Individuen halten sich an das
Gesetz, die Traditionen und personliche Werte. Viele Ménche
und einige Magier sind rechtschaffen neutral.

Neutral (N) ist die Gesinnung derer, die frei von moralischen
Fragen durch das Leben gehen und auch keine Partei ergreifen
machten. Sie tun stets das, was sie gerade fiir das Beste halten. Das
Echsenvolk, die meisten Druiden und viele Menschen sind neutral.

Chaotisch neutrale (CN) Kreaturen folgen ihren Launen und
stellen ihre personliche Freiheit iiber alles andere. Viele Barba-
ren und Schurken sowie einige Barden sind chaotisch neutral.

Rechtschaffen base (RB) Individuen nehmen sich metho-
disch alles, was sie wollen, bleiben jedoch dabei im Rahmen der
Gesetze, Traditionen und der Loyalitét. Teufel, blaue Drachen
und Hobgoblins sind rechtschaffen bose.

Neutral bise (NB) ist die Gesinnung derer, die tun, womit
auch immer sie durchkommen, ohne Mitleid oder Gewissens-
bisse. Viele Drow, einige Wolkenriesen und Yugoloths sind
neutral bose.

Chaotisch biése (CB) Kreaturen handeln mit brutaler Gewal,
die von ihrer Gier, ihrem Hass und ihrer Blutlust befeuert wird.
Dédmonen, rote Drachen und Orks sind chaotisch bose.

GESINNUNG IM MULTIVERSUM

Fiir viele denkende Kreaturen ist die Gesinnung eine bewusste
moralische Entscheidung. Menschen, Zwerge, Elfen und andere
humanoide Volker kénnen sich aussuchen, dem Weg des Bosen
oder des Guten zu folgen oder rechtschaffen oder chaotisch

zu sein. Dem Mythos nach gaben die gut gesinnten Gotter, die
diese Vélker erschaffen haben, ihnen auch einen freien Willen.
[hre Schépfung sollte ihren moralischen Weg selbst finden, da
die Gotter wussten, dass das Gute ohne freien Willen nichts
anderes als Sklaverei ist.

Die bose gesinnten Gottheiten, erschufen ihre Vélker jedoch,
damit sie ihnen dienen. Diese Volker weisen von Geburt an starke
moralische Tendenzen auf, die zur Natur ihrer Gotter passen. Die
meisten Orks teilen das gewalttitige, wilde Wesen des Orkgottes
Gruumsh und wenden sich daher dem Bésen zu. Selbst wenn
ein Ork eine gute Gesinnung wihlt, muss er sein Leben lang
gegen seine angeborenen Neigungen ankidmpfen (sogar Halborks
fithlen den verfithrerischen Sog des Einflusses der Orkgottheit).

Die Gesinnung ist ein wichtiger Teil der Natur teuflischer und
himmlischer Wesen. Ein Teufel sucht sich nicht aus, rechtschaf-
fen bése zu sein, oder neigt dazu, vielmehr ist er die personifi-
zierte Essenz dieser Gesinnung. Wiirde er aufhoren, rechtschaf-
fen bése zu sein, wiirde er aufhodren, als Teufel zu existieren.

Die meisten Kreaturen, denen es an rationalem Vorstel-
lungsvermogen fehlt, besitzen keine Gesinnung, sie werden als
gesinnungslos bezeichnet. Einer solchen Kreatur ist es nicht
moglich, moralische oder ethische Entscheidungen zu treffen.
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TikA UND ARTEMIS: GESINNUNG

Tika Waylan ist neutral gut: Sie ist grundsitzlich gutherzig und strebt
danach, anderen zu helfen, wo sie nur kann. Artemis ist rechtschaf-
fen bosse: Er macht sich nichts aus den meisten ethischen Werten,
doch zumindest geht er beim Téten professionell vor.

Als béser Charakter ist Artemis kein idealer Abenteurer. Er
begann seine Karriere als Bosewicht und arbeitet nur mit Helden
zusammen, wenn er muss und es in seinem eigenen Interesse ist.
In den meisten Gruppen verursachen bése Charaktere Probleme,
wenn die anderen ihre Ziele und Interessen nicht teilen. Im
Allgemeinen sind bése Gesinnungen eher etwas fiir Gegenspieler
der Abenteurer.
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Sie handelt nach ihren tierischen Trieben. Haie sind beispiels-
weise wilde Raubtiere, deshalb sind sie jedoch nicht bose, sie
besitzen schlicht und einfach keine Gesinnung.

SPRACHEN

Die Volkszugehérigkeit legt fest, welche Sprachen dein Charakter
zu Beginn beherrscht, und der Hintergrund kénnte ihm Zugang
zu weiteren verschaffen. Notiere dir diese Sprachen auf dem
Charakterbogen,

Darfst du dir eine zusatzliche Sprache aussuchen, nutze die
Standardsprachentabelle oder wihle eine, die hiufig in deiner
Kampagne vorkommt. Mit der Erlaubnis deines SL kannst du auch
aus der Tabelle fiir exotische Sprachen wihlen oder dich fiir eine
Geheimsprache entscheiden, wie Druidisch oder die Diebessprache.

Einige dieser Sprachen sind in Wahrheit ganze Sprachfamilien
mit vielen Dialekten. Urtiimlich umfasst beispielsweise Aural-,
Aqual-, Ignal- und TerralVarianten, eine fiir jede Ebene der Ele-
mente. Kreaturen, die verschiedene Dialekte der gleichen Sprache
sprechen, kénnen sich miteinander unterhalten.

STANDARDSPRACHEN

Sprache Typische Vélker Schrift
Gemeinsprache Menschen Gemeinsprache
Zwergisch Zwerge Zwergisch
Elfisch Elfen Elfisch

Riesisch Oger, Riesen Zwergisch
Gnomisch Gnome Zwergisch
Goblinisch Goblinoide Zwergisch
Halblingisch Halblinge Gemeinsprache
Orkisch Orks Zwergisch

BEISPIELALPHABET DER ELFEN

EXOTISCHE SPRACHEN

Sprache Typische Vélker Schrift
Abyssisch Dimonen Diabolisch
Celestisch himmlische Wesen Celestisch

Tiefensprache Gedankenschin- -

der, Betracher

Drakonisch Drachen, Drakonisch
Drachenbliitige

Infernalisch Teufel Infernalisch

Urttimlich Elementare Zwergisch

Sylvanisch Feenwesen Elfisch

Gemeinsprache Unterreich- Elfisch

der Unterreiche Handler

PERSONLICHE CHARAKTERISTIKA

Du kannst der Personlichkeit deines Charakters Tiefe geben,
indem du eine Reihe von Wesensziigen, Verhaltensweisen,
Gewohnheiten, Glaubenssitzen und Schwichen kreierst, die
deiner Figur Einzigartigkeit verleihen. Dies wird dir helfen,
deinen Charakter im Laufe des Spiels zum Leben zu erwecken.
Im Folgenden werden vier Kategorien von Charakteristika
vorgestellt: Personlichkeitsmerkmale, Ideale, Schwichen und
Bindungen. Uberlege dir iiber diese Kategorien hinaus, was
dein Abenteurer fiir Lieblingsworte oder -sitze verwendet,
welche Ticks und typischen Gesten er sich zu eigen gemacht
hat, welche Laster er aufweist oder was ihn richtig nervt — kurz
gesagt alles, was du dir noch vorstellen kannst.

Jeder Hintergrund, der spéter in diesem Kapitel vorgestellt
wird, beinhaltet Vorschlige fiir Charakteristika, die du nutzen
kannst, um deine Vorstellungskraft anzuregen. Du bist natiirlich
nicht an diese Auswahlmoglichkeiten gebunden, doch sie sind
ein guter Anfang.

PERSONLICHKEITSMERKMALE

Statte deinen Charakter mit zwei Personlichkeitsmerkmalen aus.
Persénlichkeitsmerkmale sind ein kurzer, einfacher Weg, um einen
Abenteurer von jedem anderen abzugrenzen. Deine Persdnlich-
keitsmerkmale sollten etwas Interessantes oder Lustiges iiber
deinen Charakter verraten. Sie sollten selbsterklarend und typisch
fiir das sein, was deinen Charakter von anderen unterscheidet.
wIch bin schlau” ist kein gutes Merkmal, da es viele Charaktere
beschreibt. ,Ich habe jedes Buch in der Kerzenfeste gelesen® hin-
gegen sagt etwas Spezifisches iiber die Interessen und Vorlieben
deines Charakters aus.

KAPITEL 4 | PERSONLICHKEIT UND HINTERGRUND
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TikA UND ARTEMIS; PERSONLICHE CHARAKTERISTIKA
Tika und Artemis besitzen verschiedene Persénlichkeitsmerk-
male. Tika Waylan kann Angeberei nicht leiden und hat Héhen-
angst, die aus einer schlechten Erfahrung wahrend ihrer Karriere
als Dieb resultiert. Artemis Entreri ist immer auf das Schlimmste
vorbereitet und bewegt sich mit raschem, prazisem Schritt, der

sein hohes Selbstvertrauen widerspiegelt.

Sie haben folgende |deale. Tika Waylan ist unschuldig, fast
kindlich. Mit neutral guter Gesinnung glaubt sie an die Ideale des
Lebens und des gegenseitigen Respekts. Artemis Entreri lasst
nicht zu, dass seine Gefiihle ihn beherrschen, und fordert sich
selbst pausenlos heraus, um seine Fihigkeiten zu verbessern,
Seine rechtschaffen bose Gesinnung lisst ihn den Idealen des
Machthungers und der Objektivitit folgen.

Tika Waylans Bindung ist die zum Gasthaus Zur Letzten Bleibe,
Der Besitzer des Wirtshauses gab ihr die Chance auf ein neues
Leben, und die Freundschaft zu ihrer Abenteurergruppe baute sie in
jener Zeit auf, in der sie dort arbeitete. Die Zerstérung ihres neuen
Heims durch die brandschatzenden Drachenarmeen gibt Tika einen
sehr persénlichen Grund, diese mit brennendem Herzen zu hassen.
lhre Bindung kénnte so formuliert werden: ,Ich werde alles in meiner
Macht Stehende tun, um die Drachenarmeen fiir die Zerstérung des
Gasthauses Zur Letzten Bleibe zur Rechenschaft zu ziehen "

Artemis Entreris Bindung ist eine seltsame, fast schon
paradoxe Beziehung zu Drizzt Do'Urden, dessen Schwertkunst
und wilde Entschlossenheit er seiner als ebenbiirtig ansieht.
Wahrend seines ersten Kampfs gegen Drizzt erkannte Artemis
etwas von sich selbst in seinem Gegner. Er entdeckte einen
Hinweis darauf, dass sein Leben ginzlich anders verlaufen
wire, wenn er dhnlichen Grundsitzen wie denen des helden-
haften Drow gefolgt wire. Von diesem Augenblick an wurde
Artemis zu mehr als einem gedungenen Mérder, er wurde ein
Antiheld, den die Rivalitit zu Drizzt antreibt. Seine Bindung
kénnte so beschrieben werden: ,Ich werde nicht ruhen, bis ich
nicht bewiesen habe, dass ich besser bin als Drizzt Do'Urden."

Jeder der beiden Charaktere besitzt auch einen wichtigen
Makel. Tika Waylan ist naiv und emotional verletzlich, jinger
als ihre Gefahrten und genervt davon, dass sie noch immer
als das Kind angesehen wird, das sie vor Jahren war. Sie wiirde
sogar gegen ihre Prinzipien handeln, wenn sie davon iberzeugt
wire, damit unter Beweis stellen zu kénnen, wie erwachsen sie
nun ist. Artemis Entreri ist véllig verschlossen gegeniiber per-
sonlichen Beziehungen und will nur in Ruhe gelassen werden.
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BEISPIELALPHABET DER DRACHEN

Personlichkeitsmerkmale kénnen die Dinge beschreiben, die
dein Charakter mag, seine Erfolge aufzdhlen, seine Abneigun-
gen und Angste ausdriicken, seine Attributswerte widerspiegeln
oder sein Verhalten oder sein Selbstwertgefiihl verdeutlichen.
Fiir einen ersten Ansatz bietet es sich an, den héchsten und den
niedrigsten Attributswert in Augenschein zu nehmen und zu
jedem ein passendes Personlichkeitsmerkmal zu finden. Beide
kénnen sowohl positiv als auch negativ ausfallen. Dein Charak-
ter konnte zum Beispiel hart daran arbeiten, einen niedrigen
Wert auszugleichen oder zu verbessern, oder mit einem hohen
Wert angeben und prahlen.

IDEALE

Beschreibe ein Ideal, das deinen Charakter antreibt. Ideale
sind jene Werte, an die dein Abenteurer am meisten glaubt, die
grundlegenden moralischen und ethischen Prinzipien, die ihn
so handeln lassen, wie er es tut. Sie umfassen alles von Zielen
im Leben bis zum tiefsten Glauben.

Ideale kénnten diese Fragen beantworten: Was sind die Prin-
zipien, gegen die dein Charakter niemals verstofien wird? Was
wiirde ihn dazu veranlassen, Opfer zu bringen? Was treibt ihn an
und bestimmt seine Ziele und Ambitionen? Was ist das Wichtigste,
nach dem er strebt?

Du kannst dir Ideale frei aussuchen, doch ist es ratsam, sich
an der gewéhlten Gesinnung zu orientieren. Jeder Hintergrund
in diesem Kapitel enthélt Vorschlége fiir sechs Ideale. Fiinf von
ihnen stehen im Zusammenhang mit Aspekten der Gesinnung,
also rechtschaffen, neutral, chaotisch, gut und bése. Der letzte
Vorschlag bezieht sich mehr auf den jeweiligen Hintergrund als
auf moralische oder ethische Ansichten.

BINDUNGEN

Erschaffe eine Bindung fiir deinen Charakter. Bindungen
repriasentieren die Beziehung deines Abenteurers zu bestimm-
ten Personen, Orten oder Ereignissen. Sie verbinden ihn mit
Aspekten seines Hintergrunds und kénnen ihn zu Heldentaten
anspornen oder ihn dazu bringen, gegen seine eigenen Inter-
essen zu handeln. Mitunter funktionieren Bindungen dhnlich
wie Ideale und kénnen die Ziele und Motivationen deines
Charakters beeinflussen.

Bindungen kénnten diese Fragen beantworten: Wer ist
deinem Charakter am wichtigsten? Zu welchem Ort fiihlt er eine
besondere Verbindung? Was ist sein wertvollster Besitz?

Bindungen kénnen an eine Klasse gekniipft sein, an den
Hintergrund, die Volkszugehérigkeit oder an einen anderen
Aspekt in der Geschichte oder der Personlichkeit deines
Charakters. Einige kénnten auch im Laufe der Abenteuer neu
aufgebaut werden.




MAKEL

Zuletzt wiihlst du noch einen Makel fiir deinen Charakter. Der
Makel stellt ein Laster, eine Angst, eine Schwiche oder einen
Zwang dar — irgendetwas, das jemand anderes ausnutzen
konnte, um deinem Abenteurer zu schaden oder ihn dazu zu
bringen, gegen seine Interessen zu handeln. Mehr noch als ein
negatives Persénlichkeitsmerkmal gibt ein Makel Antworten auf
diese Fragen: Was macht deinen Charakter wiitend? Wer oder
was ist die eine Person, das eine Konzept oder das eine Ereig-
nis, vor dem er schreckliche Angst hat? Was sind seine Laster?

INSPIRATION

Inspiration ist eine Regel, die dein SL verwenden kann, um dich
dafiir zu belohnen, dass du deinen Charakter so spielst, wie es
seinen Personlichkeitsmerkmalen, Idealen, seiner Bindung und
seinem Makel entspricht. Du kannst Inspiration aufwenden, um
beispielsweise von deinem Persénlichkeitsmerkmal des Mitge-
fithls fiir die Unterdriickten zu profitieren und dir einen Vorteil
bei den Verhandlungen mit dem Bettlerprinzen zu verschaffen.
Vielleicht nutzt du auch deine Erinnerung an die Verteidigung
deiner Heimatstadt dazu, die Auswirkungen eines auf dich
gewirkten Zaubers zu ignorieren.

INSPIRATION ERHALTEN o

Dein SL kann dir aus vielen verschiedenen Grunden insplrahon
gewihren. Typischerweise belohnt dich der SL damit, wenn du
deinen Persénlichkeitsmerkmalen entsprechend spielst, den
Nachteilen deines Makels oder deiner Bindung erliegst, und
auf andere Weise deinen Charakter in einer ansprechenden Art
darstellst, Dein SL wird dir erkldren, wie du im Spiel Inspira-
tion erhalten kannst.

Entweder verfiigst du iiber Inspiration oder nicht, du kannst
sie nicht horten, um sie spater mehrmals einzusetzen.

INSPIRATION EINSETZEN

Wenn du tiber Inspiration verfiigst, kannst du sie be.1 einem
Angriffs-, Rettungs- oder Attributswurf einsetzen, um bei diesem
Wurf im Vorteil zu sein.

Dariiber hinaus kannst du mit Inspiration einen anderen
Spieler fiir gutes Rollenspiel, eine clevere Idee oder einfach
dafiir belohnen, dass er etwas Spannendes gewagt hat. Wenn
ein anderer Spieler auf eine Art und Weise handelt, die das
Spiel wirklich bereichert, kannst du deine Inspiration aufgeben,
um dem entsprechenden Charakter Inspiration zu verleihen.

HINTERGRUNDE

Jede Geschichte hat einen Anfang. Der Hintergrund deines
Charakters verrit, wo er herkommt, wie er ein Abenteurer
wurde und wo sein Platz in der Welt ist. Dein Kampfer konnte
ein tapferer Ritter gewesen sein oder ein verbitterter Soldat,
dein Magier ein Weiser oder ein Kiinstler. Dein Schurke hitte
sich bei einer Gilde verdingen oder als Narr das Publikum
begeistern kénnen.
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TikA UND ARTEMIS: HINTERGRUNDE
Tika Waylan und Artemis Entreri haben ihre Jugendjahre beide als
Straflenkinder verbracht. Tikas spitere Laufbahn als Schankmaid
hat sie nicht einschneidend verindert, also kénnte sie den Hinter-
grund StraRenkind auswihlen. Dadurch wiirde sie Ubung in den
Fertigkeiten Fingerfertigkeit und Heimlichkeit erwerben und den
Umgang mit den Werkzeugen des Diebeshandwerks erlernen.
Artemis wird starker durch seinen kriminellen Hintergrund
geprigt, wodurch er die Fertigkeiten Tduschen und Heimlichkeit
beherrscht sowie gelibt ist mit Diebeswerkzeugen und Giften.

| L8

Einen Hintergrund auszusuchen, gibt dir wichtige Anhalts-
punkte zur Geschichte deines Charakters und sagt viel iiber
dessen Identitit aus. Die wichtigste Frage, die du dir zum Hin-
tergrund stellen solltest, ist: Was hat sich verdndert? Warum hat
dein Charakter mit seinem vorherigen Leben abgeschlossen,
alles aufgeben und ist auf Abenteuer ausgezogen? Woher hat
er das Geld fiir seine Anfangsausriistung oder — falls du einen
wohlhabenden Hintergrund wihlst — wieso verfiigt er nicht
fiber noch mehr Geld? Wie hat er die Fahigkeiten seiner Klasse
erlernt? Was unterscheidet ihn sonst noch von anderen, die den
gleichen Hintergrund haben?

Die Hintergrundbeispiele in diesem Kapitel enthalten sowohl
konkrete Vorziige (Merkmale, Ubung und Sprachen) als auch
Anhaltspunkte fiirs Rollenspiel.

UBuUNG
Jeder Hintergrund verleiht deinem Charakter Ubung in zwei Fertig-
keiten (wie in Kapitel 7 ,Attributswerte verwenden” beschrieben).
Zusatzlich bist du durch die meisten Hintergriinde geiibt im
Umgang mit einem oder mehreren Werkzeugen (die in Kapitel
5 ,Ausriistung” aufgefiihrt sind).
Sollte dein Charakter dieselbe Ubung aus zwei Quellen erlan-
gen, kann er als Ausgleich eine andere Ubung der gleichen Art
wihlen (Fertigkeit oder Werkzeug).

SPRACHEN
Manche Hintergriinde gestatten es deinem Charakter, weitere
Sprachen zu lernen, die {iber jene hinausgehen, die er durch
seine Volkszugehérigkeit beherrscht. Siehe dazu ,Sprachen”
weiter vorn in diesem Kapitel.

AUSRUSTUNG
Jeder Hintergrund stellt deinem Charakter
eine Anfangsausriistung zur Verfiigung.

Wenn du die optionale Regel aus Kapitel 5
LAusriistung” verwendest, um dir deine
Anfangsausriistung mit Geld selbst
zusammenzustellen, erhaltst du
die Anfangsausriistung deines
Hintergrunds nicht.

EMPFOHLENE
CHARAKTERISTIKA
Jeder Hintergrund enthalt
auf ihm basierende person-
liche Charakteristika. Du
kannst dir diese frei aus-
suchen, sie zuféllig mit
einem Wiirfel bestim-
men oder die Vor-
schlige als Inspiration
fiir selbst ausgedachte
Charakteristika nutzen.

EINEN HINTER-
GRUND ANPASSEN
Du mochtest vielleicht
einige Eigenschaften
deines Hintergrunds
verdndern, damit er
besser zum Konzept
deines Charakters

oder der Kampagne
passt, die ihr spielt.

Um einen Hintergrund
anzupassen, kannst

du ein Merkmal mit
einem beliebigen






anderen ersetzen, dir zwei Fertigkeiten aussuchen, in denen du
geiibt bist, und insgesamt zwei Werkzeuge und/oder Sprachen
wiihlen, mit denen du umgehen kannst oder die du beherrscht.
Nutze die Anfangsausriistung deines Hintergrunds oder erwirb
diese mit Geld, wie es in Kapitel 5 , Ausriistung” beschrieben ist.
(In diesem Fall erhaltst du nicht noch zusitzlich die Ausriistung,
die in deiner Klassenbeschreibung angegeben ist.) Zum Schluss
wihlst du noch zwei Personlichkeitsmerkmale, ein Ideal, eine
Bindung und einen Makel. Wenn du kein Merkmal finden
kannst, das zu deinem gewlnschten Hintergrund passt, setze
dich mit deinem SL zusammen und erschafft gemeinsam eines,

ADELIGER

Du bist gewdhnt an Reichtum, Macht und Privilegien. Du tragst
einen Adelstitel, und deine Familie besitzt Landereien, erhebt
Steuern und verfiigt iber bedeutenden politischen Einfluss.
Vielleicht bist du ein verwohnter Aristokrat, der mit Arbeit

und Unannehmlichkeiten nicht vertraut ist. Du kénntest aber
auch ein ehemaliger Kaufmann sein, der erst zum Edelmann
wurde, oder ein enterbter Abkémmling, der unverhéaltnisméfiige
Anspriiche geltend macht. Oder du bist ein ehrlicher, hart arbei-
tender Landbesitzer, der sich gut um die Leute kiimmert, die auf
seinem Land leben und arbeiten, und der sich seiner Verantwor-
tung ihnen gegeniiber bewusst ist.

Uberlege dir mit deinem SL zusammen einen angemes-
senen Titel und bestimmt, wie viel Autoritit dieser mit sich
bringt. Ein Adelstitel steht nicht fiir sich allein, sondern ist mit
einer bestimmten Familienstruktur verbunden. Welchen Titel
auch immer du trigst, er repriasentiert Generationen deiner
Vorfahren und wird an deine Kinder weitergereicht. Denke
also nicht nur {iber den Titel an sich nach, sondern auch iiber
deine Familienverhiltnisse und dariiber, welchen Einfluss deine
Verwandschaft auf dich hat.

Ist deine Familie alteingesessen oder hast du den Titel erst kiirz-
lich verliechen bekommen? Wie viel Einfluss besitzt dein Adelshaus
und iiber welches Gebiet? Welchen Ruf hat es bei anderen Aristo-
kraten der Gegend? Wie nimmt das gemeine Volk es wahr?

Wie ist deine Stellung innerhalb der Familie? Bist du der
Erbe oder hast den Titel bereits geerbt? Wie stehst du zu der
mit dem Titel verbundenen Verantwortung? Oder bist du so
weit von einer direkten Erbschaft entfernt, dass es niemanden
interessiert, was du tust, solange du deine Verwandschaft nicht
in Verruf bringst? Wie steht das Oberhaupt der Familie zu
deiner Abenteurerkarriere? Hast du einen guten Stand in deiner
Sippschaft oder wirst du von deinen Verwandten gemieden?

Besitzt deine Familie ein Wappen? Tréigst du es erkennbar auf
einem Siegelring oder Schild? Oder legt es bestimmte Farben fest,
in die du dich stets kleidest? Gibt es ein Tier, das als Symbol deiner
Ahnenlinie gilt oder sogar als spirituelles Mitglied der Familie zahlt?

Solche Einzelheiten helfen, dein Adelshaus und deinen Titel
als Teil eurer Kampagnenwelt zu festigen.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Geschichte, Uberzeugen

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: eine Art von Spiel

Sprachen: eine deiner Wahl

Ausriistung: ein Satz feiner Kleidung, ein Siegelring, eine
Abstammungsurkunde, eine Borse mit 25 GM

MERKMAL: PRIVILEGIERTE STELLUNG

Dank deiner adeligen Abstammung neigen die Leute dazu,

nur das Beste von dir anzunehmen. Du bist in der gehobenen
Gesellschaft willkommen, und man geht davon aus, dass du das
Recht hast, dich fiberall aufhalten zu diirfen. Das gemeine Volk
gibt sich gréfite Miihe, dich zu hofieren und deinen Unmut zu
vermeiden. Andere Mitglieder des Adels behandeln dich als Teil
ihrer sozialen Schicht. Du bekommst eine Audienz bei ortsan-
séissigen Adeligen, wenn du das wiinscht.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Adelige werden in vollig anderen Lebensverhéltnissen geboren
und aufgezogen als die meisten anderen Leute. Diese Erzie-
hung spiegelt sich in ihrer Persénlichkeit wider. Eine adelige
Abstammung geht mit einer Fiille von Verpflichtungen einher:
Verpflichtungen gegeniiber der Familie, gegeniiber anderen
Adeligen (inklusive des Herrschers), gegeniiber jenem Volk, das
der Obhut der Familie {ibergeben ist, und sogar gegeniiber dem
Titel selbst. Diese Verpflichtungen werden oft von Rivalen und
Gegenspielern ausgenutzt, um dem Adeligen zu schaden.

W8 Persénlichkeitsmerkmal

1 Meine wortgewandten Schmeicheleien Uberzeugen
jeden meiner Gesprichspartner davon, dass er die
wundervollste und wichtigste Person der Welt ist.

2 Das gemeine Volk liebt mich fiir meine Freundlichkeit
und Grofiziigigkeit.

3 Wenn man mich sieht, besteht allein durch mein Gebaren
kein Zweifel daran, dass ich iiber den ungewaschenen
Massen stehe.

4 Ich gebe mir grofde Mihe, um mich stets von meiner
besten Seite zu zeigen und immer nach der neuesten
Mode gekleidet zu sein.

5  Ich mag es nicht, mir die Hinde schmutzig zu machen,
und man wird mich niemals in einer unangemessenen
Unterkunft antreffen.

6  Trotz meiner adeligen Herkunft sehe ich mich nicht als
tber dem gewshnlichen Volke stehend an. Wir sind alle
von denselben Géttern geschaffen.

7 Wer meine Gunst einmal verliert, verliert sie fir immer.
Wenn du mir schadest, werde ich dich vernichten,
deinen Namen ausléschen und deine Lindereien dem
Erdboden gleichmachen.

W6 Ideal
1 Respekt. Mir gebiihrt Respekt aufgrund meiner Stellung,
doch unabhingig von seinem Stand hat es jeder verdient,
mit Achtung behandelt zu werden. (gut)

2 Verantwortung. Es ist meine Pflicht, die Autoritat
derjenigen zu respektieren, die iiber mir stehen, genau wie
die unter mir meine zu respektieren haben. (rechtschaffen)

3 Unabhingigkeit. Ich muss beweisen, dass ich im
Leben zurechtkomme, ohne die Hilfe meiner Familie in
Anspruch zu nehmen. (chaotisch)

4 Macht. Wenn ich mehr Macht erlange, wird mir niemand
langer vorschreiben kénnen, was ich zu tun oder zu lassen
habe. (bése)

Familie. Blut ist dicker als Wasser. (jede)

&  Adelige Verpflichtungen. Es ist meine Pflicht, meine
Untergebenen zu beschiitzen und mich um sie zu
kiimmern. (gut)

W6 Bindung

1 Ich wiirde mich jeder Herausforderung stellen, um die
Anerkennung meiner Familie zu erlangen.

2 Die Allianz meines Hauses mit einer anderen adeligen
Familie muss um jeden Preis aufrechterhalten werden.

3 Nichts ist wichtiger als die Mitglieder meiner Familie.

Ich bin in den Abkémmling eines anderen Adelshauses
verliebt, das meine Familie ablehnt.

Die Loyalitat fiir meinen Herrscher ist unerschitterlich.
Das gemeine Volk soll mich als ihren Helden ansehen.
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W6 Makel
1 Insgeheim bin ich davon tiberzeugt, dass alle unter
mir stehen.

2 Ich verberge ein wahrhaft skandalsses Geheimnis, das
meine Familie fiir immer ruinieren kénnte.

3 Ich hore andauernd versteckte Beleidigungen und
Drohungen aus jedem Wort heraus, das an mich gerichtet
wird, und werde schnell zornig.

4 |ch besitze ein unstillbares Verlangen nach den Freuden
des Fleisches,

5 Die Welt dreht sich nur um mich.

Durch Wort und Tat bringe ich oft Schande dber
meine Familie.

VARIANTE DES ADELIGEN: RITTER

Der Ritterstand zéhlt in den meisten Gesellschaften zum nie-
deren Adel, doch kann er den Weg zu einflussreicheren Posi-
tionen bereiten. Als Ritter erhéltst du das Merkmal Gefolge
(siche Kasten) anstatt des Merkmals Privilegierte Stellung.
Einer deiner nicht-adeligen Gefolgsleute wird durch einen
Adeligen ersetzt, der dir als Knappe dient und dir als Gegen-
leistung fiir seine Ausbildung auf dem Weg zum Rittertum zu
Diensten ist. Unter deinen beiden verbleibenden Begleitern
kénnte sich ein Stallbursche befinden, der sich um dein Pferd
kiimmert, und ein Diener, der deine Riistung poliert (und dir
auch dabei hilft, diese anzulegen).

Als Zeichen deiner Ritterlichkeit und der Ideale der
Minne kénnte sich in deiner Ausriistung ein Banner oder ein
anderes Geschenk eines adeligen Herren oder einer Dame
befinden, dem oder der du dein Herz in einem Akt der keu-
schen Hingabe geschenkt hast. (Diese Person kénnte deine
Bindung sein.)

- |
MERKMALVARIANTE: GEFOLGE
Wenn dein Charakter den Hintergrund Adeliger besitzt,
kannst du dieses Merkmal anstelle des Merkmals Privile-
gierte Stellung wihlen.

Du verfugst iiber drei Gefolgsleute, die dir dienen und
deiner Familie treu ergeben sind. Es kénnte sich um Diener
oder Boten handeln, von denen einer der Majordomus ist.
Deine Gefolgsleute sind Nichtadelige, die alltigliche Aufgaben
fur dich erledigen, aber sie werden weder fur dich kimpfen
noch dich an offensichtlich gefihrliche Orte begleiten (wie ein
Gewslbe). Sie verlassen dich, wenn du sie des Ofteren gefihr-
dest oder sie misshandelst.

EINSIEDLER

Du hast einen prigenden Teil deines Lebens in Abgeschie-

denheit verbracht, entweder in einer behiiteten Gemeinschaft

wie einem Kloster oder ganz allein. In deiner Zeit fern der

Gesellschaft hast du Ruhe, Einsamkeit und vielleicht einige

Antworten gefunden, nach denen du gesucht hast.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Heilkunde, Religion

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Kriuterkun-
deausriistung

Sprachen: eine deiner Wahl

Ausriistung: ein Schriftrollenbehalter voller Notizen zu
deinen Studien oder Gebeten, eine Winterdecke, ein Satz
gewohnlicher Kleidung, 5 GM

EIN LEBEN IN ABGESCHIEDENHEIT

Was war der Grund fiir deine Isolation und was hat sich geédn-
dert, dass du sie aufgegeben hast? Du kannst auch mit deinem
SL gemeinsam dariiber nachdenken oder von der folgenden
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Tabelle auswahlen beziehungsweise den Wiirfel entscheiden
lassen.

W& Leben in Abgeschiedenheit

1 lch war auf der Suche nach spiritueller Erleuchtung.

2 Ichhabe ein gemeinschaftliches Leben im Einklang mit
den Geboten eines religidsen Ordens gefiihrt.

3 Ich wurde fiir ein Verbrechen, das ich nicht begangen
habe, ins Exil geschickt.

4 Ich habe mich nach einem lebensverindernden Ereignis
von der Gesellschaft zuriickgezogen.

5  Ich brauchte einen ruhigen Ort, um an meiner Kunst,
Literatur, Musik oder einem Manifest zu arbeiten.

6  Ich musste mit der Natur eins werden, weit weg von der
zivilisierten Gesellschaft.
Ich bewachte eine uralte Ruine oder ein wichtiges Relikt.

&  Ich war ein Pilger, der nach einer Person, einem Ort oder
einem Relikt von spiritueller Bedeutung gesucht hat.

MERKMAL: ENTDECKUNG
Die ruhige Abgeschiedenheit deines langen Eremitentums
hat dir zu einer einzigartigen und machtvollen Entdeckung
verholfen. [hre genaue Art hdngt von der Beschaffenheit deiner
abgeschiedenen Lebensweise ab. Du konntest eine grofie
Wahrheit iiber den Kosmos erkannt haben, iiber die Gotter,
iiber die méachtigen Wesen auf anderen Ebenen oder iiber
die Naturkrifte. Vielleicht handelt es sich auch um einen Ort,
den noch niemand zuvor gesehen hat. Oder du hast Wissen
entdeckt, das schon lange in Vergessenheit geraten war, oder
ein Relikt aus alten Zeiten ausgegraben, das die Geschichts-
schreibung fir immer verdndert. Es kénnte eine Information
sein, die jenen zu schaden vermag, die dich ins Exil geschickt
haben, und die folglich der Grund fiir deine Riickkehr in die
Gesellschaft ist.

Setze dich mit deinem SL zusammen und legt gemeinsam
die Einzelheiten deiner Entdeckung fest sowie deren Einfluss
auf die Kampagne.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Manche Einsiedler haben sich an das Leben in der Abge-
schiedenheit gewdhnt, andere hingegen hadern damit und
sehnen sich nach anderen Mitgliedern ihres Volkes. Ob sie
nun die Einsamkeit annehmen oder ihr entfliehen wollen, so
prigt das Leben an den entlegenen Orten der Welt doch die
Ansichten und Ideale jedes Einsiedlers. Manch einer wird
iiber die Jahre abseits der Gesellschaft sogar leicht verriickt.

W8  Persdnlichkeitsmerkmal

1 Ich war so lange allein, dass ich kaum spreche und Gesten
und gelegentliches Knurren bevorzuge.

2 Ich besitze eine fast tibernatiirliche Ruhe, selbst im
Angesicht einer Katastrophe.

3 Das Oberhaupt meiner Gemeinschaft konnte mir zu
jedem Aspekt des Lebens etwas Weises sagen, und ich
bin bemiht, diese Weisheit zu teilen.

4 Ich empfinde ein starkes Mitgefuhl fiir alle,
die leiden miissen.

5  Ich bin unempfinglich fir Etikette und gesellschaftliche
Erwartungen.

6  Ich bringe alles, was passiert, mit mir und einem grofRen
kosmischen Plan in Verbindung.

7 Ich verliere mich oft in meinen Gedanken und blende die
Umgebung einfach aus.

8  Ich arbeite an einer grofien philosophischen Abhandlung
und liebe es, meine Ideen mitzuteilen.



W6 Ideal

1 Héheres Ziel. Meine Talente sollen allen zuteilwerden und
sind nicht fiir meinen eigenen Vorteil gedacht. (gut)

2 Logik. Gefiihle diirfen nicht unseren Sinn fiir das Richtige
und Wahre vernebeln oder uns am logischen Denken
hindern. (rechtschaffen)

3 Freies Denken. Neugier und Wissensdurst sind die Pfeiler
des Fortschritts. (chaotisch)

4 Macht. Einsamkeit und Kontemplation sind der Weg zu
mystischer oder magischer Macht. (bose)

5  Leben und leben lassen. Sich in die Angelegenheiten
anderer einzumischen, verursacht nur Probleme. (neutral)

6  Selbsterkenntnis. Wenn du dich selbst erkennst, brauchst
du nichts anderes mehr zu wissen. (jede)

Wé Bindung

1 Nichts ist mir wichtiger als andere Mitglieder aus meiner
Einsiedelei, meinem Orden oder meiner Gemeinschaft.

2 Ich bin Einsiedler geworden, um jenen zu entgehen, die
Jagd auf mich machten und dies wohl noch immer tun.
Eines Tages werde ich mich ihnen entgegenstellen.

3 Ich suche noch immer nach der Erleuchtung, die ich mir
von meinem Leben als Einsiedler erhofft hatte, doch die
mir bis jetzt verwehrt blieb.

4 Ich bin Einsiedler geworden, weil ich jemanden liebte, der
diese Liebe nicht teilte.

5  Sollte meine Entdeckung ans Tageslicht kommen, kénnte
ich die ganze Welt ins Verderben stiirzen.

6  Meine Isolation hat mir ein umfassendes Verstindnis
eines Ubels gebracht, das nur ich zerstéren kann.

W6 Makel

1 Jetzt, daich in die Welt zuriickgekehrt bin, erfreue ich
mich etwas zu sehr an deren Annehmlichkeiten.

2 Ich trage dunkle, blutriinstige Gedanken in mir, die meine
Isolation und meine Meditation nicht ausmerzen konnten.

3 Ich bin dogmatisch in meinen Gedanken und
meiner Philosophie.

4 Mein Verlangen, Diskussionen zu gewinnen, triibt die
Harmonie und die Freundschaft.

5 Ich bin bereit, alles zu riskieren, um ein bestimmtes
Wissen zu enthtllen.

6  Ich mages, Geheimnisse zu bewahren, und teile sie
mit niemandem.

ANDERE ARTEN DES EINSIEDLERS

Der beschriebene Hintergrund des Einsiedlers geht von einem
kontemplativen Weg der Abgeschiedenheit aus, der Platz fiir
Studien und Gebete ldsst. Wenn du einen rauen Aussteiger
spielen mochtest, der sich aufs Land zuriickgezogen hat, um der

verbessert, bis du durch die Unterstitzung deiner Zunft selbst den

Grad eines Meisters erlangtest.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Motiv erkennen, Uberzeugen

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: ein Hand-
werkszeug deiner Wahl

Sprachen: eine Sprache deiner Wahl

Ausriistung: ein beliebiger Satz Handwerkszeug, ein Empfeh-
lungsschreiben deiner Gilde oder Zunft, ein Satz Reiseklei-
dung, eine Borse mit 15 GM

BERUFSSTAND

Zinfte findet man im Allgemeinen in Stiadten, die grofi genug
sind, um einige Handwerker zu unterhalten, die dem gleichen
Geschaft nachgehen. Deine Zunft kénnte aber auch ein loses
Netzwerk von Handwerkern sein, die alle in unterschiedlichen
Dérfern in einem grofien Reich verteilt arbeiten. Lege gemein-
sam mit deinem SL die Art deiner Zunft fest. Suche dir auch
den Berufsstand deiner Zunft aus oder bestimme ihn mit Hilfe
der Tabelle unten zuféllig.

W20 Berufsstand

1 Alchemisten und Apotheker
Waffenschmiede, Schlosser und Goldschmiede
Brauer, Brenner und Winzer
Kalligraphen, Schreiber und Amtsschreiber
Zimmerminner, Dachdecker und Pflasterer
Kartographen und Landvermesser
Schuster und Schuhmacher
Kéche und Bicker

Co ~ h v A W N

Gesellschaft anderer Leute zu entgehen, sieh dir den Hintergrund
Sonderling an. Tendierst du eher in eine religidse Richtung, ziehe
den Tempeldiener in Betracht. Vielleicht ist sogar der Scharlatan

passend, wenn du den Weisen oder Heiligen nur vorspielst, um
dich von den Leichtglaubigen durchfiittern zu lassen.

GILDEN-/ZUNFTHANDWERKER

Als Angehériger einer Handwerkszunft oder -gilde bist du in
einem bestimmten handwerklichen Gebiet sehr begabt und
arbeitest eng mit anderen Mitgliedern deines Berufsstands
zusammen. Du bist ein gut etablierter Teil der gewerblichen
Welt und besitzt einen festen Platz in der feudalen Gesell-
schaftsordnung. Deine Fahigkeiten hast du als Lehrling bei
einem Meister deines Handwerks gelernt und sie anschliefiend




W20 Berufsstand
9  Glasbldser und Glaser
10 Juweliere und Edelsteinschleifer
11 Lederer, Gerber und Kiirschner
12 Maurer und Steinmetze
13 Maler, Schildmacher und Graveure
14 Tépfer und Fliesenmacher
15  Schiffsbauer und Segelmacher
16 Schmiede und MetallgieRer
17 Giefer, Zinnmacher und Kesselflicker
18 Wagenmacher und Wagner
19 Weber und Firber
20  Bildhauer, Bogenbauer und Béttcher

Als Mitglied einer Zunft beherrschst du alle notwendigen Fahig-
keiten, um aus Rohmaterialien fertige Produkte zu erstellen
(dies entspricht deiner Ubung in bestimmten Werkzeugen).
Aufierdem bist du vertraut mit den Prinzipien des Handels und
mit vorteilhaften Geschéftspraktiken. Die Frage, die sich nun
stellt, ist, ob du dein Handwerk zugunsten eines Lebens als
Abenteurer aufgegeben hast oder du den zusétzlichen Aufwand
in Kauf nimmst, um beidem zugleich nachgehen zu kénnen.

MERKMAL: GILDEN- ODER ZUNFTMITGLIEDSCHAFT
Als etabliertes und respektiertes Mitglied einer Gilde (von Kauf-
leuten) oder einer Zunft (von Handwerkern), hier zusammen-
gefasst als gemeinsamer Hintergrund, kommst du in den Genuss
bestimmter Vorziige. Die anderen Mitglieder deiner Organisation
werden dir Kost und Logis gewihren, wenn es nétig ist, und auch
deine Beerdigung fibernehmen, falls es dazu kommt. In manchen
Stidten und Dérfern bietet dir eine Gildenhalle oder ein Zunft-
haus die Moglichkeit, dich mit anderen Angehdrigen deines
Berufsstandes zu treffen. Dort kénnen sich auch potenzielle
Schutzherren, Verbiindete oder Mietlinge aufhalten.

Gilden und Ziinfte besitzen oft grofien politischen Einfluss.
Wenn du eines Verbrechens angeklagt wirst, wird deine Orga-
nisation dich unterstiitzen und versuchen, deine Unschuld zu
beweisen. Deine Gilde oder Zunft kann dir auch den Kontakt zu
méchtigen politischen Persdnlichkeiten ermoglichen, falls du ein
Mitglied von gutem Ansehen bist. Solche Kontakte konnten eine
Geldspende oder die Schenkung von magischen Gegenstinden
erfordern. Generell musst du jeden Monat einen Beitrag von 5
GM an die Gilde oder Zunft zahlen. Wenn du Zahlungen auslésst,
musst du alle ausstehenden Betriige begleichen, um weiterhin
das Wohlwollen deiner Organisation zu geniefien.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Zunfthandwerker zdhlen zu den gewohnlichsten Leuten der Welt
— bis sie ihre Werkzeuge an den Nagel hingen und ein Leben als
Abenteurer beginnen. Sie kennen den Wert von harter Arbeit und
die Bedeutung von Gemeinschaft, doch sie sind anfallig fiir die
Siinden der Habgier und des Neids.

W8 Persénlichkeitsmerkmal
1 Ich bin ein Perfektionist und glaube daran, dass man alles,
was man tut, ordentlich machen sollte.

2 Ich blicke auf jene herab, die gute Handwerkskunst nicht
zu schitzen wissen.

3 Ich bin neugierig und will stets herausfinden, wie die
Dinge funktionieren und was die Leute motiviert.

4 Ich kenne unzihlige schlaue Aphorismen und zu jeder
Situation ein passendes Sprichwort.

5 Ich behandle diejenigen schlecht, die meine Hingabe an
harte Arbeit und soziales Verhalten nicht teilen.

6 Ichliebe es, ausgiebig iiber meinen Beruf zu reden.

KAPITEL 4 | PERSONLICHKEIT UND HINTERGRUND

W8 Persénlichkeitsmerkmal

7 Ichtrenne mich nicht gern von meinem Geld und feilsche
unermiidlich, um den bestméglichen Preis zu erzielen.

&  Ich bin weithin fiir meine gute Arbeit bekannt und es ist
mir wichtig, dass jeder sie wertschétzt. Es trifft mich hart,
wenn jemand noch nie von mir gehért hat.

W6  Ideal

1 Gemeinschaft. Es ist die Pflicht der zivilisierten
Bevilkerung, die Bande der Gemeinschaft zu stirken
und die Sicherheit der Gesellschaft zu gew#hrleisten.
(rechtschaffen)

2 Grofziigigkeit. Meine Talente wurden mir zuteil, um der
Welt von Nutzen zu sein. (gut)

3 Freiheit. Jeder sollte die Freiheit besitzen, seiner eigenen
Lebensart nachzugehen. (chaotisch)
Gier. Ich mache alles nur des Geldes wegen. (bése)

5  Freundschaft. Ich bin denjenigen gegeniiber verpflichtet, die
mir wichtig sind, nicht moralischen Maféstaben. (neutral)

6  Ehrgeiz. Ich arbeite hart, um der Beste in meiner Zunft zu
werden. (jede)

W6 Bindung

1  Die Werkstatt, in der ich mein Gewerbe erlernt habe, ist
filr mich der wichtigste Ort auf der Welt.

2 Ich habe fiir jemanden ein grofiartiges Werk vollendet, nur
um dann herauszufinden, dass die Person es nicht wert
war. lch suche noch immer nach jemand Ceeignetem.

3 lIch schulde der Zunft sehr viel dafiir, dass sie mich zu
dem gemacht hat, der ich heute bin.

4 |ch strebe nach Reichtum, um mir die Liebe van
jemandem zu sichern.

5  Eines Tages werde ich in meine Zunft zuriickkehren und ihr
beweisen, dass ich der beste Handwerker bin.

6 Ichwerde mich an den bésen Michten richen, die mein
Geschift zerstért haben und meine Art zu leben ruinierten.

W6 Makel

1 Ich wiirde alles tun, um etwas in meine Hinde zu
bekommen, das duflerst selten oder unbezahlbar ist.

2 Ich bin schnell davon iiberzeugt, dass mich jemand tber
den Tisch ziehen will.

3 Niemand darf jemals erfahren, dass ich mit Geld aus der
Zunftkasse verschwunden bin,
Ich bin nie zufrieden mit dem, was ich habe. Ich will immer mehr.

5  Ich wirde téten, um einen Adelstitel zu erlangen.

6  Ich bin schrecklich neidisch auf jeden, der mich in meinem
Handwerk tibertreffen kann. Wo ich auch hinkomme, bin
ich von Rivalen umgeben.

VARIANTE DES ZUNFTHANDWERKERS:
GILDENKAUFMANN

Anstatt einer Handwerkszunft anzugehéren, kénntest du auch
das Mitglied einer Gilde von Handlern, Karawanenmeistern oder
Ladenbesitzern sein. Du stellst Gegenstdnde nicht selbst her,
sondern verdienst deinen Lebensunterhalt damit, dass du die
Produkte anderer kaufst und verkaufst (oder die Rohmaterialien,
die Handwerker bendétigen, um ihrem Gewerbe nachzugehen).
Deine Gilde kénnte ein grofies Kaufmannskonsortium sein (oder
eine Familie), dessen Betriebe iiber eine bestimmte Region verteilt
sind. Vielleicht hast du Giiter per Schiff, Karren oder mit einer
Karawane von Ort zu Ort transportiert oder sie in deinem eigenen
kleinen Geschift verkauft. Das Leben eines fahrenden Héandlers
fithrt viel eher zu dem eines Abenteurers als das eines Handwer-




kers. Anstatt mit einem Handwerkszeug umgehen zu konnen, bist

s i . S wa
du vielleicht geiibt mit Navigationswerkzeugen oder beherrscht
eine weitere Sprache. Optional kannst du auch einen Esel und
einen Karren statt eines Handwerkszeugs besitzen.

Persénlichkeitsmerkmal

7 Mir zu sagen, dass ich etwas nicht schaffen kann, ist der
beste Weg, mich dazu bringen, genau dies zu versuchen.

8  Ich gehe bei der kleinsten Beleidigung an die Decke.

KRIMINELLER

Du bist ein erfahrener Krimineller mit einer Vergangenheit W6  Ideal

voller Gesetzesbriiche. Die meiste Zeit deines Lebens hast du 1 Ehre. Ich beklaue niemanden aus meinem Gewerbe.

unter Ganoven verbracht und pflegst noch immer Kontakte (rechtschaffen)

in die kriminelle Unterwelt, Du stehst der Welt aus Mord, 2 Freiheit. Ketten sind dazu da, um gebrochen zu werden,

Diebstahl und Gewalt, die den Unterbau der Zivilisation bildet, genau wie diejenigen, die sie schmieden. (chaotisch)

naher als die meisten und hast bisher iberlebt, indem du die 3 Wohltatigkeit. Ich nehme von den Reichen, damitich

e Regeln und Gesetzmafigkeiten der Gesellschaft umgangen oder jenen in Not helfen kann. (gut)

gebrochen hast. 4 Gier. Ich werde alles N&tige tun, um reich zu werden. (bdse)

Geiibt in folgenden Fertigheiten: Tauschen, Heimlichkeit S Freundschaft. Ich bin meinen Freunden treu, nicht

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: eine Art von moralischen Maf2stiben. Und jeder, der sich gegen die
Spiel, Dicbeswerkzeug stellt, die mir wichtig sind, kann zum Styx fahren! (neutral)

Ausriistung: eine Brechstange, ein Satz dunkle gewohnliche 6  Wiedergutmachung. In jedem steckt ein Fiinkchen Gutes. (gut)

Kleidung mit Kapuze, eine Borse mit 15 GM

KRIMINELLES FACHGEBIET W6 Bindung
Es gibt viele Arten von Kriminellen, und oft besitzen die 1 Ich versuche, eine alte Schuld bei einem groRziigigen

| einzelnen Mitglieder einer Diebesgilde oder einer dhnlichen Gonner zu begleichen.

[ verbrecherischen Organisation bestimmte Spezialisierungen. 2 Meine unrechtmiRig erworbenen Gewinne nutze ich, um
Sogar Kriminelle aufierhalb solcher Gruppierungen haben meine Familie zu unterstiitzen.
einen starken Hang dazu, ein gewisses Verbrechen anderen 3 Mir wurde etwas Wichtiges genommen und ich will es mir
vorzuziehen. Suche dir das Fachgebiet aus, auf das du dich in wieder zuriickholen.
deinem kriminellen Leben spezialisiert hast, oder bestimme es 4 Ich werde der beste Dieb, den es jemals gegeben hat.

b e e 5  Ich habe ein schreckliches Verbrechen begangen. Ich

W8 Fachgebiet W8 Fachgebiet hoffe, dass ich meine Schuld eines Tages abtragen kann.
1 Erpressung 5 Wegelagerei 6  Jemand, den ich liebte, starb wegen eines Fehlers, den ich
2 Einbruch 6 Auftragsmord gemacht habe. Das wird mir nie wieder passieren.

3 Schulden eintreiben 7 Taschendiebstahl
4 Hehlerei 8  Schmuggel

MERKMAL: KRIMINELLER KONTAKT

Du verfiigst iiber einen zuverldssigen und vertrauenswiirdigen
Kontakt, der als deine Verbindung zu einem Netzwerk von ande-
ren Kriminellen fungiert. Du weifit, wie man dem Kontakt Nach-
richten bermittelt und solche selbst iiber grofie Entfernungen
empfingt. Auflerdem kennst du die ortsansissigen Boten, die
fur dich Nachrichten {iberbringen kénnen, zum Beispiel kor-
rupte Karawanenmeister und zwielichtige Seeleute.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Kriminelle mégen oberfldchlich wie Bésewichte erscheinen, und
tatsdchlich sind viele bose bis ins Mark. Doch einige andere sind
reich an lieshenswerten, wenn nicht sogar gewinnenden Charakte-
ristika. Es mag eine Ganovenehre geben, allerdings zeigen Krimi-
nelle nur selten Respekt fiir geltende Gesetze oder die Autoritéten.

W8 Persdnlichkeitsmerkmal

1 Ich habe imimer einen Plan fiir den Fall, dass etwas schieflauft.

2 Ich bin stets ruhig, in jeder Situation. Niemals werde ich
laut oder lasse mich von meinen Gefiihlen beherrschen.

3 Sobald ich an einen neuen Ort komme, nehme ich alles
Wertvolle in Augenschein oder versuche herauszufinden, wo
solche Dinge versteckt sein kdnnten.

4 Ich gewinne eher einen neuen Freund, als dass ich mir
einen Feind schaffe.

5  Ich brauche unglaublich lange, um Vertrauen zu fassen.
Diejenigen, die am nettesten wirken, haben oft am
meisten zu verbergen.

6  Mirsind die Risiken einer Handlung gleichgiiltig. Sag mir
niemals, wie meine Chancen stehen.




W6 Makel

1 Sehe ich etwas Wertvolles, kann ich an nichts anderes
mehr denken als daran, wie ich es stehlen kann.

2 Wenn ich vor die Wah! gestellt werde, mich zwischen
meinen Freunden und Geld zu entscheiden, wihle ich in
der Regel das Geld.

3 Gibtes einen Plan, vergesse ich ihn. Vergesse ich ihn nicht,
ignoriere ich ihn.

4 Ich besitze einen Tick, der verrit, wenn ich lige.

5  Ich drehe mich um und laufe davon, wenn es brenzlig wird.

6  Eine unschuldige Person ist fir ein Verbrechen ins
Gefingnis gekommen, das ich begangen habe. Mir macht
das nichts aus.

VARIANTE DES KRIMINELLEN: SPION

Obwohl sich deine Fahigkeiten nicht sehr von denen eines
Einbrechers oder Schmugglers unterscheiden, hast du sie in
einem ganz anderen Kontext gelernt und geiibt: Du bist das
Mitglied einer Spionageorganisation. Du kdnntest ein von der
Krone abgesegneter Spion sein oder die Geheimnisse, die du
aufdeckst, an den Héchstbietenden verkaufen.

SCHARLATAN

Du hattest schon immer ein Handchen fiir den Umgang mit ande-
ren Leuten. Du weifdt, wie sie ticken, nach wenigen Minuten der
Unterhaltung kennst du ihre innersten Wiinsche und mit einigen
gut bedachten Fragen kannst du in ihnen wie in einem Buch lesen.
Ein niitzliches Talent, und du bist chne Skrupel dazu bereit, es zu
deinem Vorteil zu nutzen.

Du weifdt, was die Leute wollen, und du lieferst oder zumin-
dest versprichst es ihnen. Der gesunde Menschenverstand sollte
misstrauisch machen gegeniiber Dingen, die sich zu gut anhdren,
um wahr zu sein — doch der gesunde Menschenverstand scheint
in deiner Ndhe auszusetzen. Das Fliaschchen mit rosafarbener
Fliissigkeit wird sicherlich den unansehnlichen Ausschlag
kurieren, diese Tinktur (nichts weiter als Fett mit einer Prise Sil-
berstaub) kann Gesundheit und Jugend wiederherstellen, und es
gibt eine Briicke in der Stadt, die gerade jetzt zum Verkauf steht.
Diese Wunder klingen unplausibel, doch du ldsst sie wie die reine
Wahrheit klingen.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Tauschen, Fingerfertigkeit

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Filscheraus-
riistung, Verkleidungsausriistung

Ausriistung: ein Satz feine Kleidung, eine Verkleidungsausriis-
tung, die Mittel fiir eine Betrugsmasche deiner Wahl (etwa
zehn versiegelte Flaschen mit farbiger Fliissigkeit, ein Satz
gezinkter Wiirfel oder gezinkter Karten, ein Siegelring eines
imaginaren Grafen), ein Beutel mit 15 GM

LIEBLINGSMASCHE

Jeder Scharlatan hat einen Kniff, den er gegeniiber den anderen
Maschen bevorzugt. Suche dir deine Lieblingsmasche aus oder
bestimme sie mit Hilfe der folgenden Tabelle zuféllig.

W6 Betrug

1 Ich schummle beim Wetten.

2 Ich prage Miinzen oder filsche Dokumente.

3 Ich schleiche mich in das Leben anderer Leute ein, um ihre
Schwichen herauszufinden und mir ihr Vermégen unter
den Nagel zu reiflen.

4 Ich wechsle Identititen wie Kleidung.

5  Ich verdiene mit meiner Fingerfertigkeit Geld bei
Betriigereien auf der Strafe.

6  Ich tiberzeuge die Leute davon, dass wertloser Schrott ihr
hart verdientes Geld wert ist.
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MERKMAL: FALSCHE IDENTITAT

Du hast dir eine zweite Identitat aufgebaut, die Dokumente,
ctablierte Bekanntschaften und Verkleidungen umfasst, welche
es dir erlauben, eine bestimmte Person zu verkorpern. Zusatz-
lich kannst du Dokumente filschen, einschlieflich offizieller
Papiere und persénlicher Briefe, wenn du erst einmal ein Exem-
plar der Art von Dokument oder die Handschrift gesehen hast,
die du zu kopieren versuchst.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Scharlatane sind farbenfrohe Charaktere, die ihr wahres Ich
hinter den Masken verstecken, die sie erschaffen. Sie stellen
dar, was die Leute sehen wollen, was sie glauben wollen, und
wie sie die Welt wahrnehmen. Doch ihr wahres Selbst ist oft
von einem schlechten Gewissen oder tiefsitzenden Vertrauen-
sédngsten geplagt oder wird von einem alten Feind gejagt.

W8  Personlichkeitsmerkmal

1 lchverliebe mich schnell und verliere ebenso schnell das Interesse
an jemandem. Ich bin immer hinter einer Liebschaft her.

2 Ich kenne einen Witz fiir jede Situation, besonders fiir die,
in denen Humor unangebracht ist.

3 Schmeicheleien sind mein bevorzugtes Mittel, um zu
bekommen, was ich will.

4 Ich bin ein geborener Spieler, der nicht widerstehen kann, ein
Risiko einzugehen, wenn es einen méglichen Gewinn gibt.

5  Ich liige bei fast jeder Gelegenheit, auch wenn es keinen
guten Grund dazu gibt.

6  Sarkasmus und Beleidigungen sind die Waffen meiner Wahl.

7 Ichtrage eine Vielzahl von heiligen Symbolen und bete zu jeder
Cottheit, die mir gerade hilfreich erscheint.

8  Ich stecke alles ein, was irgendwie von Wert sein kénnte.

W6 Ideal

1 Unabhingigkeit. ich bin ein Freigeist, niemand kann mir
vorschreiben, was ich zu tun oder zu lassen habe. (chaotisch)

2 Fairness. Ich suche mir niemals jemanden als Opfer
aus, der es nicht verkraften kann, einige Miinzen zu
verlieren. (rechtschaffen)

3 Wohltatigkeit. Ich verteile das Geld, das ich beschaffe,
unter denen, die es wirklich nétig haben. (gut)

4 Kreativitit, Ich betriige niemals auf die gleiche Art und
Weise. (chaotisch)

5  Freundschaft. Materielle Guter kommen und gehen.
Bande der Freundschaft halten fiir die Ewigkeit. (gut)

6  Ehrgeiz. Ich bin zu Gréflerem bestimmt als kleinen
Betriigereien auf der StraRe. (jede)

W6 Bindung

1 Ich habe die falsche Person hereingelegt und muss dafiir
sorgen, dass diese niemals die Wege von mir oder denen
kreuzt, die mir wichtig sind.

2 Ichverdanke alles meinem Mentor, einer schrecklichen
Person, die vermutlich irgendwo in einem Gefiingnis verrottet.

3 Irgendwo da draufSen habe ich ein Kind, das nichts von mir wei2.
Ich mache die Welt fiir sie oder ihn zu einem besseren Ort,

4 Ich stamme aus einer adeligen Familie, und eines Tages werde
ich die mir rechtméfig zustehenden Landereien und Titel von
denen zuriickfordern, die mir alles genommen haben.

5  Eine michtige Person hat jemanden, den ich liebte,
getotet. Der Tag meiner Rache wird kommen.

6  Ich habe eine Person, die es nicht verdient hat,
hereingelegt und ruiniert. Ich strebe danach, meine
Missetat wiedergutzumachen, doch kann mir selbst
vielleicht niemals vergeben.



W6 Makel

1 lch kann einem schénen Gesicht nicht widerstehen.

2 Ich bin stindig verschuldet. Meine unrechtmafig
erworbenen Gewinne gebe ich schneller fiir dekadente
Luxuriésititen aus, als ich sie mir aneignen kann.

3 Ich bin davon tiberzeugt, dass mich niemals jemand
derartig hereinlegen kann, wie ich andere hereinlege.

4 Ich bin gieriger, als gut fiir mich ist. Ich kann nicht
widerstehen, ein Risiko einzugehen, wenn ich dabei einen
Cewinn wittere.

S Ich kann es nicht lassen, diejenigen zu beleidigen, die
michtiger sind als ich.

6 Ich hasse es, das zuzugeben, und verachte mich selbst
dafiir — doch wenn es hart auf hart kommt, laufe ich
davon, um meine eigene Haut zu retten.

SEEMANN

Du bist jahrelang auf einem meerestauglichen Schiff gesegelt.

In dieser Zeit hast du méchtigen Stirmen, Monstern aus der

Tiefe und Gegnern getrotzt, die dein Boot auf den Grund des

Meeres schicken wollten. Deine erste Liebe war der uner-

reichbare Horizont, doch die Zeit ist geckommen, um dich an

etwas Neuem zu versuchen. Lege gemeinsam mit dem SL die

Art des Schiffes fest, mit dem du gesegelt bist. War es eine

Handelskogge, ein Erkundungsschiff, ein Marineboot oder eine

Piratenschaluppe? Wie beriithmt (oder beriichtigt) ist es? Ist es

weit herumgekommen? Ging es mit Mann und Maus unter, wird

es vermisst oder fihrt es noch?

Was waren deine Pflichten an Bord? Warst du Ausguck, Kapi-
téin, Navigator, Koch oder in einer anderen Position? Wer waren
dein Kapitin und dein erster Maat? Hast du deine Mannschaft
im Guten verlassen oder bist du vor ihnen auf der Flucht?
Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Athletik, Wahrnehmung
Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Navigations-

werkzeuge, Fahrzeuge (Wasser)

Ausriistung: ein Belegnagel (Kniippel), 15 m Seidenseil, ein
Gliicksbringer wie eine Hasenpfote oder ein kleiner Stein mit
einem Loch in der Mitte (oder du wiirfelst auf die Tand-Ta-
belle in Kapitel 5 , Ausriistung”), ein Satz gewchnliche
Kleidung, eine Borse mit 10 GM

MERKMAL: SCHIFFSPASSAGE

Bei Bedarf kannst du deinen Abenteurergefihrten und dir eine
kostenlose Uberfahrt auf einem Segelschiff sichern. Thr kénntet auf
dem Boot mitreisen, auf dem du einst gedient hast, oder auf einem,
zu dem du gute Kontakte unterhiltst (weil es vielleicht von einem
fritheren Mannschaftsmitglied gefithrt wird). Da du fiir die Passage
einen Gefallen einforderst, kannst du dir nicht sicher sein, dass der
Zeitplan und die Route genau eingehalten werden und somit all
deinen Anforderungen entsprechen. Dein SL bestimmt, wie lange
es dauert, bis ihr an euer gewiinschtes Ziel kommt. Als Gegen-
leistung fiir die Passage wird von deiner Gruppe und dir erwartet,
dass ihr der Crew wahrend der Reise zur Hand geht.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Seeménner kénnen ein grober Haufen sein, doch die gegen-
seitige Verantwortung fiireinander, die das Leben auf See mit
sich bringt, macht sie fiir gewohnlich auch sehr zuverlassig. Der
Alltag an Bord eines Schiffes pragt ihre Ansichten und formt
ihre wichtigsten Freundschaften.

W8 Persénlichkeitsmerkmal
1 Meine Freunde kénnen sich auf mich verlassen.
Komme, was wolle!

2 Ich arbeite hart, damit ich ordentlich feiern kann,
wenn die Arbeit getan ist.

W8  Persénlichkeitsmerkmal !
3 Ich genieRe es, in neue Hifen einzulaufen und neue .
Freunde bei einer Flasche Ale zu finden. |
4 Ich verbiege die Wahrheit, um eine richtig gute Geschichte
erzihlen zu kénnen.
5  Eine Kneipenschligerei ist fiir mich eine grandiose
Méglichkeit, eine neue Stadt kennenzulernen.
6 Ich kann keine freundschaftliche Wette ausschlagen.
7 Meine Umgangsformen sind so dreckig wie das Nest
eines Otyugh.
8  Ich mag es, wenn eine Aufgabe ordentlich erledigt wird,
besonders wenn ich jemanden dazu tiberreden kann, sie
fir mich zu erledigen.

W6 Ideal

1 Respekt, Das, was ein Schiff zusammenhilt, ist der
gegenseitige Respekt zwischen Mannschaft und Kapitan. (gut)

2 Gerechtigkeit. Wir teilen uns die Arbeit, also teilen wir uns
auch die Gewinne. (rechtschaffen)

3 Freiheit. Auf dem Meer ist man frei: frei, iberall
hinzugehen und alles zu tun. (chaotisch)

4 Oberlegenheit. Ich bin ein Raubtier und die anderen
Schiffe auf dem Meer sind meine Beute. (b&se)

5  Freundschaft. Ich bin meiner Mannschaft gegentiber .
verpflichtet, nicht moralischen Mafdstiben. (neutral)

6  Ehrgeiz. Eines Tages werde ich mein eigenes Schiff
besitzen und meinem Schicksal entgegen segeln. (jede)

W6 Bindung

1 An erster Stelle steht fir mich die Treue zu meinem
Kapitdn, alles andere ist zweitrangig.

2 Das Schiff ist das Wichtigste, Mannschaften und Kapitine
kommen und gehen.
Ich werde mein erstes Schiffimmer in Erinnerung behalten.

4 In einer Hafenstadt habe ich eine Liebschaft, deren Augen
mich fast die Seefahrerei aufgeben lief3en.

5  Ich wurde um meinen gerechten Anteil betrogen, und ich
will ihn zurtickbekommen.

6  Verwegene Piraten haben meinen Kapitdn und meine
Crew getétet, unser Schiff gepliindert und mich zum
Sterben zuriickgelassen. Die Rache wird mein sein!

W6  Makel

1 Ich folge Befehlen, auch wenn ich sie fiir falsch halte.

2 Ich wirde alles behaupten, um zusitzlicher Arbeit aus
dem Weg zu gehen.

3 Sobald jemand meinen Mut infrage stellt, hilt mich
nichts mehr zuriick, gleichgtiltig wie gefahrlich die
Situation auch ist.

4 Habe ich erst einmal angefangen zu trinken, vermag ich
nicht mehr aufzuhéren.

5 Ich kann nichts dagegen tun: Ich muss jede lose Miinze
und anderen Tand einstecken, der mir in die Finger kommt.

6  Mein Stolz wird mich eines Tages ins Verderben stiirzen.

VARIANTE DES SEEMANNS: PIRAT

Du hast deine Jugend unter dem Befehl eines schrecklichen
Piraten verbracht, eines ruchlosen Halsabschneiders, der

dir beibrachte, wie man in einer Welt voller Haie und Wilder
iiberlebt. Du geniefit die Réuberei auf hoher See und hast mehr
als nur eine Seele verdient in ihr feuchtes Grab geschickt. Das
Verbreiten von Furcht und Vergiefien von Blut sind dir nicht
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unbekannt, und du hast dir bereits einen gewissen Ruf in eini-
gen Hafenstddten gemacht.

Wenn du wahrend deiner Matrosenlaufbahn der Piraterie
nachgegangen hist, kannst du das Merkmal Schiffspassage mit
dem Merkmal Schlechte Reputation ersetzen (siehe Kasten).

SOLDAT

Solange du dich erinnern kannst, war der Krieg dein Leben.
Schon als Jugendlicher hast du deinen Kérper gestihlt, die
Handhabung von Waffen und Riistungen trainiert und die
grundlegenden Uberlebenstechniken erlernt, zu denen auch
gehort, wie man wahrend einer Schlacht am Leben bleibt, Du
kénntest Teil eines stehenden Heeres gewesen oder mit einer
Sdldnerkompanie marschiert sein. Vielleicht warst du auch
Mitglied einer értlichen Miliz, die im vergangenen Krieg zu
Ruhm und Ehre gelangte.

‘Wenn du dich fiir diesen Hintergrund entscheidest, solltest
du mit deinem SL ausarbeiten, in welcher militarischen
Organisation du gedient hast, wie weit du in deren Riangen
aufgestiegen bist und welche Erfahrungen du wihrend deiner
Militdrkarriere gesammelt hast. War es ein stehendes Heer
einer Nation, eine Stadtgarde oder eine Dorfmiliz? Oder
warst du in der Privatstreitmacht eines Adeligen oder eines
Kaufmanns stationiert?

P b
MERKMALVARIANTE: SCHLECHTE REPUTATION
Wenn dein Charakter den Hintergrund Seemann besitzt, kannst
du dieses Merkmal statt des Merkmals Schiffspassage wihlen.

Gleichgiiltig wo du hinkommst — die Leute haben wegen deines

schlechten Rufes Angst vor dir. In einer zivilisierten Siedlung
kannst du mit kleinen Straftaten ungestraft davonkommen, wie
etwa Zechprellerei oder Ladendiebstahl, da die meisten Geschi-

digten sich nicht trauen, dich anzuzeigen.
B | i L

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Athletik, Einschiichtern

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: eine Art von
Spiel, Fahrzeuge (Land)

Ausriistung: ein Rangabzeichen, eine Trophée von einem gefalle-
nen Gegner (ein Dolch, eine abgebrochene Klinge, ein Stiick von
einem Banner), ein Satz Knochenwiirfel oder ein Kartenspiel,
ein Satz gewohnlicher Kleidung, eine Bérse mit 10 GM

SPEZIALISIERUNG

Wihrend deiner Zeit als Soldat hast du in deiner Einheit oder
Armee eine spezielle Rolle iibernommen. Wiirfle mit einem W8
oder wihle selbst aus der folgenden Tabelle, um deine Rolle

zu bestimmen.

W8 Spezialisierung W8 Spezialisierung
1 Offizier 6 Quartiermeister
2 Spaher 7 Standartentrager
3 Fuflsoldat Hilfstrupp (Koch,
4 Kavallerist Schmied oder
R dergleichen)

MERKMAL: MILITARISCHER RANG

Du hast einen militdrischen Rang aus deiner Zeit als Soldat
inne. Personen, die deiner fritheren Organisation dienen oder
treu ergeben sind, erkennen noch immer deinen Einfluss und
deine Autoritdt an und gehorchen dir, wenn sie von niedrigerem
Rang sind. Du kannst dich auf deinen Rang berufen, um Ein-
fluss auf andere Soldaten zu nehmen und einfache Ausriistung
oder Pferde zur zeitweisen Nutzung einzufordern. Auberdem
erhéltst du in der Regel Zugang zu militarischen Einrichtungen
von Verbiindeten, wie Lagern und Festungen, falls dich dein
Rang als anerkanntes Mitglied des Biindnispartners ausweist.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Die Schrecken des Krieges und die straffe Disziplin des Militér-
dienstes hinterlassen an allen Soldaten ihre Spuren. Sie formen
moralische Vorstellungen, schaffen starke Bindungen und
prigen Angste oder bringen blinden Hass hervor.

W8 Persdnlichkeitsmerkmal
1 Ich bin immer freundlich und respektvoll.

2 Ich werde von Erinnerungen an den Krieg heimgesucht und
bekomme die Bilder voller Gewalt nicht aus meinem Kopf.

31  Ich habe zu viele Freunde verloren, und es fillt mir
schwer, neue zu finden.

4 Ich kenne aus meinen militdrischen Erfahrungen
unzihlige inspirierende und belehrende Geschichten, die
fiir nahezu jede Kampfsituation relevant sind.

5 Ich kann einen Héllenhund niederstarren, ochne
zu blinzeln.

Es gefillt mir, stark zu sein und Dinge zu zerstéren.
Ich besitze einen grausamen Sinn fiir Humor.

Ich stelle mich Problemen direkt. Eine einfache,
geradlinige L&sung ist der beste Weg zum Erfolg.
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W6 Ideal

1  Hoheres Ziel. Es ist unser Schicksal, unser Leben fur die
Verteidigung anderer zu geben. (gut)

2 Verantwortung. Ich tue, was ich tun muss, und gehorche
der Autoritat meiner Vorgesetzten. (rechtschaffen)

3 Unabhingigkeit. Wenn man blind Befehlen folgt, liefert
man sich einer Art von Tyrannei aus. (chaotisch)

4 Macht. Im Frieden wie im Krieg gewinnt der
Stidrkere. (bose)

5  Leben und leben lassen. Moralische MaRstibe sind es
nicht wert, dafur getstet zu werden oder fiir sie in den
Krieg zu ziehen. (neutral)

6  Nation. Meine Stadt, meine Nation oder mein Volk ist
alles, was zihlt. (jede)

W6 Bindung

1 Ich wilrde mein Leben fiir jene geben, mit denen ich
gedient habe.

2 Jemand hat mir auf dem Schlachtfeld das Leben
gerettet. Bis zum heutigen Tage wiirde ich niemals
einen Freund zuriicklassen.

3 Meine Ehre bedeutet mir alles.

4  Nie vergesse ich die vernichtende Niederlage, die
meiner Einheit beigebracht wurde, oder die Feinde,
die sie uns zufiigten.

5 Jene, die an meiner Seite kimpfen, sind es wert, fir sie
zu sterben,

6  Ich kampfe fur die, die nicht fur sich selbst kimpfen kénnen.

W6  Makel

1 Der monstrése Gegner, dem wir einst im Kampf
gegeniiberstanden, ldsst mich noch immer vor
Furcht erschaudern.

2 Ich habe wenig Respekt fiir jeden, der kein
kampferprobter Krieger ist.

3 Mir unterlief in einem Kampf ein schrecklicher Fehler, der
viele das Leben kostete. Ich werde alles dafiir tun, mein
Versagen geheim zu halten.

4 Mein Hass auf meine Feinde ist blind und unbedacht.
Ich halte mich an das Gesetz, auch wenn dabei Leid
verursacht wird.

6  Ichwirde eher meine Riistung verspeisen, als einen
Fehler zuzugeben.

SONDERLING

Du bist in der Wildnis aufgewachsen, weit entfernt von der
Zivilisation und den Annehmlichkeiten der Stadte und des
Fortschritts. Du hast Tierherden bei der Wanderung zugesehen,
die grofier waren als ganze Wilder, hast Witterungen getrotzt,
die extremer waren, als es sich ein Stadtbewohner jemals
vorstellen konnte, und hast die Abgeschiedenheit genossen, die
man nur erleben kann, wenn man das einzige denkende Wesen
im Umkreis von vielen Kilometern ist. Die Wildnis steckt dir im
Blut, ob du nun ein Nomade, ein Entdecker, ein Einsiedler, ein
Jager und Sammler oder sogar ein Pliinderer warst. Selbst in
Regionen, die du nicht genau oder vielleicht gar nicht kennst,
kannst du mit deinem Wissen iiber die Natur tiberleben.
Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Athletik, Uberlebenskunst
Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: eine Art von
Musikinstrument
Sprachen: eine deiner Wahl
Ausriistung: ein Stab, eine Jagdfalle, die Trophde eines getdte-
ten Tieres, ein Satz Reisekleidung, ein Beutel mit 10 GM

BISHERIGES LEBEN

Du warst schon an seltsamen Orten und hast Dinge gesehen,
die sich andere nicht einmal vorstellen kénnen. Wiirfle mit
einem W10 oder wihle aus der folgenden Tabelle, um zu
bestimmen, auf welche Art du deine Zeit in der Wildnis und auf
Reisen verbracht hast.

W10 Bisheriges Leben W10 Bisheriges Leben
1 Forster Kopfgeldjager
2 Fallensteller 7 Pilger
3 Siedler 8  Stammesnomade
4 Fiihrer 9  Jager und Sammler
5  Exilant oder 10 Stammes-
Aussteiger pliinderer

MERKMAL: WANDERER
Du verfiigst iber eine hervorragende Erinnerungsgabe in
Bezug auf Karten und Geografie und kannst dir immer anhand
auffilliger Gelindemerkmale die Beschaffenheit und Lage
eines Gebietes oder einer Siedlung merken, Zusatzlich bist

du in der Lage, taglich fiir dich selbst und bis zu fiinf Beglei-
ter ausreichend frisches Wasser und Nahrung zu beschaffen,
solange dir das Land entsprechende Méglichkeiten dazu bietet
(es etwa Beeren, Kleinwild und Ahnliches gibt).




EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA
Da sie von der zivilisierten Welt oft als grob und ungehobelt wahr-
genommen werden, hegen Sonderlinge wenig Respekt fiir die
Annehmlichkeiten des Lebens in der Stadt. Die Bande zu Stamm,
Klan, Familie und der natiirlichen Welt, deren Teil sie sind, stellen
firr die meisten Sonderlinge die wichtigsten Bindungen dar.

W8  Persénlichkeitsmerkmal

1 Ich werde von der Wanderlust getrieben, die mich mein
Zuhause verlassen lief2.

2 lch wache iiber meine Freunde, als ob sie ein Wurf
neugeborener Welpen wiren.

3 Einmal liefich 40 km ohne eine einzige Pause, um meinen
Stamm vor einer nahenden Horde Orks zu warnen. Ich
wiirde es jederzeit wieder tun.

4 Zu jeder Situation kenne ich eine Lektion, die ich aus der
Beobachtung der Natur gezogen habe.

5  Ich lege keinen Wert auf Reichtum oder Héflichkeit. Geld
und Manieren werden dich nicht vor einem hungrigen
Eulenbiren beschitzen,

6  Ich hebe stindig Dinge auf, spiele damit herum und
mache sie dann aus Versehen kaputt.

7 Ich fithle mich unter Tieren viel wohler als unter
humanoiden Wesen.

8  Ich wurde von Wélfen aufgezogen.

W6 Ideal

1 Veridnderung. Das Leben ist wie die |ahreszeiten, es
unterliegt einem stindigen Wechsel, und wir miissen uns
mit ihm veréindern. (chaotisch)

2 Hdoheres Ziel. Es ist die Verantwortung jedes Einzelnen,
fur das Wohl des Stammes zu sorgen. (gut)

3 Ehre. Wenn ich entehrt werde, entehre ich meinen ganzen
Klan. (rechtschaffen)
Macht. Die Stirksten sind dazu bestimmt, zu fiihren. (bése)
Natur. Die natiirliche Welt ist wichtiger als alle Konstrukte
der Zivilisation. (neutral)

6  Ruhm. Ich muss im Kampf Ruhm ernten, fiir mich und
meinen Klan. (jede)

W6 Bindung

1 Meine Familie, mein Klan oder mein Stamm sind das Wichtig-
ste in meinem Leben, auch wenn sie weit entfernt sind.

2 Eine Verletzung der unberiihrten Wildnis meiner Heimat
verletzt auch mich.

3 Ich werde schrecklichen Zorn auf die Ubeltater
niedergehen lassen, die mein Heimatland zerstérten,

4 Ich bin der Letzte meines Stammes, und es liegt an mir,
seinen Namen in die Legenden eingehen zu lassen.

5 Ich leide unter grausamen Visionen einer kommenden
Katastrophe und werde alles tun, um sie zu verhindern.

6  Esist meine Pflicht, Kinder in die Welt zu setzen, um
meinen Stamm zu erhalten.

we Makel

1 Ich fithle mich zu sehr zu Bier, Wein und dhnlichen
Rauschmitteln hingezogen.

2 In meinem Leben ist kein Platz fiir Vorsicht. Ich will es in
vollen Ziigen auskosten.

3 Icherinnere mich an jede einzelne Beleidigung, die mir
galt, und hege eine stumme Abneigung gegen all jene,
die mich schon einmal falsch behandelt haben.

4 Ich bin misstrauisch gegeniiber Mitgliedern anderer
Vélker, Stimme und Gesellschaften.
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W6 Makel

Gewalt ist meine Antwort auf fast alle Herausforderungen.
Erwarte nicht, dass ich jene rette, die sich nicht selbst

retten kénnen. Es ist das Gesetz der Natur, dass sich die
Starken durchsetzen und die Schwachen sterben.

STRASSENKIND

Du bist allein auf der Strafie aufgewachsen, verwaist und arm.
Du hattest niemanden, der auf dich aufpasste oder fiir dich
sorgte, also musstest du das selbst tun. Verbissen hast du um
Essen gekdmpft, stindig auf der Hut vor anderen verzwei-
felten Seelen, die dich hétten bestehlen kénnen. Du hast auf
Dachern und in Seitenstrafien geschlafen, warst den Ele-
menten ausgesetzt und hast Krankheiten tiberstanden ohne
Medizin oder einen sicheren Ort, um dich auszukurieren. Allen
Widrigkeiten zum Trotz hast du dank deines Einfallsreich-
tums, deiner Starke oder deiner Geschwindigkeit iiberlebt —
oder einer Kombination aus allem.

Du beginnst deine Abenteurerkarriere mit geniigend Geld,
um fiir mindestens zehn Tage einen einfachen Lebensstil
fithren zu kénnen. Wie bist du an das Geld gekommen? Was hat
dir erlaubt, dich aus deinen hoffnungslosen Verhiltnissen zu
befreien und nach einem besseren Leben zu greifen?

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Fingerfertigkeit, Heimlichkeit

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Diebeswerk-
zeug, Verkleidungsausriistung

Ausriistung: ein kleines Messer, eine Stadtkarte (der Stadt, in
der du aufgewachsen bist), eine Maus als Haustier, ein per-
sonlicher Gegenstand (der dich an deine Eltern erinnert), ein

Satz gewohnlicher Kleidung, ein Beutel mit 10 GM

MERKMAL: GEHEIMNISSE DER STADT

Du kennst die Ablaufe und die Struktur von Stidten und
vermagst in dem stadtischen Gewirr Durchgénge zu finden,

die anderen verborgen bleiben. Wenn du dich nicht im Kampf
befindest, kénnen du und deine dir folgenden Gefihrten doppelt
so schnell zwischen zwei Orten in einer Stadt reisen, als dies
normalerweise der Fall wire.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Strafienkinder werden durch ihre ausweglose Armut geprigt,
ob zum Guten oder zum Schlechten. Sie neigen dazu, entwe-
der von ihrer Hingabe an jene, mit denen sie ihr Leben auf der
Strafie teilten, angetrieben zu werden oder von dem brennen-
den Verlangen nach einem besseren Leben — und vielleicht
den Rachegeliisten gegeniiber all den reichen Leuten, die sie
schlecht behandelt haben.

W8  Persénlichkeitsmerkmal

1 Essensabfille und Plunder, der vielleicht noch niitzlich
sein kbnnte, verstaue ich unauffillig in meinen Taschen.

2 Ich stelle viele Fragen.

3 Ich mag es, mich in enge Orte zu quetschen, an denen
mich niemand erreichen kann.

4 Ich schlafe immer mit dem Riicken zu einem Baum oder
einer Wand und halte alles, was ich besitze, in einem
Bundel verschniirt in meinen Armen.

5  Ich fresse wie ein Schwein und habe schlechte
Umgangsformen.

6  Ich bin iberzeugt davon, dass jeder, der nett zu mir ist,
etwas Bdses im Schilde fiihrt.

7 lch mag es nicht zu baden.

Ich spreche geradeheraus an, was andere nur andeuten
oder zu verstecken versuchen.



W6 Ideal
1 Respekt. Jeder, ob arm oder reich, verdient Respekt. (gut)

2  Gemeinschaft. Wir missen uns umeinander kiimmern,
weil es sonst niemand macht. (rechtschaffen)

3 Wandel. Die Schwachen und Armen steigen empor, die
Hohen und Machtigen werden zu Fall gebracht. Wandel
ist die Natur der Dinge. (chaotisch)

4 Vergeltung. Den Reichen muss gezeigt werden, wie das
Leben und der Tod in der Gosse sind. (bdse)

5  Freundschaft. Ich helfe denen, die mir helfen. Das ist es,
was uns am Leben erhilt. (neutral)

6  Ehrgeiz. Ich werde unter Beweis stellen, dass ich ein
besseres Leben wert bin. (jede)

W6 Bindung

1 Meine Stadt oder mein Dorf sind meine Heimat, und ich
werde kimpfen, um sie zu verteidigen.

2 Ich unterstiitze ein Waisenhaus, damit andere nicht das
durchmachen miissen, was ich erlebt habe.

3 Ichverdanke mein Uberleben einerm anderen Stratenkind, das
mir beigebracht hat, wie man in den Gassen zurechtkommt.

4 Ich habe Schulden, die ich niemals zurtickzahlen kann, bei
einer Person, die Mitleid mit mir hatte.

5 Ich bin der Armut entkommen, weil ich eine hochrangige
Person ausgeraubt habe. Deshalb werde ich jetzt gesucht.

& Niemand anderer sollte die Entbehrungen durchmachen,
die ich hinter mich gebracht habe.

W6  Makel

1 Wenn ich in Unterzahl bin, fliehe ich vor einem Kampf.

2 Schon ein einziges Goldstiick ist fir mich ein wahrer
Schatz. Ich wiirde so gut wie alles tun, um mehr davon
zu bekommen.

3 Niemals werde ich jemand anderem véllig vertrauen als
mir selbst.

4 Ich wiirde eher jemanden im Schlaf téten, als fair mit ihm
zu kimpfen,

S  Esist kein Diebstahl, wenn ich etwas mehr brauche als
jemand anderes.

6  Jeder, der nicht auf sich aufpassen kann, bekommt, was
er verdient.

TEMPELDIENER

Du hast dein Leben im Dienste eines Tempels einer bestimm-
ten Gottheit oder eines Pantheons von Gottern verbracht. Als
Mittler zwischen dem Reich des Heiligen und der sterblichen
Welt fithrst du Rituale aus und bringst Opfer dar, um Glaubige
mit der Priasenz des Gottlichen zu verbinden. Du bist nicht
zwangsliufig ein Kleriker, heilige Rituale abzuhalten ist nicht
das Gleiche wie das Fokussieren gottlicher Macht.

Wihle eine Gottheit, ein Pantheon von Géttern oder eine
andere fast gottliche Wesenheit aus jenen, die in Anhang B
LGotter des Multiversums® aufgefiihrt sind oder die dein SL
dir fiir die Kampagne vorgibt. Arbeite gemeinsam mit ihm die
Art und Weise deines religiosen Dienstes aus. Warst du ein
unbedeutender Tempeldiener, der seit seiner frithesten Kindheit
von Priestern ausgebildet wurde, um sie bei ihren Ritualen zu
unterstiitzen? Oder warst du ein Hohepriester, der plétzlich den
Ruf erhielt, seinem Gott auf andere Art zu dienen? Vielleicht
hast du auch einen kleinen Kult aufberhalb der eingesessenen
Tempelstrukturen angefiihrt oder sogar eine okkulte Gruppe,
die einen teuflischen Meister verehrte, was du jetzt verleugnest.
Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Motiv erkennen, Religion
Sprachen: zwei nach Wahl

Ausriistung: ein heiliges Symbol (ein Geschenk von damals, als
du der Priesterschaft beigetreten bist), ein Gebetsbuch oder
eine Gebetsmiihle, 5 Raucherstibchen, ein Satz gewdhnli-
cher Kleidung, eine Robe, eine Borse mit 15 GM

MERKMAL: ZUFLUCHTSORT DER GLAUBIGEN
Als Tempeldiener bist du in der Lage, die Zeremonien deiner
Gottheit auszufiithren, und dir gebiihrt der Respekt derer, die
deinen Glauben teilen. Du und deine Abenteurergefahrten kon-
nen an jedem Tempel, Schrein oder einer anderen Stétte deines
Glaubens kostenlose Heilung und Fiirsorge erhalten, auch wenn
ihr die Komponenten, die fiir Zauber bendétigt werden, selbst
bereitstellen miisst. Jene, die deine Religion ausiiben, werden dir
zu einem einfachen Lebensstil verhelfen (und nur dir), wenn du
kein Auskommen haben solltest.

Du kénntest aufierdem Verbindungen zu einem bestimmten
Tempel pflegen, der deiner Gottheit oder deinem Pantheon
geweiht ist. Vielleicht unterhéltst du dort auch einen Wohnsitz.
Dies konnte ein Tempel sein, in dem du einst dientest, falls du
dich im Guten getrennt hast, oder ein Tempel, in dem du ein
neues Zuhause fandest. Solange du in der Nihe deines Tempels
bist, kannst du die Priester rufen, um dich zu unterstiitzen,
gesetzt den Fall, dass die Hilfe, die du erbittest, sie nicht in
Gefahr bringt und du in einem guten Verhaltnis zu deinem
Tempel stehst.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Tempeldiener werden durch ihr Leben in einer religidsen
Gemeinschaft geprigt. Sowohl ihre Studien der Geschichte und
der Lehre ihres Glaubens als auch die Beziehungen innerhalb
von Tempeln und Schreinen sowie deren Hierarchie beeinflus-
sen ihre Verhaltensweisen und Moralvorstellungen. Thr Makel
kénnte ein verborgener ketzerischer Gedanke sein oder ein
geheucheltes Glaubensbekenntnis, ein Ideal oder eine Bindung,
die ins Extrem getrieben wurde.

W8 Personlichkeitsmerkmal

1 Ich habe einen bestimmten Helden meines Glaubens
zum Vorbild und beziehe mich stindig auf die Taten und
Beispiele dieser Person.

2 Ichbinin der Lage, selbst mit dem erbittertsten Feind
eine gemeinsame Basis zu finden, mich in ihn einzufiihlen.
Stetig arbeite ich daran, Frieden zu verbreiten.

3 Ich sehe in jedem Ereignis und jeder Handlung ein
Vorzeichen. Die Gétter sprechen zu uns, wir miissen
nur zuhdren.

Nichts kann meine optimistische Einstellung erschittern.

5  In fast jeder Lebenslage zitiere ich (oder verdrehe) heilige
Texte und Sprichworte.

6 Ich bin tolerant (oder intolerant) gegeniiber anderen
Glaubensrichtungen und respektiere (oder verdamme) die
Anbetung anderer Gotter.

7 Ich war es gewohnt, feine Speisen und Getrinke in den
gehobenen Kreisen der Priesterschaft zu geniefen. Das
raue Leben ertrage ich nur schwerlich.

&  Ich habe so viel Zeit im Tempel verbracht, dass ich kaum
Erfahrungen im Umgang mit der iibrigen Welt besitze.

W6 Ideal

1 Tradition. Die uralten Traditionen der Verehrung und
der Opfergaben miissen bewahrt und aufrechterhalten
werden. (rechtschaffen)

2 Wobhltitigkeit. Ich versuche immer, den Bediirftigen zu
helfen, gleichgiiltig was es mich kostet. (gut)
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Ideal

Wandel. Wir miissen dazu beitragen, jene
Verinderungen zu verwirklichen, die von den Géttern
eingeleitet werden. (chaotisch)

Macht. Ich hoffe, eines Tages an der Spitze meiner
Claubensgemeinschaft und deren Hierarchie zu
stehen. (rechtschaffen)

Glaube. Ich vertraue darauf, dass meine Gottheit meine
Taten lenkt. Ich glaube, dass alles gut werden wird, wenn
ich hart arbeite. (rechtschaffen)

Ehrgeiz. Ich strebe danach, mich der Gunst meines
Cottes als wiirdig zu erweisen, und richte mich in meinem
Handeln nach dessen Lehren. (jede)

Bindung

Ich wiirde mein Leben geben, um ein antikes Relikt
meines Glaubens wiederzubeschaffen, das vor langer Zeit
verloren ging.

Eines Tages werde ich mich an der korrupten Tempel-
hierarchie réchen, die mich als Ketzer brandmarkte.

Ich verdanke mein Leben einem Priester, der mich
aufnahm, nachdem meine Eltern gestorben waren.

Jede meiner Handlungen soll dem gemeinen Volk nutzen.
Ich wirde alles tun, um den Tempel zu beschiitzen, dem
ich gedient habe.

Ich trachte danach, einen heiligen Text zu bewahren, den
meine Feinde als ketzerisch ansehen und zerstéren wollen.

W6 Makel

1 Ich urteile streng tiber andere und noch strenger tiber
mich selbst.

2 Ichsetze zu grofies Vertrauen in die Machthaber
innerhalb der Hierarchie meines Tempels.

3 Mein Mitgefahl ldsst mich manchmal denen, die sich zum
Glauben an meinen Gott bekennen, blind vertrauen.

4 Ich bin in meinem Denken engstirnig und
unaufgeschlossen.

5  Fremden gegentber bin ich duflerst misstrauisch und
erwarte nur das Schlimmste von ihnen.

6  Wenn ich mir einmal ein Ziel setze, werde ich daven
wie besessen, was mein libriges Leben véllig in den
Hintergrund riicken ldsst.

UNTERHALTUNGSKUNSTLER

Du bliihst vor einem Publikum auf. Du weifit, wie man es

fasziniert, wie man es unterhilt und sogar wie man es inspiriert.

Deine Poesie vermag die Herzen zu rithren, Trauer oder Freude

auszulésen und Gelichter oder Wut hervorzurufen. Deine

Musik heitert auf oder ndhrt Schmerz. Deine Tanzschritte sind

faszinierend, dein Humor ist ansteckend. Welche Technik du

auch anwendest, deine Kunst ist dein Leben.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Akrobatik, Auftreten

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Verkleidungs-
ausriistung, eine Art von Musikinstrument

Ausriistung: ein Musikinstrument (deiner Wahl), das Geschenk
eines Verehrers (Liebesbrief, Haarlocke oder ein Stiick Tand),
ein Kostiim, ein Beutel mit 15 GM

UNTERHALTUNGSPROGRAMM

Ein guter Unterhaltungskiinstler ist vielseitig und wiirzt seine
Auftritte mit einer Vielzahl verschiedener Kunststiicke. Wihle
aus der Tabelle ein bis drei Kunststiicke aus oder wiirfle mit
einem W10, um zu bestimmen, welche Art von Unterhaltungs-
programm dein Spezialgebiet ist.

W10 Unterhaltungs- W10 Unterhaltungs-

programm programm
1 Schauspiel 6  Musik
2 Tanz 7 Poesie
3 Feuerschlucken 8 Gesang
4 Possenreifien 9  Geschichten erzahlen
5 Jonglage 10 Bodenakrobatik

MERKMAL: AUF VIELFACHEN WUNSCH

Du findest immer einen Ort zum Auftreten, sei es in einem
Gasthaus, einer Taverne oder méglicherweise in einem Zir-
kus, am Theater oder sogar am Hofe eines Adeligen. Solange
du taglich dein Programm vorfiihrst, erhéltst du an einem
solchen Ort kostenlose Verpflegung und einen Platz zum
Schlafen von einfacher oder komfortabler Qualitit (abhingig
von der des Etablissements). Aufierdem machen dich deine
Darbietungen in der Gegend bekannt. Erkennen dich Fremde
in einer Stadt, in der du gespielt hast, sind sie dir gegeniiber
meist positiv eingestellt.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Erfolgreiche Unterhaltungskiinstler miissen in der Lage sein,
die Aufmerksambkeit des Publikums sowohl zu erlangen als
auch zu behalten, daher neigen sie dazu, extravagante oder
starke Persénlichkeiten zu besitzen. Sie tendieren zu roman-
tischen Vorstellungen und streben oft hochtrabende Ideale an,
wenn es um die Ausiibung ihrer Kunst und die Wertschatzung
des Schonen geht,



W6

W6

Personlichkeitsmerkmal

Ich kenne zu fast jeder Situation eine passende Geschichte.
Wenn ich an einen neuen Ort komme, sammle ich
Geriichte und verbreite Tratsch.

Ich bin ein hoffnungsloser Romantiker und bin immer auf
der Suche nach der einen besonderen Person.

Niemand kann lange auf mich oder in meiner Nihe wiitend
sein, da ich jede Art von Spannung sofort verfliegen lasse.

Ich liebe gute Beleidigungen, sogar wenn sie gegen mich
gerichtet sind.

Ich bin eingeschnappt, wenn ich nicht der Mittelpunkt der
Aufmerksamkeit bin.

Ich strebe nach nichts Geringerem als der Perfektion.

Ich dndere meine Stimmung oder meine Meinung so
schnell wie die Akkorde in einem Lied.

Ideal

Schénheit. Indem ich auftrete, mache ich die Welt besser,
als sie vorher war. (gut)

Tradition. Die Geschichten, Legenden und Lieder der
Vergangenheit diirfen niemals in Vergessenheit geraten,
da sie uns lehren, wer wir sind. (rechtschaffen)
Kreativitit. Die Welt braucht neue Ideen und gewagte
Aktionen. (chaotisch)

Gier. Ich mache alles nur des Ruhmes und des Geldes
wegen. (bose)

Publikum. Ich liebe es, ein Licheln auf den Gesichtern der
Zuschauer zu sehen, wenn ich auftrete. Das ist alles, was
zihlt. (neutral)

Ehrlichkeit. Kunst sollte die Seele widerspiegeln. Sie sollte
aus dem tiefsten Inneren kommen und enthillen, wer wir
wirklich sind. (jede)

Bindung

Mein Instrument ist mein wertvollster Besitz. Es erinnert
mich an jemanden, den ich liebe.

Jemand hat mein geliebtes Instrument gestohlen. Eines
Tages werde ich es wieder in meinen Handen halten.

Ich will beriihmt sein. Koste es, was es wolle!

Ich verehre einen Held aus alten Sagen und messe meine
Taten an dieser Person.

Ich werde alles tun, um mich meinem Rivalen gegeniiber
als iiberlegen zu erweisen.

Die Mitglieder meiner alten Schaustellertruppe sind die
wichtigsten Personen in meinem Leben.

Makel

Ich wiirde alles tun, um Ruhm und Bekanntheit zu erlangen.
Ich kann einem schénen Gesicht nicht widerstehen.

Ein Skandal hindert mich daran, je wieder in meine
Heimat zuriickzukehren. Diese Art von Problem scheint
mich zu verfolgen.

Seit ich einmal einen Adeligen satirisch dargestellt habe,
ist dieser auf meinen Kopfaus. Es ist gut méglich, dass mir
so etwas erneut passiert.

Es fillt mir schwer, meine wahren Gefilhle zu
verstecken. Meine scharfe Zunge bringt mich oft in
groe Schwierigkeiten.

Wie sehr ich mich auch anstrenge, ich bin sehr
unzuverlissig, vor allem in Bezug auf meine Freunde.

VARIANTE DES

UNTERHALTUNGSKUNSTLERS: GLADIATOR

Ein Gladiator ist ebenso sehr ein Unterhaltungskiinstler wie
ein Minnesinger oder ein Zirkusartist. Seine Kunst ist es, den
Kampf zur Schau zu stellen und daraus zur Freude der Menge
ein Spektakel zu machen. Diese Art von protzigem Kampf ist
dein Unterhaltungsprogramm, auch wenn du zudem vielleicht
noch iiber Fihigkeiten als Schauspieler oder Bodenakrobat
verfiigst. Mit deinem Merkmal Auf vielfachen Wunsch kannst du
einen Ort ausfindig machen, an dem Kéimpfe zu Unterhaltungs-
zwecken veranstaltet werden. Dabei konnte es sich um eine
Gladiatorenarena handeln oder einen Ort fiir geheime Gruben-
kampfe. Ersetze das Musikinstrument in deiner Anfangsaus-
riistung durch eine ungewdhnliche, aber giinstige Waffe, wie
heispielsweise ein Netz oder einen Dreizack.

VOLKSHELD

Du kommst aus einer bescheidenen sozialen Schicht, doch bist

fiir so viel Grofderes bestimmt. Die Bevolkerung deines Hei-

matorts sieht dich bereits als ihren Helden, und dein Schicksal

verlangt danach, dass du dich Tyrannen und Monstern stellst,

iiberall dort, wo sie das gemeine Volk bedrohen.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Mit Tieren umgehen,
Uberlebenskunst

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: ein Hand-
werkszeug deiner Wahl, Fahrzeuge (Land)

Ausriistung: ein Satz Handwerkszeug (deiner Wahl), eine
Schaufel, ein Eisentopf, ein Satz gewohnlicher Kleidung, eine
Bérse mit 10 GM

PRAGENDES EREIGNIS

Friiher bist du einem einfachen Beruf nachgegangen wie zum
Beispiel Bauer, Minenarbeiter, Diener, Schifer, Holzféller oder
Totengréber. Doch es ist etwas passiert, das dich auf einen
anderen Weg gefiihrt hat und dich fiir Grofieres bestimmt.
Suche dir ein prigendes Ereignis aus oder bestimme es zufallig,
um festzulegen, was dich zum Helden gemacht hat.

W8 Prigendes Ereignis
1 Ichlehnte mich gegen einen Abgesandten des Tyrannen auf.
2 Ich rettete mehrere Anwohner bei einer Naturkatastrophe.
3 Ich besiegte allein ein schreckliches Monster.
4 Ich bestahl einen korrupten Kaufmann, um den Armen zu helfen.
5 Ich fihrte eine Miliz an und wehrte eine einfallende
Streitmacht ab.
6 Ich brach in das Schloss des Tyrannen ein und stahl
Waffen, um das Volk fir den Kampf auszuriisten.
7 Ich brachte den Bauern bei, wie sie ihre Werkzeuge als
Waffen gegen die Soldaten des Tyrannen einsetzen kénnen.
8  Ein Graf nahm ein unbeliebtes Gesetz zuriick, nachdem ich
einen symbolischen Akt des Protests dagegen veranstaltete.
9 Ein himmlisches Wesen, eine Fee oder eine dhnliche Kreatur
segnete mich oder offenbarte mir meine wahre Abstammung.
10  In die Armee meines Herrschers einberufen, iibernahm ich

in der Schlacht die Fihrung meiner Einheit und wurde fiir
meinen Heldenmut gelobt.

MERKMAL: RUSTIKALE GASTFREUNDSCHAFT
Da du aus den Reihen des gemeinen Volkes stammst, hast du
ihren Respekt und ihre Unterstiitzung. Die einfache Bevilke-
rung wird dir immer einen Ort zum Untertauchen, zum Rasten
oder zur Genesung zur Verfiigung stellen, aufer du hast dich
als Gefahr fiir sie erwiesen. Sie wird dich vor dem Gesetz oder
jedem anderen beschiitzen, der nach dir sucht, jedoch wird
niemand sein Leben fiir dich aufs Spiel setzen.

KAPITEL 4 | PERSONLICHKEIT UND HINTERGRUND
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EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Ein Volksheld ist ein gewohnlicher Biirger, mit allen dazugeho-
rigen Vor- und Nachteilen. Die meisten Volkshelden betrachten
ihre bescheidene Herkunft als Stirke, nicht als Unzuldnglich-
keit, und ihre Heimatgemeinde bleibt ihnen sehr wichtig.

W8 Persdnlichkeitsmerkmal

1 Ich beurteile jeden nach seinen Taten, nicht seinen Worten.
2 Istjemand in Schwierigkeiten, bin ich immer zu helfen bereit.

3 Wenn ich mir etwas vornehme, ziehe ich es durch.
Komme, was wolle!

4 |ch besitze einen ausgepragten Sinn fiir Gerechtigkeit
und versuche bei Streitigkeiten stets, die ausgeglichenste
Lésung zu finden.

5  Ich vertraue auf mein Kénnen und tue, was in meiner Macht
steht, um dieses Vertrauen auch in anderen zu erwecken.

6  Denken tberlasse ich anderen. Ich bevorzuge das Handeln.

7 Ichverwende komplizierte Wérter auf die falsche Weise
bei dem Versuch, gebildet zu klingen.

&  Mirwird schnell langweilig. Wann geht es mit meiner
Bestimmung voran?

W6 Ideal

1 Respekt. Jeder verdient es, mit Respekt und Ehrfurcht
behandelt zu werden. (gut)

2 Gerechtigkeit. Keiner sollte durch das Gesetz bevorzugt
behandelt werden, und niemand steht iiber dem
Gesetz. (rechtschaffen)

3 Freiheit. Tyrannen darf es nicht erlaubt sein, das Volk zu
unterdriicken. (chaotisch)

4 Macht. Wenn ich stark werde, kann ich mir nehmen, was
ich will —was mir zusteht. (base)

Wée Ideal

5  Aufrichtigkeit. Es ist nichts Gutes daran, wenn man
vorgibt, etwas zu sein, was man nicht ist. (neutral)

&  Schicksal. Nichts und niemand kann mich von meiner
hheren Berufung abbringen. (jede)

Weé Bindung

1 Ich habe eine Familie, doch weiR nicht, wo sie ist. Ich hoffe,
sie eines Tages wiederzusehen.

2 Ich habe das Land mit eigenen Hinden bestellt und es
mit Blut und Schweifé gediingt. Ich liebe das Land, und ich
werde es beschitzen.

3 Ein stolzer Adeliger lieff mir einst eine Tracht Priigel
verpassen. Ich habe geschworen, an jedem Riipel Rache
zu nehmen, dem ich begegne.

4  Meine Werkzeuge sind die Symbole meines bisherigen
Lebens und ich trage sie bei mir, damit ich niemals
vergesse, wo ich herkomme.

5  Ich beschiitze jene, die sich nicht selbst beschiitzen kénnen.

6  Ich wiinschte, meine Jugendliebe wire mit mir
gekommen, um meiner Bestimmung zu folgen.

W6  Makel

1 Der Tyrann, der mein Land beherrscht, wird vor nichts
zurlickschrecken, um meinen Tod herbeizufithren.

2 Ich bin von der Wichtigkeit meines Schicksals tberzeugt
und sowohl blind fiir meine Unzulinglichkeiten als auch
vor der Gefahr zu scheitern,

3 Alle, die mich seit meiner Kindheit kennen, wissen von
meinem beschimenden Geheimnis. Daher kann ich
niemals nach Hause zuriickkehren.

4 Ich habe eine Schwiche fiir die Laster der Stadt,
besonders fiir harten Alkohol.

5  Insgeheim glaube ich daran, dass alles besser wiire, wenn
ich als Alleinherrscher das Land regieren wiirde.

6  Mirfillt es sehr schwer, meinen Verbiindeten zu vertrauen.

Du hast Jahre damit verbracht, das Wissen des Multiversums zu

lernen. Du hast Manuskripte durchkdmmt, Schriftrollen studiert

und zahlst zu den grofiten Experten auf jenen Gebieten, die

dich interessieren. Deine Anstrengungen haben dich zu einem

Meister deines Faches werden lassen.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Arkane Kunde, Geschichte

Sprachen: zwei deiner Wahl

Ausriistung: eine Flasche mit schwarzer Tinte, eine Schreib-
feder, ein kleines Messer, ein Brief von einem verstorbenen
Kollegen (in dem dieser eine Frage stellt, die du noch nicht
beantworten konntest), ein Satz gewdhnlicher Kleidung, ein
Beutel mit 10 GM

AKADEMISCHE LAUFBAHN
Um die Art deiner akademischen Laufbahn zu bestimmen,
wihle aus der folgenden Tabelle oder wiirfle mit einem W8.

W& Laufbahn W8 Laufbahn
1 Alchemist 5  Professor
2 Astronom 6  Forschungsreisender
3 in Verruf geratener 7 Zauberlehrling
Akademiker 8 Schreiber

4  Bibliothekar



bestimmen, dass das Wissen, nach dem du suchst, an einem W6  Makel

nahezu unerreichbaren Ort versteckt wurde oder es einfach 1  Ich werde schnell von der Aussicht auf Informationen

nicht gefunden werden kann. Die tiefsten Geheimnisse des abgelenkt.

Multiversums ans Licht zu bringen, kann ein Abenteuer oder 2 Die meisten laufen schreiend davon, wenn sie einen

sogar eine ganze Kampagne erfordern. Dimon sehen. Ich bleibe stehen und mache mir Notizen
zu seiner Anatomie.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA 3 Ein uraltes Mysterium zu entschliisseln, ist es wert, eine

Weise werden durch ihre ausgiebigen Studien gepréigt, Zivilisation zu opfern.

was sich auch in ihren Charakteristika widerspiegelt. Dem 4  Ich iibersehe einfache Losungen zugunsten

gelehrten Ansatz treu ergeben, legt ein Weiser grofien Wert
auf Wissen, manchmal um seiner selbst willen, manchmal in
Bezug auf andere Moralvorstellungen.

w8
1

MERKMAL: FORSCHER W6 Bindung
Gelingt es dir nicht, dir Wissen anzueignen oder dich an 5
Wissen zu erinnern, weifit du meist, wo und von wem du Antwort auf eine bestimmte Frage.
die benétigte Information bekommen kannst. In der Regel
erhiltst du diese aus einer Bibliothek, einer Schreibwerk-
statt, einer Universitét, von einem Kollegen oder einer

anderen gelehrten Person oder Kreatur. Dein SL kann

Ich suche bereits mein ganzes Leben lang nach der

6 Ich habe meine Seele fir Wissen verkauft. Ich hoffe, grof2e
Taten zu vollbringen und sie eines Tages wiederzuerlangen.

komplizierterer.

5 Ich rede, ohne nachzudenken, womit ich unweigerlich
andere verletze,

6 Ich kann kein Geheimnis fiir mich behalten, auch wenn

Persénlichkeitsmerkmal
- . mein Leben oder das anderer auf dem Spiel steht.

Ich verwende vielsilbige Warter, um den Eindruck von
grofer Gelehrsamkeit zu vermitteln. i3 it 2 ey
Ich habe alle Bticher in der grofiten Bibliothek der Welt : T
gelesen, oder zumindest gebe ich gern damit an, das
getan zu haben.

Ich bin es gewohnt, denen zu helfen, die nicht so klug
sind wie ich, und ich erkldre ihnen geduldig alles und
jedes Detail.

Es gibt nichts, was ich mehr mag als ein gutes Rétsel.
Ich bin bereit, jede Seite einer Auseinandersetzung
anzuhéren, bevor ich mein Urteil fille.

Ich ... spreche ... langsam, ... wenn ... ich ... mit ...
Dummképfen ...rede, ... was ... im ... Vergleich ... zu ... mir ...
fast ... jeder ... ist.

Ich bin wahnsinnig, wahnsinnig schlecht im
gesellschaftlichen Miteinander.

Ich bin davon uberzeugt, dass die Leute immer
versuchen, meine Geheimnisse zu stehlen.

Ideal

Wissen. Der Pfad zu Macht und Selbstvervollkommnung
fuhrt tber das Wissen. (neutral)

Schénheit. Schénheit strahlt immer auch Wahrheit aus. (gut

Logik. Emotionen diirfen nicht unseren logischen
Verstand vernebeln. (rechtschaffen)

Grenzenlosigkeit. Nichts sollte die unendlichen
Maglichkeiten einschrinken, die in der gesamten
Schépfung verborgen liegen. (chaotisch)

Macht, Wissen ist der Weg zu Macht und Uberlegenheit. (b8se)

Selbstvervollkommnung. Das Ziel eines Lebens voller
Studien ist es, sich selbst zu verbessern. (Jede)

Bindung

Es ist meine Pflicht, meine Studenten zu beschiitzen.
Ich besitze einen uralten Text, der Geheimnisse enthilt,
die nicht in die falschen Hinde geraten diirfen.

Ich arbeite dafiir, eine Bibliothek, Universitit,
Schreibwerkstatt oder Klostergemeinschaft zu erhalten.
Mein Lebenswerk ist eine Reihe von Folianten, die von
einem bestimmten Fachgebiet handeln.







KAPITEL 5: AUSRUSTUNG

ER MARKTPLATZ EINER GROSSEN STADT WIMMELT VON
mannigfaltigen Kéufern und Verkdufern: Zwer-
genschmiede und elfische Schnitzer, Halbling-
bauern und Gnomenjuweliere, nicht zu vergessen
die unzdhligen Menschen aus dem gesamten
Spektrum ihrer Nationen und Kulturen. In den
6\ grofien Stadten wird alles Erdenkliche zum Kauf

angeboten, von exotischen Gewiirzen und luxu-
rioser Kleidung bis hin zu geflochtenen Weidenkérben und fein
verzierten Schwertern.,

Fiir einen Abenteurer ist die Verfligbarkeit von Riistungen,
Waffen, Rucksicken, Seilen und dhnlichen Waren von entschei-
dender Wichtigkeit, denn gute Ausriistung kann den Unter-
schied zwischen Leben und Tod bedeuten, wenn man in einem
dunklen Gewdélbe oder der ungezahmten Wildnis unterwegs
ist. Dieses Kapitel erldutert die alltdglichen und ausgefallenen
Giiter, die Abenteurer fiir gewthnlich als niitzlich erachten,
wenn sie sich den Gefahren der Welten von DUNGEONS &
DRAGONS stellen.

ANFANGSAUSRUSTUNG

Wenn du deinen Charakter erschaffst, erhaltst du Ausriistung
auf der Basis sowohl deiner Klasse als auch deines Hinter-
grunds. Alternativ kannst du das Spiel auch mit einer gewissen
Anzahl von Goldmiinzen beginnen, die von deiner Klasse ab-
héngig ist und die du fiir Gegenstinde aus den Listen in diesem
Kapitel ausgibst. Bestimme anhand der Tabelle ,Anfangsvermo-
gen nach Klasse®, wie viel Gold dir zur Verfiigung steht.

Du entscheidest, wie dein Charakter an diese Anfangsaus-
riistung gekommen ist. Dein Abenteurer konnte sie geerbt oder
erstanden haben, wihrend er aufgewachsen ist. Er kénnte als
Teil seines Militdrdienstes mit einer Waffe, einer Riistung und
einem Rucksack ausgestattet worden sein. Vielleicht hat er die
Ausriistung sogar gestohlen. Eine Waffe konnte ein Familie-
nerbstiick darstellen, das bereits seit Generationen weiterge-
geben wurde, bis dein Charakter schliefilich in die Fufstapfen
eines abenteuerlustigen Vorfahren getreten ist.

ANFANGSVERMOGEN NACH KLASSE

Klasse Geldmittel
Barbar 2W4 x 10 GM
Barde 5W4 x 10 GM
Druide 2W4 x 10 GM
Kémpfer 5W4 x 10 GM
Kleriker 5W4 x 10 GM
Magier 4W4 x 10 GM
Ménch 5W4 GM
Hexenmeister 4W4 x 10 GM
Paladin 5W4 x 10 GM
Schurke 4W4 x 10 GM
Waldldufer 5W4 x 10 GM
Zauberer 3W4 x 10 GM

REICHTUMER

Reichtiimer gibt es in vielen Formen: Sowohl Miinzen, Edel-
steine, Handelsgiiter, Kunstwerke, Tiere als auch Grundstii-
cke kénnen das finanzielle Wohlbefinden deines Charakters
widerspiegeln. Mitglieder der Bauernschaft tauschen Waren
und zahlen Steuern mit Getreide und Kise. Adelige handeln
mit Rechten und Privilegien, wie etwa dem Schiirfrecht

fiir eine Mine oder Handelsrechten, mit Ackerland oder in

Goldbarren statt einzelnen Minzen. Nur Handler, Abenteurer
und die Anbieter professioneller Mietdienste verwenden fiir
gewohnlich Miinzgeld.

MUNZWERTE

Die tiblichen Miinzen gibt es in verschiedenen Werten, die auf
dem relativen Wert der Metalle beruhen, aus denen sie gefertigt
sind. Die drei hiufigsten Miinzen sind Goldmiinzen (GM),
Silbermiinzen (SM) und Kupfermiinzen (KM).

Mit einer Goldmiinze kann sich ein Charakter einen
Schlafsack, 15 m guten Seils oder eine Ziege leisten. Ein fahi-
ger (doch nicht auflergewdhnlicher) Handwerker verdient am
Tag etwa den gleichen Betrag. Die Goldmiinze zihlt als Stan-
dardeinheit fiir den Wert von Reichtimern, obwohl die Miinze
selbst nicht in grofen Mengen im Umlauf ist. Wenn Kaufleute
Geschifte besprechen, die Waren und Dienstleistungen im
Wert von Hunderten oder Tausenden Goldmiinzen umfassen,
wechseln bei den tatsiichlichen Transaktionen selten einzelne
Miinzen den Besitzer. Der eigentliche Austausch findet in Gold-
barren, Schuldscheinen oder wertvollen Waren statt.

Eine Goldmiinze ist zehn Silbermiinzen wert, die unter dem
gemeinen Volk am weitesten verbreitete Wahrungseinheit. Eine
Silbermiinze hat den Gegenwert eines halben Tagessolds eines
Arbeiters, einer Flasche Lampendl oder der Ubernachtungskos-
ten in einem drmlichen Gasthof.

Eine Silbermiinze ist zehn Kupfermiinzen wert, welche das
gewohnliche Zahlungsmittel von Arbeitern und Bettlern sind. Von
einer einzelnen Kupfermiinze kann man eine Kerze, eine Fackel
oder ein Stiick Kreide kaufen.

Aufierdem gibt es noch uniiblichere Miinzen, die aus wertvol-
lem Metall gefertigt sind und in Schatzhorten gefunden werden
kénnen. Die Elektrummiinze (EM) und die Platinmiinze (PM)
stammen aus untergegangenen Konigreichen und gefallenen
Imperien. Sie erregen oft Verdacht oder Misstrauen, wenn sie
firr Transaktionen eingesetzt werden. Eine Elektrummiinze
ist fiinf Silbermiinzen wert, eine Platinmiinze entspricht zehn
Goldmiinzen.

Eine gewthnliche Miinze wiegt etwa eine Drittel Unze,

50 Miinzen wiegen also 1 Pfund.

STANDARDWECHSELKURSE

Miinze KM SM EM GM PM
Kupfer (KM) 1 110 1/50 1/100 1/1.000
Silber (SM) 10 1 1/5 1/10 1/100
Elektrum (EM) 50 5 1 1/2 1/20
Gold (GM) 100 10 2 1 1/10
Platin (PM) 1.000 100 20 10 g

ELEKTRUM

PLaTiN
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SCHATZE VERKAUFEN

Mit Sicherheit werden sich dir Gelegenheiten bieten, bei
denen du in finsteren Gewélben oder an anderen Orten
Schitze, Ausriistung, Waffen, Riistungen und anderes ent-
deckst. Fiir gewdShnlich kannst du Schitze und Tand bei der
Riickkehr in ein Dorf, eine Stadt oder eine andere Siedlung
verkaufen, gesetzt den Fall, du findest Kaufer oder Kaufleute,
die an deiner Beute interessiert sind.

Waffen, Riistungen und andere Ausriistung: Als generelle
Regel erzielen unbeschidigte Waffen, Riistungen und andere
Ausriistungsgegenstinde die Hélfte ihres Listenpreises, wenn
sie auf dem Markt verkauft werden. Waffen und Riistungen,
die von Monstern verwendet wurden, sind selten in einem
ausreichend guten Zustand, um verkauft werden zu kénnen.

Magische Gegenstinde: Magische Gegenstinde zu ver-
kaufen, ist problematisch. Zwar ist es nicht allzu schwierig,
jemanden zu finden, der einen Trank oder eine Schriftrolle
kaufen will. Doch andere Gegenstande liegen aufierhalb des-
sen, was sich Leute, die nicht gerade zu den wohlhabendsten
Adeligen zdhlen, leisten konnen. Im Gegenzug bedeutet das,
dass du kaum Zauber und magische Gegenstande finden wirst,
die zum Verkauf stehen. Der Wert von Magie liegt jenseits von
einfachem Gold und sollte auch immer so behandelt werden.

Edelsteine, Schmuck und Kunstgegenstinde: Diese
Gegenstiande behalten bei einem Verkauf ihren vollen Wert,
und du kannst sie entweder gegen Miinzen eintauschen oder
sie als Wahrung fiir andere Transaktionen verwenden. Bei
besonders wertvollen Schitzen entscheidet der SL eventuell,
dass du einen Kaufer nur in einer grofien Stadt oder sogar
nur in einer Metropole findest.

Handelsgiiter: In den Grenzgebieten werden Waren meist
getauscht. Wie Edelsteine und Kunstgegenstinde behalten
Handelsgiiter bei einem Verkauf oder Tauschhandel ihren
Marktwert, seien es nun Eisenbarren, Sacke mit Salz, Vieh
oder dergleichen. Diese Waren kénnen wie eine Wihrung
behandelt werden.

RUSTUNGEN UND SCHILDE

D&D-Welten sind wie ein riesiger Flickenteppich, der aus vie-
len verschiedenen Kulturen besteht, jede mit ihrem eigenen
technologischen Entwicklungsstand. Aus diesem Grund ha-

- .

VARIANTE: AUSRUSTUNGSGROSSEN

In den meisten Kampagnen kénnen von Abenteurern gefun-
dene Ausriistungsgegenstinde von jedem angezogen werden,
solange der gesunde Menschenverstand dies erlaubt. Beispiels-
weise wird ein breiter Halbork kaum in die Lederristung eines
Halblings passen und ein Gnom von der Robe eines Wolkenrie-
sen verschluckt werden, wenn er sie anzuziehen versucht.

Der SL kann dem Spiel mehr Realismus verleihen, indem er
die Regelvariante anwendet, dass Ausriistung in verschiedenen
Grofen gefertigt wird. Zum Beispiel mag ein Plattenpanzer nicht
ohne signifikante Anderungsarbeiten jemand anderem passen,
und die Stadtwachenuniform kénnte eindeutig schlecht sitzen,
wenn ein Abenteurer sie als Verkleidung benutzen méchte.

Diese Variante beinhaltet, dass gefundene Riistungen, Klei-
dung und dhnliche anziehbare Gegenstinde erst bei einem
Riistungsschmied, Schneider, Lederer oder anderen geeigneten
Experten angepasst werden miissen, bevor ein Abenteurer sie
tragen kann. Die Kosten fiir eine solche Anpassung variieren
zwischen 10 und 40 Prozent des Marktpreises des Gegenstan-
des. Der SL kann entweder das Ergebnis eines W4 mit 10% mul-
tiplizieren oder den Betrag festlegen, der fiir die Anderungen

aufgebracht werden muss.
" e ——

—
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ben Abenteurer Zugang zu einer Vielzahl von Riistungsarten,
die von Lederriistungen iiber Kettenpanzer bis zu kostspieli-
gen Plattenristungen reichen. Die Riistungstabelle fasst die
am hiufigsten verfiigharen Arten von Riistungen zusammen,
die im Spiel vorkommen kénnen, und unterteilt sie in drei
Kategorien: leichte Riistungen, mittelschwere Riistungen und
schwere Ristungen. Aufierdem gibt sie die Kosten, das Ge-
wicht und andere Eigenschaften an. Viele Krieger ergénzen
ihre Riistung mit einem Schild.

Geiibt im Umgang mit Riistungen: Jedermann kann sich
eine Riistung anziehen und einen Schild an den Arm binden.
Doch nur diejenigen, die auch geiibt im Umgang mit dieser
Riistung sind, kénnen sie effizient tragen und kommen in den
Genuss all ihre Vorziige. Deine Klasse verleiht dir Ubung
im Umgang mit bestimmten Riistungsarten. Wenn du eine
Riistung trigst, in deren Umgang du nicht geiibt bist, bist du
bei simtlichen Attributs-, Rettungs- und Angriffswiirfen im
Nachteil, bei denen Stirke oder Geschicklichkeit angewendet
wird, Aufierdem ist es dir nicht méglich, Zauber zu wirken.

Riistungsklasse (RK): Riistung schiitzt ihren Tréger vor
Angriffen. Die Riistung (und der Schild), die du trigst, bestim-
men deine Basis-Riistungsklasse.

Schwere Riistungen: Schwere Riistungen behindern ihren
Tréger und lassen ihn sich weniger schnell, heimlich und
frei bewegen. Ist in der Spalte ,Stirke" der Riistungstabelle
»STR 13" oder ,STR 15" angegeben, reduziert die Riistung
die Bewegungsrate des Tridgers um 3 m, falls dieser nicht
mindestens einen entsprechenden Starkewert besitzt.

Heimlichkeit: Findet sich in der Spalte ,,Heimlichkeit* der
Riistungstabelle der Eintrag ,Nachteil®, so ist der Trager bei
Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) im Nachteil.

Schilde: Ein Schild ist aus Holz oder Metall gefertigt und
wird in einer Hand getragen. Einen Schild zu fithren, erhéht
die Riistungsklasse um 2. Du kannst immer nur von einem
Schild gleichzeitig profitieren.

LEICHTE RUSTUNG

Aus weichen und diinnen Materialien gefertigt, begiinstigen
leichte Riistungen agile Abenteurer, da sie Schutz bieten,
ohne die Beweglichkeit einzuschrianken. Wenn du eine leichte
Riistung trigst, addierst du deinen Geschicklichkeitsmodifi-
kator zu der Basis-Riistungsklasse deiner Riistung, um deine
Riistungsklasse zu ermitteln.

Gefiitterte Riistung: Gefiitterte beziehungsweise wattierte
Riistungen hestehen aus verwobenen Schichten von Stoff
und Futtermaterial.

Lederriistung: Brust- und Schulterschutz dieser Riistung
sind aus Leder gemacht, das versteift wurde, bevor man es in
Ol gekocht hat. Die iibrigen Teile der Riistung sind aus weichen
und flexiblen Materialien gefertigt.

Beschlagene Lederriistung: Diese Riistung wurde aus
strapazierfahigem oder flexiblem Leder hergestellt und mit eng
aneinanderliegenden Nieten oder Stacheln verstirkt.

MITTELSCHWERE RUSTUNG

Mittelschwere Riistung bietet mehr Schutz als leichte Riis-
tung, doch schrankt sie die Beweglichkeit auch mehr ein.
Wenn du mittelschwere Riistung trigst, addierst du deinen
Geschicklichkeitsmodifikator auf die Basis-Riistungsklasse der
Ristung, allerdings nur bis zu einem Maximum von +2, um
deine Riistungsklasse zu bestimmen.

Fellriistung: Diese primitive Riistung besteht aus dicken
Pelzen und Tierhauten. Sie wird fiir gewéhnlich von Barba-
renstimmen, bésen Humanoiden und anderen Individuen
getragen, die keinen Zugang zu Werkzeugen und Materialien
fiir die Herstellung von besserer Riistung besitzen.




Kettenhemd: Aus ineinandergreifenden Metallringen
gearbeitet, wird das Kettenhemd tiber Schichten aus Stoff oder
Leder getragen. Diese Riistung bietet dem Oberkorper des
Tragers wirksam Schutz und dampft durch dufsere Schichten
das Geriusch der aneinanderschlagenden Ringe.

Schuppenpanzer: Ein Schuppenpanzer setzt sich aus einem
Mantel und Hosenbeinen (oder einem separaten Rock) aus
Leder zusammen, die mit sich iiberlappenden Metallsegmenten
bedeckt sind, ganz wie die Schuppen eines Fisches. Zur Riis-
tung gehoren Handschuhe.

Brustplatte: Diese Riistung besteht aus einem mafigefertigten
Brustteil aus Metall, das mit weichem Leder zusammen getragen
wird. Obwohl sie die Arme und Beine relativ ungeschiitzt lisst, bietet
diese Riistung guten Schutz fiir die lebenswichtigen Organe des
Triigers, wihrend sie ihn in seiner Bewegung nur wenig einschrankt.

Plattenpanzer: Ein Plattenpanzer besteht aus geformten
Metallplatten, die den Grofdteil des Korpers bedecken. Als Bein-
schutz verfiigt er nur iiber einfache Schienen, die mit Lederrie-
men befestigt sind.

SCHWERE RUSTUNG

Von allen Riistungsarten bietet schwere Riistung den besten
Schutz. Sie bedeckt den Korper fast vollig und wurde entworfen,
um eine ganze Reihe unterschiedlicher Angriffe abzuwehren. Nur
getibte Krieger sind in der Lage, trotz des hohen Gewichts und
der Sperrigkeit effektiv zu kimpfen.

Bei schweren Riistungen darfst du deinen Geschicklichkeits-
modifikator nicht auf deine Riistungsklasse anrechnen. Allerdings
bekommst du auch keine Abziige, falls dein Geschicklichkeitsmodi-
fikator negativ sein sollte.

Ringpanzer: In diese Lederriistung wurden massive Ringe
aus Metall eingenéht, welche die Riistung gegen Hiebe von
Schwertern und Axten verstirken. Ringpanzer sind von minde-
rer Qualitit als Kettenpanzer und werden meist nur von denje-
nigen getragen, die sich keine bessere Ristung leisten kdnnen.

Kettenpanzer: Diese Riistung besteht aus ineinandergreifenden
Metallringen mit darunterliegenden Lagen gefitterten Materials,
um Prellungen und Schiirfwunden durch die Wucht der Schléage
i zu reduzieren. Dieser Riistung liegen Handschuhe bei.

Schienenpanzer: Ein Schienenpanzer setzt sich aus schmalen
vertikalen Metallstreifen zusammen, die auf einen Trager aus
Leder genietet sind, der iiber einer Lage wattierter Kleidung getra-
gen wird. Flexible Kettenpanzerstiicke bedecken die Gelenke.
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Riistung Kosten Riistungsklasse (RK) Stérke Heimlichkeit ~Gewicht in Pfd.
g leichte Ristung
gefiitterte Ristung 5GM 11 + GES-Modifikator — Nachteil 8
Lederriistung 10 GM 11 + GES-Modifikator - — 10
B/ beschlagene Lederriistung 45 GM 12 + GES-Modifikator — = 13
1Y mittelschwere Riistung
R Fellristung 10 GM 12 + GES-Modifikator (max. +2) — — 12
i Kettenhemd 50 GM 13 + GES-Modifikator (max. +2) — = 20 %
I. £ Schuppenpanzer 50 GM 14 + GES-Modifikator (max. +2) — Nachteil 45
. Brustplatte 400 GM 14 + GES-Modifikator (max. +2) — — 20
4 Plattenpanzer 750 GM 15 + GES-Modifikator (max. +2) — Nachteil 40
B\ schwere Ristung
Ringpanzer 30 GM 14 — Nachteil 40
Kettenpanzer 75 GM 16 STR13 Nachteil 55
Schienenpanzer 200 GM 17 STR 15 Nachteil 60
Ritterriistung 1.500 GM 18 STR15 Nachteil 65
Schilde
( Schild 10 GM +2 — - 6 N
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Ritterriistung: Die Ritterriistung besteht aus geformten,
ineinandergreifenden Metallplatten, die den gesamten Kérper
bedecken. Zu diesem Harnisch gehéren Handschuhe, schwere
Lederstiefel, ein Helm mit Visier und dicke Lagen von Polste-
rung unter der Riistung. Schnallen und Riemen verteilen das
Gewicht tiber den Korper.

RUSTUNGEN AN- UND ABLEGEN

Die Zeit, die man benétigt, um Riistungen an- und abzulegen,
héngt von der Kategorie der Riistung ab.

Anlegen: Das ist die Zeit, die man aufbringen muss, um die Riis-
tung anzuziehen. Du erhéltst die entsprechende Riistungsklasse nur,
wenn du die volle Zeit, die nétig ist, mit dem Anlegen verbracht hast.

Ablegen: Das ist die Zeit, die du benétigst, um die Riistung aus-
zuziehen. Wenn du dabei Hilfe hast, kannst du die Dauer halbieren.

RUSTUNG ANLEGEN UND ABLEGEN

Kategorie anlegen ablegen
leichte Riistung 1 Minute 1 Minute
mittelschwere Riistung 5 Minuten 1 Minute
schwere Riistung 10 Minuten 5 Minuten
Schilde 1 Aktion 1 Aktion

WAFFEN

Deine Klasse verleiht dir Ubung im Umgang mit bestimmten
Waffen. Daran kannst du den Schwerpunkt deiner Klasse erken-
nen und planen, welche Waffen du am ehesten benutzen wirst.

Ob du nun ein Langschwert bevorzugst oder einen Langbogen,
die Wahl deiner Waffen und deine Fihigkeit, sie effektiv zu fiih-
ren, konnen auf deinen Abenteuern den Unterschied zwischen
Leben und Tod ausmachen,

Die Waffentabelle fithrt die am haufigsten verwendeten Waffen
in den Welten von D&D auf sowie ihren Preis, ihr Gewicht und
den Schaden, den sie verursachen, Dariiber hinaus sind etwaige
besondere Eigenschaften angegeben, die sie besitzen. Jede Waffe
wird entweder als Nahkampfwaffe oder als Fernkampfwaffe
eingestuft. Eine Nahkampfwaffe wird verwendet, um einen Geg-
ner im Umkreis von 1,50 m anzugreifen, wohingegen man mit
Fernkampfwaffen Ziele aus der Entfernung attackiert.

UBUNG MIT WAFFEN

Deine Volkszugehorigkeit, deine Klasse und deine Talente kén-
nen dir Ubung im Umgang mit einzelnen Waffen oder ganzen
Kategorien verleihen. Es gibt zwei Kategorien: einfache Waffen
und Kriegswaffen. Ein Grofiteil der Bevdlkerung ist im Umgang
mit einfachen Waffen geiibt. Dies umfasst Keulen, Streitkolben
und andere Waffen, die oft von gewéhnlichen Leuten gefiihrt
werden. Als Kriegswaffen zdhlen zum Beispiel Schwerter, Axte
und Stangenwaffen. Sie erfordern ein spezialisiertes Training,
um effektiv eingesetzt werden zu kdnnen. Meist sieht man sie in
der Hand von Kriegern, da diese mit ihnen ihren Kampfstil und
ihr Training am besten umzusetzen vermogen.

Hast du Ubung im Umgang mit einer Waffe, darfst du bei
einem Angriff mit dieser deinen Ubungsbonus auf den Wurf
addieren. Fiihrst du einen Angriffswurf mit einer Waffe aus, in
deren Umgang du nicht geiibt bist, erhéltst du deinen Ubungs-
bonus nicht auf den Wurf.

WAFFENEIGENSCHAFTEN

Viele Waffen besitzen spezielle Eigenschaften, die mit der Art
ihrer Benutzung zusammenhéngen und die in der Waffentabelle
an der entsprechenden Stelle aufgefithrt werden.

Finesse: Fiihrst du einen Angriff mit einer Waffe aus, die
iiber diese Eigenschaft verfiigt, kannst du wihlen, ob du
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deinen Stirke- oder Geschicklichkeitsmodifikator zu den
Angriffs- und Schadenswiirfen addieren willst. Du musst den
gleichen Modifikator fiir beide Wiirfe verwenden.

Geschosse: Du kannst eine Waffe mit der Eigenschaft
Geschosse nur dann fiir einen Fernkampfangriff verwenden,
wenn du entsprechende Munition besitzt. Jeder Angriff mit
der Waffe verbraucht ein Geschoss. Dieses aus dem Kécher,
dem Beutel oder einem anderen Behiltnis zu ziehen, ist
Teil des Angriffs (du bendtigst eine freie Hand, um eine
einhdndige Waffe zu laden). Am Ende des Kampfes kannst
du die Hélfte der verbrauchten Geschosse wieder einsam-
meln, wenn du fiir 1 Minute das Schlachtfeld absuchst.
Verwendest du eine Waffe mit dieser Eigenschaft fiir einen
Nahkampfangriff, wird sie wie eine improvisierte Waffe
behandelt (siehe weiter unten in diesem Abschnitt). Eine
Schleuder muss geladen sein, um auf diese Weise Schaden
verursachen zu kénnen.

Laden: Das Laden dieser Waffe bendtigt eine gewisse Zeit.
Wendest du fiir einen Angriff eine Aktion, Bonusaktion oder
Reaktion auf, kannst du nur ein Geschoss verschiefden, unab-
hingig davon, wie viele Angriffe dir zur Verfiigung stehen.

Leicht: Eine Waffe mit dieser Eigenschaft ist klein und
einfach zu handhaben, was sie ideal fiir den Kampf mit zwei
Waffen macht (die entsprechenden Regeln findest du in Kapi-
tel 9 ,Kampf*).

Reichweite: Eine Waffe, mit der man Fernkampfangriffe
ausfithren kann, weist eine in Klammern gesetzte Angabe
zur Reichweite auf. Diese besteht aus zwei Zahlen: Die erste
ist die Grundreichweite der Waffe in Metern, die zweite die
Maximalreichweite in Metern. Greifst du ein {iber die Grund-
reichweite entferntes Ziel an, bist du bei deinem Angriffswurf
im Nachteil. Du kannst kein Ziel angreifen, das sich aufier-
halb der Maximalreichweite der Waffe befindet.

Schwer: Kleine oder winzige Kreaturen sind bei Angriffswiirfen
mit schweren Waffen im Nachteil. Masse und Sperrigkeit einer
schweren Waffe machen sie zu unhandlich, als dass sie von kleinen
oder winzigen Kreaturen effektiv eingesetzt werden kénnen.

Speziell: Eine Waffe mit der Eigenschaft Speziell verfiigt
iiber ungewshnliche Regeln, die ihre Anwendung betreffen
und die in der Waffenbeschreibung angegeben werden (siehe
weiter unten in diesem Abschnitt).

Vielseitig: Diese Waffe kann mit einer oder mit zwei
Hinden gefiihrt werden. Der Schadenswert in Klammern
gibt den Schaden an, der verursacht wird, wenn die Waffe bei
einem Angriff mit zwei Handen gefithrt wird.

Weitreichend: Bei weitreichenden Waffen erhoht sich die
normale Angriffsreichweite um zusitzliche 1,50 m (das gilt
auch fiir Gelegenheitsangriffe, siche Kapitel 9 ,Kampf®).

Waurfwaffe: Besitzt eine Waffe die Eigenschaft Wurfwaffe,
kannst du mit ihr einen Fernkampfangriff ausfiihren. Falls
es sich um eine Nahkampfwaffe handelt, verwendest du fiir
den Angriffs- und Schadenswurf den gleichen Attributsmo-
difikator, den du fiir einen Nahkampfangriff mit dieser Waffe
nutzen wiirdest. Wirfst du zum Beispiel ein Beil, verwendest
du Stirke, wirfst du einen Dolch, kannst du zwischen Starke
und Geschicklichkeit wihlen, da der Dolch die Eigenschaft
Finesse besitzt.

Zweihdndig: Diese Waffe erfordert beide Hande, um mit
ihr angreifen zu kénnen.

IMPROVISIERTE WAFFEN

Manchmal haben die Charaktere ihre Waffen nicht bei sich
und miissen mit dem angreifen, was gerade in der Nihe ist.
Als improvisierte Waffe zihlt alles, was fiir einen Angriff in
einer oder zwei Hianden gefiihrt werden kann, wie etwa ein
zerbrochenes Glas, ein Tischbein, eine Bratpfanne, ein
Wagenrad oder ein toter Goblin.
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Oft dhneln improvisierte Waffen einer tatsdchlichen Waffe

und kénnen als solche verwendet werden. Der SL entscheidet,
ob ein Charakter seinen Ubungsbonus beim Angriff mit einer
improvisierten Waffe verwenden darf oder nicht (beispielsweise
weil das Tischbein stark einer Keule dhnelt und der Charakter
im Umgang mit einfachen Waffen geiibt ist).

Ein Gegenstand, der keine Ahnlichkeit mit einer Waffe
besitzt, verursacht 1W4 Schaden (der SL entscheidet, welcher
Art dieser Schaden ist). Wenn der Charakter eine Fernkampf-
waffe dazu verwendet, einen Nahkampfangriff ausfithren, oder
eine Nahkampfwaffe wirft, die nicht die Eigenschaft Wurfwaffe
besitzt, verursacht dies ebenfalls 1W4 Schaden. Wird eine
improvisierte Waffe geworfen, hat sie eine Grundreichweite von
6 m und eine Maximalreichweite von 18 m.

VERSILBERTE WAFFEN

Manche Monster, die eine Immunitit oder Resistenz gegen
nicht-magische Waffen besitzen, sind anfallig fiir silberne Waf-
fen. Daher investieren vorsichtige Abenteurer in die Versilbe-
rung ihrer Klingen oder Pfeile. Du kannst eine einzelne Waffe
oder 10 Geschosse fiir 100 GM mit Silber iiberziehen lassen.
Diese Kosten repriasentieren nicht nur den Preis fiir das Mate-
rial an sich, sondern auch fiir den Prozess des Versilberns. Die
sonstige Funktion der Waffe oder der Geschosse bleibt erhalten.

SPEZIELLE WAFFEN
Waffen mit speziellen Regeln werden hier beschrieben.

Lanze: Du bist bei deinem Angriffswurf im Nachteil, wenn du
die Lanze gegen ein Ziel im Umkreis von 1,50 m oder weniger
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einsetzt. Aufierdem bendtigst du beide Hinde, um die Lanze
effektiv zu fithren, wenn du nicht auf einem Reittier sitzt.

Netz: Eine Kreatur der Gréfienkategorie grofi oder kleiner,
die vom Angriff mit einem Netz getroffen wird, gilt als festge-
setzt, bis sie sich befreien kann oder befreit wird. Ein Netz
hat keinen Einfluss auf kérperlose Kreaturen oder solche der
Gréfienkategorie riesig oder gréfier. Die betroffene Kreatur
kann ihre Aktion verwenden, um einen Stiarkewurf gegen SG 10
auszufiithren. Bei einem erfolgreichen Wurf kann sie sich selbst
oder eine andere Kreatur in Reichweite aus dem Netz befreien.
Dem Netz 5 Punkte Hiebschaden zuzufiigen (RK 10), befreit
die Kreatur ebenfalls, ohne sie dabei zu verletzen. Der Zustand
festgesetzt ist beendet und das Netz zerstort.

Wenn du deine Aktion, Bonusaktion oder Reaktion verwen-
dest, um mit einem Netz anzugreifen, kannst du nur diesen
einen Angriff ausfithren, gleichgiiltig wie viele Angriffe dir zur
Verfiigung stehen.

ABENTEUERAUSRUSTUNG

Dieser Abschnitt beschreibt Gegenstéande, die einer ndheren
Erklarung bediirfen oder fiir die spezielle Regeln gelten.
Alchemistenfeuer: Diese zihe, klebrige Fliissigkeit entziin-
det sich, wenn sie in Kontakt mit Luft kommt. Als Aktion kannst
du das Flaschchen bis zu 6 m weit werfen, wo es beim Aufprall
zerspringt, Fiihre einen Fernkampfangriff gegen ein Objekt oder
eine Kreatur aus, wobei das Alchemistenfeuer als improvisierte
Waffe behandelt wird. Bei einem Treffer erleidet das Ziel zu
Beginn jedes seiner Ziige 1W4 Feuerschaden. Eine Kreatur
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WAFFEN

Name
Einfache Nahkampfwaffen
Beil
Dolch
Hammer, leicht
Kampfstab
Kniippel
Sichel
Speer
Streitkolben
Wurfspeer
Zweihandkniippel
Einfache Fernkampfwaffen
Armbrust, leicht
Kurzbogen
Schleuder
Wurfpfeil
Nahkampf-Kriegswaffen
Dreizack
Flegel
Cleve
Hellebarde
Kriegshacke
Kriegshammer
Krummsibel
Kurzschwert
Langschwert
Lanze
Morgenstern
Peitsche
Pike
Rapier
Streitaxt
Zweihandaxt
Zweihandhammer
Zweihandschwert
Fernkampf-Kriegswaffen
Armbrust, Hand-
Armbrust, schwere

Blasrohr
Langbogen
Netz

Kosten

5GM
2GM
2GM
25M
15M
1GM
1GM
5GM
5SM
25M

25 GM
25 GM
15M
5 KM

5GM
10 GM
20 GM
20 GM
5GM
15 GM
25 GM
10 GM
15 GM
10 GM
15 GM
2GM
5GM
25 GM
10 GM
30 GM
10 GM
50 GM

75 GM
50 GM

10 GM
50 GMm
1GM

Schaden

1W6 Hieb
1W4 Stich
1W4 Wucht
TW6 Wucht
1W4 Wucht
1W4 Hieb
TWe6 Stich
TW6 Wucht
T1W6 Stich
TW8 Wucht

1W8 Stich
TWE6 Stich
TW4 Wucht
1W4 Stich

TW6 Stich
TW8 Wucht
TW10 Hieb
TW10 Hieb
TW8 Stich
TW8 Wucht
1W6 Hieb
TWe6 Stich
1W8 Hieb
TW12 Stich
TW8 Stich
W4 Hieb
TW10 Stich
W8 Stich
1W8 Hieb
W12 Hieb
2W6 Wucht
2W6 Hieb

1W6 Stich
1W10 Stich

1 Stich
1W8 Stich
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Eigenschaften

Leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)

Finesse, leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)
Leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)
Vielseitig (1W8)

Leicht

Leicht

Wurfwaffe (Reichweite 6/18), vielseitig (1W8)
Wurfwaffe (Reichweite 9/36)

Zweihindig

Geschosse (Reichweite 24/96), laden, zweihdndig
Geschosse (Reichweite 24/96), zweihindig
Geschosse (Reichweite 9/36)

Finesse, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)

Wurfwaffe (Reichweite 6/18), vielseitig (1TW3)
Schwer, weitreichend, zweihindig
Schwer, weitreichend, zweihindig
Vielseitig (1W10)

Finesse, leicht

Finesse, leicht

Vielseitig (1W10)

Weitreichend, speziell

Finesse, weitreichend

Schwer, weitreichend, zweihindig
Finesse

Vielseitig (1W10)

Schwer, zweihindig

Schwer, zweihindig

Schwer, zweihindig

Geschosse (Reichweite 9/36), leicht, laden
Geschosse (Reichweite 30/120), schwer,
laden, zweihdndig

Geschosse (Reichweite 7,50/30), laden

Geschosse (Reichweite 45/180), schwer, zweihindig

Speziell, Wurfwaffe (Reichweite 1,50/4,50)
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Gegenstand
Abakus
Alchemistenfeuer (Flasche)
Angelausristung
Arkaner Fokus
Kristall
Kugel
Rute
Stab
Zauberstab
Behilter (Armbrustbolzen)
Behilter (Karten oder Schriftrollen)
Brechstange
Buch
Decke
Drei-Schritt-Stange (3 m)
Druidischer Fokus
Holzstab
Eibenzauberstab

Mistelzweigspréssling
Totemn
Eimer
Eisenkeile (10)
Enterhaken
Fackel
Fangeisen (Falle)
Fass
Fernglas
Becher oder Tonhumpen
Flaschenzug
Gegengift (Phiole)
Geschosse
Armbrustbolzen (20 Stk.)
Blasrohrpfeile (50 Stk.)
Pfeile (20 Stk.)
Schleuderkugeln (20 Stk.)
Gift, einfach (Phiole)
Glasflasche
Glocke
Hammer
Handschellen
Heilerausristung
Heiliges Symbol
Amulett
Emblem

Reliquie
Heiltrank
Kaufmannswaage
Kerze
Kette (3 m)
Kiste
Kleidung, fein
d Kleidung, gewshnlich

Kosten
2GCM
50 GM
1GM

10GM
20CM
10 GM
5GM
10 GM
1GM
1GM
2GM
25GM
5SM
5 KM

5GM
10 CM
1GM
1GM
5 KM
1GM
2GM
1 KM
5GM
2GM
1.000 GM
2 KM
1GM
50 GM

1GM
1GM
1GM
4 KM
100 GM
2GM
1GM
1GM
2GM
5GM

5GM
5CM
5GM
50 GM
5GM
1KM
5GM
5GM
15GM
5GM

Gewicht
in Pfd.
2

1

4
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Gegenstand
Kleidung, Kostiim
Kleidung, Reise-
Kletterausriistung
Kletterhaken

Kécher

Korb

Krahenfufe (Beutel, 20 Stk.)
Kreide (1 Stiick)
Lampe

Laterne, abdeckbar
Laterne, Blend-
Leiter (3 m)
Materialkomponentenbeutel
Metallkiigelchen (Beutel, 1.000 Stk.)
Ol (Flasche)

Papier (ein Blatt)
Parfum (Phiole)
Pergament (ein Blatt)
Phiole

Rammbock, tragbar
Rationen (1 Tag)
Reisegeschirr

Roben

Rucksack

Sack

Sanduhr

Saure (Phiole)
Schaufel

Schlafsack

Schloss

Schreibfeder

Seife

Seil aus Hanf (15 m)
Seil aus Seide (15 m)
Siegelring
Siegelwachs
Signalpfeife
Spitzhacke

Spiegel, Stahl-

Beutel

Tinte (Flasche, 30 ml)
Tonkrug oder Kanne
Topf, Eisen-
Trinkschlauch
Vergréfierungsglas
Vorschlaghammer
Weihwasser (Flasche)
Wetzstein
Zauberbuch

Zelt (fir 2 Personen)
Zunderkistchen

Kosten
5GM
2GM

25 GM
5 KM
1GM
4SM
1GM
1KM
5SM
5GM

10 GM

15M
25GM
1GM
15M
25M
5GM
15M
1GM
4 GM
5SM
25M
1GM
2GM
1 KM
25GM
25GM
2GM
1CM

10 GM
2 KM
2 KM
1GM

10GM
5GM

5SM
5 KM
2GM
5GM
55M
10GM
2 KM
2GM
25M
100 GM

"2GM

25GCM

1T KM

50 GM
2GM
55SM
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in Pfd.
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kann diesen Schaden beenden, indem es eine Aktion aufwendet
und einen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 ablegt, um die
Flammen zu loschen.

Angelausriistung: Diese Zusammenstellung beinhaltet eine
Angelrute, Angelschnur, Korkschwimmer, Stahlhaken, Bleige-
wichte, Seidenkdder und engmaschige Netze.

Arkaner Fokus: Ein arkaner Fokus ist ein spezieller
Gegenstand wie eine Kristallkugel, ein Edelstein, ein Stab, ein
besonders gearbeiteter Stecken, ein zauberstabartiges Stiick
Holz oder ein dhnlicher Gegenstand, der dazu entworfen wurde,
die Kraft von arkanen Zaubern zu biindeln. Ein Zauberer,
Hexenmeister oder Magier kann einen solchen Gegenstand als
Zauberfokus verwenden, wie es im Kapitel 10 ,Zauber wirken"”
beschrieben wird.

Behilter (Armbrustbolzen): Dieser hélzerne Kasten fasst
bis zu 20 Armbrustbolzen.

Behilter (Karten oder Schriftrollen): Dieser zylindrische
Lederbehilter kann bis zu zehn zusammengerollte Blatt Papier
oder fiinf zusammengerollte Blatt Pergament enthalten.

Beutel: Ein Stoff- oder Lederbeutel fasst (neben anderen
Dingen) bis zu 20 Schleuderkugeln oder 50 Blasrohrpfeile. Ein
Materialkomponentenbeutel, den man fiir Zauber verwendet,
wird separat beschrieben.

Brechstange: Verwendest du eine Brechstange als Hebel,
bist du im Vorteil bei entsprechenden Stiarkewiirfen.

Buch: Ein Buch kénnte Poesie, geschichtliche Aufzeichnun-
gen, Informationen {iber ein bestimmtes Fachgebiet, Dia-
gramme und Notizen zu gnomischen Apparaten oder jeglichem
anderen Inhalt enthalten, den man mit Text und Zeichnungen
festhalten kann. Ein Buch mit Zaubernspriichen ist ein Zauber-
buch (siehe weiter unten in diesem Abschnitt).

Druidischer Fokus: Ein druidischer Fokus kann ein Mistel-
zweig, ein Eibenstock oder ein anderer Gegenstand aus spe-
ziellem Holz sein, wie etwa ein Kampfstab. Es kann sich auch
um ein Totemobjekt handeln, in das Federn, Fell, Knochen und
Zihne eines heiligen Tieres eingearbeitet sind. Ein Druide kann
ein solches Objekt als Zauberfokus verwenden, wie es in Kapitel
10 ,Zauber wirken" beschrieben wird:

Fackel: Eine Fackel brennt 1 Stunde lang und liefert im
Umkreis von 6 m helles Licht sowie in weiteren 6 m Abstand
dammriges Licht. Wenn du mit der Fackel einen Nahkampfan-
griff ausfithrst und triffst, verursachst du 1 Punkt Feuerschaden.

Fangeisen (Falle): Als Aktion kannst du das Fangeisen ausle-
gen und einsatzbereit machen. Der sdgezahnbesetzte Stahlring
schnappt zusammen, sobald eine Kreatur auf die Druckplatte
in dessen Mitte tritt. Die Falle wird an einer Kette an einem
unbeweglichen Objekt befestigt, wie etwa einem Baum oder
einem im Boden steckenden Pfahl. Eine Kreatur, die auf die
Druckplatte tritt, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 13 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie 1W4
Stichschaden und ihre Bewegung ist beendet. Anschlieffend
ist die Bewegungsfreiheit der Kreatur durch die Kette einge-
schriinkt, bis sie sich befreien kann. Eine Kreatur kann ihre
Aktion dazu verwenden, um einen Stirkewurf gegen SG 13
abzulegen. Bei einem Erfolg kann sie sich selbst oder eine
Kreatur in Reichweite befreien. Jeder erfolglose Versuch fiigt
der gefangenen Kreatur 1 Punkt Stichschaden zu. Die Kette ist
typischerweise 1 m lang.

Fernglas: Objekte, die durch ein Fernglas betrachtet werden,
erscheinen doppelt so grofh.

Flaschenzug: Bestehend aus Seilen, Rollen und einem Holz-
block, an dem ein Haken befestigt ist, dient der Flaschenzug
dazu, bis zu viermal héheres Gewicht anzuheben, als dies ohne
ihn moglich wire.

Gegengift: Eine Kreatur, die diese Phiole mit Fliissigkeit
trinkt, ist fiir die néchste Stunde bei ihren Rettungswiirfen
gegen Gifte im Vorteil. Untote und Konstrukte kénnen diesen
Vorteil nicht erhalten.

Gift, einfach: Du kannst das Gift in diesem Gefafl verwenden,
um als Aktion eine Hieb- oder Stichwaffe oder 3 Geschosse
zu vergiften. Eine Kreatur, die von einer vergifteten Waffe
oder einem vergifteten Geschoss getroffen wird, muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen oder nimmt
1W4 Giftschaden. Ist das Gift erst einmal aufgetragen, behélt es
seine Wirksamkeit fiir 1 Minute, bevor es eintrocknet.

Handschellen: Diese metallenen Fesseln kénnen einer
kleinen oder mittelgrofien Kreatur angelegt werden. Sich den
Handschellen zu entwinden, erfordert einen erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 20. Mit einem Starkewurf
gegen SG 20 kénnen sie auch aufgebrochen werden. Jedem
Paar Handschellen liegt ein Schliissel bei. Eine Kreatur,
die geiibt im Umgang mit Diebeswerkzeug ist, kann die
Handschellen auch ohne Schliissel mit einem erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 6ffnen. Handschellen
haben 15 Trefferpunkte.

Heilerausriistung: Dieses Set ist ein Lederbeutel, der Banda-
gen, Salben und Schienen enthélt. Es reicht fiir zehn Anwen-
dungen. Als Aktion kannst du eine Anwendung aufbrauchen, um
eine Kreatur mit 0 Trefferpunkten zu stabilisieren, ohne dass du
einen Wurf auf Weisheit (Heilkunde) ablegen musst.

Heiltrank: Ein Charakter, der die magische rote Fliissigkeit
aus der Phiole trinkt, erhiilt 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Den
Trank zu trinken oder zu verabreichen, bendtigt eine Aktion.

Heiliges Symbol: Ein heiliges Symbol reprisentiert eine
Gottheit oder ein Pantheon von Gottern. Es konnte auf ein
-l b

AUSRUSTUNGSPAKETE

Die Anfangsausriistung, die du durch deine Klasse erhaltst,
beinhaltet eine in einem Paket zusammengefasste Sammlung
niitzlicher Abenteuerausriistung. Die Inhalte dieser Pakete sind
nachfolgend aufgelistet. Wenn du deine Anfangsausriistung

mit Geld selbst zusammenstellst, kannst du ein Paket fiir den
angegebenen Preis erwerben, was maglicherweise giinstiger ist,
als alle Gegenstinde einzeln zu kaufen.

Diplomatenausriistung (39 GM): Enthilt eine Truhe, 2 Behil-
ter fiir Karten und Schriftrollen, einen Satz feine Kleidung, eine
Flasche Tinte, eine Schreibfeder, eine Lampe, 2 Flaschen ol
5 Blatt Papier, eine Phiole mit Parfim, Siegelwachs und Seife.

Einbrecherausriistung (16 GM): Enthilt einen Rucksack, einen
Beutel mit 1.000 Metallkiigelchen, eine 3 m lange Kette, eine
Glocke, 5 Kerzen, eine Brechstange, einen Hammer, 10 Kletter-
haken, eine abdeckbare Laterne, 2 Flaschen Ol, 5 Tagesrationen,
ein Zunderkistchen, einen Trinkschlauch und ein 15 m langes
Seil aus Hanf.

Entdeckeraustiistung (10 GM): Enthilt einen Rucksack, einen
Schlafsack, ein Reisegeschirr, ein Zunderkéstchen, 10 Fackeln, 10 Tages-
rationen, einen Trinkschlauch und ein 15 m langes Seil aus Hanf.

Gelehrtenausriistung (40 GM): Enthalt einen Rucksack, ein
Buch mit Uberlieferungen, eine Flasche Tinte, eine Schreibfeder,
10 Blatter Pergament, einen kleinen Beutel mit Sand und ein
kleines Messer.

Gewdlbeforscherausriistung (12 GM): Enthilt einen Rucksack,
eine Brechstange, einen Hammer, 10 Kletterhaken, 10 Fackeln,
ein Zunderkastchen, 10 Tagesrationen, einen Trinkschlauch und
ein 15 m langes Seil aus Hanf.

Priesterausriistung (19 GM): Enthilt einen Rucksack, eine De-
cke, 10 Kerzen, ein Zunderkéstchen, eine Opferbiichse, 2 Blocke
Riucherwerk, ein Riuchergefil, Gewinder, 2 Tagesrationen

und einen Trinkschlauch.

Unterhaltungskiinstler-Ausriistung (40 GM): Enthalt einen
Rucksack, einen Schlafsack, 2 Kosttime, 5 Kerzen, 5 Tagesratio-
nen, einen Trinkschlauch und eine Verkleidungsausriistung.
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Amulett geprigt, aber auch auf einen Schild graviert sein oder
sich als Einlegearbeit auf diesem befinden. Auch eine kleine
Schatulle mit einem winzigen Fragment einer heiligen Reliquie
kann als heiliges Symbol dienen. Anhang B ,Gotter des Multi-
versums” fithrt das verbreitetste Symbol jeder Gottheit auf. Ein
Kleriker oder Paladin kann das heilige Symbol als Zauberfokus
verwenden, so wie es in Kapitel 10 ,Zauber wirken® beschrieben
wird. Um das heilige Symbol auf diese Weise nutzen zu kénnen,
muss man es sichtbar in einer Hand halten oder es muss auf
einem Schild angebracht sein.

Kaufmannswaage: Eine Waage besteht aus einem Gegenge-
wicht, zwei Waagschalen und einem passenden Sortiment an
Gewichten von bis zu zwei Pfund. Mit ihrer Hilfe kannst du das
genaue Gewicht von kleinen Gegenstinden wie Rohmaterialien
oder Handelsgiitern abwiegen und so ihren Wert bestimmen.

Kette: Eine Kette hat 10 Trefferpunkte. Sie kann mit einem
erfolgreichen Stérkewurf gegen SG 20 gesprengt werden.

Kerze: Eine Kerze spendet fiir 1 Stunde helles Licht in einem
Radius von 1,50 m und ddmmriges Licht in weiteren 1,50 m
Entfernung.

Kletterausriistung: Eine Kletterausriistung beinhaltet spezielle
Felshaken, Steigeisen, Handschuhe und einen Klettergurt. Als
Aktion kannst du die Kletterausriistung nutzen, um dich in einer
Wand zu verankern. Von dem Punkt, an dem du dich verankert
hast, kannst du nicht tiefer als 7,50 m fallen und dich nicht weiter
als 7,50 m entfernen, ohne die Verankerung zu lGsen.

Kocher: Ein Kécher fasst bis zu 20 Pfeile.

Krihenfiiffe: Als Aktion kannst du die Krahenfiife in diesem
Beutel {iber einen Bereich mit hochstens 1,50 m Seitenlédnge
verteilen. Jede Kreatur, die den Bereich betritt, muss einen erfolg-
reichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen
oder sie erleidet 1 Punkt Stichschaden und ihre Bewegung ist
beendet. Erleidet sie diesen Schaden, ist die Bewegungsrate der
Kreatur um 3 m verringert, bis sie mindestens 1 Trefferpunkt wie-
dererlangt. Eine Kreatur, die sich nur mit halber Bewegungsrate
durch den Bereich bewegt, muss keinen Rettungswurf ablegen.
Fliegende Kreaturen werden von Krihenfiifien nicht beeinflusst.

Lampe: Eine Lampe verbreitet helles Licht in einem Radius
von 4,50 m und dimmriges Licht im Umkreis von weiteren 9 m.
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Ab dem Entfachen brennt die Lampe mit einem Flischchen Ol
(0,5 1) fiir 6 Stunden.

Laterne, abdeckbar: Die abdeckbare Laterne erhellt einen
Umbkreis von 9 m mit hellem Licht und weitere 9 m mit dimmrigem
Licht. Nach dem Entziinden brennt sie mit einem Flaschchen Ol
(0,51) 6 Stunden lang. Im Rahmen einer Aktion kannst du die Abde-
ckung herunterlassen und das Licht der Laterne auf einen Radius
von 1,50 m aus dimmrigem Licht reduzieren.

Laterne, Blend-: Eine Blendlaterne wirft einen 18 m langen Kegel hel-
len Lichts, der weitere 18 m in dammriges Licht taucht. Einmal entfacht,
brennt die Laterne mit einem Flaschchen O1 (0,5 1) fiir 6 Stunden.

Materialkomponentenbeutel: Ein Materialkomponenten-
beutel ist eine kleine, wasserdichte Ledergiirteltasche. In ihm
befinden sich in separaten Fichern all jene Materialien und ande-
ren speziellen Gegenstinde, die du zum Wirken deiner Zauber
bendtigst. Komponenten, die in der Beschreibung des Zaubers
mit Kosten aufgefiihrt sind, sind nicht im Beutel enthalten.

Metallkiigelchen: Als Aktion kannst du die kleinen Metallku-
geln auf einer Fliche verschiitten, die héchstens 3 m pro Seite
misst. Eine Kreatur, die sich iiber die bedeckte Fliche (die eben
sein muss) bewegt, muss einen erfolgreichen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen, um nicht hinzufallen
und den Zustand liegend zu erhalten. Eine Kreatur, die sich nur
mit halber Bewegungsrate durch diesen Bereich bewegt, muss
keinen Rettungswurf ablegen.

Of: Ol wird iiblicherweise in tonernen Flaschen verkauft,
die 0,5 Liter enthalten. Als Aktion kannst du das Ol auf eine
Kreatur innerhalb von 1,50 m schiitten oder es bis zu 6 m weit
werfen, wo das Flaschchen beim Aufprall zerbricht, In beiden
Fillen fithrst du einen Fernkampfangriff gegen das Objekt oder
die Kreatur aus, wobei das Olflischchen als improvisierte Waffe
behandelt wird. Bei einem Treffer ist das Ziel mit Ol benetzt.
Erleidet es Feuerschaden, bevor das Ol eintrocknet (nach
1 Minute), fiigt ihm das Ol weitere 5 Punkte Feuerschaden zu.
Du kannst ein Fliaschchen auch auf dem Boden ausleeren und
eine Flache von 1,50 m x 1,50 m mit Ol bedecken, vorausge-
setzt der Boden ist eben. Wird es entziindet, brennt das Ol fiir
2 Runden und fiigt jeder Kreatur, die den Bereich betritt oder
ihren Zug in diesem beendet, 5 Punkte Feuerschaden zu.



Rammback, tragbarer: Du kannst den tragbaren Ramm-
bock dazu verwenden, um Tiiren einzuschlagen. In diesem Fall
erhiltst du einen Bonus von +4 auf deinen Starkewurf. Hilft dir
ein weiterer Charakter, den Rammbock zu benutzen, bist du bei
deinem Wurf im Vorteil.

Rationen: Rationen bestehen aus getrocknetem Essen, das
fiir lange Reisen geeignet ist. Darunter findet man Dérrfleisch,
Trockenfriichte, Niisse und Hartkiise.

Reisegeschirr: Diese Blechdose enthilt einen Becher und
einfaches Besteck. Die Blechdose ist zusammengesteckt,
sodass eine Seite als Pfanne und die andere als Teller oder
flache Schale verwendet werden kann.

Siure: Als Aktion kannst du den Inhalt dieser Phiole auf eine
Kreatur innerhalb von 1,50 m verspritzen oder die Phiole bis
zu 6 m weit werfen, wo sie beim Aufprall zerbricht. In beiden
Fillen fihrst du gegen das Objekt oder die Kreatur einen
Fernkampfangriff aus, bei dem die Saure als improvisierte
‘Waffe behandelt wird. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 2W6
Saureschaden.

Schloss: Jedes Schloss wird mit einem passenden Schliissel
verkauft. Eine Kreatur, die geiibt im Umgang mit Diebeswerk-
zeug ist, kann das Schloss auch ohne den Schliissel mit einem
erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 offnen. Dein
SL kann bestimmen, ob es fiir mehr Geld bessere Schlésser zu
kaufen gibt.

Seil: Seile, ob aus Hanf oder Seide gefertigt, haben 2 Tref-
ferpunkte und kéinnen mit einem Starkewurf gegen SG 17
zerrissen werden.

Vergrof3erungsglas: Diese Linse ermoglicht einen besseren
Blick auf kleine Objekte. Verwendest du ein Vergrofierungsglas
bist du im Vorteil bei jeglichen Fertigkeitswiirfen, die mit der
Untersuchung oder dem Schétzen eines Objekts in Verbindung
stehen, das klein oder sehr detailliert ist. Die Linse ist auch
hilfreich als Ersatz fiir Feuerstein und Stahl. Ein Feuer mit dem
Vergréofierungsglas zu entfachen, erfordert taghelles Licht, um
die Strahlen zu biindeln, Zunder und etwa 5 Minuten Zeit, bis
der Zunder brennt.

Weihwasser: Als Aktion kannst du den Inhalt des Flasch-
chens auf eine Kreatur innerhalb von 1,50 m verspritzen oder
dieses bis zu 6 m weit werfen, wo es beim Aufprall zerbricht.

In beiden Fallen fithrst du einen Fernkampfangriff gegen die
Zielkreatur aus, wobei das Weihwasser als improvisierte Waffe
behandelt wird. Wenn das Ziel ein Untoter oder ein Unhold

ist, nimmt es 2W6 gleiffenden Schaden. Ein Kleriker oder ein
Paladin kann Weihwasser mit einem speziellen Ritual erschaf-
fen. Das Ritual benétigt 1 Stunde, um durchgefiihrt zu werden,
und verbraucht 25 GM an Silberstaub und einen Zauberplatz
des 1. Grades.

Zauberbuch: Unverzichtbar fiir Magier ist das Zauberbuch
aus ledergebundenen 100 leeren Pergamentseiten.

Zelt: Ein einfacher und tragbarer Leinenunterschlupf, in dem
zwei Personen iibernachten kénnen.

Zunderkistchen: Dieses kleine Kastchen enthalt Feuer-
stein, Stahl und Zunder (in der Regel Stoff, der leicht mit Ol
getrdnkt ist), um ein Feuer entfachen zu kdnnen. Zum Anziinden
einer Fackel oder einem dhnlichen mit Brennstoff versehenen
Gegenstand, bendtigt man eine Aktion. Jedes andere Feuer zu
entfachen, dauert 1 Minute.

BEHALTERKAPAZITATEN

Behilter Kapazitat

Becher oder 0,5 Liter Flussigkeit

Tonhumpen

Beutel 6 Liter Fassungsvermagen [ 6 Pfd. Ausriistung
Eimer 12 Liter Fassungsvermdgen

Eisentopf 4 Liter Flussigkeit

Fass 160 Liter Fassungsvermégen

Flasche 0,75 Liter Flussigkeit

Kiste ’ 340 Liter Fassungsvermigen / 300 Pfd. Ausristung
Korb 60 Liter Fassungsvermégen [ 40 Pfd. Ausristung
Phiole 120 ml Flussigkeit

Rucksack* 30 Liter Fassungsvermaégen [ 30 Pfd. Ausriistung
Sack 30 Liter Fassungsvermégen [ 30 Pfd. Ausriistung

Tonkrug oder Kanne 4 Liter Flussigkeit

Wasserschlauch 2 Liter Flissigkeit

* Du kannst auch Gegenstinde auflen an dem Rucksack festzurren, wie
etwa einen Schlafsack oder ein Seil.
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WERKZEUGE

Mit einem Werkzeug kannst du etwas vollbringen, wozu du an-
dernfalls nicht in der Lage wirst. Dazu zéihlt das Herstellen oder
Reparieren von Gegensténden, das Filschen von Dokumenten
oder das Knacken von Schléssern. Deine Volkszugehorigkeit,
deine Klasse, dein Hintergrund oder deine Talente verleihen dir
Ubung mit bestimmten Werkzeugen. Dies erlaubt dir, deinen
Ubungsbonus bei jedem Fertigkeits- oder Attributswurf anzuwen-
den, bei dem das Werkzeug zum Einsatz kommt. Die Benutzung
des Werkzeugs ist nicht an ein einzelnes Attribut oder eine einzel-
ne Fertigkeit gebunden, da es fiir jedes verschiedene Anwendungs-
maoglichkeiten gibt. Bei einem Holzschnitzwerkzeug konnte dein
SL beispielsweise einen Geschicklichkeitswurf verlangen, wenn
du feine Details herausarbeiten willst, oder einen Starkewurf,
wenn du etwas aus besonders hartem Holz herstellen méchtest.

WERKZEUGE
Gegenstand Kosten  Gewicht in Pfd.
Filscherausristung 15 GM 5
Handwerkszeug
Alchemistenlabor 50 GM 3
Brauereivorrite 20 GM 9
Glasblaserwerkzeuge 30GM 5
Holzschnitzwerkzeuge 1GM 5
Juwelierwerkzeuge 25 GM 2
Kalligraphiewerkzeuge 10 GM 5
Kartographenwerkzeuge 15 GM 6
Kochutensilien 1GM 8
Ledererwerkzeuge 5GM 5
Malutensilien 10 GM 5
Maurerwerkzeuge 10GM 8
Schmiedewerkzeuge 20 GM 8
Schreinerwerkzeuge 8CM 6
Schusterwerkzeuge 5GM 5
Topferwerkzeuge 10 GM 3
Tuftlerwerkzeuge 50 CM 10
Weberwerkzeuge 1CM 5
Musikinstrument
Dudelsack 30GM 6
Flste 2GM 1
Gambe 30 GM 1
Hackbrett 25CM 10
Horn 3IGM 2
Laute 35GM 2
Leier 30 GM 2
Panfléte 12 GM 2
Schalmei 2GM 1
Trommel 6 GM 3
Spiel
Drachenschach-Spielsatz 1GM 1/2
Satz Spielkarten 55M =
Satz Wiirfel 15M —
Drei-Drachen-Kartensatz 1GM —
Diebeswerkzeug 25GCM 1
Giftmischerausristung 50 GM 2
Krauterkundeausriistung 5GM 3
Navigationswerkzeuge 25 GM 2
Verkleidungsausriistung 25 GM 3
Fahrzeuge (Land oder Wasser) * *

* Siehe hierzu den Abschnitt ,Reittiere und Fahrzeuge”.

Diebeswerkzeug: Dieser Satz Werkzeuge enthalt eine
kleine Feile, verschiedene Dietriche, einen kleinen Spiegel mit
Handgriff, unterschiedliche Scheren mit diinnen Schneiden
und einige Pinzetten. Bist du im Umgang mit diesem Werkzeug
geiibt, darfst du deinen Ubungsbonus auf alle Attributs- und
Fertigkeitswiirfe addieren, die mit dem Entschéarfen von Fallen
oder dem Offnen von Schléssern in Verbindung stehen.

Félscherausriistung: Dieser kleine Kasten enthiélt ein breites
Spektrum an Papieren und Pergamenten, Schreibwerkzeugen
und Tinten, Siegeln und Siegelwachs, Gold- und Silberplitichen
sowie andere Ausriistung, die notwendig ist, um fiberzeugende
Filschungen von tatsdchlichen Dokumenten zu erschaffen. Bist
du im Umgang mit diesem Werkzeug geiibt, darfst du deinen
f]bungsbcmus auf alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren,
die mit dem Filschen von Dokumenten in Verbindung stehen.

Giftmischerausriistung: Die Giftmischerausriistung enthilt
Phiolen, Chemikalien und andere Gegensténde, die zum Herstel-
len von Giften benétigt werden. Bist du im Umgang mit diesem
Werkzeug geiibt, darfst du deinen Ubungsbonus auf alle Attri-
buts- und Fertigkeitswiirfe addieren, die mit der Herstellung und
Anwendung von Giften in Verbindung stehen.

Handwerkzeug: Diese speziellen Werkzeuge umfassen alles,
was man bendtigt, um einem bestimmten Handwerk oder einer
bestimmten Tatigkeit nachzugehen. In der Tabelle sind die
hiufigsten und meistverbreiteten Werkzeuge angefiithrt. Bist
du im Umgang mit einem von diesen geiibt, darfst du deinen
Ubungsbonus auf alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren,
die mit der Ausiibung des entsprechenden Handwerks oder der
Tatigkeit in Verbindung stehen. Jede Art von Handwerkzeug
benétigt seine eigene Ubung.

Kréuterkundeausriistung: Diese Ausristung enthalt eine
Auswahl von Instrumenten wie Pinzetten, Mérser und Stofel
sowie Phiolen und Beutelchen, die von Krauterkundigen ver-
wendet werden, um Salben und Trinke herzustellen. Bist du im
Umgang mit diesem Werkzeug geibt, darfst du deinen flbungs—
bonus auf alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren, die mit
dem Anwenden und Identifizieren von Krautern sowie dem Her-
stellen von Gegengiften und Heiltrdnken in Verbindung stehen.

Musikinstrument: Einige der meistverbreiteten Musikinst-
rumente sind als Beispiele in der Tabelle aufgefiihrt. Bist du im
Umgang mit einem Musikinstrument geiibt, darfst du deinen
Ubungshonus auf alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren,
die mit dem Spielen des Instruments in Verbindung stehen. Ein
Barde kann sein Instrument als Zauberfokus verwenden, so wie
es in Kapitel 10 ,Zauber wirken* beschrieben wird. Jedes Musik-
instrument benétigt seine eigene Ubung.

Navigationswerkzeuge: Dieser Satz von Instrumenten wird
bei der Navigation auf See verwendet. Ubung mit diesem Werk-
zeug lasst dich den Kurs eines Schiffes aufzeichnen und Naviga-
tionstabellen befolgen. Auferdem darfst du deinen Ubungsbo-
nus addieren, wenn du Attributs- oder Fertigkeitswiirfe ablegen
musst, um dich nicht auf dem Meer zu verirren.

Spiel: Hierunter fallen eine ganze Auswahl von Spielen,
unter anderem ein Wiirfelset und Spielkarten. Die Tabelle
gibt einige verbreitete Beispiele fiir Spiele, doch es existieren
unzahlige weitere. Bist du im Umgang mit einem Spiel geiibt,
darfst du deinen Ubungsbonus auf alle Attributs- und Fertig-
keitswiirfe addieren, wenn du es spielst. Jedes Spiel erfordert
seine eigene Ubung.

Verkleidungsausriistung: Dieser Beutel mit Schminke,
Haarféirbemitteln und kleinen Requisiten lisst dich Verkleidun-
gen entwerfen, die dein Aufieres verindern. Bist du im Umgang
mit diesem Werkzeug geiibt, darfst du deinen Ubungshbonus
auf alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren, wenn du dich
auBerlich verkleidest.
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REITTIERE UND FAHRZEUGE

Mit einem guten Reittier vermagst du dich schneller durch die
Wildnis zu bewegen, doch seine priméare Aufgabe ist es, die Aus-
rilstung zu tragen, die dich andernfalls verlangsamen wiirde. In
der Reit- und Lasttiertabelle sind verschiedene Tiere aufgefiihrt,
die sich zum Reiten eignen, zusammen mit der entsprechenden
Bewegungsrate und Traglast.

Ein Tier, das einen Wagen, Karren, Schlitten oder Streitwa-
gen zieht, kann bis zum fiinffachen seiner Traglast damit trans-
portieren, einschlieflich des Gewichts des Fahrzeugs. Ziehen
mehrere Tiere dasselbe Fahrzeug, summiert sich ihre Traglast.

In den Welten von DUNGEONS & DRAGONS existieren zwar
auch andere Reittiere als die aufgefithrten, diese sind jedoch
selten und stehen fiir gewohnlich nicht zum Verkauf. Darin
inbegriffen sind fliegende Reittiere (Pegasi, Greifen, Hippog-
reifen und dhnliche Wesen) und auch Meeresreittiere (wie zum
Beispiel Riesenseepferdchen). An ein solches Reittier gelangen
Abenteurer meist nur, indem sie einen Handel mit einem méch-
tigen Wesen oder dem Reittier selbst eingehen oder wenn sie
ein Ei finden, es selbst ausbriiten und das Junge aufziehen.

Rossharnisch: Hierbei handelt es sich um eine Riistung,
die dafiir entworfen wurde, Kopf, Nacken, Brust und Kérper
eines Reittieres zu schiitzen. Jede Art von Riistung, die in der
Riistungstabelle aufgefiihrt ist, kann als Rossharnisch ange-
fertigt werden, Die Kosten entsprechen dem vierfachen Preis
fiir Humanoide und das Gewicht ist doppelt so hoch. Nicht nur
Pferde kinnen einen Rossharnisch tragen.

Sattel: Ein Militarsattel stiitzt den Reiter und hilft ihm dabei,
wiihrend des Kampfes auf einem Reittier nicht hinunterzufallen.
Du bist im Vorteil bei Wiirfen, um im Sattel zu bleiben. Ein exo-
tischer Sattel wird zum Reiten von fliegenden oder Wasserreit-
tieren bendtigt.

Fahrzeugiibung: Bist du im Umgang mit einem Fahrzeug
(Land oder Wasser) geiibt, darfst du deinen Ubungsbonus auf
alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe addieren, die damit in Ver-
bindung stehen, das Fahrzeug in schwierigen Situationen unter
Kontrolle zu halten.

Ruderboot: Kielboote und Ruderboote werden auf Seen
und Fliissen eingesetzt. Wenn du flussabwirts fahrst, kannst
du die Geschwindigkeit der Stromung beim Bestimmen des
Reisetempos des Fahrzeugs mit einrechnen (typischerweise
4,5 km pro Stunde). Mit diesen Booten kann man nicht
flussaufwirts rudern, wenn eine erwdhnenswerte Stromung
besteht, doch kénnen sie von Tieren am Ufer in diese Richtung
gezogen werden. Ein Ruderboot wiegt 100 Pfund, fiir den Fall,
dass Abenteurer es tiber Land tragen miissen.







REIT- UND LASTTIERE

Tier Kosten Bewegungsrate Traglast
Elefant 200 GM 12m  1.320 Pfd.
Esel oder Maultier 8GM 12m 420 Pfd.
Kamel 50 GM 15m 480 Pfd.
Mastiff 25GM 12 m 195 Pfd.
Pony 30 GM 12m 225 Pfd.
Reitpferd 75 GM 18 m 480 Pfd.
SchlachtrofR 400 GM 18 m 540 Pfd.
Zugpferd 50 GM 12m 540 Pfd.

ZAUMZEUG, HARNISCHE UND GEZOGENE FAHRZEUGE

Name Kosten Gewicht
Futter (pro Tag) 5 KM 10 Pfd.
Geschirr und Zaumzeug 2GM 1 Pfd.
Karren 15CM 200 Pfd.
Kutsche 100 GM 600 Pfd.
Rossharnisch x4 x2
Sattel
Exotisch 60 CM 40 Pfd.
Militarsattel 20 GM 30 Pfd.
Packsattel 5GM 15 Pfd.
Reitsattel 10 GM 25 Pfd.
Satteltaschen 4 GM 8 Pfd.
Schlitten 20 GM 300 Pfd.
Stallung (pro Tag) 55M -
Streitwagen 250 GM 100 Pfd.
Wagen 35GM 400 Pfd.
WASSERFAHRZEUGE
Name Kosten  Geschwindigkeit
Galeere 30.000 GM 6 km/h
Kielboot 3.000 GM 1,5 km/h
Kriegsschiff 25.000 GM 3,75 km/h
Langboot 10.000 GM 4,5 km/h
Ruderboot 50 GM 2,25 km/h
Segelschiff 10.000 GM 3 km/h

HANDELSGUTER

Die meisten Reichtiimer bestehen nicht aus Gold. Reichtum
wird in Viel, Getreide, Land, Steuerrechten und dem Recht auf
Ressourcen gemessen (wie dem Schiirfrecht oder dem Forst-
recht). Gilden, Adelige und Edelleute kontrollieren den Handel.
Beauftragten Unternehmen wird das Recht verliechen, Handel
auf bestimmten Strecken zu betreiben, Schiffe in verschiedene
Hifen zu schicken oder festgelegte Waren zu kaufen oder zu
verkaufen. Gilden setzen Preise fiir Giiter und Dienstleistungen
fest, die sie kontrollieren, und bestimmen, wer diese anbieten
darf und wer nicht. Kaufleute tauschen Handelsgiiter fiir ge-
wohnlich aus, ohne Wahrungen zu verwenden. Die Handelsgii-
tertabelle zeigt den Wert der am hiufigsten getauschten Giiter.

HANDELSGUTER

Wert  Giiter
1KM 1 Pfd. Getreide
2KM 1 Pfd. Mehl oder ein Huhn
5KM 1Pfd. Salz
1SM 1 Pfd. Eisen oder 1 Quadratmeter Segeltuch
5SM 1 Pfd. Kupfer oder 1 Quadratmeter Baumwollstoff
1GM 1 Pfd. Ingwer oder eine Ziege
2GM 1 Pfd. Zimt oder Pfeffer, oder ein Schaf
3GM 1 Pfd. Gewiirznelken oder ein Schwein
5GM 1Pfd. Silber oder 1 Quadratmeter Leinen

10GM 1 Quadratmeter Seide oder eine Kuh

15GM 1 Pfd. Safran oder ein Ochse

50GM 1 Pfd. Gold

500 GM 1 Pfd. Platin

AUSGABEN

Wenn Abenteurer nicht gerade in die Tiefen eines Gewdlbes
hinabsteigen, Ruinen erkunden, Schatzhorte pliindern oder Krieg
gegen die um sich greifende Dunkelheit fithren, stellen sie sich

der Realitit des Alltags. Sogar in den fantastischen Welten von
D&D muss jeder Bewohner Grundbediirfnisse wie ein Zuhause,
Nahrung und Kleidung befriedigen. Diese Dinge kosten Geld, auch
wenn manche Lebensstile héhere Ausgaben verlangen als andere.

LEBENSHALTUNGSKOSTEN

Die folgende Tabelle hilft dir dabei, auf einfache Weise die
Kosten fiir das alltagliche Leben in den fantastischen Welten
von D&D abzurechnen. Die Ausgaben fiir einen bestimmten
Lebensstil decken Unterkunft, Essen und Trinken sowie alle
sonstigen Bediirfnisse ab. Dariiberhinaus sind darin auch die
Instandhaltungskosten fiir deine Ausrtistung enthalten, sodass
du jederzeit bereit bist, wenn das Abenteuer ruft.

Am Anfang jeder Woche oder jedes Monats (deine Wahl) kannst
du dir einen Lebensstil aus der unten stehenden Tabelle aussu-
chen und die entsprechenden Kosten begleichen, um diesen zu
unterhalten. Die aufgefiihrten Preise gelten fiir einen Tag. Um die
monatlichen Kosten auszurechnen, multipliziere also einfach den
angegebenen Wert mit 30. Dein Lebensstil kann deine gesamte
Abenteurerkarriere hindurch gleich bleiben oder sich von Zeit zu
Zeit dndern, weil dir mehr oder weniger Geld zur Verfiigung steht.

Die Wahl deines Lebensstils hat Konsequenzen. Einen wohlha-
benden Lebensstil zu unterhalten, konnte dir helfen, Kontakte mit
den Reichen und Méchtigen zu kniipfen, gleichzeitig erhoht sich
aber auch die Gefahr eines Uberfalls. Umgekehrt bewahrt dich ein
armlicher Lebensstil vermutlich davor, von Dieben behelligt zu wer-
den, doch verwehrt er dir den Kontakt zu einflussreichen Personen.

LEBENSHALTUNGSKOSTEN

Lebensstil Kosten pro Tag
Jammerlich i
Armlich 15M
Schlecht 25M
Einfach 1GM
Komfortabel 2GCM
Wohlhabend 4 GM
Edel min. 10 GM
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Jammerlich: Du lebst in unmenschlichen Verhaltnissen.
Ohne ein Zuhause schlifst du, wo es sich gerade anbietet
(etwa bei bessergestellten Leuten), oder du schleichst dich in
eine Scheune, kauerst dich in alte Transportkisten oder suchst
Unterschlupf in der freien Natur. Ein derartiger Lebensstil ist
mit einigen Gefahren verbunden. Gewalt, Krankheiten und Hun-
ger verfolgen dich, wo immer du hingehst. Jene, die genauso
abgebrannt sind wie du, haben es auf deine Riistung, Waffen
und sonstige Ausriistung abgesehen, da diese fiir ihre Verhalt-
nisse ein Vermogen wert ist. Der Grofiteil der Bevolkerung
nimmt dich gar nicht wahr,

Armlich: Du haust in einem dreckigen Stall, einer Hiitte mit
matschigem Boden vor den Toren der Stadt oder in einem unge-
zieferverseuchten, abrissreifen Haus in einem der schlimmsten
Viertel. Du hast zwar Zuflucht vor den Elementen, doch du
lebst in einer hoffnungslosen und oft gewalttatigen Umgebung,
an Orten, die von Krankheiten, Hunger und Ungliick heimge-
sucht werden. Die meisten Leute nehmen dich nicht wahr und
du besitzt nur wenig rechtlichen Schutz. Jemand, der diesen
Lebensstil pflegt, hat oft einen schrecklichen Riickschlag
erlitten. Er kénnte verwirrt, als Aussétziger gebrandmarkt oder
krank sein.

Schlecht: In schlechten Verhéltnissen zu leben, bedeutet, auf
die Annehmlichkeiten einer stabilen Gemeinschaft verzichten
zu miissen. Einfaches Essen und simple Unterkunft, zerschlis-
sene Kleidung und unvorhersehbare Verhiltnisse prigen diesen
ausreichenden, wenn auch eher unangenehmen Lebensstil.
Deine Unterkunft konnte ein Raum in einem Wohnhaus oder
ein Zimmer tiber einer Taverne sein. Du geniefit einigen rechtli-
chen Schutz, doch musst dich noch oft mit Gewalt, Verbrechen
und Krankheiten auseinandersetzen. Personen mit diesem
Lebensstil sind hiufig ungelernte Arbeiter, Tageléhner, Diebe,
Soldner oder anderweitig verrufene Gestalten.

Einfach: Ein einfacher Lebensstil erméglicht dir ein Heim
abseits der Elendsviertel und sichert dir den Erhalt deiner
Ausriistung. Du lebst in einem alteren Viertel der Stadt, hast
ein Zimmer in einem Gasthof, Tempel oder einer Pension. Du
musst nie hungrig oder durstig sein und deine Lebensverhalt-
nisse sind gepflegt, aber schlicht. Zur Bevolkerung mit einem
einfachen Lebensstil gehéren Soldaten mit Familien, Arbeiter,
Gelehrte, Priester, angehende Magier und dergleichen.

Komfortabel: Einen komfortablen Lebensstil zu pflegen,
bedeutet, sich schénere Kleidung leisten zu kénnen und mit

KAPITEL 5 | AUSRUSTUNG

Leichtigkeit fiir die Instandhaltung der Ausriistung aufzukom-
men. Du lebst in einem kleinen Hiuschen in einer beschau-
lichen Gegend oder in einem Privatzimmer eines feinen
Gasthofs. Zu deinem sozialen Umfeld gehéren Kaufleute, fihige
Handwerker und Offiziere.

Wohlhabend: Wer einen wohlhabenden Lebensstil wihlt,
entscheidet sich fiir ein Leben im Luxus. Zwar besitzt du
nicht den sozialen Status von Edelleuten und Adeligen, doch
ist dein Leben vergleichbar mit dem eines sehr erfolgreichen
Kaufmanns, eines bevorzugten Dieners des Adels oder eines
Eigentiimers einiger kieiner Geschiifte. Du verfiigst iiber eine
respektable Behausung, firr gewthnlich ein grofirdumiges Heim
in einem guten Viertel der Stadt oder eine komfortable Suite in
einem der besten Gasthofe. Es ist wahrscheinlich, dass du ein
kleines Gefolge aus Dienern unterhéltst.

Edel: Du lebst ein Leben voller Uberfluss und Komfort und
bewegst dich in den Kreisen der méchtigsten Personen einer
Gemeinschaft. Deine Unterkunft ist exzellent, vielleicht ein
Haus im besten Teil der Stadt oder Riumlichkeiten im besten
Gasthof. Du isst in den besten Speiselokalen, unterhéltst den
fahigsten und angesagtesten Schneider und hast Diener, die
sich all deiner Wiinsche annehmen. Die Abende verbringst du
in Gesellschaft der Reichen und Méchtigen, mit Politikern, Gil-
denoberhduptern, Hohepriestern und Edelleuten, bei exklusiven
Veranstaltungen, zu denen du selbstverstandlich stets eingela-
den bist. Allerdings musst du auch mit dem héchsten Maf3 an
Betrug und Verrat umgehen. Je wohlhabender du bist, desto gré-
fber wird die Wahrscheinlichkeit, in politische Intrigen verstrickt
zu werden, als Rinkeschmied oder Leidtragender,

ESSEN, TRINKEN UND UNTERKUNFT

Die Tabelle Essen, Trinken und Unterkunft gibt Preise fiir
einzelne Nahrungsmittel und Ubernachtungen in bestimmten
Unterkiinften an. Diese Kosten sind in deine Lebenshaltungs-
kosten mit eingerechnet,

ESSEN, TRINKEN UND UNTERKUNFT

Name Kosten
Bier
Gallone (knapp 4 Liter) 25M
Humpen 4 KM
Bankett (pro Person) 10 GM
Brot, Laib 2 KM
Kise, Laib 15M
Ubernachtung im Gasthof (pro Tag)
Armlich 7 KM
Schlecht 15M
Einfach 55M
Komfortabel 8SM
Wohlhabend 2GM
Edel 4 GM
Mahlzeiten (pro Tag)
Armlich 3 KM
Schlecht 6 KM
Einfach 3 SM
Komfortabel 5SM
Wohlhabend 8SM
Edel 2GM
Fleisch, Stiick 3 SM
Wein
Gewshnlich (Karaffe) 25M
Fein (Flasche) 10 GM
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SELBSTVERSORGUNG

Die Lebensstile, die in diesem Kapitel beschrieben werden,
setzen voraus, dass du die Zeit zwischen deinen Abenteuern
in einer Stadt verbringst, wo du dir Dienstleistungen génnst,
fur Essen und Unterkunft aufkommst und dafiir bezahlst, dass
man dein Schwert schirft und deine Ristung repariert. Manche
Charaktere bevorzugen es jedoch, ihr Leben fern von der
Zivilisation zu verbringen und in der Wildnis fiir sich selbst zu
sorgen, indem sie jagen, Vorrite sammeln und ihre Ausristung
selbst instand halten. Diesen Lebensstil zu pflegen, erfordert
keine einzige Miinze, aber Zeit.

Verbringst du die Tage oder Wochen zwischen den Aben-
teuern mit der Ausiibung deines Berufs (siehe Kapitel 8 , Auf
Abenteuer ausziehen), kannst du dir in einem Dorf oder einer
Stadt einen schlechten Lebensstil leisten. Wenn du geiibt in der
Uberlebenskunst bist, kannst du in der Wildnis die Entspre-

chung eines komfortablen Lebensstils fihren.
TP
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DIENSTLEISTUNGEN

Abenteurer kinnen Nichtspielercharaktere dafiir bezahlen,
ihnen bei einer Vielzahl von Tatigkeiten zu assistieren oder
diese ganz zu iibernehmen. Die meisten dieser Mietlinge
besitzen durchschnittliche Fahigkeiten, wihrend andere
Meister ihres Faches sind und einige wenige Experten sogar
iiber spezialisierte Abenteurerfahigkeiten verfiigen.

Die grundlegenden Arten von Mietlingen, die in der Tabelle
sDienstleistungen” aufgefiihrt sind, umfassen jede Person,
die eine Ansiedlung bewohnt und eine bestimmte Aufgabe
erledigt, wenn die Abenteurer sie dafiir bezahlen. Beispiels-
weise kdnnte ein Magier einen Zimmermann beauftragen,
eine anstandige Truhe (samt Miniaturentsprechung) zu
fertigen, um sie fiir den Zauberspruch Leomunds Geheime
Truhe zu verwenden. Ein Kampfer konnte einen Schmied
dafiir bezahlen, ein spezielles Schwert anzufertigen, oder ein
Barde einen Schneider, damit dieser exquisite Kleidung fiir
einen anstehenden Auftritt vor dem Grafen herstellt.

Andere Mietlinge erbringen speziellere und gefahrlichere
Dienste: Etwa ziehen bezahlte Soldner mit in den Kampf, um
den Abenteurern in der Schlacht mit einer Hobgoblinarmee
beizustehen, oder angeheuerte Gelehrte durchforsten antike
Schriftrollen oder betreiben geheimnisvolle Forschungen. Er-
wirbt ein hochstufiger Abenteurer gar eine Festung, bendtigt
er einen ganzen Stab an Dienern und Angestellten. Dies kann
vom Kastellan iiber einen Truchsess bis hin zu Arbeitern
reichen, welche die Stallungen sauber halten. Diese Mietlin-
ge freuen sich iiber langfristige Vertrige, die Kost und Logis
innerhalb der Festung beinhalten.

DIENSTLEISTUNGEN

Dienstleistung " Preis

Bote oder Kurier 2 KM pro 1,5 km

Briicken- oder Wegzoll 1 KM

Kutsche oder Wagen
Von Stadt zu Stadt 3 KM pro 1,5 km
Innerhalb einer Stadt 1 KM

Mietling
Ungelernt 2 SM pro Tag
Ausgebildet 2 GM pro Tag

Schiffspassage 15M pro 1,5 km

Ausgebildete Mietlinge sind jene, die fiir eine Tatigkeit
bezahlt werden, in der sie geiibt sind (dazu zdhlen Waffen,
Fertigkeiten und Werkzeuge): ein Kaufmann, ein Handwerker,
ein Schreiber und so weiter. Die angegebene Bezahlung ist
ein Minimum, manch erfahrener Mietling fordert mehr Geld.
Ungelernte Mietlinge werden fiir Aufgaben angeheuert, die
keine besonderen Fahigkeiten erfordern, etwa Arbeiter, Triger
oder Hausméadchen.

MAGISCHE DIENSTLEISTUNGEN

Personen, die fihig sind, Zauber zu wirken, fallen nicht in die
Kategorie gewdhnlicher Mietlinge. Moglicherweise begegnen
die Abenteurer jemandem, der bereit ist, im Tausch gegen bare
Miinze oder einen Gefallen, Magie anzuwenden. Diese Art
von Diensten ist jedoch selten, und es gibt dafiir keine festen
Preise. Als Regel gilt: Je hoher der Grad eines Zaubers, desto
schwieriger ist es, jemanden zu finden, der ihn wirkt, und
desto mehr kostet es.

Ein Kleriker, Magier oder dergleichen, der einen relativ
einfachen Spruch des 1. oder 2, Grades wirken kann (etwa
Wunden heilen oder Identifizieren), findet sich bereits in ei-
nem Dorf oder einer kleinen Stadt und veranschlagt zwischen
10 und 50 GM fiir seine Dienste (plus teurer Materialkom-
ponenten). Jemanden, der bereit ist, gegen Bezahlung einen
héhergradigen Spruch zu wirken, trifft man vermutlich nur in
einer grofien Stadt an, die eine Akademie oder einen berithm-
ten Tempel besitzt.

Ist der Zauberwirker erst einmal ausfindig gemacht, kdnnte
dieser statt einer monetaren Bezahlung einen bestimmten
Dienst verlangen — einen, den nur Abenteurer zu leisten ver-
mégen, wie etwa das Bergen eines seltenen Gegenstands von
einem gefihrlichen Ort oder das Durchqueren einer monster-
verseuchten Region, um etwas Wichtiges an eine weit entfernte
Siedlung zu liefern.

TAND

Bei der Erschaffung deines Charakters darfst du mit Hilfe der
Tabelle fiir Tand zufillig einen Gegenstand bestimmen, den

du zu Beginn erhilist und der etwas leicht Mystisches besitzt.
Der SL kann diese Tabelle verwenden, um Raume in Gewdlben
auszuschmiicken oder die Taschen von Monstern zu fiillen.
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TAND

w100
01
02
03
04
05
06
07

08

09

10

1

12
13
14
15
16
17
18
19
20

2]

22

23
24
25
26

Tand

Eine mumifizierte Goblinhand.

Ein Stiick Kristall, das im Mondlicht schwach aufgliht.
Eine in einem fremden Land geprigte Goldmiinze.
Ein in einer dir unbekannten Sprache verfasstes Tagebuch.
Ein Messingring, der niemals matt wird,

Eine alte Schachfigur aus Glas.

Ein Paar Knochenwiirfel, die einen Totenschidel
anstelle einer Sechs besitzen.

Eine kleine G&tzenskulptur, die eine alptraumhafte
Kreatur darstellt und dir bedngstigende Traume
beschert, wenn du in ihrer Nahe schlifst.

Eine Halskette aus Seil, an der sich vier mumifizierte
Elfenfinger befinden.

Der Besitzschein fiir eine Parzelle Land in einem dir
unbekannten Kénigreich.

Ein Block aus einem unbekannten Material, der etwa
1 Unze schwer ist.

Eine kleine Stoffpuppe, die mit Nadeln gespickt ist.
Der Zahn eines unbekannten Tieres.

Eine riesige Schuppe, vielleicht von einem Drachen.
Eine leuchtend griine Feder.

Eine alte Wahrsagerkarte, deren Bild dir dhnlich sieht.

Eine Glaskugel mit sich wirbelndem Rauch darin.
Ein pfundschweres Ei mit kriftig roter Schale.
Eine Pfeife, die Seifenblasen entstehen ldsst.

Ein Einmachglas mit einem Fetzen Fleisch, das in
Konservierungsmittel schwimmt.

Eine kleine von Gnomen hergestellte Spieluhr, die ein
Lied spielt, das dich vage an deine Kindheit erinnert.

Eine kleine haélzerne Statuette eines
selbstgefilligen Halblings.

Eine Messingkugel, die mit seltsamen Runen verziert ist.
Eine bunte Steinscheibe.

Ein winziges silbernes Abbild eines Rabens.

Ein Beutel, der 47 humanoide Zihne enthilt —

einer davon ist faulig.
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27  Ein Obsidiansplitter, der sich bei Beriihrung
warm anfiihlt.

28 Die knochige Klaue eines kleinen Drachen, die an
einer einfachen Lederhalskette hingt.

29  Ein Paar alte Socken.

30  Einleeres Buch, dessen Seiten weder Tinte,
Kreide und Graphit noch jede andere Substanz
oder Farbe aufnehmen.

31 Einsilbernes Abzeichen in Form eines fiinfzackigen Sterns.

32 Ein Messer, das einmal einem Bekannten von
dir gehért hat.

33 Ein Glischen, das mit abgeschnittenen Fingernigeln
gefullt ist.

34  Ein rechteckiger Metallapparat mit zwei winzigen
Metallschilchen an einem Ende, die Funken spriihen,
wenn sie nass werden. -

35  Einweifler, paillettenbesetzter Handschuh, von der
Gréfle passend fiir einen Menschen.

36  Eine Weste mit Hunderten kleinen Taschen.

37  Einkleiner, gewichtsloser Stein.

38  Eine winzige Zeichnung eines Goblins.

39  Ein leeres Glasflischchen, das nach Parfiim riecht,
wenn man es &ffnet.

40  Ein Edelstein, der wie ein Stiick Kohle erscheint, wenn
ihn jemand anderes aufler dir inspiziert.

41 Ein Stiick Stoff von einem alten Kriegsbanner.

42  Das Rangabzeichen eines verschollenen Legionirs.

43 Ein winziges Silbergléckchen ohne Klgppel.

44  Ein mechanischer Kanarienvogel in einer
gnomischen Lampe.

45  Eine winzige Truhe, die so gearbeitet ist, dass es aussieht,
als ob sie an ihrem Boden zahlreiche Beine besife.

46  Ein toter Kobold in einer durchsichtigen Glasflasche.

47  Eine Metalldose, die keine Offnung hat, aber so
klingt, als sei sie mit Flissigkeit, Sand, Spinnen oder
zerbrochenem Glas gefiillt (deine Wahl).

48  Eine Glaskugel voll Wasser, in der ein aufziehbarer

Goldfisch schwimmt.
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49  Ein Silberlsffel, auf den am Griffende ein ,M“
eingraviert ist.

50  Eine Trillerpfeife, die aus goldfarbenem Holz gemacht ist.

51 Ein toter Mistkafer, so grof wie deine Hand.

52 Zwei Spielzeugsoldaten, von denen einer keinen Kopf
mehr besitzt.

53  Eine kleine Kiste, mit verschiedenen Knépfen gefiillt.

54  Eine Kerze, die sich nicht anziinden lisst.

55  Ein winziger Kdfig ohne Tiir.

56  Einalter Schlissel.

57  Eine nicht zu entschliisselnde Schatzkarte.

58  Das Heft eines zerbrochenen Schwertes.

59  Eine Hasenpfote.

60  Ein Glasauge.

61  Eine Figur, die eine geheimnisvolle Gestalt darstellt.

62  Ein silberner Totenschidel in der Grofe einer Miinze.

63  Eine Alabastermaske.

64  Eine Pyramide aus klebrigem schwarzen
Raucherwerk, das entsetzlich stinkt.

65  Eine Schlafmiitze, die liebliche Triume beschert,
wenn man sie des Nachts trigt.

66  Ein einzelner KrihenfulR aus Knochen.

67  Ein goldener Monokelrahmen ohne Linse.

68  Ein zollgrofRer Wiirfel, bei dem jede Seite in einer
anderen Farbe bemalt ist.

69  Ein kristallener Tiirknauf.

70  Ein kleines Pickchen mit rosafarbenem Staub.

71 Zwei Pergamentseiten mit Musiknoten, ein Bruchstiick
eines wundervollen Lieds.

72 Einsilberner, tropfenférmiger Ohrring, der aus einer
echten Trane gemacht ist.

73 Die Schale eines Eis, auf der verstérend detailreich
viele leidende Menschen gemalt wurden.

74  Ein Ficher, der eine schlafende Katze zeigt, wenn
man ihn ausbreitet.

75  Ein Satz Knochenpfeifen.

76 Ein vierblattriges Kleeblatt, das in einem Buch tiber

Etikette und Benehmen verwahrt wird.

W100 Tand

77
78
79
80
81
82
83

84
85
36

87
88
&9
90
91
92
93

94

95
96

97
98

99

100

Eine Seite Pergament, auf dem ein komplexer
mechanischer Apparat gezeichnet ist.

Eine verzierte Scheide, in die keine Klinge passt,
welche dir bisher untergekommen ist.

Die Einladung zu einer Feier, auf der ein Mord
veriibt wurde.

Ein bronzener, fiinfeckiger Stern mit einem
eingravierten Rattenkopfin der Mitte.

Ein violettes Taschentuch, in das der Name eines
michtigen Erzmagiers eingestickt ist.

Die Hilfte eines Geb4udeplans: eines Tempels,
Schlosses oder eines anderen Bauwerks.

Ein Stiick gefalteter Stoff, der zu einer ansehnlichen
Miitze wird, wenn man ihn entfaltet.

Ein Einzahlbeleg fiir ein Konto in einer weit entfernten Stadt.
Ein Tagebuch mit sieben fehlenden Seiten.

Eine leere silberne Schnupftabakdose, in welche die
Worte ,Stifse Traume* graviert sind.

Ein eisernes heiliges Symbol, das einer unbekannten
Gottheit geweiht ist.

Ein Buch, das die Geschichte eines legendéren
Helden und dessen Aufstieg und Fall erzahlt, nur das
letzte Kapitel fehlt.

Ein Flaschchen mit Drachenblut.

Ein antiker Pfeil in elfischer Ausfithrung.

Eine Nadel, die sich nicht verbiegen lisst.

Eine verzierte Brosche nach zwergischer Art.

Eine leere Weinflasche, die ein schmuckvolles Etikett
trigt, das besagt: ,Des Weinmagiers Winzerei, Roter-
Drache-Abfillung, 331422-W*.

Eine Mosaikfliese mit einer bunten, glasierten
Oberfliche.

Eine ausgestopfte Maus.

Eine schwarze Piratenflagge, die einen
Drachenschidel und gekreuzten Knochen zeigt.
Eine winzige mechanische Krabbe oder Spinne, die
sich bewegt, wenn man nicht hinsieht.

Ein Einmachglas, das Schleim enthalt und die
Aufschrift ,Greifenschmalz" trigt.

Eine Holzkiste mit einem Keramikboden, in der sich
ein Wurm befindet, der an beiden Enden seines
Kérpers einen Kopf besitzt.

Eine Metallurne mit der Asche eines Helden.
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KAPITEL 6: ANPASSUNGSMOGLICHKEITEN

AS ZUSAMMENSPIEL VON ATTRIBUTSWERTEN,
Volkszugehorigkeit, Klasse und Hintergrund
definiert die Fihigkeiten deines Charakters im
Spiel. Und die personlichen Einzelheiten, die
du festlegst, unterscheiden ihn von jedem ande-
ren. Selbst innerhalb deiner Klasse und deines
G\ Volkes hast du die Méglichkeit, deinen Abenteu-
rer zu individualisieren. Dieses Kapitel ist vor
allem fir Spieler gedacht, die noch einen Schritt weiterge-
hen wollen — die Erlaubnis des SL vorausgesetzt. Es stellt
zwei optionale Regelsitze vor, um deinen Charakter weiter
anzupassen: Klassenkombinationen und Talente. Durch
Klassenkombinationen bist du in der Lage, Stufen in unter-
schiedlichen Klassen aufzusteigen und so deren Fihigkeiten
miteinander zu verbinden. Talente sind spezielle Merkmale,
die du anstelle einer Attributswerterhohung wahlen kannst.
Dein SL entscheidet, ob diese Optionen in einer Kampagne
zur Verfligung stehen oder nicht.

KLASSENKOMBINATIONEN

Klassenkombinationen erlauben dir, Stufen in mehreren
Klassen zu erlangen. Auf diese Weise kannst du eine indivi-
duelle Auswahl von Merkmalen zusammenstellen, die einen
Abenteurer bildet, der nicht von den Standardklassen abge-
deckt wird. Mit dieser Regel hast du die Wahlméglichkeit,
wann immer du eine Stufe aufsteigst, dies in einer beliehigen
Klasse zu tun (fiir die du die Voraussetzungen erfiillst), statt
nur in deiner jetzigen. Die Stufen all deiner Klassen werden
zusammengezahlt, um deine Charakterstufe zu bestimmen.
Wenn du beispielsweise 3 Stufen als Magier und 2 als Kdmp-
fer besitzt, ist deine Charakterstufe 5.

Wihrend du Stufen aufsteigst, kénntest du vorrangig ein
Mitglied deiner urspriinglichen Klasse bleiben wollen, mit
nur einigen Stufen in einer anderen. Vielleicht méchtest
du deinen Kurs aber auch vollstindig dndern, ohne je auf
die Klasse zuriickzublicken, die du einst gewéihlt hast. Du
kannst sogar in einer dritten oder vierten Klasse aufstei-
gen. Verglichen mit einem gleichstufigen Charakter mit nur
einer Klasse, gibst du dabei Spezialisierung zugunsten von
Vielseitigkeit auf.

- |

BEISPIEL FUR EINE KLASSENKOMBINATION

Gary spielt einen Kdmpfer der 4. Stufe. Als sein Charakter ge-
nug Erfahrungspunkte gesammelt hat, um in die 5. Stufe auf-
zusteigen, entscheidet sich Gary fiir eine Klassenkembination
statt fiir eine weitere Stufe als Kimpfer. Garys Abenteurer hat
viel Zeit mit Daves Schurken verbracht und sogar nebenbei
einige Auftrige als Schliger fur die ortsansissige Diebesgilde
erledigt. Gary wihlt eine Klassenkombination aus Kimpfer
und Schurke, sodass sein Charakter nun ein Kdmpfer der 4.
Stufe und ein Schurke der 1. Stufe ist (Schreibweise: Kémpfer
4 | Schurke 1). Sobald sein Charakter gentigend Erfahrungs-
punkte fiir die 6. Stufe besitzt, kann Gary sich entscheiden,
eine weitere Stufe als Kdmpfer aufzusteigen (wodurch er zu
einem Kampfer 5 [ Schurke 1 werden wirde), als Schurke
(was ihn zu einem Kdmpfer 4 [ Schurke 2 macht) oder die
erste Stufe in einer dritten Klasse zu erlangen. Vielleicht

hat Garys Charakter einen Folianten mit mystischen Lehren
gefunden und machte nun als Magier Erfahrungen sammeln
(somit wire er ein Kimpfer 4 | Schurke 1 / Magier 1).

| Ll

VORAUSSETZUNGEN

Um dich fir eine neue Klasse zu qualifizieren, musst du
bestimmte Voraussetzungen bei den Attributswerten erfiillen,
die sowohl fiir deine aktuelle als auch die angestrebte Klasse
gelten (siehe dazu die Tabelle unten). Beispielsweise muss
ein Barbar, der eine Stufe als Druide aufsteigen méchte,
sowohl in Stirke als auch in Weisheit einen Wert von 13
oder hoher besitzen. Ohne das volle Training der Anfangs-
klasse miissen Abenteurer iiber eine schnelle Auffassungs-
gabe verfiigen, um sich die Fihigkeiten einer neuen Klasse
anzueignen. Dies wird durch einen tiberdurchschnittlichen
Attributswert ausgedriickt.

VORAUSSETZUNGEN FUR
KLASSENKOMBINATIONEN

Klasse Minimaler Attributswert

Barbar Stirke 13

Barde Charisma 13

Druide Weisheit 13

Hexenmeister Charisma 13

Kampfer Stiirke oder Geschicklichkeit 13
Kleriker Weisheit 13

Magier Intelligenz 13

Ménch Geschicklichkeit 13 und Weisheit 13
Paladin Stdrke 13 und Charisma 13

Schurke Geschicklichkeit 13

Waldlaufer Geschicklichkeit 13 und Weisheit 13
Zauberer Charisma 13
ERFAHRUNGSPUNKTE

Die Kosten an Erfahrungspunkten, die fiir den Aufstieg in eine
neue Stufe benétigt werden, héingen von deiner Charakterstufe
ab, nicht von der Stufe in einer einzelnen Klasse und sind in
Kapitel 1 in der Charakteraufstiegstabelle angegeben. Wenn du
also ein Kleriker 6 [ Kdmpfer 1 bist, musst du ausreichend EP
erhalten, um in Stufe 8 aufsteigen zu kénnen, bevor du eine 2.
Stufe als Kiampfer oder eine 7. als Kleriker erhéltst.

TREFFERPUNKTE UND
TREFFERWURFEL

Du erhiltst die Trefferpunkte deiner neuen Klasse, so wie es fiir
Stufen {iber die 1. hinaus angegeben ist. Die Trefferpunkte fiir
Stufe 1 bekommst du nur, wenn auch deine Charakterstufe 1
ist. Zihle die Trefferwiirfel, die du von all deinen Klassen
bekommst, fiir deinen Pool an Trefferwiirfeln zusammen. Sind
die Trefferwiirfel von derselben Art, kannst du sie einfach sum-
mieren. Zum Beispiel besitzen sowohl der Kdmpfer als auch
der Paladin W10 als Trefferwiirfel. Wenn du also ein Paladin 5

/ Kéampfer 5 bist, stehen dir 10W10 zur Verfiigung. Verleihen
deine Klassen dir unterschiedliche Arten von Trefferwiirfeln,
solltest du sie getrennt voneinander notieren. Als Paladin 5 /
Kleriker 5 erlangst du beispielsweise 5W10 von deiner Stufe als
Paladin und 5W8 von der des Klerikers.

UBUNGSBONUS

Dein Ubungsbonus basiert immer auf deiner gesamten
Charakterstufe, so wie es in der Charakteraufstiegstabelle
in Kapitel 1 angegeben ist, und nicht auf der Stufe in einer




einzelnen Klasse. Wenn du beispielsweise ein Kimpfer 3 /
Schurke 2 bist, hast du den Ubungsbonus eines Charakters
der 5. Stufe, der +3 betragt.

UBuNG

Erlangst du die 1. Stufe in einer Klasse, die nicht deine Anfangs-
klasse ist, bist du nur in einigen anfinglichen Bereichen der
neuen Klasse geiibt, Welche das sind, kannst du der folgenden
Tabelle entnehmen.

UBUNG FiIR KLASSENKOMBINATIONEN

Klasse Ubung durch Klassenkombination

Barbar Schilde, einfache Waffen, Kriegswaffen

Barde Leichte Riistung, eine Fertigkeit deiner Wahl,
ein Musikinstrument deiner Wahl

Druide Leichte Riistung, mittelschwere Riistung,

Schilde (Riistungen und Schilde diirfen nicht
aus Metall sein)
Hexenmeister Leichte Riistung, einfache Waffen

Kampfer Leichte Riistung, mittelschwere Rilstung,
Schilde, einfache Waffen, Kriegswaffen
Kleriker Leichte Ristung, mittelschwere Rilstung,
Schilde
Magier —
Ménch Einfache Waffen, Kurzschwerter
Paladin Leichte Ristung, mittelschwere Riistung,
Schilde, einfache Waffen, Kriegswaffen
Schurke Leichte Riistung, eine Fertigkeit aus der Liste
dieser Klasse, Diebeswerkzeug
Waldliufer Leichte Ristung, mittelschwere Riistung,
Schilde, einfache Waffen, Kriegswaffen, eine
Fertigkeit aus der Liste dieser Klasse
Zauberer —
KLASSENMERKMALE

Steigst du in einer Klasse eine neue Stufe auf, erhéltst

du deren sdmtliche Merkmale fiir die jeweilige Stufe. Die
Anfangsausriistung einer Klasse bekommst du allerdings
nicht. Einige Merkmale haben bei Klassenkombinationen
zusitzliche Regeln, die beachtet werden miissen. Dies betrifft
Géttliche Macht fokussieren, Zusatzlicher Angriff, Ungeriis-
tete Verteidigung und Zauberwirken,

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN

Verfiigst du bereits {iber das Merkmal Gottliche Macht
fokussieren, wenn du eine Stufe in einer anderen Klasse auf-
steigst, die dir ebenfalls dieses Merkmal verleiht, erhéltst du
zwar die neuen Effekte von Géttliche Macht fokussieren, aber
keine zusatzlichen Anwendungen. Zuséatzliche Anwendungen
erlangst du nur, wenn du eine Klassenstufe erreichst, die dies
ausdriicklich besagt. Bist du beispiclsweise ein Kleriker 6 /
Paladin 4 kannst du aufgrund deiner Stufe als Kleriker Gott-
liche Macht fokussieren zweimal einsetzen, bevor du rasten
musst. Wenn du Gottliche Macht fokussieren einsetzt, kannst
du frei zwischen den Effekten wihlen, die dir von deinen
Klassen verliechen werden.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Erlangst du das Merkmal Zusétzlicher Angriff von mehr als
einer Klasse, addieren sich die erhaltenen Angriffe nicht.
Du kannst mit dieser Fahigkeit nicht mehr als zwei Angriffe
ausfiithren, aufier dies wird ausdriicklich beschrieben (wie
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es bei der Kdmpfervariante dieses Merkmals der Fall ist).
Gleichermafien bekommst du als Hexenmeister durch die
Schauerliche Anrufung Diirstende Klinge keinen weiteren
Angriff, wenn du bereits Zusatzlicher Angriff besitzt.

UNGERUSTETE VERTEIDIGUNG

Wenn du bereits {iber das Merkmal Ungeriistete Verteidigung
verfiigst, kannst du es nicht erneut durch eine andere

Klasse erhalten.

ZAUBERWIRKEN

Deine Fahigkeit, Zauber zu wirken, hingt teilweise von den
kombinierten Stufen deiner zauberwirkenden Klassen ab und
teilweise von deren einzelnen Stufen. Sobald du das Merkmal
Zauberwirken durch mehr als eine Klasse erlangst, wendest
du die unten aufgefithrten Regeln an. Wenn du eine Klassen-
kombinationen mit nur einer einzigen zauberwirkenden Klasse
gewiahlt hast, benutzt du deren Regeln zum Zaubern.

Bekannte Zauber und vorbereitete Zauber: Du bestimmst
fiir jede Klasse separat, welche Zauber dir bekannt sind und wel-
che du vorbereitest, als ob du jeweils nur diese einzelne Klasse
besitzen wiirdest. Wenn du ein Waldlaufer 4 | Magier 3 bist,
kennst du beispielsweise drei Waldlduferzauber des 1. Grades auf
Grundlage deiner Waldlauferklasse sowie als Magier drei Magier-
zaubertricks. Weiterhin enthalt dein Zauberbuch zehn Magierzau-
ber, von denen zwei den 2. Grad haben konnen (die beiden, die du
erhalten hast, als du in die 3. Stufe als Magier aufgestiegen bist).
Falls deine Intelligenz mindestens 16 betragt, kannst du sechs
Magierzauber aus deinem Zauberbuch vorbereiten.

Jeder Zauber, den du kennst und vorbereitest, ist mit einer
deiner Klassen verbunden. Wenn du einen Zauber wirkst,
wendest du also das Merkmal Zauberwirken dieser Klasse an.
Ebenso verfahrst du mit dem Zauberfokus: Dieser kann nur
fiir die jeweils damit verbundenen Zauber der entsprechenden
Klasse verwendet werden.

Zauberplitze: Wie viele Zauberplitze dir zur Verfiigung stehen,
ermittelst du, indem du deine Stufen als Barde, Kleriker, Druide,
Zauberer und Magier zusammenzahlst, die Halfte der Stufen
(abgerundet) als Paladin und Waldliufer addierst und ein Drittel
deiner Stufen als Kémpfer oder Schurke (abgerundet) dazurech-
nest, falls du die Variante Mystischer Ritter oder Arkaner Betriiger
gewidhlt hast. Anhand dieser summierten Stufe kannst du in der
Tabelle ,,Klassenkombinationen fiir Zauberwirker” bestimmen, wie
viele Zauberplitze welchen Grades du besitzt.

Kombinierst du mehr als eine zauberwirkende Klasse mitein-
ander, erhiltst du méglicherweise Zauberplitze eines hoheren
Grades als der jener Zauber, die dir bekannt sind und die du
vorbereiten kannst. Diese Zauberplitze kannst du zwar benut-
zen, aber nur fiir Zauber eines niedrigeren Grades. Zauber (wie
Brennende Hinde), die einen verstirkten Effekt haben, wenn
sie mit einem hoheren Zauberplatz gewirkt werden, kénnen auf
diese Weise verstirkte Effekte hervorrufen, obwohl du keine
Zauber dieses hoheren Grades besitzt. Bist du zum Beispiel
der eingangs erwahnte Waldlaufer 4 [ Magier 3, zdhlst du zur
Bestimmung deiner Zauberplatze als Charakter der 5. Stufe. Du
besitzt also vier Zauberplatze des 1. Grades, drei des 2. Grades
und zwei des 3. Grades. Jedoch kennst du weder Zauber des 3.
Grades noch Waldlauferzauber des 2. Grades. Du kannst aller-
dings die Zauberpldtze dieser hoheren Grade verwenden, um
die dir bekannten Zauber zu wirken und auch deren potenziell
verstirkte Effekte zu nutzen.

Paktmagie: Hast du neben dem Hexenmeister noch eine
andere zauberwirkende Klasse gewihlt, kannst du deine Zau-
berplatze, die du aus dem Merkmal Paktmagie erhaltst, auch
zum Wirken von Zaubern verwenden, die dir aus einer anderen
Klasse zur Verfiigung stehen. Auflerdem darfst du die Zauber-
plitze, die du durch andere zauberwirkende Klassen bekommst,
auch verwenden, um dir bekannte Hexenmeisterzauber
zu wirken.




KLASSENKOMBINATIONEN FUR ZAUBERWIRKER:
ZAUBERPLATZE NACH GRADEN
Stufe 1. 2. 3. 4 5 6 7. 8 9,
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TALENTE

Ein Talent reprisentiert eine Begabung oder Expertise, die
deinem Charakter spezielle Fihigkeiten verleiht. Es verkorpert
iiber eine Klasse hinausgehendes Training und Erfahrungen.

Auf bestimmten Stufen erhéltst du durch deine Klasse eine
Attributswerterhdhung. Die optionale Regel fiir Talente erlaubt
es dir, diese Erhohung auszulassen und stattdessen ein Talent
zu wiihlen, dessen Voraussetzungen du erfillst. Du kannst jedes
Talent nur einmal erlangen, aufier in dessen Beschreibung steht
etwas Gegenteiliges.

Solltest du jemals die Voraussetzungen fir ein Talent nicht
mehr erfiillen, kannst du es so lange nicht nutzen, bis du diese
wieder erfiillst. Fiir das Talent Ringer benétigst du beispiels-
weise eine Stirke von 13 oder hoher. Sinkt dein Attributswert
etwa durch einen Fluch unter 13, erhéltst du erst wieder die

Vorziige dieses Talents, wenn deine Stirke wiederhergestellt ist.

ARMBRUSTEXPERTE

Dank deines ausgiebigen Trainings mit der Armbrust erhéltst

du folgende Vorziige:

+ Duignorierst die Eigenschaft Laden bei Armbriisten, mit
denen du geiibt bist.

+ Du bist nicht im Nachteil bei Fernkampfangriffen, die du
innerhalb von 1,50 m zu einer feindlichen Kreatur ausfiihrst,

« Wenn du deine Angriffsaktion fiir einen Angriff mit einer ein-
hiandigen Waffe nutzt, kannst du deine Bonusaktion aufwen-
den, um mit einer Handarmbrust anzugreifen, die du héltst.

ATHLET

Du hast dich ausgiebigem korperlichen Training unterworfen

und erhaltst die folgenden Vorziige:

+ Erhohe deine Stirke oder Geschicklichkeit um 1 Punkt, bis
zu einem maximalen Attributswert von 20.

+ Wenn du den Zustand liegend hast, kostet dich das Aufstehen
nur 1,50 m deiner Bewegungsrate.

- Klettern kostet dich keine zusitzliche Bewegungsrate.
+ Du kannst aus dem Lauf weit- und hochspringen, nachdem
du 1,50 m zurtickgelegt hast, anstatt den tblichen 3 m.

AUFMERKSAM

Da dir Einzelheiten in deiner Umgebung schnell auffallen,

erhiltst du die folgenden Vorziige:

+ Erhéhe deine Intelligenz oder Weisheit um 1 Punkt, bis zu
einem maximalen Attributswert von 20,

+ Du bist in der Lage, von den Lippen zu lesen. Wenn du den
Mund einer Kreatur sehen kannst, wahrend diese in einer
Sprache spricht, die du verstehst, kannst du abschétzen,
was sie sagt.

» Du besitzt einen +5 Bonus auf deinen passiven Weisheits-
(Wahrnehmung) und passiven Intelligenzwert
(Nachforschungen).

BEGABT

Du bist in einer beliebigen Kombination aus drei Fertigkeiten
und/oder Werkzeugen deiner Wahl geiibt.

BELASTBAR

Suche dir ein Attribut aus. Du erhéltst die folgenden Vorziige:

+ Der gewdhlte Attributswert steigt um 1 Punkt, bis auf ein
Maximum von 20 Punkten.

- Du erhiltst Ubung in Rettungswiirfen mit dem gewihlten
Attribut.

BERITTENER KAMPF

Du bist ein gefahrlicher Gegner, wenn du beritten bist. Solange
du im Sattel sitzt und nicht kampfunfahig bist, erhéltst du die
folgenden Vorziige:

+ Du bist bei jedem Nahkampfangriffswurf gegen unberittene
Kreaturen im Vorteil, wenn sie kleiner sind als dein Reittier,

+ Du kannst Angriffe, die auf dein Reittier zielen,
auf dich umleiten.

+ Wenn dein Reittier von Effekten betroffen wird, die ihm
einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlauben, um nur den
halben Schaden zu erleiden, nimmt es bei einem Erfolg
keinen Schaden und nur den halben bei einem Misserfolg.

DEFENSIVER DUELLANT

Voraussetzung: Geschicklichkeit 13 oder héher

Du hast deine Fahigkeiten perfektioniert, bestimmte Waffen
zur Verteidigung einzusetzen. Wenn du eine Waffe mit der
Eigenschaft Finesse fiihrst, im Umgang mit dieser geiibt bist
und eine andere Kreatur dich mit einem Nahkampfangriff
attackiert, kannst du deine Reaktion verwenden, um fiir die-
sen Angriff deinen Ubungsbonus auf deine Riistungsklasse
zu addieren.

EINGEWEIHTER DER M AGIE

Wiihle eine Klasse: Barde, Druide, Kleriker, Magier, Hexen-
meister oder Zauberer. Du lernst aus der Spruchliste der
entsprechenden Klasse zwei beliebige Zaubertricks sowie
einen Zauber des 1. Grades deiner Wahl.

Mit diesem Talent darfst du den Zauber einmal auf dem
niedrigsten Grad wirken. Du musst eine lange Rast been-
den, bevor du den Zauber erneut auf diese Weise einsetzen
kannst. Das Attribut zum Zauberwirken hiangt von der
gewahlten Klasse ab: Charisma fiir Barde, Hexenmeister und
Zauberer, Weisheit fiir Druide und Kleriker sowie Intelligenz
fiir Magier.
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ELEMENTARER ADEPT

Voraussetzung: Fihigkeit, mindestens einen Zauber zu wirken

Wihle eine der folgenden Schadensarten: Feuer, Kilte, Blitz,
Sédure oder Schall. Deine Zauber ignorieren Resistenzen der
Schadensart. Zusitzlich darfst du bei Zaubern,
-hadensart verursachen, jede
swurf wie eine 2 behandeln. Du
auswihlen, musst jedoch
jedes Mal eine andere Schadensart nehmen.

gewdhlten
welche die entsprechende

Du bist versiert im Aufspiiren von versteckten Fallen und

Geheimtiiren, die man in vielen Gewdélben findet, und geniefit

folgende Vorziige:

+ Du bist im Vorteil, wenn du Rettungswiirfe ablegst, um
Fallen auszuweichen oder ihren Effekten zu widerstehen.

Du bist im Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung)
und Intelligenz (Nachforschungen), um Geheimtiiren zu
finden beziehungsweise wahrzunehmen.

Du besitzt eine Resistenz gegen Schaden, der von Fallen
verursacht wird.

Wenn du dich mit Reisetempo fortbewegst, leidest du nicht
unter dem -5 Abzug auf deinen passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung).

GLUCKSPILZ

Du hast ausgesprochenes Gliick, und das immer im richtigen
Moment. Mit diesem Talent verfiigst du tiber drei Gliickspunkte.
Immer wenn du einen Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf
ablegst, kannst du einen Gliickspunkt verbrauchen, um einen
zusitzlichen W20 zu wiirfeln. Suche dir aus, welches Ergebnis
der beiden W20 fiir den Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf
verwendet werden soll. Du kannst dich entscheiden, den Gliicks-
punkt erst zu verwenden, nachdem du gewtirfelt hast, musst es
jedoch, bevor die Auswirkungen des Wurfs in Kraft treten.

&




Aufierdem kannst du einen deiner Gliickspunkte aufwenden,
wenn ein Angriffswurf gegen dich ausgefiithrt wird. Wiirfle mit
einem W20 und suche dir aus, ob dein Wiirfelergebnis oder
das des Angreifers fiir den Angriffswurf verwendet werden soll.
Wenn mehr als eine Kreatur Gliickspunkte verwenden, um
einen Wurf zu beeinflussen, heben sich diese gegenseitig auf. Es
wird also mit {iberhaupt keinem zusétzlichen Wiirfel gewtrfelt.
Alle verbrauchten Gliickspunkte stehen dir nach Beenden einer
langen Rast wieder zur Verfiigung.

HEILER

Du bist ein fahiger Mediziner, was dir erlaubt, Wunden rasch zu

behandeln und deine Verbiindeten schnell wieder kampfbereit

zu machen. Du erhiltst folgende Vorziige:

« Wenn du eine Heilerausriistung einsetzt, um eine ster-
bende Kreatur zu stabilisieren, erhélt sie zusatzlich
1 Trefferpunkt zuriick.

+ Als Aktion kannst du eine Anwendung der Heilerausristung
aufbrauchen, um eine Kreatur zu behandeln und bei ihr 1TW6 +
4 Trefferpunkte wiederherzustellen + so viele Trefferpunkte,
wie es ihrer maximalen Anzahl an Trefferwiirfeln entspricht.
Die Kreatur kann erst erneut mit diesem Talent geheilt werden,
nachdem sie eine kurze oder lange Rast beendet hat.

INSPIRIERENDER ANFUHRER

Voraussetzung: Charisma 13 oder héher

Verbringst du 10 Minuten damit, deine Kameraden zu inspi-
rieren, kannst du ihre Entschlossenheit zu kimpfen stirken.
Wihle bis zu sechs verbiindete Kreaturen (du darfst auch dich
~ selbst bestimmen), die sich innerhalb von 9 m befinden, dich

~ horen oder sehen kénnen und dich verstehen. Jede dieser Kre-
aturen erhalt temporire Trefferpunkte in Héhe deiner Stufe +
deines Charismamodifikators. Eine Kreatur kann durch dieses
Talent erst wieder temporére Trefferpunkte erhalten, wenn sie
eine kurze oder lange Rast beendet hat.

KAMPFERPROBTER ZAUBERWIRKER
Voraussetzung: Fahigkeit, mindestens einen Zauber zu wirken

Du hast trainiert, Zauber mitten im Kampf zu wirken, wodurch

du Techniken erlernt hast, die dir folgende Vorziige gewédhren:

+ Du bist bei Konstitutionsrettungswiirfen im Vorteil, um beim
Erleiden von Schaden nicht die Konzentration auf einen
Zauber zu verlieren.

+ Du kannst die Gestenkomponenten von Zaubern auch dann
ausfithren, wenn du eine Waffe oder einen Schild in einer
oder beiden Handen héltst.

+ Provoziert die Bewegung einer feindlichen Kreatur einen
Gelegenheitsangriff von dir, kannst du als Reaktion einen Zau-
ber auf die Kreatur wirken, anstatt einen Angriff auszufihren.
Der Spruch muss einen Zeitaufwand von einer Aktion haben
und darf nur diese Kreatur als Ziel haben.

KNEIPENSCHLAGER

Du bist an Raufereien gewohnt und fahig, mit allem zu kdmpfen,
was dir gerade in die Finger kommt. Du erhiltst folgende
Vorziige:

+ Erhéhe deine Stirke oder Konstitution um 1 Punkt, bis zu
einem maximalen Attributswert von 20.

+ Du bist geiibt im Umgang mit improvisierten Waffen.

+ Deine waffenlosen Schlage verursachen 1W4 Schaden.

+ Wenn du eine Kreatur in deinem Zug mit einer improvi-
sierten Waffe oder einem waffenlosen Schlag triffst, kannst
du deine Bonusaktion fiir den Versuch verwenden, mit dem
Ziel zu ringen.

LEICHTFUSSIG

Du bist aufergewohnlich schnell und agil, was dir die folgen-
den Vorziige verleiht:

Deine Bewegungsrate erhoht sich um 3 m.

Wenn du die Rennenaktion nutzt, kostet dich schwieriges
Geldnde in dieser Runde keine zusétzliche Bewegungsrate.
Fiihrst du einen Nahkampfangriff gegen eine Kreatur aus,
provozierst du fiir den Rest des Zuges von dieser keinen
Gelegenheitsangriff, ob du triffst oder nicht.

LEICHT GERUSTET

Du hast trainiert, in leichten Riistungen zu kimpfen, und
erhiltst die folgenden Vorziige:

Erhohe deine Stirke oder Geschicklichkeit um 1 Punkt, bis
zu einem maximalen Attributswert von 20.
Du bist geiibt im Umgang mit leichten Riistungen.

LiNGuUIST

Du hast Sprachen und Geheimschriften studiert, wodurch du
diese Vorziige erhaltst:

Erhohe deine Intelligenz um 1 Punkt, bis zu einem maxima-
len Attributswert von 20.

Du erlernst drei Sprachen deiner Wahl.

Du bist in der Lage, Geheimschriften zu entwerfen. Andere
konnen deine Geheimschriften nicht entziffern, bis du es
ihnen beigebracht hast, sie einen Intelligenzwurf beste-

hen (der SG entspricht deinem Intelligenzwert + deinem
Ubungsbonus) oder sie Magie anwenden, um die Schrift

zu entschliisseln.

MAGIERTOTER

Du hast Techniken erlernt, die im Nahkampf gegen Zauberwir-
ker hilfreich sind, und erhéltst dadurch folgende Vorziige:

Wenn eine Kreatur innerhalb von 1,50 m einen Zauber wirkt,
kannst du deine Reaktion nutzen, um einen Nahkampf-Waf-
fenangriff gegen diese Kreatur auszufithren.

Kreaturen, die sich auf Zauber konzentrieren, sind beim
Rettungswurf zum Aufrechterhalten der Konzentration im
Nachteil, wenn du ihnen Schaden zufiigst.

Du bist im Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauberspriiche,
die von Kreaturen innerhalb von 1,50 m gewirkt werden.

MEISTER DER KAMPFKUNST

Du hast ein intensives Kampftraining absolviert, das dir erlaubt,
spezielle Kampfmandver auszufithren. Du erhaltst die folgenden
Vorziige:

Du lernst zwei Mandver deiner Wahl, die dem Kampfmeis-
ter-Archetypen der Kdmpferklasse zur Verfligung stehen.
Wenn das Kampfmandver, das du anwendest, vom Ziel einen
Rettungswurf verlangt, um Effekten des Mandvers zu wider-
stehen, ist der SG des Rettungswurfs gleich 8 + deinem
Ubungsbonus + deinem Starke- oder Geschicklichkeitsmodi-
fikator (deine Wahl).

Du erhiltst einen Uberlegenheitswiirfel, der ein W6 ist.
(Besitzt du bereits Uberlegenheitswiirfel, wird der W6 die-
sen hinzugefiigt). Dieser Wiirfel wird verwendet, um deine
Manéver zu verstiarken und gilt nach der Anwendung als
verbraucht. Alle verbrauchten Uberlegenheitswiirfel stehen
dir nach Beenden einer kurzen oder langen Rast wieder
zur Verfligung.
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MEISTER DER MITTELSCHWEREN
RUSTUNGEN
Voraussetzung: geiibt im Umgang mit mittelschweren Ristungen

Du hast den Kampf in mittelschweren Riistungen gemeistert
und erhéltst die folgenden Vorziige:
+ Du bist durch das Tragen von mittelschweren Riistungen
bei Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) nicht
im Nachteil.
+ Wenn du eine mittelschwere Riistung tragst und eine
Geschicklichkeit von 16 oder hoher besitzt, darfst du
3 Punkte anstatt 2 auf deine Riistungsklasse addieren.

MEISTER DER SCHWEREN RUSTUNGEN

Voraussetzung: geiibt im Umgang mit schweren Ristungen

Du hast den Kampf in schweren Riistungen gemeistert und

erhiltst die folgenden Vorziige:

+ Erhdhe deine Stdrke um 1 Punkt, bis zu einem maximalen
Attributswert von 20.

- Solange du schwere Riistungen triagst, wird der Hieb-,
Stich- oder Wuchtschaden nicht-magischer Waffen um 3
Punkte reduziert.

MEISTERSCHAFT SCHWERER WAFFEN

Du hast gelernt, das Gewicht von Waffen zu deinem Vorteil zu
nutzen, wodurch die Wucht deiner Hiebe verstarkt wird. Du
erhiltst die folgenden Vorziige:

+ Wenn du in deinem Zug einen kritischen Treffer mit einer
Nahkampfwaffe erzielst oder eine Kreatur mit einer Nah-
kampfwaffe auf 0 Trefferpunkte reduzierst, kannst du deine
Bonusaktion aufwenden, um einen weiteren Nahkampfan-
griff durchzufihren.

+ Bevor du einen Nahkampfangriff mit einer schweren Waffe
ausfiihrst, in deren Umgang du geiibt bist, kannst du dich
dazu entscheiden, einen Malus von —5 auf den Angriffswurf
hinzunehmen, um den verursachten Schaden bei einem
Treffer um 10 zu erhdhen.

MITTELSCHWER GERUSTET

RITUALWIRKER
Voraussetzung: Intelligenz oder Weisheit 13 oder héher

Du hast dir eine Reihe von Zaubern angeeignet, die du als
Rituale wirken kannst. Diese Zauber werden in einem Ritu-
albuch niedergeschrieben, welches du in der Hand halten
musst, wihrend du eines dieser Rituale ausfiithrst.

Wenn du dieses Talent wihlst, erhiltst du ein Ritualbuch,
das zwei Zauber des 1. Grades enthilt (deiner Wahl). Ent-
scheide dich fiir eine der folgenden Klassen: Barde, Druide,
Kleriker, Magier, Hexenmeister oder Zauberer. Du musst
dir deine zwei Zauber aus der Spruchliste dieser Klasse
aussuchen, und sie miissen als Ritual gekennzeichnet sein.
Die gewihlte Klasse bestimmt auch das zum Zauberwirken
relevante Attribut: Charisma fiir Barden, Hexenmeister und
Zauberer, Weisheit fiir Druiden und Kleriker sowie Intelli-
genz fiir Magier.

Findest du einen Zauber in geschriebener Form, etwa auf
einer Spruchrolle oder im Zauberbuch eines Magiers, kannst
du versuchen, ihn in dein Ritualbuch zu tbertragen. Der
Zauber muss in der Spruchliste der gewihlten Klasse vor-
kommen und sein Grad darf nicht mehr als die Hilfte deiner
Stufe (aufgerundet) betragen. Aufierdem muss der Zauber als
Ritual gekennzeichnet sein. Der Vorgang des Kopierens dauert
2 Stunden pro Grad des Zaubers und kostet 50 GM pro Grad.
Die Kosten reprisentieren sowohl Materialkomponenten, die
du bei den Versuchen verbrauchst, den Zauber zu meistern,
als auch spezielle Tinte, die du zum Aufschreiben benétigst.

SCHARFER VERSTAND

Du bist aufSergewdhnlich gut darin, dir Zeiten, Richtungen

und Einzelheiten einzuprdgen, und erhaltst folgende Vorziige:

« Erhohe deine Intelligenz um 1 Punkt, bis zu einem maxi-
malen Attributswert von 20.

« Du weifit immer, wo Norden ist.

+ Du weifdt immer, wie viele Stunden es zum néchsten Son-
nenauf- oder -untergang sind.

« Du kannst dich genau an alles erinnern, was du im vergan-
genen Monat gesehen oder gehort hast.

SCHARFSCHUTZE

Voraussetzung: geiibt im Umgang mit leichten Riistungen

Du hast trainiert, in mittelschweren Riistungen und mit

Schilden zu kimpfen, und erhéltst die folgenden Vorziige:

« Erhéhe deine Stirke oder Geschicklichkeit um 1 Punkt, bis
zii einem maximalen Attributswert von 20.

« Du bist im Umgang mit mittelschweren Ristungen und
Schilden geiibt.

RINGER

Voraussetzung: Stirke 13 oder héher

Du hast dir beigebracht, dich im Ringkampf durchzusetzen,

wodurch du die folgenden Vorziige erhiéltst:

« Du bist bei Angriffswiirfen gegen Kreaturen im Vorteil, die
du gepackt hast.

« Du kannst deine Aktion dazu verwenden, eine Kreatur, die
du gepackt hast, festzusetzen. Lege dazu einen zweiten
Ringkampfwurf ab. Wenn dieser erfolgreich ist, erhaltet
ihr beide den Zustand festgesetzt, bis der Zustand
gepackt endet.
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Du bist ein Meister im Fernkampf und kannst Schiisse
ausfiihren, die anderen unméglich sind. Du erhiltst folgende
Vorziige:

» Du bist beim Angriffswurf nicht im Nachteil, wenn du ein
Ziel angreifst, das sich weiter entfernt befindet als die
Grundreichweite deiner Waffe.

« Deine Fernkampfangriffe ignorieren Teil- und Dreiviertel-
deckung.

- Bevor du einen Angriff mit einer Fernkampfwaffe aus-
fithrst, in deren Umgang du getibt bist, kannst du dich
entscheiden, einen Malus von —5 auf den Angriffswurf
hinzunehmen, um den verursachten Schaden bei einem
Treffer um 10 zu erhéhen.

SCHAUSPIELER

Da du dufierst bewandert in den Kiinsten der Nachahmung

und der Darstellung bist, erhéltst du die folgenden Vorziige:

« Erhéhe dein Charisma um 1 Punkt, bis zu einem maxima-
len Attributswert von 20.

« Du bist bei Wiirfen auf Charisma (Tauschen) und Charisma
(Auftreten) im Vorteil, wenn du dich als eine andere Person
ausgeben willst.

= Du bist in der Lage, die Stimme einer anderen Person
oder die Laute einer Kreatur nahezu perfekt nachzuah-




men. Dazu musst du dem Ziel mindestens 1 Minute lang
zugehdrt haben. Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv
erkennen) gegen deinen Wurf auf Charisma (Tauschen)
lisst den Zuhérer die Tiuschung bemerken.

SCHILDMEISTER

Du hast gelernt, Schilde nicht nur zur Verteidigung, sondern
auch zum Angriff zu nutzen. Du erhaltst die folgenden Vorziige,
solange du einen Schild fithrst:

- Wenn du in deinem Zug die Angriffsaktion wihlst, kannst du
deine Bonusaktion dazu verwenden, eine Kreatur innerhalb
von 1,50 m mit deinem Schild zuriickzustofien.

+ Solange du nicht kampfunfihig bist, kannst du den Ristungs-
klassebonus deines Schildes zu jedem Geschicklichkeitsret-
tungswurf addieren, den du aufgrund eines Zaubereffekts
oder dem einer anderen schédlichen Quellen ablegen musst.
Diese Effekte diirfen nur dich betreffen.

+ Wirst du von einem Effekt betroffen, der dir erlaubt, durch
einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf nur
den halben Schaden zu nehmen, kannst du deine Reaktion
aufwenden, um bei einem gelungenen Rettungswurf keinen
Schaden zu erleiden.

SCHLEICHER

Voraussetzung: Geschicklichkeit 13 oder héher

Du bist ein Experte darin, durch die Schatten zu schleichen,

und erhiltst folgende Vorziige:

+ Du kannst versuchen, dich zu verstecken, auch wenn du nur
leicht verschleiert bist.

« Wenn du vor einer Kreatur versteckt bist und mit einem Fern-
kampfangriff verfehlst, offenbart der Angriff nicht deine Position.

» Diammriges Licht sorgt nicht dafiir, dass du bei Wiirfen auf
Weisheit (Wahrnehmung) im Nachteil bist, wenn sie von
Sicht abhingen.

SCHWER GEPANZERT

Voraussetzung: geiibt im Umgang mit mittelschweren Riistungen

Du hast trainiert, in schweren Riistungen zu kimpfen, und

erhéltst die folgenden Vorziige:

+ Erhohe deine Stirke um 1 Punkt, bis zu einem maximalen
Attributswert von 20.

« Du bist getibt im Umgang mit schweren Ristungen.
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STANGENWAFFENMEISTER

WIDERSTANDSFAHIG

Du bist versiert im Kampf mit Stangenwaffen und erhiltst die

folgenden Vorziige:

« Wenn du die Angriffsaktion wihlst und nur mit einer Glefe,
Hellebarde oder einem Kampfstab angreifst, kannst du
deine Bonusaktion aufwenden, um einen weiteren Angriff
mit dem anderen Ende der Waffe auszufithren. Dieser
Angriff verwendet denselben Attributsmodifikator wie der
erste und verursacht 1W4 Wuchtschaden.,

« Solange du eine Glefe, Hellebarde, Pike oder einen Kampf-
stab fiihrst, provozieren andere Kreaturen einen Gelegen-
heitsangriff durch dich, wenn sie sich in Reichweite der
Walffe begeben.

STURMER

Wenn du deine Aktion verwendest, um zu spurten, kannst du
als Bonusaktion einen Nahkampfangriff ausfithren oder eine
Kreatur wegstofden. Hast du vor dieser Bonusaktion mindes-
tens 3 m in einer geraden Linie zuriickgelegt, erhaltst du ent-
weder einen Bonus von +5 auf den Schadenswurf (wenn du
den Nahkampfangriff gewdhlt hast und triffst) oder du stofit
das Ziel bis zu 3 m von dir weg (wenn du dich entschieden
hast, den Gegner wegzustofien, und erfolgreich bist).

WACHSAM

Du hiltst immer Ausschau nach Gefahren und erhiltst fol-

gende Vorziige:

+ Du erhiiltst einen Bonus von +5 auf [nitiative.

+ Du kannst nicht tiberrascht werden, solange du bei
Bewusstsein hist.

+ Kreaturen, die du nicht sehen kannst, sind nicht im Vorteil
bei Angriffswiirfen gegen dich.

WACHTER

Du hast die Technik gemeistert, jegliche Liicke in der Verteidi-

gung deines Gegners zu nutzen, und erhéltst folgende Vorziige:

- Wenn du eine Kreatur mit einem Gelegenheitsangriff triffst,
wird die Bewegungsrate der Kreatur fir den restlichen Zug
auf O reduziert.

« Kreaturen provozieren Gelegenheitsangriffe durch dich,
obwohl sie die Aktion Riickzug gewédhlt haben, bevor sie
deine Reichweite verlassen.

« Wenn eine Kreatur innerhalb von 1,50 m ein anderes Ziel
als dich angreift (und das Ziel dieses Talent nicht besitzt),
kannst du deine Reaktion aufwenden, um einen Nah-
kampf-Waffenangriff gegen diese Kreatur auszufiihren.

WAFFENMEISTER

Du hast ausgiebig mit einer Vielzahl an Waffen getibt und

erhiltst folgende Vorziige:

« Erhéhe deine Stirke oder Geschicklichkeit um 1 Punkt, bis
zu einem maximalen Attributswert von 20.

« Du bist getibt im Umgang mit vier Waffen deiner Wahl.
Jede muss eine einfache Waffe oder eine Kriegswaffe sein.
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Du bist hartgesotten und standhaft, wodurch du folgende

Vorziige erhiltst:

s Erhéhe deine Konstitution um 1 Punkt, bis zu einem maxi-
malen Attributswert von 20.

« Wenn du mit einem Trefferwiirfel Trefferpunkte regene-
rierst, erhiltst du minimal immer so viele Trefferpunkte,
wie es dem Doppelten deines Konstitutionsmodifikators
entspricht (mindestens 2).

WILDER ANGREIFER

Einmal pro Zug darfst du bei einem erfolgreichen Nah-
kampf-Waffenangriff den Schaden ein zweites Mal auswiirfeln
und wahlen, welches Ergebnis angewendet wird.

ZAH

Du bist zAh wie Leder. Mit der Wahl dieses Talents erhdht
sich dein Trefferpunktemaximum einmalig um das Doppelte
deiner Stufe. Immer wenn du danach eine Stufe aufsteigst,

erhoht sich dein Trefferpunktemaximum um weitere
2 Punkte.

ZIELGENAUER ZAUBERSCHUTZE

Voraussetzung: Fihigkeit, mindestens einen Zauber zu
wirken

Du hast Techniken gelernt, um die Angriffe mit bestimm-

ten Zaubern zu verbessern, wodurch du die folgenden

Vorziige erhiltst:

+ Wenn du einen Zauber wirkst, der einen Angriffswurf ver-
langt, wird dessen Reichweite verdoppelt.

- Deine Angriffszauber ignorieren Teil- und Dreivierteldeckung.

+ Du lernst einen Zaubertrick, der einen Angriffswurf
erfordert. Wéhle einen Zaubertrick aus der Spruchliste
des Barden, Druiden, Klerikers, Magiers, Hexenmeisters
oder Zauberers. Dein relevantes Attribut zum Zauberwir-
ken hangt von der gewdhlten Spruchliste ab: Charisma fir
Barden, Hexenmeister und Zauberer, Weisheit fiir Druiden
und Kleriker sowie Intelligenz fiir Magier.

ZWEI-WAFFEN-K AMPFER

Du hast die Kunst gemeistert, mit zwei Waffen gleichzeitig zu

kiampfen, und geniefit folgende Vorziige:

« Du erhiltst einen Bonus von +1 auf deine Riistungsklasse,
wenn du in beiden Hinden je eine Nahkampfwalffe fithrst.

« Du kannst mit zwei Waffen kdmpfen, auch wenn die ein-
hindigen Nahkampfwaffen, die du fiihrst, nicht leicht sind.

« Du kannst gleichzeitig zwei einhdndige Waffen ziehen
beziehungsweise verstauen statt nur einer.
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KAPITEL 7: ATTRIBUTSWERTE VERWENDEN

ECHS ATTRIBUTSWERTE GEBEN EINE SCHNELLE
Beschreibung der mentalen und kérperlichen
Charakteristiken jeder Kreatur:

Stiirke, misst die korperliche Kraft.
Geschicklichkeit, gibt die Beweglichkeit an.
. Konstitution, zeigt die Ausdauer an.
« Intelligenz, ist ein Maf fiir Denk- und Erinnerungsfahigkeit.
« Weisheit, misst Aufmerksamkeit und Einsicht.
s Charisma, steht fiir die Prisenz der Persdnlichkeit
und Ausstrahlung.

Ist ein Charakter muskelbepackt und clever? Brillant und charmant?
Flink und abgehartet? Attributswerte definieren diese Qualitaten,
also sowohl die Stérken als auch die Schwichen einer Kreatur,

Die drei wichtigsten Wiirfe in diesem Spiel, der Attributs-
waurf, der Rettungswurf und der Angriffswurf, hingen mit den
sechs Attributswerten zusammen. Die Einleitung des Buchs
beschreibt die Grundregel dieser Wiirfe: Wiirfle mit einem W20,

" addiere den Attributsmodifikator des entsprechenden Attributs
und vergleiche die Summe mit einer vorgegebenen Zahl,

Dieses Kapitel erklért Attributs- und Rettungswiirfe im Detail
und deckt so die grundlegenden Handlungen ab, die eine Kreatur
im Spiel ausfithren kann. Die Regeln fiirr Angriffswiirfe findest du
in Kapitel 9 ,Kampf®.

ATTRIBUTSWERTE
UND MODIFIKATOREN

Jedes Attribut einer Kreatur besitzt einen Wert, der die Auspré-
gung dieses Attributs widerspiegelt. Ein Attributswert ist nicht
nur ein Maf fiir die natirliche Begabung, die einer Kreatur
innewohnt, sondern umfasst auch deren Training und Kénnen
von Fertigkeiten, die in Bezug zu dem Attribut stehen.

Ein Wert von 10 oder 11 ist das normale menschliche Mittel-
maf, doch Abenteurer und viele Monster liegen bei den meisten
Attributen leicht iiber diesem Durchschnitt. Ein Wert von 18
i ist das Maximum, das eine Person fiir gewohnlich erreicht.

b Abenteurer kénnen Werte von bis zu 20 besitzen, Monster und
= gottliche Wesen sogar Werte von bis zu 30.

& Jeder Attributswert hat einen Modifikator, der sich aus
N der Héhe des Werts ergibt. Dieser reicht von —5 (bei einem
Attributswert von 1) bis zu +10 (bei einem Wert von 30). Die
folgende Tabelle fiithrt das Spektrum der Attributsmodifikatoren
fiir alle Werte von 1 bis 30 auf.

ATTRIBUTSWERTE UND MODIFIKATOREN
Wert Modifikator Wert Modifikator

1 =5 16-17 +3
2-3 —4 18-19 +4
4-5 =¥ 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 =] 24-25 +7

10-1 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

Um den Modifikator zu bestimmen, ohne einen Blick in die Tabelle
werfen zu miissen, ziehst du einfach 10 von dem entsprechenden
Attributswert ab und teilst das Ergebnis durch zwei (abgerundet).
Da Attributsmodifikatoren nahezu jeden Angriffs-, Rettungs-
und Attributswurf beeinflussen, finden sie im Spiel wesent-
lich ofter Anwendung als die eigentlichen Attributswerte,
die mit ihnen in Zusammenhang stehen.

VORTEIL UND NACHTEIL

Manchmal gibt ein spezielles Merkmal oder ein Zauber an,
dass du im Vorteil oder im Nachteil bei einem Attributs-,
Angriffs- oder Rettungswurf bist. Ist das der Fall, wiirfelst
du bei diesem Wurf mit einem zweiten W20 und verwendest
das héhere beziehungsweise das niedrigere Wiirfelergebnis,
je nachdem ob du im Vorteil oder im Nachteil bist. Wenn du
beispielsweise im Nachteil bei einem Wurf bist und eine 17
und ein 5 wiirfelst, verwendest du die 5. Warst du im Vorteil
gewesen, hattest du die 17 benutzt.

Solltest du bei einem Wurf aus verschiedenen Quellen
mehrfach im Vorteil ader Nachteil sein, wiirfelst du trotzdem
nur einen zusitzlichen Wiirfel. Verschaffen dir zum Beispiel
zwei Umstinde einen Vorteil, wiirfelst du nur mit einem
weiteren W20, Falls du bei einem Wurf sowohl im Vorteil als
auch im Nachteil sein solltest, hebt sich beides gegenseitig
auf und du wiirfelst ganz normal mit nur einem W20. Dies
gilt ebenfalls, wenn mehrere Umsténde dir einen Vorteil ver-
schaffen und nur einer einen Nachteil oder umgekehrt. In sol-
chen Situationen bist du weder im Vorteil noch im Nachteil.

Wenn du im Vor- oder Nachteil bist und eine Spielmechanik
dich einen Wiirfelwurf wiederholen oder ersetzen lisst, wie
etwa das Merkmal Halblingsgliick, so darfst du nur einen der
Wiirfel erneut wiirfeln bzw. ersetzen. Du kannst dir aussuchen,
welchen von ihnen. Ist ein Halbling zum Beispiel im Nachteil
und wiirfelt eine 1 und eine 13, so konnte er sein Merkmal
Halblingsgliick einsetzen, um die 1 erneut zu wiirfeln.

Du erhiltst Vorteile und Nachteile fiir gewohnlich durch das
Anwenden von speziellen Merkmalen, Aktionen oder durch
Zauber. Inspiration kann einem Charakter ebenfalls einen
Vorteil verschaffen (so wie es in Kapitel 4 ,Personlichkeit und
Hintergrund” beschrieben wird). Der SL kann auch situations-
bedingt entscheiden, dass die Umsténde einen Wurf derartig
beeinflussen, dass er mit Vor- oder Nachteil durchgefiihrt wird.

UBUNGSBONUS

Charaktere besitzen einen Ubungsbonus, der durch ihre Stu-
fe bestimmt wird, so wie es in Kapitel 1 ,Charaktere Schritt
fiir Schritt” beschrieben wird. Auch Monster verfiigen iiber
diesen Bonus, welcher in ihren Spielwerten eingearbeitet
ist. Der Bonus wird in den Regeln verwendet, um Attributs-,
Rettungs- und Angriffswiirfe zu beeinflussen.

Dein Ubungsbonus kann nie mehr als einmal zu einem ein-
zelnen Wurf oder einer anderen Zahl addiert werden. Besa-
gen zum Beispiel zwei verschiedene Regeln, dass du deinen
Ubungsbonus auf den Weisheitsrettungswurf hinzuzédhlen
darfst, addierst du ihn trotzdem nur einmal.

Gelegentlich wird dein Ubungsbonus auch multipliziert
oder geteilt (verdoppelt oder halbiert zum Beispiel), bevor du
ihn anwendest. Beispielsweise erlaubt das Merkmal Exper-
tise einem Schurken, bei bestimmten Fertigkeitswiirfen den
doppelten Ubungsbonus zu verwenden.

Wenn die Umsténde implizieren, dass du den Ubungsbonus
mehr als einmal auf denselben Wurf hinzuzéhlen darfst, addierst
du ihn trotzdem nur einmal und teilst oder vervielfachst ihn auch
nur einmal. Gleiches gilt, wenn ein Merkmal oder ein Effekt dir
erlaubt, deinen Ubungsbonus auf einen Attributswurf anzuwen-
den, bei dem dies normalerweise nicht moglich wire. Auch in die-
sen Fillen wird kein Ubungsbonus addiert beziehungsweise gilt
er fiir diese Wiirfe als O (und jede beliebige Zahl mit 0 multipli-
ziert ergibt immer 0). Wenn du beispielsweise nicht geiibt bist in
Wiirfen auf Intelligenz (Geschichte), ziehst du keinen Nutzen aus
einem Merkmal, welches dich deinen Ubungsbonus verdoppeln
lasst, wenn du Intelligenzwiirfe ablegst.
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Bei Angriffs- oder Rettungswiirfen multiplizierst du deinen
Ubungsbonus generell nicht. Wenn eine Fihigkeit oder ein Effekt
dir dies erlauben sollte, wird es wie oben beschrieben gehandhabt.

ATTRIBUTSWURFE

Ein Attributswurf stellt die Begabung oder das Training eines
Charakters oder Monsters beim Bewiltigen einer Aufgabe auf
die Probe. Der SL verlangt einen Attributswurf, wenn ein Cha-
rakter oder ein Monster eine Aktion durchfiihren will (welche
kein Angriff ist), die eine Chance auf einen Fehlschlag besitzt.
Ist also das Ergebnis einer Handlung ungewiss, wird es mit
Hilfe der Wiirfel bestimmt.

Fiir jeden Attributswurf entscheidet der SL, welches der
sechs Attribute fiir die gerade geforderte Aufgabe relevant ist,
und legt deren Herausforderung fest, die durch den Schwierig-
keitsgrad dargestellt wird. Je herausfordernder eine Aufgabe,
desto hoher der Schwierigkeitsgrad. Die folgende Tabelle fiihrt
die gingigsten Schwierigkeitsgrade auf.

TYPISCHE SCHWIERIGKEITSGRADE

Herausforderung der Aufgabe SG
Sehr einfach 5

Einfach 10
Mittel 15
Schwer 20
Sehr schwer 25
Fast unméglich 30

Bei einem Attributswurf wiirfelst du mit einem W20 und addierst
den relevanten Attributsmodifikator. Wie bei anderen W20-Wiirfen
auch wird ein eventueller Bonus oder Malus angewendet und das
Gesamtergebnis dann mit dem Schwierigkeitsgrad verglichen.

Ist das Ergebnis gleich dem Schwierigkeitsgrad oder héher, ist
der Attributswurf ein Erfolg. Die Kreatur meistert ihre Aufgabe.
Andernfalls ist der Wurf ein Misserfolg: Der Charakter oder das
Monster macht keinen Fortschritt bei seinem Vorhaben oder erlei-
det sogar einen Riickschlag, wenn der SL dies bestimmt.

WETTSTREIT

Manchmal sind die Anstrengungen von Charakteren oder Mons-
tern direkt gegeneinander gerichtet. Dies kann auftreten, wenn
beide Parteien dasselbe Ziel verfolgen, aber nur eine erfolgreich
sein kann, wie etwa beim Fangen eines magischen Rings, der zu
Boden fillt. Eine solche Situation ist auch gegeben, sobald eine
Kreatur die andere daran hindern will, ein Ziel zu erreichen,
beispielsweise wenn ein Abenteurer ein Monster davon abhal-
ten mochte, eine Tiir einzutreten, indem er sich von der anderen
Seite dagegen stemmt. In solchen Fillen wird der Ausgang der
Lage durch eine spezielle Art von Attributswurf bestimmt, die
Wettstreit genannt wird.

Beide Teilnehmer des Wettstreits legen einen fiir ihre Anstren-
gung angemessenen Attributswurf ab. Sie wenden die entspre-
chenden positiven oder negativen Modifikatoren an (Bonus oder
Malus), doch statt mit einem Schwierigkeitsgrad vergleichen beide
ihr Ergebnis mit dem des anderen Teilnehmers. Das héhere Ergeb-
nis gewinnt den Wettstreit. Dieser Charakter oder dieses Monster
ist entweder erfolgreich bei seinem Versuch oder hélt den Gegner
davon ab, dessen zu einem erfolgreichen Abschluss zu bringen.

Falls der Wettstreit in einem Unentschieden endet (also beide
Ergebnisse gleich hoch sind), bleibt die Situation so, wie sie
vor dem Wettstreit war. Auch in diesem Fall kann also einer
der Teilnehmer den Wettstreit gewinnen. Wenn zwei Kreaturen
versuchen, einen Ring zu fangen, wiirde es keinem der beiden
gelingen. Machte ein Monster allerdings eine Tiir eintreten, die
ein Abenteurer auf der anderen Seite zuhdlt, bliebe diese bei
einem Unentschieden geschlossen.
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FERTIGKEITEN

Jedes Attribut deckt ein breites Spektrum von Fihigkeiten ab,
einschliefilich Fertigkeiten, in denen ein Charakter oder ein
Monster geiibt sein kann. Eine Fertigkeit stellt einen speziellen
Aspekt eines Attributs dar, und die Ubung in ihr reprisentiert
den Fokus eines Individuums auf diesen Aspekt (die anfingli-
che Ubung eines Abenteurers wird bei der Charaktererschaf-
fung bestimmt, und die eines Monsters ist in dessen Spielwer-
ten aufgefiihrt).

Beispielsweise kann ein Geschicklichkeitswurf darstellen,
dass ein Charakter versucht, ein akrobatisches Kunststiick
durchzufiihren, einen Gegenstand unbemerkt einzustecken
oder im Verborgenen zu bleiben. Jeder dieser Geschicklichkeit-
saspekte ist mit einer anderen Fertigkeit verbunden: In diesem
Beispiel Akrobatik, Fingerfertigkeit und Heimlichkeit. Ein Cha-
rakter, der geiibt in Heimlichkeit ist, ist demnach besonders gut
bei Geschicklichkeitswiirfen, die mit Schleichen und Verstecken
in Verbindung stehen.

Welche Fertigkeiten mit den jeweiligen Attributen verknipft
sind, listet die folgende Tabelle auf. (Mit Konstitution sind keine
Fertigkeiten verkniipft!) In den Beschreibungen der Fertigkeiten
in den spéteren Abschnitten dieses Kapitels findest du Beispiele
fiir deren Anwendung mit einemn Attributswert.

Stiirke Weisheit
Athletik Heilkunde
Mit Tieren umgehen

Geschicklichkeit Motiv erkennen
Akrobatik Uberlebenskunst
Fingerfertigkeit Wahrnehmung
Heimlichkeit

Charisma
Intelligenz Auftreten
Arkane Kunde Einschiichtern
Geschichte Tauschen
Nachforschungen Uberzeugen
Naturkunde
Religion

Manchmal wird der SL nach einem Attributswurf mit einer
bestimmten Fertigkeit verlangen, wie beispielsweise: ,Lege
einen Attributswurf auf Wahrnehmung ab.” Ein anderes Mal
kénnte ein Spieler den SL fragen, ob seine Ubung in einer
bestimmten Fertigkeit auf einen Wurf angewendet werden
kann. In beiden Fillen wird der Ubungsbonus des Charakters
auf den Wurf addiert, falls dieser die entsprechende Fertigkeit
miteinbezieht. Ohne Ubung in der Fertigkeit wird ein normaler
Attributswurf ausgefiihrt.

Versucht ein Charakter zum Beispiel, eine gefahrliche Klippe
hinaufzuklettern, kénnte der SL verlangen, dass ein Wurf auf
Starke (Athletik) abgelegt wird. Falls der Charakter geiibt
in Athletik ist, wird sein Ubungsbonus auf den Stérkewurf
angerechnet. Fehlt dem Charakter die Ubung, fiihrt er einen
herkémmlichen Stirkewurf durch.

VARIANTE: FERTIGKEITEN
MIT ANDEREN ATTRIBUTSWERTEN
Fiir gewshnlich kannst du deine Ubung in Fertigkeiten nur in
Verbindung mit einem bestimmten Attribut anwenden. Geiibt
in Athletik zu sein, hilft normalerweise nur bei Starkewtirfen.
In manchen Situationen kann es jedoch passend erscheinen,
dass deine Ubung bei einem anderen Attributswurf Verwendung
findet. In solchen Fillen kann der SL erlauben, dass du Attri-
butswiirfe mit einer ungewdhnlichen Kombination aus Attribut
und Fertigkeit ablegst. Du kannst in Einzelféllen auch erfragen,
ob du eine geiibte Fertigkeit bei einemn anderen Attributswurf
einsetzen darfst als dem, der in der Regel damit verkniipft ist.
Wenn du beispielsweise von einem Inselufer zum Festland
schwimmen willst, kénnte dein SL nach einem Konstitutions-
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wurf verlangen, um herauszufinden, ob du dafiir geniigend
Ausdauer besitzt. Obwohl du einen Konstitutionswurf ablegst,
konnte dein SL dir in diesem Fall erlauben, deine Ubung in der
Fertigkeit Athletik auf den Wurf anzuwenden, die eigentlich mit
Stirke verbunden ist. Bist du in dieser Situation also geiibt in
Athletik, diirftest du deinen Ubungsbonus auf den Konstituti-
onswurf addieren, wie du es normalerweise bei einem Wurf auf
Stirke (Athletik) tun wiirdest.

Gleichermafien kénntest du deinen SL fragen, ob du einen
Waurf auf Stérke (Einschiichtern) ausfiihren darfst, wenn dein
Halbork-Barbar einen Gegner mit seiner Kraft einzuschiichtern
versucht, obwohl diese Fertigkeit mit dem Attribut Charisma in
Verbindung steht.

PASSIVE ATTRIBUTSWURFE

Ein passiver Attributswurf ist ein besonderer Attributswurf, der
ohne Wiirfeln auskommt. Er kann ein durchschnittliches Ergebnis
fiir eine hiufig wiederholte Aufgabe darstellen, wie etwa die
standige Suche nach Geheimtiiren, oder eingesetzt werden, wenn
der SL im Verborgenen und ohne Wiirfelwurf bestimmen mochte,
ob die Charaktere erfolgreich in etwas sind (beispielsweise ob sie
ein verstecktes Monster entdecken oder nicht). Das Ergebnis eines
passiven Attributswurfs wird folgendermafien ermittelt:

10 + alle Modifikatoren,
die normalerweise auf den Wurf angerechnet werden

Addiere 5, wenn der Charakter bei dem Wurf im Vorteil ist, und
subtrahiere 5, falls er im Nachteil ist. Regeltechnisch wird das
Endergebnis eines passiven Attributswurfs als Wert bezeichnet.

Beispielsweise hat ein Charakter der 1. Stufe, der einen Weis-

heitswert von 15 besitzt und in Wahrnehmung geiibt ist, einen
passiven Wert Weisheit (Wahrnehmung) von 14 (10 + Attributs-
bonus (+2) + Ubungsbonus auf Stufe 1 (+2)).

Sowohl die Regeln iiber das Verstecken im Abschnitt ,,Geschick-
lichkeit* weiter unten als auch die Erkundungsregeln in Kapitel 8
LAuf Abenteuer ausziehen” beziehen sich auf passive Wiirfe.

ZUSAMMENARBEITEN

Manchmal unterstiitzen sich zwei oder mehr Charaktere, um
eine Aufgabe zu bewiltigen. Die Hilfe seiner Gefahrten wird im
Spiel dadurch dargestellt, dass der Charakter, der die Anstren-
gungen anfiihrt oder der iiber den hdchsten Attributsmodifika-
tor verfiigt, bei seinem entsprechenden Attributswurf im Vorteil
ist. Wahrend eines Kampfs erfordert dies den Einsatz der
Helfenaktion (sieche Kapitel 9 ,Kampf™).

Ein Charakter darf nur bei jenen Tatigkeiten Hilfe leisten, die
er auch allein versuchen konnte. Zum Beispiel bendtigt man,
um ein Schloss zu knacken, Ubung im Umgang mit Diebes-
werkzeug. Daher kann ein Charakter, der nicht im Umgang
mit diesem geiibt ist, einem Kameraden beim Offnen eines
Schlosses nicht beistehen. Dariiber hinaus darf ein Charakter
einem anderen nur dann helfen, wenn eine Zusammenarbeit
tatsachlich produktiver wére. Manche Handlungen, wie etwa
einen Faden einzufideln, werden durch Hilfe nicht einfacher.

GRUPPENWURFE
Wenn eine Anzahl von Individuen versucht, etwas als Gruppe zu
erreichen, kann der SL einen Gruppenattributswurf verlangen. In
solch einer Situation gleichen fihigere Charaktere diejenigen in der
Gruppe aus, die grofiere Schwierigkeiten mit der Aufgabe haben.
Um einen Gruppenwurf durchzufithren, legt jeder in der
Gruppe einen Attributswurf ab. Ist mindestens die Halfte
der Wiirfe erfolgreich, hat die gesamte Gruppe die Aufgabe
bewiltigt. Andernfalls scheitern alle zusammen. Gruppenwiir-
fe kommen nicht hdufig vor und sind am hilfreichsten, wenn
alle in der Gruppe als solche erfolgreich sein oder versagen
sollen. Navigieren die Charaktere beispielsweise durch einen

Sumpf, kénnte der SL einen Gruppenattributswurf auf Weisheit
(Uberlebenskunst) verlangen, um zu bestimmen, ob die Cha-
raktere Treibsand, Untiefen und andere natiirliche Gefahren
der Umgebung meiden kénnen. Gelingt der Wurf mindestens
der Hilfte der Gruppe, sind die erfolgreichen Charaktere in der
Lage, ihre Kameraden aus den Gefahren herauszuhalten, in die
sie andernfalls hineingeraten.

EINZELNE ATTRIBUTSWERTE
ANWENDEN

Jede Tatigkeit, die ein Charakter oder ein Monster durchfiihren
will, wird im Spiel von einem der sechs Attribute abgedeckt.
Dieser Abschnitt geht genauer darauf ein, was die einzelnen
Attribute bedeuten und wozu sie im Spiel verwendet werden.

STARKE

Stirke misst die kirperliche Kraft, das athletische Training und
das Maf, in dem du rohe Gewalt ausiiben kannst.

STARKEWURFE
Starkewiirfe kdnnen genutzt werden, um Situationen darzustel-
len, in denen Gewicht gestemmt, Dinge gezogen oder geschoben
werden oder etwas zerbrochen wird. Auch wenn du deinen
Korper durch eine enge Stelle zu pressen versuchst oder in einer
anderen Form Kraft einsetzen willst, ist ein Starkewurf notig.
Die Fertigkeit Athletik reprisentiert die Begabung in verschie-
denen Titigkeiten, fiir die Starkewiirfe abgelegt werden kdnnen.
Athletik: Wiirfe auf Starke (Athletik) decken schwierige
Situationen ab, in die du beim Schwimmen, Klettern oder
Springen geraten konntest. Als Beispiele seien die folgenden
Handlungen angefiihrt:

« Du versuchst einen steilen und rutschigen Vorsprung hinauf-
zuklettern, Gefahren auszuweichen, wihrend du dich an einer
Wand abseilst, oder dich an einer Oberfliche festzuhalten,
wihrend jemand dich zu Fall bringen mochte.

- Du versuchst eine ungewdohnlich weite Distanz zu iibersprin-
gen oder willst in der Luft einen Trick ausfiihren.

« Du versuchst in gefahrlicher Stromung, schwerem Wellen-
gang oder Bereichen voller Seegras zu schwimmen oder iiber
Wasser zu bleiben. Oder eine andere Kreatur versucht dich
unter Wasser zu ziehen oder zu driicken, oder dich auf andere
Weise beim Schwimmen zu hindern.

Andere Stirkewiirfe: Der SL kénnte auch bei den folgenden
Handlungen einen Starkewurf von dir verlangen:

- Eine Tiir, die verklemmt, verschlossen oder verbarrikadiert
ist, mit Gewalt d6ffnen.

- Fesseln sprengen.

« Sich durch einen zu engen Tunnel zwingen.

« Sich an einem Wagen festhalten, wihrend man hinter ihm
hergeschliffen wird.

- Eine Statue umwerfen.

« Einen Felsbrocken hindern davonzurollen.

ANGRIFFSWURFE UND SCHADEN

Du addierst deinen Stirkemodifikator zu Schadens- und
Angriffswiirfen mit Nahkampfwaffen wie dem Streitkolben,
der Streitaxt oder der Keule sowie mit Wurfwaffen, etwa dem
Wurfspeer oder dem Beil. Mit Nahkampfwaffen fiihrst du
Nahkampfangriffe aus und mit manchen, die geworfen werden
koénnen, auch Fernkampfangriffe.
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ANHEBEN UND TRAGLAST

Dein Starkewert bestimmt auch die Hohe des Gewichts, das du
tragen kannst. Die folgenden Formeln definieren, wie viel du
anheben und tragen kannst.

Traglast: Deine Traglast entspricht deinem Starkewert mit
15 multipliziert. Das Ergebnis ist das Gewicht in Pfund, das
du mit dir herumtragen kannst. Dieser Wert ist fiir gewohnlich
hoch genug, dass die meisten Charaktere sich keine Gedanken
dartiber machen miissen, wie viel sie bei sich haben.

Schieben, ziehen oder anheben: Du kannst das Doppelte
deiner Traglast schieben, ziehen oder anheben (oder das 30-fa-
che deines Stirkewertes). Wenn du ein Gewicht, das hoher als
deine Traglast ist, schiebst oder ziehst, sinkt deine Bewegungs-
rate auf 1,50 m.

Graéfde und Stérke: Grofbe Kreaturen sind in der Lage, deutlich
mehr Gewicht zu schultern, wohingegen winzige viel weniger
tragen konnen. Verdopple die Traglast einer Kreatur fiir jede Gro-
fenkategorie tiber mittelgrofd. Auch das Gewicht, das sie ziehen,
schieben oder anheben kann, wird verdoppelt. Bei einer Kreatur
der Grofienkategorie winzig werden diese Werte halbiert.

VARIANTE: BELASTUNG

Die Regeln fiir Anheben und Traglast sind absichtlich einfach
gehalten. Die folgende Variante geht genauer darauf ein, wie sehr ein
Charakter durch das Gewicht seiner Ausriistung beeintrachtigt wird.
Wenn du diese Regelvariante anwendest, kannst du die Starkespalte
in der Riistungstabelle in Kapitel 5 , Ausriistung” aufier Acht lassen.

Trigst du ein Gewicht mit dir herum, welches das Fiinffache
deines Stiarkewertes {ibersteigt, giltst du als belastet und deine
Bewegungsrate wird um 3 m reduziert.

Sobald das getragene Gewicht mehr als dem Zehnfachen deines
Starkewertes bis zu deinem Traglastmaximum entspricht, giltst du
als stark belastet und deine Bewegungsrate sinkt um 6 m. Dariiber
hinaus bist du bei Fertigkeits- und Angriffswiirfen im Nachteil
sowie bei Rettungswiirfen, die mit den kérperlichen Attributen
Stérke, Geschicklichkeit und Konstitution zusammenhéngen.

GESCHICKLIGHKEIT

Geschicklichkeit umfasst Beweglichkeit, Reflexe und den
Gleichgewichtssinn.

GESCHICKLICHKEITSWURFE

Ein Geschicklichkeitswurf kann immer dann zur Anwendung
kommen, wenn man sich heimlich, flink oder geschickt bewegen
mochte oder auf schwierigem Untergrund nicht das Gleichge-
wicht verlieren will.

Akrobatik, Fingerfertigkeit und Heimlichkeit spiegeln ver-
schiedene Aspekte von Geschicklichkeitswiirfen wider,

Akrobatik: Wiirfe auf Geschicklichkeit (Akrobatik) decken
alle Versuche ab, in denen du in schwierigen Situationen auf
den Beinen bleiben willst, wie beim Rennen tiber eine Eisschol-
le, dem Balancieren auf einem Seil oder dem Stehen auf einem
schaukelnden Schiffsdeck, ohne hinzufallen. Der SL kann einen
solchen Wurf auch verlangen, um zu bestimmen, ob dir ein
akrobatisches Kunststiick gelingt, wie etwa ein Salto, eine Rolle
oder ein Hechtsprung.

Fingerfertigkeit: Immer sobald du eine Aktion versuchst, die
Fingerspitzengefiihl oder eine schnelle Hand erfordert, wird ein
Wurf auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) fallig. Beispielswei-
se wenn du einen Gegenstand bei dir verstecken méchtest oder
jemandem einen zustecken willst, chne dass dieser es merkt.
Ein solcher Wurf kommt etwa auch zum Tragen, wenn der SL
herausfinden méchte, ob du Miinzen aus dem Geldbeutel einer
anderen Person zu stehlen vermagst oder etwas unbemerkt aus
deren Tasche entnehmen kannst.

Heimlichkeit: Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlich-
keit) ab, wenn du versuchst, dich vor Gegnern zu verstecken, dich
an Wachen vorbeizuschleichen oder unbemerkt zu entkommen.
Auch beim Anschleichen an jemanden, ohne von diesem gesehen
oder gehdért zu werden, kommt Heimlichkeit zum Einsatz.

Andere Geschicklichkeitswiirfe: Der SL kann einen
Geschicklichkeitswurf auch verlangen, wenn du Handlungen
ahnlich den folgenden ausfithren willst:
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« Einen voll beladenen Wagen auf einem steilen Abhang unter
Kontrolle halten.

« Einen Streitwagen um eine steile Kurve lenken.

« Ein Schloss knacken.

« Eine Falle entschirfen.

« Einen Gefangenen sicher fesseln.

« Sich aus Fesseln befreien.

« Ein Saiteninstrument spielen.

« Ein kleines oder detailreiches Objekt herstellen.

ANCGRIFFSWURFE UND SCHADEN

Addiere deinen Geschicklichkeitsmodifikator zu deinen
Angriffs- und Schadenswiirfen, wenn du Fernkampfangriffe
ausfiihrst, etwa mit einem Langbogen oder einer Schleuder.
Du darfst deinen Geschicklichkeitsmodifikator aufierdem
zu Angriffs- und Schadenswiirfen hinzuzéahlen, wenn du

im Nahkampf mit Waffen angreifst, die Gber die Waffenei-
genschaft Finesse verfiigen, wie es beim Dolch oder dem
Rapier der Fall ist.

RUSTUNGSKLASSE

Abhangig von der Riistung, die du tragst, darfst du eventuell
deinen Geschicklichkeitsmodifikator (oder einen Teil davon)
auf deine Riistungsklasse anrechnen, so wie es im Kapitel 5
LAusriistung” beschrieben wird.
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VERSTECKEN

Der SL entscheidet, unter welchen Umstinden du dich verste-
cken kannst. Wenn du dich zu verstecken versuchst, legst du
einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) ab. Mit dessem
Ergebnis missen sich die Wiirfe auf Weisheit (Wahrnehmung)
jener Kreaturen messen, die aktiv nach Zeichen deiner Ge-
genwart suchen. Das Ergebnis gilt, bis du entdeckt wirst oder
aufharst, dich zu verstecken,

Du kannst dich nicht vor einer Kreatur verstecken, die dich
deutlich sehen kann, und du verritst deine Position, wenn du
Gerdusche verursachst, etwa indem du eine Warnung rufst
oder eine Vase umwirfst. Eine unsichtbare Kreatur kann immer
versuchen, sich zu verstecken, Anzeichen ihrer Bewegung, etwa
ein Lufthauch, kénnen noch immer wahrgenommen werden. Sie
sollte sich also ruhig verhalten, um nicht entdeckt zu werden.

Im Kampf bleiben die meisten Kreaturen wachsam fiir Zeichen
von Gefahr, sodass du in der Regel gesehen wirst, wenn du dich
aus deinem Versteck begibst und auf eine Kreatur zubewegst.
Allerdings kann der SL entscheiden, dass du unter bestimmten
Umsténden unbemerkt bleibst, etwa wenn eine Kreatur abgelenkt
ist, wodurch du bei deinem Angriffswurf gegen sie im Vorteil bist.

Passive Wahrnehmung: Wenn du dich versteckst, ist es immer
moglich, dass dich jemand bemerkt, auch wenn er nicht nach
dir sucht. Um dies darzustellen, vergleicht der SL das Ergebnis
deines Geschicklichkeitswurfes (Heimlichkeit) mit dem passi-
ven Weisheitwert (Wahrnehmung) der anderen Kreatur, welcher
sich aus dem Weisheitsmodifikator + 10 ergibt sowie den ent-
sprechenden Modifikatoren. Ist die Kreatur im Vorteil, addiere
5. Subtrahiere 5, wenn sie im Nachteil ist. Zum Beispiel hat ein
Charakter auf Stufe 1 {Ubungsbonus +2), der einen Weisheits-
wert von 15 (Bonus +2) besitzt und in Wahrnehmung geiibt ist,
einen passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) von 14.

Was kannst du sehen? Einer der Hauptfaktoren, die bestim-
men, ob du eine versteckte Kreatur wahrnehmen kannst oder
nicht, ist der Umstand, wie gut du in einen Bereich hineinsehen
kannst. Dieser Bereich kann leicht oder komplett verschleiert
sein, 5o wie es in Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen" beschrie-
ben wird.

~ v

INITIATIVE

Am Anfang jedes Kampfes wiirfelst du die Initiative aus,
indem du einen Geschicklichkeitswurf ablegst. Die Initiative
bestimmt die Zugreihenfolge aller Kampfteilnehmer (siche
Kapitel 9 ,Kampf*).

KONSTITUTION

Konstitution misst deine Gesundheit, deine Ausdauer und
deine Lebenskraft.

KONSTITUTIONSWURFE

Konstitutionswiirfe sind ungewdhnlich. Es wird keine Fertigkeit

auf Konstitution angewandt, da die Ausdauer, die dieses Attribut
darstellt, sich meist passiv auswirkt, anstatt konkret durch einen
Charakter oder ein Monster zum Einsatz zu kommen. Ein Konstitu-
tionswurf kann herangezogen werden, um den Versuch darzustel-
len, iiber kérperliche Grenzen hinauszugehen. Der SL kann auch
Konstitutionswiirfe verlangen, wenn du beispielsweise eine der
folgenden Tatigkeiten ausiiben mochtest:

« Die Luft anhalten.

- Stundenlang ohne Pause marschieren oder arbeiten.
« Ohne Schlaf auskommen.

« Ohne Wasser oder Nahrung tiberleben.

- Einen ganzen Krug Bier in einem Zug austrinken.

TREFFERPUNKTE

Dein Konstitutionsmodifikator trigt zu deinen Trefferpunkten
bei. Fir gewohnlich addierst du deinen Konstitutionsmodifika-
tor zu deinem Trefferwiirfel, wenn du bei einem Stufenaufstieg
deine Trefferpunkte bestimmst.

Andert sich dein Konstitutionsmodifikator, andert sich mit
ihm auch dein Trefferpunktemnaximum, ganz so, als héattest du
den aktuellen Konstitutionsmodifikator bereits seit der 1. Stufe
besessen. Wenn du zum Beispiel beim Aufstieg in die 4. Stufe
deinen Konstitutionswert erhohst und dadurch der entspre-
chende Modifikator von +1 auf +2 steigt, passt du dein Treffer-
punktemaximum so an, als ob dein Konstitutionsmodifikator
immer schon +2 gewesen wire. Du zdhlst also 3 Punkte fiir die
bereits erreichten Stufen (1, 2 und 3) zu deinem Trefferpunkte-
maximum hinzu und wirfelst fiir den Aufsteig in Stufe 4 einen
Trefferwiirfel und addierst die aktuellen +2. Als anderes Beispiel
nehmen wir an, dass dein Konstitutionswert auf der 7. Stufe
durch einen Effekt so verrringert wird, dass sich dein Modifika-
tor um 1 verringert, wodurch sich auch dein Trefferpunktemax-
mimum um 7 Punkte senkt.

INTELLIGENZ

Intelligenz ist ein Maf fiir Geistesschérfe, Erinnerungsvermaogen
und die Fihigkeit, sich weiterfithrende Gedanken zu machen.

INTELLIGENZWURFE

Ein Intelligenzwurf wird meist dann notwendig, wenn du logisch
denken musst, deine Bildung oder deine Erinnerung gefragt

ist oder du Schliisse ziehst. Arkane Kunde, Nachforschungen,
Geschichte, Naturkunde und Religion stellen dein Kénnen in
verschiedenen Bereichen dar, fiir die Intelligenzwiirfe verlangt
werden konnen.

Arkane Kunde: Wiirfe auf Intelligenz (Arkane Kunde) werden
angewendet, um sich an Wissen iiber Zauberspriiche, magische
Gegenstidnde, mystische Symbole, magische Schulen sowie die
Ebenen der Existenz und deren Bewohner zu erinnern,

Geschichte: Willst du dich an Wissen tiber historische
Ereignisse, sagenumwobene Personlichkeiten, alte Kénigrei-
che, vergangene Kriege, abgesetzte Dispoten und verschollene
Zivilisationen erinnern, kann dein SL einen Wurf auf Intelligenz
(Geschichte) verlangen.
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Nachforschungen: Wiirfe auf Intelligenz (Nachforschungen)
kommen zum Einsatz, wenn du nach Hinweisen suchst und
aufgrund dieser Schlussfolgerungen ziehst. Du kénntest den
Ort eines versteckten Gegenstandes herleiten, von der Art
einer Wunde auf den Gegenstand schlief3en, der sie verursacht
hat, oder die schwichste Stelle eines Tunnels in Erfahrung
bringen, an der man ihn eventuell zum Einsturz bringen
konnte. Uralte Schriftrollen zu wélzen, um eine bestimmte
Textstelle zu finden, kdnnte ebenfalls Wiirfe auf Intelligenz
(Nachforschungen) erfordern.

Naturkunde: Mochtest du dich beispielsweise an ein be-
stimmtes Terrain, bestimmte Pflanzen oder Tiere, das Wetter
oder natiirliche Kreisldufe erinnern, wird ein Wurf auf Intelli-
genz (Naturkunde) angewendet.

Religion: Wiirfe auf Intelligenz (Religion) werden notwendig,
wenn du Wissen iiber Gottheiten, Riten und Gebete, religiose
Hierarchien, heilige Symbole oder die Praktiken geheimer Kulte
abrufen willst.

Andere Intelligenzwiirfe: Der SL kann einen Intelligenzwurf
auch verlangen, wenn du zum Beispiel eine der folgenden Hand-
lungen ausfithren willst:

« Mit einer Kreatur ohne Worte kommunizieren,

+ Den Wert eines kostbaren Gegenstandes schétzen.

« Eine Verkleidung improvisieren, um dich als Stadtwache
ausgeben zu kénnen.

+ Ein Dokument filschen.

+ An das Wissen um ein Handwerk oder eine Zunft erinnern.

« Einen Wettstreit in Fachwissen gewinnen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Magier nutzen Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken und
bestimmen damit den Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfes
gegen von ihnen gewirkte Zauber und den Bonus auf ihren
Angriffswurf mit diesen.

WEISHEIT

Weisheit misst deine Aufmerksamkeit und deine Intuition und gibt
an, wie sehr du mit der Welt um dich herum im Einklang stehst.

WEISHEITSWURFE

Das Ergebnis eines Weisheitswurfes konnte darstellen, wie
erfolgreich du bei dem Versuch bist, die Kérpersprache einer
anderen Kreatur zu lesen, wie sehr du dich in die Gefiihle einer
anderen Person hineinversetzen kannst, ob du etwas in deiner
Umgebung bemerkst oder ob du die Wunden einer verletzten
Person zu behandeln vermagst.

Mit Tieren umgehen, Motiv erkennen, Heilkunde, Wahrneh-
mung und Uberlebenskunst spiegeln verschiedene Aspekte von
Weisheitswiirfen wider.

Mit Tieren umgehen: Wenn es darum geht, ein domesti-
ziertes Tier zu beruhigen, ein Reittier vor dem Scheuen zu
bewahren oder die Absichten eines Tieres intuitiv zu erkennen,
kénnte dein SL einen Wurf auf Weisheit (Mit Tieren umgehen)
verlangen. Auch wenn du mit deinem Reittier riskante Mandver
ausfiithren willst, ist ein solcher Weiheitswurf notig.

Motiv erkennen: Dein Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen)
entscheidet dariiber, ob du die wahren Absichten einer anderen
Kreatur erkennen kannst, etwa wenn du eine Liige erkennen
willst oder den niachsten Schritt von jemandem voraussagen
mochtest. Dafiir greifst du auf Hinweise aus der Korpersprache
deines Gegeniibers zuriick und analysierst sowohl Sprachge-
wohnheiten als auch Verdnderungen im Verhalten.

Heilkunde: Mit einem Wurf auf Weisheit (Heilkunde)
versuchst du, einen sterbenden Gefihrten zu stabilisieren oder
eine Krankheit zu diagnostizieren.

Wahrnehmung: Deine Wiirfe auf Weisheit (Wahrnehmung)
lassen dich sehen, héren oder auf andere Weise wahrnehmen,
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VERSTECKTE OBJEKTE FINDEN
Wenn dein Charakter nach versteckten Objekten sucht, wie
einer Falle oder einer Geheimtiir, verlangt der SL fiir gewéhnlich
einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung). Ein solcher Wurf
kann benutzt werden, um versteckte Details oder Hinweise zu
entdecken, die du sonst (ibersehen hittest.

In den meisten Fillen musst du dem SL beschreiben, wo du
nach etwas suchst, damit er deine Erfolgschance festlegen kann.
Ein Schiussel kénnte beispielsweise unter einem Stapel gefalteter
Kleidung in der obersten Schublade eines Schranks versteckt
sein. Beschreibst du dem SL, wie du durch den Raum gehst
und die Winde und die Mébelstiicke betrachtest, hast du keine
Méglichkeit, den Schltissel zu finden, unabhingig vom Ergeb-
nis deines Wurfes auf Weisheit (Wahrnehmung). Du misstest
schildern, dass du den Kleiderschrank &ffnest und die Schubladen
durchsuchst, um den Schliissel méglicherweise zu entdecken.

was in deiner Umgebung geschieht. Weisheit zeigt an, wie gut dei-
ne generelle Aufmerksamkeit ist und wie scharf deine Sinne sind.
Beispielsweise konntest du versuchen, eine Unterhaltung durch
eine geschlossene Tiir hindurch zu belauschen, unter einem offe-
nen Fenster zu horchen, ob sich jemand im Raum befindet, oder
die heimlichen Bewegungen eines Monsters im Unterholz wahr-
zunehmen. Vielleicht strengst du dich auch an, etwas Verborge-
nes zu entdecken oder etwas, das leicht zu {ibersehen ist, seien es
nun Orks, die an einem Weg in einem Hinterhalt liegen, Ganoven,
die sich in den Schatten einer Seitenstrafie verstecken, oder der
Schein einer Kerze hinter einer verschlossenen Geheimtiir.

Uberlebenskunst: Der SL kann von dir einen Wurf auf
Weisheit (Uberlebenskunst) verlangen, wenn du versuchst,
Spuren zu lesen, Wild zu jagen, deine Gruppe durch die vereiste
Odnis zu fithren, ein Anzeichen dafiir zu finden, ob in der Nahe
Eulenhiren leben, das Wetter vorherzusagen oder Treibsand
und andere natiirliche Gefahren zu vermeiden.

Andere Weisheitswiirfe: Der SL kann einen Weisheitswurf
auch verlangen, wenn du Aktivititen wie die folgenden ausfiih-
ren machtest:

. Ein Bauchgefiihl dafiir bekommen, wie man vorgehen sollte.
« Herausfinden, ob eine scheinbar lebende oder tote Kreatur
untot ist.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Druiden, Kleriker und Waldldufer nutzen Weisheit als Attribut
zum Zauberwirken und bestimmen damit den Schwierigkeits-
grad des Rettungswurfes gegen von ihnen gewirkte Zauber und
den Bonus auf ihren Angriffswurf mit diesen.

CHARISMA

Charisma spiegelt deine Fihigkeit wider, effektiv mit anderen
zu interagieren. Es schlief3t Faktoren wie Selbstvertrauen und
Beredsamkeit mit ein und kann darstellen, wie einnehmend
oder dominant deine Personlichkeit ist.

CHARISMAWURFE
Ein Charismawurf kann gefordert werden, wenn du andere We-
sen beeinflussen oder unterhalten mochtest, wenn du versuchst,
auf jemanden einzuwirken oder eine Liige glaubhaft zu machen,
oder wenn du mit einer schwierigen sozialen Situation umgehen
musst. Die Fertigkeiten Tauschen, Einschiichtern, Auftreten und
Uberzeugen stellen bestimmte Arten von Charismawtirfen dar.
Tduschen: Deine Wiirfe auf Charisma (Tauschen) zeigen an, ob
du iiberzeugend die Wahrheit verbergen kannst, sei es nun verbal
oder durch konkretes Handeln. Diese Tauschungen kénnen alles
umfassen, beginnend damit, andere durch mehrdeutige Aussagen
auf eine falsche Fihrte zu locken, bis zum Auftischen dreister




Liigen. Typische Situationen, die einen solchen Wurf erfordern,
sind zurn Beispiel: einen Wirter iiberreden, einen Handler tibers
Ohr hauen, Geld beim Gliicksspiel verdienen, eine Verkleidung
glaubhaft annehmen, das Misstrauen von jemandem durch fal-
sche Zusicherungen zerstreuen oder eine haarstraubende Liige
erzihlen, ohne dabei die Miene zu verziehen.

Einschiichtern: Wenn du versuchst, jemanden durch Drohun-
gen, feindselige Gesten und kérperliche Gewalt zu beeinflussen,
wird dein SL einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern) verlangen.
Machtest du etwa Informationen von einem Gefangenen erlangen,
einen Strafenrduber davon iiberzeugen, einer Auseinander-
setzung aus dem Weg zu gehen, oder mit einer abgebrochenen
Flasche in der Hand einen aufmiipfigen Wesir dazu bringen, seine
Entscheidung zu tiberdenken, ist ein solcher Wurf gefordert.

Aufireten: Wiirfe auf Charisma (Auftreten) sind gefragt,
um festzustellen, wie gut du ein Publikum mit Gesang, Musik,
Schauspiel, Erzédhlkunst, Tanz oder jeglicher anderer Form von
Unterhaltung erfreuen kannst.

ﬁbezzeugen: Wenn du eine einzelne Person oder eine Gruppe
mit Taktgefiihl, sozialem Einfithlungsvermégen oder deinem
wohlwollenden Wesen zu beeinflussen versuchst, kann dein SL
einen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) verlangen. In der Regel
nutzt du diese Fertigkeit, wenn du in guter Absicht handelst,
bestehende Freundschaften stirken willst, einen Gefallen
einforderst oder angemessene Etikette wahren willst. Beispiel-
hafte Situationen sind: einen Kammerer zu tiberreden, dich und
deine Gruppe zum Kénig vorzulassen, Friedensverhandlungen
zwischen kriegstreibenden Stammesgruppen zu fithren oder eine
Schar von Dérflern zum Handeln zu inspirieren.

Andere Charismawiirfe: Der SL kann einen Charisma-
wurf auch verlangen, wenn es darum geht, folgende Titigkei-
ten auszufithren:

« Die beste Person fiir Geriichte, Tratsch oder Neuigkeiten zu finden.
« Dich unter eine Gruppe zu mischen, um ein Gefiihl dafiir zu
bekommen, was gerade die Hauptgesprachsthemen sind.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Hexen, Barden, Paladine und Zauberer nutzen Charisma als At-
tribut zum Zauberwirken und bestimmen damit den Schwierig-
keitsgrad des Rettungswurfes gegen von ihnen gewirkte Zauber
und den Bonus auf ihren Angriffswurf mit diesen.

RETTUNGSWURFE

Ein Rettungswurf repréisentiert den Versuch, einem Zauberspruch,
einer Falle, einem Gift, einer Krankheit oder einer dhnlichen Bedro-
hung zu widerstehen. Man entscheidet sich fiir gewdhnlich nicht da-
fiir, einen Rettungswurf auszufithren, sondern ist dazu gezwungen,
weil der Charakter oder das Monster sonst Schaden erleiden wiirde.

Bei einem Rettungswurf wiirfelst du mit einern W20 und addierst
den passenden Attributsmodifikator. Beispielsweise nutzt du deinen
Stiarkemodifikator bei einem Starkerettungswurf.

Der SL kann entscheiden, dass ein Rettungswurf von situations-
abhéngigen Modifikatoren beeinflusst wird oder man dabei im Vor-
oder Nachteil ist.

Jede Klasse ist geiibt in mindestens zwei Rettungswiirfen. Der
Magier zum Beispiel ist geiibt in Intelligenz- und Weisheitsrettungs-
wiirfen. Wie bei Fertigkeiten darf auch hier der Ubungsbonus auf
den entsprechenden Rettungswurf angerechnet werden, Einige
Monster sind ebenfalls ge{ibt in Rettungswiirfen.

Der Schwierigkeitsgrad eines Rettungswurfes wird von dem
Effekt bestimmit, der ihn hervorruft. Bei Zaubern etwa entspricht der
Schwierigkeitsgrad der Summe aus Attributsmodifikator (des zum
Zauberwirken relevanten Attributs) und Ubungsbonus des Wirkers.

Die Auswirkungen eines erfolgreichen oder gescheiterten
Rettungswurfes werden in der Beschreibung des Effekts angege-
ben, der diesen auslést. Fiir gewohnlich bedeutet ein erfolgreicher
Rettung