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Einleitung

Vor Ihnen, liebe Leserinnen und Leser, liegt Das Buch der
Regeln II, und hinter Thnen liegen — so nehmen wir an —
vicle phantastische Abenteuer in Aventurien, die Sie nach
der Lektiire des Buchs der Regeln aus dem Abenteuer-Basis-
Spiel erlebt haben. Falls Sie jedoch das Abenteuer-Basis-
Spiel nicht kennen, sollten Sic unbedingt Das Buch der Re-
geln zuerst lesen, denn das vorliegende Regelwerk baut anf
diesem auf und gibt fiir sich allein nur wenig Sinn.

Das Schwarze Auge ist cin Fantasie-Rollenspicl, das den
Neulingen auf dem Gebiet des Rollenspiels, also Personen,
die keine oder nur wenig Erfahrung diesbeziiglich mit-
bringen, den Einstieg in dieses faszinierende Hobby so
leicht wie moglich machen will. Unter diesem Leitgedan-
ken wurden die Regeln im Abenteuer-Basis-Spiel geschrie-
ben. Das Buch der Regeln ist daher kein schwergewichtiger
Foliant, der die Welt Aventurien in all thren Details schil-
dert und alle Aktionen ihrer Bewohner reglementiert, es
ist eher eine leichtverdauliche Einfiihrung, die aber den-
noch alle wesentlichen Dinge vorstellt, die fiir spannende
Rollenspiel-Abenteuer nétig sind.

Dic Zahl der Spieler, die Das Schwarze Auge spiclen,
wichst, und damit wichst auch der Wunsch der Spieler,
mchr {iber Aventurien zu erfahren. Mehr Informationen
tiber Heldentypen, deren Eigenschaften und Handlungs-
moglichkeiten zu liefern ist Aufgabe des vorliegenden
Buchs der Regeln I1.

Das Buch der Regeln 11 ist die Fortsetzung des ersten Regel-
buches. Hier werden u.a. vier ncue Heldentypen vorge-
stellt, das Magie- und Kampfsystem betrichtlich erwei-
tert, ein detailliertes Bewegungssystem eingefithrt und mit
den Talenten der Helden wichtige neue Eigenschaften be-
schrieben.

Mit diesen Regelerweiterungen diirften nun Abenteuer
unter freiem Himmel — zu Wasser und zu Lande - keine
Schwierigkeiten mehr bereiten. Wichtig ist, dal} die Re-
gelerweiterungen niche alle Eingang in das Spiel finden
miissen. Jedem cinzelnen Meister des Schwarzen Auges bleibt
es selbst iiberlassen, welche ncuen Regeln er in seine
Abenteuer oder Kampagnen Gibernimmt — frei nach dem
Motto: alles kann, nichts muf.

Werden alle Regelerweiterungen in das Spiel iibernommen,
ist Das Schwarze Auge ein vielfiltges und komplexes
Rollenspiel, das viele Vorginge in der Fantasiewelt Aventu-
rien realistisch simuliert. Auch alte Rollenspielveteranen,
denen Das Schwarze Auge bislang zu einfach und zu wenig
detailliert war, diirften nun auf ihre Kosten kommen.

Bliebe zu erwihnen, daB8 in Zukunft Gruppen- und Solo-
Abenteuer erhiltlich sein werden, die auf den erweiterten
Regeln dieses Buches aufbauen. Thr Studium lohnt sich
also auf jeden Fall . . .




Allgemeine Hinweise

Folgende Hinweise sollten unbedingt beachtet werden,
bevor Sie sich mit den erweiterten Regeln fiir Das
Schwarze Auge auseinandersetzen.

Zeit:
Mit unseren Zeitangaben beziehen wir uns immer auf die
aventurische Zeitmessung, die Spielzeit.

1 Kampfrunde= 2 Sckunden Spielzeit
1 Spielrunde = 5 Minuten Spielzeit
1 Tag = 24 Stunden Spielzeit

Ubereinstimmung mit unserer Realzeit kommt nur dann
vor, wenn wir fiir besimmte Aktionen oder Abliufe eine
Dauer angeben wollen.

Beispiel: Um ein Wunder zu wirken, muB ¢in Geweihter
ein StoBgebet von 3 Kampfrunden Dauer an seinen Gott
schicken.

Mit »3 Kampfrunden« meinen wir, da der Gewethte 6
Sekunden lang beten muB.

Wiirfel:

Der zwanzigseitige Wiirfel kann auch eingesetzt werden,
um Prozentzahlen zu ermitteln, allerdings nur in 5%-
Schritten.

Eine »1« auf dem W20 wiirde demnach 5% bedeuten, eine
310« 50%, eine »20« 100%. Wenn im Text also eine
Chance mit 80% Wahrschemlichkeit angegeben ist, beno-
tigt man einen Wurf von 1-16, um diese Chance wahrzu-
nehmen.

Betrigt die Chance nur 15%, so darf nur 1-3 gewiirfelt
werden. W/2 bedeutet: W6:2, wober gegebenenfalls anf-
gerundet wird (1,2=1; 3,4 = 2; 5,6 = 3),

Abkiirzungen

MU MUT

KL KLUGHEIT

CH CHARISMA

GE GESCHICKLICHKEIT

KK KORPERKRAFT

AU AUSDAUER

GS GESCHWINDIGKEIT

GST 1 Geschwindigkeitstabelle 1

MK Monsterklasse

AT ATTACKE

AT + 2 ATTACKE-Wert wird um 2 erhoht
gAT gute ATTACKE

PA PARADE

PA-2 PARADE-Wert wird um 2 gesenkt
gPA gute PARADE

TP TREFFERPUNKTE (erwiirfelter Waffenwert)
Sp SCHADENSPUNKTE (TP minus RS)
RS RUSTUNGSSCHUTZ

LE LEBENSENERGIE

LP LEBENSPUNKTE

AE ASTRALENERGIE

ASP ASTRALPUNKTE

KE KARMAENERGIE

KP KARMAPUNKTE

KR Kampfrunde (2 Sekunden)

SR Spielrunde (5 Minuten)

F Front

S Seitenfeld } (bei Bewegung auf Spielplan)
R Riicken

BP Bewegungspunkre

# Anzahl



Teil I
Neue Heldentypen

»Fiinf Heldentypen sind zuwenig«— » Die meisten aventuri-
schen Helden sind Abenteurer und kénnen sich héchstens
zum Krieger entwickeln — wo bleibt da die freie Berufs-
wahl?« Solche Fragen aus der Spielerpost sind sicher berech-
tigt, aber das Basis-Spiel sollte einen unkomplizierten Ein-
sticg ins Rollenspiel bieten, und eine uniibersichtliche Viel-
falt von Heldentypen hitte die Anfinger nur verwirrt.
Doch nun liegt endlich das Ausbau-Spiel vor, und damit
bictet sich besonders dem Abenteurer cine Fiille von Mog-
lichkeiten, denn fast alle neuen Heldentypen haben eines
gemeinsam: Sie sind fiir Abenteurer zuginglich. Sobald
der Abenteurer ecinen gewissen Entwicklungsstand er-
reicht, ist sein grofler Augenblick gekommen: Er trifft die
Entscheidung seines Lebens, und aus einem unschemnbaren
Einwohner Havenas wird ein machtvoller Priester oder
ein geheimnisumwitterter Druide.

Obersicht: Heldentypen
Entwickiungs- Samts
maglichkeit Vo s
Abenteurer: Krieger MU 12, KK 12
Streuner® GE 13, MU 13
Druide* KL 13, MU 13
Geweihter” KL13, CH13
Krieger: - MU 12, KK 12
Magier; - KL12, CH12
Zwerg: Druide* KL 13, MU 13
(KK 12, GE 12)
Geweihter* KL 13, CH13
Elf: - GE 12, KL 12
Waldeif* - GE 13, KL 13
* Neu

Der Druide

Uber die Druiden liegen keinerlei handfeste Berichte vor.
Das wenige aus offizicllen Quellen zu Erfahrende zeichnet
das Bild einer sehr exklusiven und michtigen Gruppe wei-
ser Minner, die mit Hilfe geheimer Formeln und Rituale
eine ganz eigene Art der Magie betreiben.

Ein Druide ist ein Mensch, Mann oder Frau, der sich in
das Studium der magischen Krifte des Erdbodens vertieft
und so den Zugang zu dunklem und machtvollem Ge-
heimwissen findet. Wie thnen jeder Aventurier bestitigen
kann, insbesondere, wenn er bereits einmal mit einem
Druiden zu tun hatte, handelt es sich bei ihnen um ausge-
sprochen mysteriose Gestalten. Eine dunkle Aura scheint
sie zu umgeben. Bei vielen Menschen hinterliBr die Be-
gegnung mit einem Druiden ein unbehagliches Gefiihl,
vergleichbar der Erinnerung an die eigene Sterblichkeit.
Die Geriichte fiber diistere Ritnale und sogar iiber gele-
gentliche Menschenopfer der Druiden tragen nicht dazu
bei, sie bei der Bevolkerung Aventuriens beliebter zu ma-
chen. Und doch erzihlen mehrere aventurische Legenden
von groBien Heldentaten einzelner Druiden, die Elend und
Verderben abwendeten. Dies fithrt dazu, dafl vicle Aven-
turier die Druiden mit gemischten Gefiihlen betrachten.
Eigentlich weill niemand genau, woran er bei thnen 1st.
Ein wichtiger Faktor bei dieser Einschitzung ist sicherlich
die Tatsache, dall Druiden nie etwas von thren Lehren
oder Erkenntnissen niederschreiben oder auf andere Weise
AuBenstehenden zuginglich machen. Jeder angehende
Druide muB sich zu Beginn seiner Lehrzeit verpflichten,
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seinc Lehren auswenig zu lernen und nur an andere Drui-
den weiterzugeben. Gewifl haben auch andere Berufsstan-
de, etwa die Magier, ihre Geheimnisse, aber kein Stand ist
so verschwiegen, wie es die Druiden sind.

Warum Druiden tberhaupt auf Abenteuer auszichen, ist
cine recht schwierig zu beantwortende Frage. Die Mei-
nungen hieriiber sind geteilt. Auf Gold und Edelsteine
sind sie wohl weniger aus, auch wenn ihnen dies bei thren
Problemen, mit normalen Menschen zurechrzukommen,
sicher helfen konnte. Aber Druiden scheinen ihre Schwie-
nigkeiten in diesem Bereich gar nicht zur Kenntnis zu neh-
men. Andererseits sollte man jedoch auch niemals versu-
chen, einem Druiden seinen Anteil an erbeuteren Wertsa-
chen vorzuenthalten ... Man erzihlt sich in Abenteurer-
kreisen grausliche Geschichren tiber Dummképfe, die das
versuchten,

Wissensdrang, wie er bei Magiern cine Rolle spielt,
scheint aber auch keine starke Triebfeder zu sein. Jeden-
falls zeigen Druiden hochstens ein oberflichliches Interesse
an den meisten magischen Gegenstinden, Spruchrollen
und dergleichen Dinge, die alle das Herz cines Magiers
hoher schlagen lassen. Vereinzelte Stimmen behaupten so-
gar, die Druiden niahmen an Abenteuerfahrten nur teil,
weil sie aus dem damit verbundenen Kampf und Blutver-
gieBen neue Kraft zdgen; eine Ansicht, die zwar bet der
breiten Bevdlkerung gerne geglaubt wird, aber bei den
Autoritaten auf grofie Zweifel stéBt. Die Druiden selbst
hiillen sich, wie gewdhnlich, in Schweigen.




Der Druide im Spiel

Nur ganz selten kommt es vor, dafl ¢in Druide sgeboren«
wird. Normalerweise wird ein anderer Heldentyp,
Abenteurer oder Zwerg, irgendwann seine Neigung zum
Druiden entdecken und sich dann in diese Richtung wei-
terentwickeln.

Druide kann nur werden, wer bei den Eigenschaften MuT
und KLUGHEIT hohe Werte erreicht — beide mindestens 13,
Dies kann sowohl bei der Geburt emnes Helden der Fall sein
alsauchim Heldenleben eines Abenteurers oder Zwerges.
AuBerdem muB er einen Druiden finden, der ihn als Lehr-
ling akzeptiert. Dies wird im allgemeinen eine Meisterfi-
gur sein. Welche Zauber der Druide von seinem Lehrmei-
ster lernen kann, liegt in der Entscheidung des Meisters
bezichungsweise des Spielers, der den als Lehrer fungie-
renden Druiden fithrt. Um die Aura des Geheimnisvollen,
die jeden Druiden umgeben sollte, aufrechtzuerhalten,
empfehlen wir, die Zauberspriiche und Rituale eines Drui-
den als Geheimnis des Spielers mit seinem Meister zu be-
handeln und nicht der Allgemeinheir der Spielerrunde be-
kanntzumachen. Nariirlich wird es sich nicht vermeiden
lassen, da andere Helden den Druiden zaubern sehen,
aber die genauen Moglichkeiten eines Spruchs oder Ritu-
als soliten geheim bleiben.

Eine gewisse Behinderung jedes Druiden, auch wenn er
selbst das wahrscheinlich nicht so schen wiirde, ist die
absolute Beschrinkung seines cHARISMA-Wertes auf hoch-
stens 10 Punkte. Abenteurer und Zwerge, deren CHARIS-
mMa-Wert bei ithrer Aufnahme in den Druidenstand iiber 10
liegt, verlieren mit ihrer Weihe zum Druiden auch die
iiberzihligen CHARISMA-Punkte. Dies ist einerseits die Fol-
ge des zweifelhaften Rufes der Druiden und liegt anderer-
seits am speziellen Auftreten und Erscheinungsbild des
Druiden selbst, die auch nicht gerade dazu angetan sind,
freundliche Reaktionen auszulsen. Die Folge dieser Be-
schrinkung ist eine Obergrenze von 50% auf alle Talente
der Kategorie Zwischenmenschliches. Am ehesten wird
sich dies bei Handelsabschliissen bemerkbar machen, etwa
beim Feilschen um Waffen oder Riistungen.
Grundsitzlich haben Druiden ein zwiespiltiges Verhiltnis
zu Abentenern und Waffengebrauch. Wihrend sie den
Einsatz von Waffen nicht grundsitzlich ablehnen oder —
wie manche Magier — fiir minderwertig halten, sind sic
durch ihre speziellen Zauberkrifte selbst nicht in der Lage,
Waffen oder Riistungen aus Eisen zu benutzen. Das fiihrt
dazu, daB ein Druide haufig mit ausgefalleneren Waffen
arbeitet, wic mit etwa cinem Bumerang oder einer Schleu-
der. Wichtiger Bestandteil der Ausriistung eines Druiden
ist ein Dolch aus Vulkanglas, der einen Fokus fiir seine
Zauberkrifte darstellt, dhnlich dem Zauberstab eines Ma-
giers.

Wie der Magier benutzt auch der Druide fiir seine Zauber
ASTRALPUNKTE, die er zusammen mit seinem Dolch bei der
Aufnahme in die Gemeinschaft der Druiden erhilt. Die
ASTRALPUNKTE eines Druiden belaufen sich am Beginn sei-
ner Karriere auf 20. Ebenso wie der Magier muf} auch er
sich beim Erreichen einer neuen Stufe entscheiden, ob er

seine LEBENS- oder ASTRALENERGIE erhdhen will. Er wiir-
felt dann mit 1W6 und addiert das Ergebnis zum betref-
fenden Wert hinzu.

Nach Belieben des Meisters steht dem Druiden noch eince
zweite Moglichkeit offen, seine ASTRALPUNKTE zu erho-
hen: die Teilnahme an einer wichtigen druidischen Opfer-
zeremonie. Teilnchmer an einer solchen Zeremonie wiir-
feln mit 2W6 und addieren das Ergebnis zu ihren » Astral-
punktwerten«. Allerdings sind diesc Zeremonien mit
ziemlichen Gefahren verbunden, so daB ein teilnechmender
Druide auch schwere Verluste an Astralpunkten oder gar
den Tod finden kann. Zeremonien wie die hier erwihnte
sollten nur selten stattfinden, und wenn, dann auch inner-
halb eines Abenteucrs ausgespiclt werden.

Der Druide in Stichworten

Grundvoraussetzungen: MUT- und KLUGHEITS-Wert minde-
stens 13

Vorziige: Magiebegabung

Beschrinkungen: CHARISMA-Wert hochstens 10, darf weder
Riistungen noch Waffen aus Eisen benutzen, Héchstwert
10 fiir Talente der Kategorie Zwischenmenschliches
Lebensenergie: 30 LP*

Astralenergie: 20 ASP

* Erfahrene Abenteurer oder Zwerge behalten bei der
Weihe ihre vorhandene Lebensenergic.



Der Waldelf

Eine erstaunliche und von den Gelehrten viel beachtete
Entwicklung spielt sich in den letzten Jahrzehnten bei den
Elfen ab. Immer wieder dringen Berichte in die Studier-
stuben Aventuriens, nach denen auch Waldelfen, die
bisher als auBergewshnlich menschenscheu bekannt wa-
ren, thre Heimat nérdlich der Salamandersteine verlassen
und in die Linder der Menschen zichen.

In der Tat berichtet man sogar von Verbindungen zwi-
schen Wald- und normalen Elfen sowic von Elfen, dic
durch die Waldelfengemeinschaft anerkannt werden, da
sie offenbar alten Verbindungen zwischen diesen beiden
Elfengruppen entsprungen sind. Da man bisher immer der
Ansicht war, die Kluft zwischen Waldelfen und einfachen
Elfen konne kaum gréBer sein, haben diese Meldungen
grofie Uberraschung ausgelost.

Die Eifen selber tun die aufgeregten Berichte allerdings
mit leichter Hand als dummes Menschengeschwiitz ab und
pflegen das Gesprich mit der ihnen eigenen feinen Ironie
in andere Bereiche zu lenken.

Im Kérperbau unterscheiden sich die beiden Elfentypen
kaum voneinander. Der einzig nennenswerte Unterschied
ist der, daB Waldelfen um ein Winziges gréflier zu sein
scheinen als Menschen und normale Elfen. In Verhalten
und Moralvorstellungen unterscheiden sie sich nicht von
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normalen Elfen, bei »echtens Waldelfen fillt h6chstens ein
gelegentlich auftretendes starkes Heimweh nach ihren
Wildern und eine tibergrofie Abneigung gegen das Meer
auf. Und das kann man gut verstehen — immerhin haben
diec Waldelfen ihre geliebte Heimat nun zum erstenmal seit
vielen Jahrhunderten verlassen.

Ein wichtiges Unterscheidungsmerkmal der Waldelfen
von ihren zahlreicheren Verwandten sollte jedoch nicht
verschwiegen werden: Thre Zauberkrifte sind von ginz-
lich anderer Art. Wihrend die Elfen normale Zauberfor-
meln benutzen, wie sie auch jeder Magier beherrscht, ha-
ben die Waldelfen sich auf das Gebiet der Kommunika-
tions- und Naturzauber spezialisiert und die bekannten
Magierzauber vollig ignoriert. Diese Tarsache hat iibri-
gens fiir beachtliche Aufregung in den aventurischen Ma-
giergilden gesorgt, taucht hier doch zum erstenmal ein
Gebiet der Magie auf, das bislang nur von Nichtmenschen
beherrscht wird. Und die Waldelfen zeigen nicht das ge-
ringste Interesse daran, menschliche Magier in ihren Kiin-
sten zZu unterweisen.

Wie ihre hiufiger anzutreffenden Verwandten bevorzugen
Waldelfen schnelle und leise Waffen wie Degen, Dolch
und besonders den Langbogen. Sic zeichnen sich aufier-
dem durch einc ausgeprigte Verachtung gegeniiber neue-
ren Waffentechniken wie etwa der Armbrust aus.

Der Waldelf im Spiel

Zum Waldelf wird man geboren. Waldelfen verfiigen iibes
ASTRALENERGIE, mit der sie thre speziellen Zauber einset-
zen kdnnen.

Ein geborener Waldelf beginnt seine Laufbahn mit 25 L&~
BENS- und 30 ASTRALPUNKTEN. Wic alle anderen zauberfs-
higen Heldentypen muf sich auch der Waldelf beim Auf-
stieg zu einer hoheren Stufe entscheiden, ob er seine L&-
BENS- oder ASTRALPUNKTE erhoht. Der Spieler wiirfel
dann mit 1W6 und addiert das Ergebnis zum betreffenden
Punktewert hinzu.

Waldelfen kénnen wie normale Elfen mit Ausnahme vos
Ritterriistungen und Zweihanderwaffen alle aventurisches
Watfen und Ristungen benutzen.

Der Waldelf in Stichworten

Grundvoraussetzung: KLUGHEITS- und GESCHICKLICHKEITS-
Wert mindestens 13

Vorziige: Magiebegabung

Beschrankungen: keine Zweihinderwaffen, keine Ritterri-
Smng

Lebensenergie: 25 LP

Astralenergie: 30 ASP



Der Streuner

Das Leben in Aventurien ist hart, schon von Geburt an.
Die meisten Aventurier leben mehr schlecht als recht von
ihrer Hinde Arbeit auf dem Land oder als Handwerker in
den groBen Stidten. Aber manch einer findet die Aussicht,
sein ganzes Leben im Einerlei dieser tiglichen Miihsal zu
verbringen, einfach unertriglich. Was soll er aber tun?
Solch unstete Gesellen hat es immer gegeben, und auch in
Zukunft werden sie wohl nicht aussterben. Sie leben we-
niger von sogenannter chrbarer Arbeir als von ihrem Witz
und ihrer Geschicklichkeit. Manche tauchen in Helden-
gruppen auf und gelangen auf diese Weise sogar manch-
mal zu Wohistand.

In Aventurien ist die gangige Bezeichnung fiir Gesellen
diescr Art »Streunera.

Der Name Streuner ist nicht dazu angetan, Hochachtung
hervorzurufen. In der Tat handelt es sich nicht gerade um
angesehene Leute, obwohl es zahlreiche Mitglieder dieses
Heldentyps gibt, die sich durch thre Fahigkeiten in der
Heilkunde oder im Legendenerzihlen einen ganz guten
Ruf erworben haben.

Aber sie gelten eben als Ausnahmen, egal, wie viele es
davon gibt.

Die Helden Aventuriens teilen diese cher herablassende
Betrachtungsweise der Streuner nicht, sondern sind mei-
stens ganz froh, ein oder zwei Streuner in greifbarer Nihe
zu haben.

Aufgrund ihrer besonderen Lebensweise und der Tatsa-
che, dafl ihr Wohlergehen hiufig von cinem flinken Geist
und geschickten Fingern abhiangt, sind Streuner nimlich
die besten »Schiiler« Aventuriens. Kein anderer Helden-
typ ist so geiibt darin, seine Talente auszubauen und Wis-
sen anzuhdufen, wie die Streuner. Auch dic Tempel der
Gottin der Gelehrsamkeit werden hiaufiger von Streunern
frequentiert als von anderen Helden, abgesehen von den
Geweihten dieser Gottin natiiclich. Die Folgeerscheinung
dieser Begabung ist, daB Streuner zu den besten Schriftge-
lehrten und Heilern Aventuriens zihlen und sich auch auf
anderen Gebieten hervortun. Wenn das kein guter Grund
ist, sie auf moglicherweise gefihrliche Unternehmungen
mitzunehmen . . .

Der Streuner im Spiel

Bevor ein Abenteurer zum Streuner werden kann, muf} er
in den Eigenschaften GESCHICKLICHKEIT und MuT Werte
von mindestens 13 erreichen.

In ganz seltenen Fillen wird ein Mensch schon als Streuner
geboren. Aufdie Vorrechte der Kriegerklasse in bezug auf
Waffen und Rilstungen mull der Streuner verzichten, an-
sonsten darf er allerdings jede Art von Waffe oder Riistung
benutzen.

Die besondere Lernfihigkeit des Streuners zeigt sich darin,
daB er fiir alle Talente die leichte Kostentabelle benutzt.

Meister, die auf das Talentsystem verzichten wollen, kon-
nen die Besonderheit dieses Helden dadurch simalieren,
daB sie ihm gestatten, beim Errcichen ciner neuen Stufe
zwei Eigenschaften um einen Punke oder eine Eigenschaft
um zwei Punkte zu erhdhen. In so einem Fall sollten sie
allerdings von vornherein klarstellen, dafl die zusitzlich
gewihrten Eigenschaftspunkte bei emem spateren Wech-
sel zum Talentsystem wieder verlorengehen. Schliefilich
sollen sie nur als Ausgleich fiir das nicht vorhandene Ta-
lentsystem dienen. Es geht also nur entweder das eine oder
das andere.

Der Streuner in Stichworten

Voraussetzungen: MUT- und GESCHICKLICHKEITS-Wert min-
destens 13

Vorziige: besonders leichte Verbesserung der Talentwerte
oder verbesserte Steigerung der Eigenschaftswerte
Beschrankungen: darf weder Ritterriistung noch Zweihin-
derwaffen benutzen

Lebensenergie: 30 LP*

* Bei der Erschaffung; ansonsten Ubernahme der vorhan-
denen LEBENSENERGIE (LP).



Der Geweilhte der Gotter

Auch Aventurien existiert nicht ohne Gétter, die seine
Geschicke lenken. Die Einfliisse der kosmischen Michte,
etwa des Sonnengotts Praios, sind rund um unsere Helden
deutlich sichtbar. Wen wundert’s also, daB sich auch Reli-
gionen entwickelt haben, die im Dienste dieser Gotrer ste-
hen und ihnen Opfer und Verehrung zutragen. Das wich-
tigste Panthcon Aventuriens ist das der Zwalfgotter, die
im Begleitband zu diesen Regeln im Rahmen der Kulrur
und Geschichte Aventuriens vorgestellt werden. Wir be-
fassen uns 1im folgenden nur mit den Religionen dieser
Gaotter und der Priesterschaft ihres gréften Widersachers —
des Gottes Ohne Namen.

Eine Religion braucht Priester, das ist allgemein bekannt
und gilt natiirlich auch fiir die Religionen Aventuriens,
Eine Besonderheit der meisten aventurischen Religionen
ist es jedoch, daf ihre Priester, die im allgemeinen Sprach-
gebrauch als Geweilte bezeichnet werden, mit anderen
Helden auf Abenteuer auszichen.

Natiirlich machen diese »Wanderpriester« nur einen klei-
nen Teil der aventurischen Priesterschaft aus. Die meisten
Geweihten der etablierten Religionen haben ihren Stamm-
sitz im Tempel oder in ihrer Gemeinde und leiten dort
Opferzeremonien und Gebetsstunden. Aber es gibt immer
eimige Geweihte, die einen »Gottesdienst« anderer Art lei-
sten. Dic Grinde fiir diese erstaunliche Tatsache sind
mannigfaltig, aber sic hingen immer mit der Natur der
betreffenden Gottheit zusammen: So zichen die Priesterin-
nen und Priester der Kricgsgottin Rondra tatsichlich aus,
um mit dem Schwert in der Hand Ruhm zu emten, wih-
rend es etwa den Geweihten der Magiegéttin Hesinde dar-
um geht, magische Artefakte zu sammeln.

Was immer einen Geweihten dazu bewegen mag, scinen
Tempel zu verlassen und durch die Lande zu streifen —
seine Heldengefihrten sind meistens froh iiber seine An-
wesenheit, hat er doch die Macht, Wunder zu vollbringen,
die den Spriichen der Magier oder Druiden kaum nachste-
hen. Allerdings kénnen sich die Priester nie so ganz sicher
sein, ob eines ihrer Wunder gelingt - hingt das doch ganz
vom Wohlwollen ihres goutlichen Schutzherm bzw. ihrer
Schutzherrin ab -, und auch ihr stindiger Bekehrungseifer
mag manchem Zwerg oder Krieger auf die Nerven gehen.
Trotz allem ist ein Geweihter immer eine Bereicherung
fiir eine Heldengruppe.

Der Geweihte im Spiel

Geweihte sind Menschen, die sich dem Dienst der Gétrer
verschrieben haben. Aber auch Zwerge kénnen cbenso
wie menschliche Abenteurer zu Geweihten der Zwolfgot-
ter werden, unterliegen jedoch in der Entscheidung, in
den Dienst weichen Gottes sie eintreten wollen, strengen
Richtlinien. Der Gott der Zwerge ist Ingerimm, und ein
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Zwerg darf nur dann in den Dienst eines anderen Gottes
treten, wenn ithm ein Wurf von 19 oder 20 auf W20 gelingt
(der Held hat nur einen Versuch!). Selbst wenn ithm dieser
Wurf gelingt, sind thm die Priesterweihen des Efferd und
der Rahja aufgrund gewisser Zwistigkeiten der Gotter un-
tereinander verwehrt. Elfen verehren ihre eigenen Gott-
heiten und diirfen, auch wenn sie sich zum Glauben eines
der Zwaolfgorter bekehrt haben, keine Priesterweihe erhal-
ten. Grundvoraussetzung, um von irgendeiner Religion
als Geweihter akzeptiert zu werden, sind hohe Werte bei
den Eigenschaften XLUGHEIT und cHARISMA (beide minde-
stens 13). Durch die Weihe erhalten sie 15 sogenannte kaRr-
MAPUNKTE, die im Prinzip wie die ASTRALPUNKTE der zau-
berfihigen Heldentypen funktionieren, aber auf die gortli-
che Kraft von Wundern angewendet werden.

Das »Wundervollbringens unterscheidet sich erheblich
vom Zaubern der Magickundigen. Da die Kraft cines
Wunders nicht aus dem Geweihten selbst, sondern von
dessen Gott stammt, mufl dieser sich mit einem kurzen
oder lingeren meditativen Gebet an den Gott wenden,
damit die Gottheit ein bestimmtes Wunder geschehen 13Bt.
Die Energie, die ein Geweihter fiir ein solches Gebet auf-
wenden muf, ist keine feste Gréfe, sondern schwankt je
nach Tragweite des Wunders und Ansehen des Geweihten
bei seinem Gott sowie dessen unerforschlichem Ratschluf.
Die Erfolgschance der einzelnen Wunder wird in deren
Beschreibung angegeben.

Ebenso, wie sich etwa Magier beim Aufstieg in eine neue
Stufe Giberlegen miissen, ob sie ihre LEBENS- oder ASTRAL-
PUNKTE vermehren wollen, muf} sich der Geweihte be:
dieser Gelegenheit zwischen einer Erhdhung seiner pLe-
BENSPUNKTE oder seiner KARMAPUNKTE entscheiden. Ist die
Entscheidung gefallen, wiirfelt er mit 1W6 und addiert das
Ergebnis zum betreffenden Punktwert hinzu.

Da Geweihte das Spiel nur mit einem kleinen Polster an
KARMAPUNKTEN beginnen, brauchen sie eine Moglichkes
ihren Vorrat an sgottlicher Gnade« stindig wieder aufzu-
frischen. Das erreichen sie, indem sic Ungliubige (sprich:
Anhinger anderer Religionen) zu ithrem Glauben bekek-
ren. Dazu bedient sich der Geweihte des Talents » Bekeb-
ren«, das in den Talentregeln ausfithrlich beschricben iz
Das heiBt, zur Benutzung durch die Geweihten muB dies=
Talent auch dann in das Spiel aufgenommen werdes
wenn das iibrige Talentsystem iibergangen wird. In cines
solchen Fall kann das Talent wie eine zusitzliche Eigen-
schaft behandelt werden, die mit einem Wert von 5 be-
ginnt, und pro Aufstieg auf eine neve Stufe um 1| Punks:
verbessert werden kann. Fiir eine erfolgreiche Bekehrung
erhilt der Geweihte, wie unter diesem Talent beschrichen.
zusitzliche KARMAPUNKTE. Erfordert ein Wunder meis
Karmapunkte, als ein Geweihter zur Verfligung hat, ver-
liert er seine restlichen KP bei dem erfolglosen Versuch
die Aufmerksamkeit seines Gottes zu erregen.




Diese durch Bekehrung gewonnenen KARMAPUNKTE sind
Jedoch in jedem Fall (egal, welche Version dieses Talents
verwendet wird) nur ein einmaliger Zuschlag auf diec mo-
mentan gliltige Summe an KARMAPUNKTEN eines Geweth-
ten und dienen nicht dazu, seinen Grundvorrat an KARMA-
PUNKTEN zu erhdhen. Mit anderen Worten: Diese Punkte
sind nur zum Gebrauch wihrend des gerade laufenden
Abenteuers bestimmt. In der Zeit zwischen zwei Abenteu-
emn verfallen solche durch Bekehrung erworbene KARMA-
PUNKTE. Der Geweihte beginnt das nichste Abenteuer
wieder mit seinem normalen Vorrat an KARMAPUNKTEN.
Dieser Umstand erklirt das grofie Interesse aller Geweih-
ten an der Bekehrung von Gegnern, so dafl sie gelegentlich
andere Helden daran hindern, besiegte Gegner zu toten.
(Tote sind bekanntlich duferst schwer von irgend etwas
zn iiberzeugen.)

Ein weiteres Handikap der Geweihten — das allerdings
durch die Macht der ihnen zur Verfiigung stchenden
Wunder durchaus aufgewogen wird - ist die Tatsache, daB
aventurische Glaubensgememschaften ihren Geweihen
ganz bestimmte Gebote auferlegen, von deren Erfilllung
das Wohlwollen der Gottheit abhingt. Ein Verstoll gegen
die Auflagen cines Geweihten fiihre dazu, daB er auf der
Stelle alle KARMAPUNKTE fiir den Rest des Abenteuers ein-
biiBt. Ubrigens gilt zusitzlich zu den erwihnten Auflagen
fiir alle Geweihten das Gebot, die Symboluere threr Gott-
heit zu ehren und ihnen keinerlei Schaden zuzufiigen.

Der Geweihte in Stichworten
Grundvoraussetzungen: XLUGHEITS- und CHARISMA-Wert

mindestens 13
Vorziige: kann Wunder wirken

Beschrinkungen: darf weder Ritterriistung noch Zweihin-
derwaffen benutzen, unterliegt religionsspezifischen Auf-
lagen

Lebensenergie: Ubernahme der vorhandenen LEBENSENER-
GIE (LP)

Karma-Energie: 15 KP

Die Gotter und ihre Geweihten

Nachfolgend werden die Gotter Aventuriens und ihre Ge-
weihten im emnzelnen vorgestellt. Die Beschreibung ist
absichtlich nicht allzu detailliert gehalten, um dem Meister
Fretheiten bei der Ausprigung ciner Glaubensgemein-
schaft in seiner Spielserie zu lassen. Grundsitzlich sollte
aber bedacht werden, dal} die Zwolfgorter Teil eines Pan-
theons sind und, trotz gelegentlicher Streitigkeiten in
Notzeiten, wenn auch murrend zusammenarbeiten. Das
gleiche gilt fiir thre Anhinger.

Praios
Gott der Sonne und des Gesetzes

Wie es sich fiir einen Sonnengott gehort, steht Praios,
dessen hoher Feiertag die Sommersonnenwende ist, an der
Spitze der Gotter Aventuriens. Dementsprechend ist auch
seine Kirche aufgebaut: in hierarchischen Strukturen, mit
einem einzelnen Oberhaupt, Bore des Lichts genannt, das

traditionsgemifl in Bosparan residierte, bei dessen Fall
aber nach Gareth umsiedelte. Die Gewethten des Praios
sind an ihrer rotgoldenen Kleidung und ihrem von Stolz
und Herrschaftsanspruch gepragten Verhalten leicht zu er-
kennen. Entsprechend den Lehren des Praios, der Zaube-
rei als ketzerischen Versuch ansieht, die Macht der Gotter
in irdische Gefilde herabzuziehen, lehnt die Kirche des
Pratos, auch Gemeinschaft des Lichts genannt, den Gebrauch
von Magie in jeder Form ab. Es ist daher nur in ausgespro-
chenen Notlagen denkbar, dafl ein Geweihter des Praios
mit einem Magier, Druiden oder Elfen zusammenarbeitet.
Die Wunder der Praios-Priester gehéren zu den michug-
sten in Aventurien. Die Geweihten selbst stehen in dem
Ruf, hiufig unangemessen viel Machefiille einzusetzen,
um Eindruck zu schinden; ectwa, wenn Praios scinen
sZiomue walten und einen gebiindelten Sonnenstrahl blit-
zesgleich zur Erde niederfahren liBe. Entsprechend hart
sind allerdings auch die Auflagen der Praios-Geweihten:
Sie diirfen sich weder verstecken noch vor einer anderen
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Autoritit als der gortlichen beugen. Das heiit konkret:
Auch in Notlagen diirfen sie von niemand anderem Befeh-

le entgegennehmen. Auflerdem sind sie verpflichtet, in
jeder Lage die Wahrheit zu sprechen.

Rondra
Gotun des Sturms und des Krieges

Wie bet einer Gottin des Krieges kaum anders zu erwarten,
erinnert die Gefolgschaft Rondras, auch Bund des Schwerts
genannt, mehr an einen Ritterorden als an emne Glaubens-
gemeinschaft. Die Missionierung mit Feuer und Schwert
liegt ganz im Sinne der Gottin, und ihre Geweihten sind in
dieser Hinsicht ziemlich eifrig. Die Tempel der Gottin,
cher Festungen ihnelnd, werden zum gréBeen Teil von
Dienern und Laienmitgliedern betreut, wihrend ihre Prie-
ster durch die Lande reisen und zum Ruhm Rondras bluti-
ge Gefechte austragen. Die licbsten Opfergaben Rondras
sind Blut und Waffen, und die ihr geweihten Opferzere-
monien finden meistens vor und nach einem Waffengang
statt. Die hohen Feiertage dieses Kults wechseln von Tem-
pel zu Tempel, sind aber immer zugleich die Jahrestage
glorreicher Siege auf dem Feld der Ehre. Wie nicht anders
zu erwarten, besteht die rituelle Kleidung eines Rondra-
Geweihten aus einem Kettenhemd, und seine Auflage ist
stilgerechterweise die, niemals eine Herausforderung
abzulehnen, Die Wunder Rondras sind generell auf Sturm
und Waffen zugeschnitten.

Efferd
Gort des Wassers, der Luft und der Seefahrt

Die blaugriin gekleideten Priester des Wassergottes trifft
man an allen Kiisten Aventuriens wie auch tief im Landes-
innern, an FluBliufen ebenso wie in Wiistenoasen. Die
seinen Geweihten zu Gebote stehenden Wunder bieten
kaum Ansatzpunkte fiir einen Gebrauch im Kampf, er-
leichtern aber das Uberleben und die Fortbewegung durch
und tiber das Wasser. Die liebsten Opfer Efferds sind Fi-
sche und Meeresfriichte an der Kiiste bezichungsweise ein-
zelne Wassertropfen und Obst in Trockengebieten. In den
Auflagen seiner Geweihten wird der Antagonismus zum
Feuergott Ingerimm deutlich: Efferd-Geweihte miissen
sich von jedem Feuer fernhalten. Sic diirfen kein Feuer
entzunden oder transportieren, also auch keine Fackel ader
Laterne tragen und miissen zum Beispiel nachts abseits
vom Lagerfeuer bleiben.

Travia
Gorttin des Herdfeuers und der Gastfreundschaft

Die in wallende, gelborangefarbene Roben gekleideten
Geweihten dieser Géttin ziehen nicht auf Abenteuer aus
und sind daher als Spielerhelden nicht zu verwenden. lhre
Tempel bieten jedoch Fliichtlingen Asyl, solange diese die
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Gastfreiheit des Tempels nicht ausniitzen. Dies kann Hel-
den einen rettenden Zufluchtsort vor Verfolgern gewih-
ren, kann aber auch andererseits die Gefangennahme cines
in den Tempel gefliichteten Bosewichts vereiteln.

Boron
Gott des Todes und des Schiafs

Niemand wird gem an den Tod ennnert, und dement-
sprechend sind auch die schwarzberobten Geweihten Bo-
rons, ebenso wie die Druiden, wenig gern gesehene Giste
in aventurischen Stidten und Déorfern. Dabei kosten die
Missionierungskampagnen Rondras weitaus mehr Tote
als die Zeremonien der Boron-Geweihten, in denen iib-
licherweise ein viel stirkeres Gewicht auf den Kleinen
Tod« — den Schlaf nimlich — und Borons Nebenrolle als
Gott des Vergessens gelegt wird, Die Bestattung von To-
ten aller Zwalfgodtterkulte erfolgt dibrigens nach den Ri-
tualen der Boron-Geweihten, und in Stidten, die seine
Verehrung nicht gestatten, sind spezielle Bezirke auBer-
halb der Stadtgrenzen vorhanden, in denen die Geweihten
des Todesgotts ihre Zeremonien abhalten kénnen. Die
Wunder der Boron-Geweihten befassen sich nicht so hiu-
fig mit dem Tod, sondern viel eher mit Schlaf- und
Rauschzustinden und dem Vergessen. Interessant ist auch
dic Auflage der Geweihten, das Schweigegebot: Die Bo-
ron-Priester, bzw. ihre Spicler dirfen nur einmal pro
Spielrunde etwas sagen, und dann nicht mehr als einen
Satz. Diese Beschrinkung gilt fiir jede laufende Spielrunde
neu, es ist also nicht moglich, sich Sprechzeit aufzusparen,

Hesinde
Gottin der Magie und der Gelehrsamkeit

Abgesehen von den Zauberschulen der Magier, die nur
angehenden oder bereits akzeptierten Mitgliedern der Ma-
giergilde offenstehen, kénnte man die Tempel der Hesinde
fast als aventurische Universititen bezeichnen. Die in Griin
und Gelb gekleideten Geweihten der Gottin verwalten,
zumindestin dengroBen Tempeln, wahre Schitze an Wissen
—und an Zauberei. Denn Hesinde betrachtet alle magischen
Utensilien Aventuriens als thren rechtmiBigen Besitz, den
sic wohl an Sterbliche ausleiht, aber auch jederzeit zuriick-
fordern kann. Dementsprechend lautet die Auflage threr
Geweihten, alle herrenlosen oder nicht im Sinne Hesindes
angewandten magischen Utensilien Aventuriens aufzuspi-
ren und in den Besitz des Tempels zu bringen.

Firun
Gott des Winters und der Jagd

Die Geweihten dieses Gottes, in Weil und Eisblau geklei-
det, meistens mit Pelzbesatz, bieten dem Betrachter ein
grimmiges Auferes, ganz der Jahreszeit angepaBt, Gber
die ihr Schutzherr gebietet. Thr hochster Feiertag ist die



Wintersonnenwende, und das ihnen auferlegte Gebot ist
es, niemals zu lachen. Das heiBlt, der Spieler des Firun-
Geweihten darf nicht lachen — ein gelegentliches Lacheln ist
jedoch erlaubt. Wahrscheinhich wiirde niemand einen Fi-
run-Geweihten mit auf ein Abenteuer nehmen, wenn er
nicht iiber ein so michtiges Arsenal mit Eis und Jagd ver-
bundener Wunder verfiigte,

Tsa
Goéttin der Geburt und Erneuerung

Vor einiger Zeit waren die Geweihten Tsas in ithren regen-
bogenfarbenen Kutten heftigen Verfolgungen ausgesetzt,
weil man glaubre, sie besiflen das Geheimnis ewiger Ju-
gend. Inzwischen weiff man, dafl sie es tatsichlich besit-
zen, jedoch in ciner Form, die niemanden sonderlich ver-
sessen darauf macht, es kennenzulernen. Die damit ver-
bundenen Wunder sind ein gutes Beispiel fiir die Denk-
weise der Tsa-Geweihten, die von threr gottlichen Auflage
gepragt ist, kein Leben nehmen zu diirfen. Trotzdem sind
die Regenbogenechsen, wie dic Tsa-Geweihten in Anspic-
lung auf ihre Kleidung und das Symboltier ihrer Goctin
manchmal genannt werden, gerngeschene Mitglieder vie-
ler Heldentrupps, nicht zuletzt, weil Unternehmen gerne
unter den Schutz dieser Gottin gestellt werden.

Phex
Gott der Diebe und Hindler

Phex, unter anderem auch Gott der Nachr, ist nirgendwo
in Aventurien hoch angesehen, schon gar nicht innerhalb
der Grenzen des Kaiserreichs. Und auch seine Wunder
haben eine Form, die sehr auf Heimlichkeit und Vermei-
dung jeglichen Aufsehens bedacht ist — ganz im Gegenteil
etwa zum anmaBenden Auftreten des Praios-Kultes. Auch
die Auflagen der Phex-Geweihten sind der Natur ihres
Gottes angepaBt, sic laufen nimlich darauf hinaus, nichts
ohne Gegenleistung zu tun und niemals eine Gelegenheit
auszulassen, einen Vorteil fiir sich herauszuschlagen.
Trotzdem gibt es ein paar Heldengruppen, die bereit sind,
Phex-Geweihte in thre Reihen aufzunehmen, um von de-
ren Wundern zu profitieren.

Peraine
Gottin der Heilkunde und Fruchtbarkeit

Die Geweihten Peraines in ihrer unverwechselbaren griin-
silbernen Tracht pflegen ithre Gemeinden oder Tempel nur
selten zu verlassen, was einerseits sehr zu threm Ansehen
bei der Landbevdlkerung beitrigt, sie andererseits aber als
Spiclerfiguren uninteressant werden liBt. Thre wichtigste
Rolle im Leben aventurischer Helden spielen sic als Ver-
sorgungsquelle fiir Heilkriuter und magische Heiltrinke,

Ingerimm
Gott des Feuers und der Erde

Ingerimm, der belicbteste, manche behaupten sogar, der
einzige Gott der Zwerge, hat auch unter den Menschen
Aventuriens cine Reihe von Anhidngern. Seine ganz in Le-
der gekleideten Geweihten mit ihrer unvermeidlichen La-
terne sind in zahlreichen Heldengruppen anzutreffen. Thre
stindige Suche nach geschmiedeten Kunstobjekten oder
besonders schon gefertigten Eisenwaffen, als Opfer fiir
thren Gott, und ihre Auflage, stindig eine Flamme bei sich
zu tragen, die nie verloschen darf, und kein Feuer unwi-
dersprochen laschen zu lassen, erweist sich zwar ab und an
als recht lastig, um nicht zu sagen, gefihrlich; etwa dann,
wenn man sich im Dunkeln vor Verfolgern verstecken
will. Aber durch ihre machtvollen Erd- und Feuerwunder
machen sie wieder viel wett.

Rahja
Gottin des Rauschs und der Ekstase

Die rot und duBerst leicht bekleideten Geweihten der Rah-
ja pflegen ihre Tempel nicht zu verlassen. Das ist auch
nicht ndtig, denn es herrscht ein reger Zustrom von Besu-
chern beiderlei Geschlechts, die bereit sind, sich tatkriftig
bekehren zu lassen. Der Rahja-Tempel kann ebenfalls als
Zufluchtsort vor Verfolgern benutzt werden, allerdings
diirfte dies von ziemlichen KrafteinbuBlen begleitet sein.
Dafiir werden die Verfolger allerdings so abgelenkt, daB
sie nach kurzer Zeit vergessen, weswegen sie den Tempel
eigentlich betreten haben.

Der Gott Ohne Namen

Der Gott Ohne Namen gehért nicht zu den Zwolfgottern.
Er ist vielmehr deren grofter Widersacher, dessen ge-
schworenes Ziel es ist, die Zwolfgoétter ginzlich zu ver-
nichten und als alleiniger und ecinziger Gou iiber ganz
Aventurien zu herrschen. Bei diesem Ziel hilft ihm eine
Unzahl seiner in Schwarz und Purpur gekleideten Priester,
die immer wieder versuchen, die Macht in verschiedenen
Teilen des Kontinents an sich zu reifien. Dabei hilft ithnen

cinerseits ihre magische Resistenz gegen Krankheit und
Infektion und andererseits das Wunderarsenal ihres tiblen
Gottes, das sich iiber Tod, Wahnsinn und Pestilenz bis zur
Beschworung schrecklichster Monster erstreckt. Grund-
sitzlich sollten dic Priester des namenlosen Gottes nur als
Meisterfiguren eingesetzt werden, um Antagonisten an-
bieten zu kénnen, die auch den michtigsten Spicler-Ge-
weihten die Stirn bieten.
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Teil 11
Die Talente der Helden

Als Spieler des Schwarzen Auges kennen Sie die Proben
und wissen, wann eine solche Probe fillig wird — nimlich
immer dann, wenn der Spieler seinen Helden eine Tat
vollbringen liBt, deren Ausgang nicht von vornherein
feststeht. Der Spieler sagt zum Beispiel: »Alrik klettert
auflen am Burgturm entlang. « — »Dann darf ich wohl um
eine Geschicklichkeitsprobe bitten«, wird der Meister nor-
malerweise kontern. Damit macht er es aber dem Helden
relativ leicht! Gehort zam Klettern nicht auch Kraft oder
gar Mut — wenn die Tour in grofier Hohe stattfindet?
Natiirlich kann der gewissenhafte Meister dem Helden
nacheinander ¢ine Kraft-, Geschicklichkeits- und Mutpro-
be abverlangen, aber diese dreifache Wiirfelei 1st nicht ge-
rade forderlich fir den Spielflull. Da es viele denkbare
Situationen gibt, in denen mehrere Eigenschaften des Hel-
den zugleich gefordert sind, und da es Fahigkeiten gibe,
die nicht unmittelbar von den Eigenschaften abhingen,
sondern — wie das Schwimmen oder Reiten — erlernt wer-
den miissen, bieten wir dem fortgeschrittenen Spicler das
Talentsystem an.

Die Talente

Jeder aventurische Held verfiigt iiber eine Skala von soge-
nannten Talenten. Diese Talente bezeichnen seine Chance,
eine bestimmte Aufgabe zu l6sen. In den entsprechenden
Situationen rritr an die Stelle der bisher fiblichen Eigen-
schaftsprobe eine sogenannte Talentprobe, dic cbenfalls mit
dem zwanzigseitigen Wiirfel durchgefiihrt wird.

Um eine Talentprobe zu bestehen, mufl der Spieler mit
dem W20 eine Zahl werfen, die nicht grofier sein darf als
der Wert des angesprochenen Talents. Generell bendtigt
man wie bisher bei den Eigenschaftsproben einen erfolg-
reichen Wurf, um ecine bestimmte Aufgabe zu 16sen. Gibt
es kein Talent, das auf eine bestimmte Situation zuge-
schnitten scheint, greift man wieder zur bekannten Eigen-
schaftsprobe. Der Meister sollte es jedoch nicht zulassen,
auf cine Eigenschaftsprobe auszuweichen, wenn er das
Talentsystem benutzt und ein entsprechendes Talent zur
Verfugung steht.

Der groBe Vorteil des Talentsystems ist der, daff jeder
Held innerhalb eines gewissen Rahmens selbst entscheiden
kann, welche seiner Talente er ausbaut und welche nicht.

(Die Zahl rechts von der Talentbezeichnung gibt den Grundwert eines jeden Talents an. Der Grundwert [Talentwert = TAW] gilt fir ein

Talent, in dem sich der Held bisher niemals geschult hat.)

Kérperbeherrschung Zwischenmenschliches

Watfenloser Kampf 5 Diplomatie 2
Fernkampf 2 Bekehrung (Geweihte) 3
Klettern 4 Uberreden 2
Schwimmen 2 Uberzeugen 2
Reiten 2 Singen und musizieren 4
Schiésser und Fallen &ffnen/entscharfen 1 Legenden erzdhlen 3
Taschenspielereien 0 Minnekiinste 4
Knoten binden 3 Verkleiden 2
Sich verstecken 4 Gaukelei 0
Etwas verstecken 4 Glucksspiel 1
Schleichen 4 Schatzen 4
Geheimfacher finden 1 Feilschen 4
Wissen Wildnis

Lesen und Schreiben 0 Himmelsrichtungen erkennen 5
Wunden behandeln 2 Karten zeichnen 2
Heillpflanzen finden 2 Wegq finden 2
Gitt neutralisieren 0 Pflanzenkunde 4
Fieber und Infektionen behandein 2 Gefahren erkennen 1
Sprachen beherrschen 0 Wettervorhersage 4
Geheimcodes entschlisseln 0 Nahrung finden 4
Grundbegriffe der Physik 0 Fallen stellen 2
Watfen reparieren 1] Spuren lesen 2
Grundbegriffe der Alchimie 0 Tierkunde 2
Alchimistische Analyse 0 Abrichten 2
Gifte und Trénke brauen 0 »Sechster« Sinn 1
Medizin und Gegengifte braven 0 Geruch/Geschmack erkennen 1
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Erhéhung der Talentwerte

Leichtes” Talent Normales® Talent Schweres® Talent
TAW TAP ST TAW TAP ST TAW TAP ST
1 1 1 1 1 2 1 1 10
2 1 5 2 1 10 2 1 20
3 1 10 3 1 20 3 1 40
4 1 15 4 1 30 4 2 60
5 1 25 5 1 50 5 2 100
6 1 35 6 1 70 6 3 140
7 1 50 7 1 100 7 3 200
8 1 65 8 2 130 8 4 260
9 1 80 9 2 160 g 5 320
10 2 100 10 3 200 10 5 400
11 2 120 11 3 240 11 B 480
12 3 145 12 4 290 12 6 580
13 3 170 13 5 340 13 7 680
14 4 200 14 6 400 14 7 800
15 5 225 15 7 450 15 B8 900
16 6 260 16 7 520 16 9 1040
17 ] 290 17 7 580 17 9 1160
18 6 330 18 8 660 18 10 1320

* Leicht, normal, schwer: Beim Studium der einzelnen Talentbeschreibungen werden Sie feststellen, daB fir den einen Heldentyp ein
Talent leicht zu steigern ist, wahrend gerade dieses Talent einem anderen Heidentyp Schwierigkeiten macht. So erlernt der Krieger
das Reiten fast mihelos (leicht), wihrend der Zwerg zeit seines Lebens kein rechtes Verhélitnis zur Reitkunst entwickeit (schwer).

Jede Stufe, um die ein Talentwert gesteigert wird, ent-
spricht dabei einer Verbesserung der Erfolgschance um
5%. Es gilt cine allgemeine Obergrenze fiir die Verbesse-
rung aller Talente auf Talentwert 18, sprich 90% Erfolgs-
chance, dic nicht iiberschritten werden kann.

Die Verbesserung der Talentwerte erfolgt jeweils bei Er-
reichen ciner neuen Erfahrungsstufe und erfordert den
Einsatz von Geld in Form erbeuteter Schitze und Erfahnung
in Form von sogenannten Talentpunkten. Bei jedem Auf-
stieg um eine Erfahrungsstufe erhile ein Held genau 10
Talentpunkte, die er dazu verwenden kann, seine verschie-
denen Talente auszubauen. Er kann einen Teil dieser Ta-
lentpunkte auch aufsparen, wenn er aufgrund bestimmter
Lernbeschrinkungen nicht in der Lage ist, sie vollstindig
zu verbrauchen oder wenn er einen hohen Wert in einem
schwer zuginglichen Talent erreichen will.

Auferdem muf der Held Dukaten und Silbertaler inve-
sticren. »Das verstehe ich nicht«, mégen Sie einwenden,
»gibt es in Aventurien etwa Bademeister, die dem Helden
gegen Bezahlung das Schwimmen beibringen, um ein
Beispiel zu nennen?« Nein, natiirlich nicht, aber ein Held,
der das Schwimmen erlernen will, mufl zumindest etwas
essen und irgendwo wohnen, wihrend er sich in dieser
Titigkeit Gbt. Zum Teil stechen die Preisangaben fiir Ta-
lente also einfach fiir die normalen Lebenshaltungskosten,
zum Teil mull der Held aber auch tatsichlich einen Lehr-
meister oder Biicher bezahlen, wenn er sich in einer be-
stimmten Fahigkeit schulen will,

Die obige Aufstellung ist eingeteilt in leicht zu erlernende,
normal schwierige und schwer erlernbare Talente. Die linke
Spalte gibt jeweils den angestrebten Talentwert (TAW)
an, die mittlere die Kosten in Talentpunkten (TAP), die
rechte die Kosten in Silbertalern (ST).

Helden, die ein Talent auf einen Schlag um mehr als eine
Talentstufe erhohen wollen ~ wobei eine Erhohung um
mehr als drei pro Erfahrungsstufenwechsel grundsitzlich
nicht gestattet ist —, miissen die Kosten fiir jede Talent-
stufe, um die sie ihr Talent steigern, gesondert bezahlen.
Ein Krieger, der das Talent »Reiten« von 6 auf 9 erhohen
will, muB also 1 + 1 + 1 = 3 Talentpunkte und 50 + 65
+ 80 = 195 Silbertaler dafiir aufwenden.

Welche der drei Skalen fiir ein Talent angewandt wird, ist
jeweils in der Beschreibung des Talents angegeben. Au-
Berdem enthilt diese Beschreibung den Anfangswert des
Talents, der fiir alle Helden der 1. Stufe gilt, und die Ein-
schrinkungen der Lernmaglichkeiten, im allgemetnen in
Form bestimmter minimaler Eigenschaftswerte, die er-
reicht werden miissen, bevor eine Steigerung des Talent-
werts iberhaupt moglich ist. Nach diesen knapp gehalte-
nen Angaben folgt dann eine kurze Erklirung dessen, was
unter dem Talent zu verstehen ist und wie es im Spiel
angewandt werden kann.

Ubrigens ist es durchaus moglich, auch Helden, die bereits
eine lingere Laufbahn hinter sich haben, auf das Talentsy-
stem umzustellen. Man {iberlegt dazu nur, wie oft der
Held bereits um eine Erfabrungsstufe geklettert ist, nimmt
die ihm zustehenden Talentpunkte damit mal, tiberpriift
an Hand der dem Helden zur Verfligung stehenden Geld-
mittel dessen finanzielle Lage und verteilt dann Geld und
Talentpunkte wie oben beschrieben auf die einzelnen Ta-
lente — im Rahmen der Regeln, versteht sich. Ein Krieger
der 10. Stufe hat also das Neunfache des tiblichen an Ta-
lentpunkten zur Verfiigung, um seine Talentwerte festzu-
legen (das Neunfache deshalb, weil er ja bereits mit der
1. Stufe begonnen hat, also erst beim Erreichen der 2. Stu-
fe zum erstenmal um emne Stufe »aufgestiegen« ist).
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Die Talente im Spiel

Es steht Ihnen und lhrer Spielerrunde frei, ob Sie das kom-
plette Talentsystem ins Spiel einbezichen wollen oder ob
Sie nur einen Teil der Talente tibernehmen. Entscheiden
Sie sich fur die letztere Moglichkeit, sollten Sie darauf
achten, daBl die Gesamtzahl der verwendeten Talente
durch 5 reilbar ist.

Das ist wichtig fiir die Vergabe der Talentpunkte bei Er-
reichen einer neuen Erfahrungsstufe.

Wenn Sie nimlich wissen wollen, wie viele Talentpunkte
Thr Held zugeteilt bekommt, teilen Sie einfach die Ge-
samizahl der Talente durch 5.

Beispiel: Sic beschlieBen, nur 35 Einzeltalente zuzulassen.
In diesem Fall bekommt der Held bei Erreichen jeder neu-
en Stufe 7 TAP zugewiesen (35 : 5 = 7), die er auf seine
Talente verteilen kann.

Alle Talente, die in Ihrer Spielerrunde verwendet werden,
listen die Spieler auf.

Eine Talent-Tabelle finden Sie auf dieser Seite unten. Sie
konnen diese Vorlage kopieren und an Thre Spieler verteilen.
Hinter dem Talent wird dann der jeweilige Stand des Ta-
lentwertes festgehalten. Bei einem neuverschaffenen Hel-
den werden die Talent-Grundwerte eingesetzt.

Wichtiger Himweis; Machen Sie wihrend des Spiels nicht 24
ausgiebig von den Talentproben Gebrauch. Es ist unndtig,
cinem Helden, der eine Freitreppe hinabschlendert, eine
Kletterprobe abzuverlangen, und wenn er ein Badehaus be-
sucht, sollte man ihn vor einer Schwimmprobe verschonen.
Wie bei den Eigenschaftsproben gilt auch hier: Der Wiirfel
rollt nur dann, wenn der Ausgang einer Aktion fraglich
ist. Allerdings kann es Handlungen geben, die so schwie-
rig auszufithren sind, daB die Probe durch einen Zuschlag
abgewandelt wird (Reitprobe + 5).

Talente
Kérperbeherrschung Zwischenmenschliches
Wattenloser Kampf Diplomatie
Fernkampf Bekehrung (Geweihte)
Klettern Uberreden
Schwimmen Uberzeugen
Reiten Singen und musizieren
Schidsser und Fallen Legenden erzihlen
offnen/entschérfen Minnekiinste
Taschenspielersien Verkleiden
Knoten binden Gaukelel
Sich verstecken Gidcksspiel
Etwas verstecken Schatzen
Schleichen Feilschen
Geheimfacher finden
Wissen Wildnis
Lesen und Schreiben Himmelsrichtungen erkennen
Wunden behandein Karten zeichnen
Hellpflanzen finden Weg finden
Gift neutralisieren Pflanzenkunde
Fieber und Infektionen behandeln Gefahren erkennen
Sprachen beherrschen Wettervarhersage
Geheimcodes entschlissein Nahrung finden
Grundbegriffe der Physik Fallen stellen
Waffen reparieren Spuren lesen
Grundbegrifte der Alchimie Tierkunde
Alchimistische Analyse Abrichten
Gifte und Tranke brauen »Sechster« Sinn
Medizin und Gegengifte brauen Geruch/Geschmack erkennen
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Die Talente im einzelnen

Die 50 Einzeltalente sind zur besseren Ubersichtlichkeit in
Kategorien aus inhaltlich verwandten Talenten geordnet.
Die einzelnen Heldentypen sind in den folgenden Be-
schreibungen mit ihrem Anfangsbuchstaben abgekiirzt:

A = Abenteurer G = Geweihter
K = Krieger E = EIf

S = Streuner W = Waldelf
M = Magier Z = Zwerg

D = Druide

Fiir die Geweihten der Gétter gelten verschicdene Talent-
stufen.

Aus diesem Grunde sind die jeweiligen Gotter abgekiirzt
angegeben:

PR = Praios FI = Firun
RO = Rondra TS = Tsa

EF = Efferd PH = Phex

BO = Boron IN = Ingerimm

HE = Hesinde

Talente der Korperbeherrschung

Da die Steigerung rein korperlicher Fihigkeiten recht zeit-
intensiv ist, darf keines der Talente dieser Kategorie bei
einem Erfahrungsstufenanstieg um mehr als 2 Talentstu-
fen verbessert werden.

Waffenloser Kampf

Anfangswert: 5 (A, K, Z); 3 (M, E)
Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: GE 11, KK 12
Leicht: S, D, G (RO, PH, IN), W, K
Normal: G (BO, PR, FI, TS), Z

Schwer: A, M, G (EF, HE), E

Dieses Talent umfaflt simtliche Arten des Kampfes, die
allein auf dem Einsatz der Krperkrifte basieren. Die Re-
geln fiir Kaimpfe dieser Art finden Sie in diesem Regelbuch
Seite 47. Helden mit einem Talentwert von 9-11 kimpfen
nach den unverinderten Regeln. Fiir Talentwerte unter 9
erfolgt ein Aufschlag auf die GE-Probe entsprechend der
Differenz zwischen dem Talentwert und 9 (Beispiel: Ta-
lentwert 6, GE-Probe + 3), und fiir Talentwerte iiber 11
erfolgt ein Abzug auf die GE-Probe entsprechend der Dif-
ferenz zwischen dem Talentwert und 11 (Beispiel: Talent-
wert 15, GE-Probe — 4).

Fernkampf'

Anfangswert: 2
Grundvoraussetzungen 2ur
Steigerung des Talentwerts: GE 12
Leicht: K, S, G (RI, FI), E, W
Normal: A, G (BO, PH, IN), Z, D
Schwer: M, G (PR, EF, HE)

Das Fernkampftalent umfaft simtliche Wurf- und Schufi-
waffen. Auch hier bringt ein Talentwert unter 9 einen
Zuschlag zur GE-Probe entsprechend der Differenz zu 9,
wihrend ein Talentwert iiber 11 einen Abzug entspre-
chend der Differenz zu 11 bringt.

Klettern

Anfangswert: 4

Grundvorausselzungen zur

Steigerung des Talentwerts: GE 11, KK 9
Leicht: K, S, G (RO, PR, PH, IN), Z, A
Normal: G (TS), W

Schwer: M, G (EF, BO, HE, FI), E, D

Biume oder Leitern zu erklettern fillt den meisten Helden
nicht schwer, und der Versuch sollte normalerweise nicht
durch eine Probe in Frage gestellt werden.

Anders verhilt es sich mit dem Ersteigen von Berg- oder
Hauswinden: Der Meister entscheidet iiber die Schwierig-
keit der Kletterpartie und wandelt die Proben entspre-
chend ab. Zum Beispiel: steiler Felshang: normale Kletter-
probe; senkrechte Felswand oder gut verfugte Burgmauer:
Kletteprobe + 10.

Bei linger wihrenden Klettertouren sollte alle 10 Meter
emneut cine Kletterprobe abgelegt werden.

Das Anseilen hat iibrigens keinen EinfluB auf die Kletter-
proben, wohl aber auf den durch Stiirze entstehenden
Schaden.

Bei Helden, die im Gebirge aufgewachsen sind, kann der
Meister den Anfangswert dieses Talentes um 3 Stufen her-
aufsetzen, sollte dies aber durch leichtes Senken der Werte
fiir Schwimmen und Reiten ausgleichen.

-

Schwimmen

Anfangswert: 2

Grundyoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: GE 11, KK 9
Leicht: S, D, G (EF, FI, TS)

Normal: A, M, G (RO), E, K

Schwer: G (PR, HE, BO, PH, IN), W, Z

Mit Hilfe dieses Talents wird ermirtelt, wie gut sich cin
Held im Wasser bewegen kann. Bei Helden, dic auf In-
seln, an Fliissen oder an der Kiiste aufgewachsen sind,
kann der Meister den Anfangswert dieses Talents um 1-2
Stufen heranfsetzen, sollte dies aber durch leichtes Herab-
setzen der Werte fiir Klettern und Reiten ausgleichen.
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So kann ein Held seine Schwimmkiinste verbessern:

TAW | %
2 0 | Nichtschwimmer
3 5 | Kann sich bei RS 0 miithsam {iber Wasser
haiten
; 10 | Kann sich bei RS 0 gut Giber Wasser halten
15
6 20
T 25
8 30 | Guter Schwimmaer; kann sich auch bei RS 1
tber Wasser halten; kann etwas tauchen
9 40
10 50 | Kann sich auch bei RS 3 und mit einer Last bis
100 Unzen (ber Wasser halten
1 60
12 70
13 75 | Sehr guter Taucher
14 80 | Kann sich bei RS 4 Ober Wasser halten
16 B85 | Kann sich bei RS 4 und einer Last bis
200 Unzen (iber Wasser halten
16 20
17 95 | Kann sich bel RS 5 Uber Wasser halten
18 |100| Kann sich bei RS 5 und einer Last bis
200 Unzen Gber Wasser halten

Die Prozentzahl hinter dem TAW gibt an, zu welcher Leistung der
Schwimmer dieser Talentstufe fahig ist. 100% gelten fiir 18.

Ein Held in Ritterriistung ertrinkt sofort.

Das Talent »Schwimmen« wird erginzt durch die Aus-
DAUER der Helden. Die AUSDAUER gibt an, wie lange sich
ein Held itber Wasser halten kann.

Faustregel: Pro Ausdauerpunkt kann sich ein Held 1 Spiel-
runde iiber Wasser halten = bei RS 0.

Bei hoherem RiISTUNGSSCHUTZ oder anderen Lasten redu-
ziert sich die Schwimmdauer: pro RS-Klasse um 10%.
Die Entfernung, die ein Schwimmer zuriicklegen kann,
hingt cbenfalls von der AUSDAUER ab.

AUSDAUER- Schwimmstrecke pro
Punkie AU-Punkt bei RS 0
1-10 40m
11-20 60m
21-30 80m
31-40 100 m d
51-60 120m mehr reduziert sich
61 u.m. 130 m die Schwimment-
fernung um 10%.

Beispiel: Ein Held mit TAW 10 und AU 40 kann 2000 m
weit schwimmen (40 X 100 m = 4000 m; 50% davon =
2000 m). Uber Wasser kann er sich 100min halten
(40 X 5 min = 200 min; 50% davon = 100 min).

Reiten

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: GE 12, KK 9
Leicht: K, S, G (PR, RO)

Normal: A, M, G (BO, TS), E

Schwer: D, G (EF, HE, FI, PH, IN), W, Z

18

Ein Held mit dem Talentwert 2—4 kann sich schlecht und
recht auf einem Reirtier halten, das von einem anderen
Helden gefithrt wird. Ein Held mit Talentwert 12 gilt
bereits als ordentlicher Reiter.

Reitproben miissen vor allem bei schwicrigen und wag-
halsigen Manévern abgelegt werden. Balancieren auf
schmalen Simsen, Uberspringen von Hindernissen, Ga-
loppaden durch unwegsames Gelande oder die engen Gas-
sen einer Stadt, freihindiges Reiten und so weiter.

Schlosser und Fallen o6ffnen/entscharfen

Anfangswert: 1

Grundyoraussetzungen ur

Steigerung des Talentwerts: KL 10, GE 12 (Talentwert darf
nic héher als GE-Wert steigen)

Leicht: S, M, G (PH, BO, IN), Z

Normal: A, G (EF, HE)

Schwer: K, G (PR, RO, FI. TS), E, W, D

Dieses Talent umfaBr den Gebrauch von Dietrichen und
anderem Werkzeng zum Offnen von Tiiren und Kisten
sowie die Fihigkeit, einen komplexen Fallenmechanismus
so weit zu durchschauen, um zu erkennen, wie er sich
aufler Kraft setzen lilt. Helden der 1. Stufe mit unter-
durchschnittlicher GESCHICKLICHKEIT (8, 9) beginnen das
Spiel mit einem Talentwert von 0, wahrend Helden mit
auBerordentlicher GESCHICKLICHKEIT (12, 13) mit einem
Wert von 2 starten. Gegen magisch gesicherte Schlosser ist
dieses Talent nutzlos. Der Meister kann besonders gut
verschlossene Tiiren oder besonders komplexe Fallen
durch einen Zuschlag auf die Talentprobe absichern.

Das Talent »Fallen entschirfen« ist vor allem fiir Solitir-
Abenteuer und fiir eilige Spiclerrunden gedacht. Nariirlich
kann man als Meister auf dem Plan des Schicksals einfach
eine »Falle 4+ 5« einzeichnen, die die Helden dann durch
einen Wiirfelwurf entschirfen. In Solo-Abentevern wird
hiinfig so verfahren.

Liebevoll arbeitende Meister aber ersinnen eine Falle mit
einem funknonsfihigen Mechanismus, und die Aufgabe
der Spieler ist es dann, diesen Mechanismus zu durch-
schauen und zu beschreiben, wic die Helden ihn auszu-

schalten gedenken.

Taschenspielereien

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: KL 11, GE 13 (Talentwert darf
nie hoher als GE-Wert steigen)

Leicht: S, M, G (EF, PH), Z

Normal: A, G (PR, TS, HE), E, K

Schwer: D, G (RO, BO, FI, IN), W

Das Fingerfertigkeitstalent par excellence. Taschenspiele-
reien umfassen Tricks wie das Becherspiel, mit denen man
weniger aufmerksame Mitbiirger iibers Ohr hauen kann,
wie auch den gemeinen Taschendiebstahl.



Knoten binden
Anfangswert: 3

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: KL 10, GE 12 (Talentwert darf
nie héher als GE-Wert steigen)

Leicht: A, S, D, G (HE, IN), K

Normal: M, G (EF, RO, BO, TS, PH), Z

Schwer: G (PR, FI), E, W

Im Leben cines Helden gibt es immer wieder Situationen,
in denen er gezwungen ist, zu diesem Talent zu greifen.
Wihrend der einfache Knoten oder die Schleife mit dem
Grundwert von 3 abgedecke ist, verlangen weniger ge-
briuchliche Knoten und solche mit besonderen Eigen-
schaften, erwa zum Segeln oder Bergsteigen, einen hihe-
ren Talentwert. Dieses Talent umfaBt das korrekte Binden
und Losen von Knoten ebenso wie das Wissen darum,
welcher Knoten wann eingesetzt werden sollte.

Sich verstecken

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: KL 10, GE 10
Leicht: S, G (TS, BO, PH), A

Normal: K, D, G (RO, EF, IN), Z, E. W
Schwer: M, G (HE, FI)

Dieses Talent umschlieBt alle Arten, sich im Freien oder in
Riumen vor fremden Blicken zu verbergen, also zum Bei-
spicl das bewegungslose Verschmelzen mit Schatten oder
den Gebrauch von Asten als Tarnmaterial.

Bei diesem Talent spielen Faktoren wie Zeit, Entfernung,
Tageszeit und Umgebung eine wichtige Rolle. Ein Held
in eiliger Flucht kann sich nattirlich nicht so gut verstecken
wie ein anderer, der sich ¢ine Stunde lang tarnen kann.
Der Meister muf} hier die verschiedenen Faktoren mit Hil-
fe von Zu- und Abschligen beriicksichtigen.

Etwas verstecken

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: KL 10, GE 10
Leicht: A, S, G (EF; PR, FI, PH, IN), Z, K
Normal: G (HE, TS), E, W

Schwer: M, G (RO, BO), D

Sicher ist schon jeder aventurische Held in eine Situation
gekommen, in der er gezwungen war, irgendeinen Gegen-
stand zu verbergen. Dieses Talent gibt sein Geschick an,

Talente des

Das Talent Lesen und Schreiben ist cine grundlegende Vor-
aussetzung flir cine Weiterentwicklung aller Wissenstalente.
Ohne Lesen und Schreiben gilt fiir alle Wissenstalente ein
Hachstwert von 4. Erst wenn ein Held Lesen und Schreiben

Waffen, Wertsachen, Dokumente und dhnliches an seinem
Kérper oder in seiner Umgebung zu verstecken.
Ubrigens geht dieses Talent davon aus, daf ein gecignetes
Versteck vorhanden ist; auch ein Held mit cinem Talent-
wert von 18 kann keinen Kronleuchter in ¢einem Tintenfal
verstecken. Es ist jedoch moglich, statt dessen eine Tar-
nung des betreffenden Objekts zu versuchen.

Schieichen

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwerts: KL 10, GE 10
Leicht: S, G (BO, FI, PH), E

Normal: M, D, G (EF, RO, HE, TS), W, K, Z
Schwer: A, G (IN)

Dieses Talent findet hauptsichlich dann Anwendung,
wenn ¢in Held eine Verfolgung aufnimmy, sei es, daB er
auf der Jagd ein Reh verfolgt oder in einem Abenteuer
einen Schurken. Es kann auch cingesetzt werden, um etwa
unbemerkt an cinem feindlichen Hinterhale oder einem
Wichter vorbeizukommen. Grundsitzlich ist »Schlei-
chens eine Fihigkeit, dic man braucht, wenn man nicht
entdeckt werden will. Es umfaBt einerseits das gerauschlo-
se Gehen (wobei Metallriistungen einen gewaltigen Auf-
schlag auf die Talentprobe mit sich bringen: Kettenhemd
+ 5, Schuppenpanzer + 10, Ritterriistung + 15). Es um-
faBt auBerdem die Fihigkeit zum geriuschlosen Atmen
und das Unterdriicken von anderen unwillkiirlichen, aber
verriterischen Gerauschen (etwa eines Niesens).

Geheimficher finden

Anfangswert: 1

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung des Talentwents: KL 11, GE 11
Leicht: S, D, G (EF, HE, PH, IN), Z
Normal: A; M, G (FI, TS)

Schwer: K, G (PR, BO, RO), E, W

Die besondere Gabe der Zwerge, Geheimtiiren zu entdek-
ken, ist ja wohl bekannt. Aber auch andere Heldentypen
kénnen ihre Chance, versteckte Einginge, doppelte Bo-
den oder hnliches zu entdecken, steigern, indem sie in
dieses Talent investieren. Grundsitzlich erfordert ein Ein-
satz dieses Talents allerdings eine gewisse Zeit des Su-
chens, die der Meister bestimmt, die aber mindestens eine
Spiclrunde danert. Wenn der Held an der richtigen Stelle
sucht und ihm eine Talentprobe gelingt, findet cr, was er
sucht. Zwerge konnen dieses Talent cbenfalls trainieren,
tun dics aber nur sehr selten.

Wissens

auf den Wert 10 gebracht hat, kann er die anderen Wis-
senstalente nach Belieben erhohen. Bis dahin gilt der Wert
fiir »Lesen und Schreiben« als Obergrenze fiir alle anderen
Wissenstalente.
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Lesen und Schreiben

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12, GE 10
Leicht: S, M, G (HE), E, Z, A

Normal. G (PR, EF, BO, TS), W, K
Schwer: D, G (RO, FI, PH, IN)

Man vergiBit oft, dafl »Lesen und Schreiben« keine Selbst-
verstandlichkeiten sind. Nun, in Aventurien sind sic es
mit Sicherheit nicht. Dementsprechend beginnen Sie Thr
aventurisches Leben auch — mit gewissen Ausnahmen — als
Analphabet und miissen sich erst mihsam Kenntnisse in
Schriftkunde erwerben. Mit einem Talentwert von 4 kann
Ihr Held einfache Sitze bilden. Mit einem Wert von 10
kann er grammatikalisch einwandfrei schreiben (die aven-
turische Grammatik ist recht einfach). Ein Wert von 18
befihigt ihn, bis auf spezielle gelehrte Traktate alles zu
lesen, was in Neuaventurisch je geschrieben wurde.

Eine Bemerkung am Rande: Die wenigsten Aventurier
betrachten das Lesen und Schreiben als notwendig, um
durchs Leben zu kommen. Selbst einige Herrscher sind
dazu nicht in der Lage. Was die Ausnahmen angeht, die
oben erwihnt wurden: Magier lernen als Teil ihrer Ausbil-
dung »Lesen und Schreiben« mit einem Wert von 11. El-
fen lernen es bis zu cinem Wert von 16 (allerdings in El-
fisch, nicht in Neuaventurisch), um ihrer Licbe zu Poesic
und geschliffener Sprache besser fronen zu kénnen.

Wunden behandeln
Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 10
Leicht: S, D, G (EF, TS), A, K

Normal: G (HE, RO, Fl, PH), E, W, Z
Schwer: M, G (PR, BO, IN)

Mit diesem Talent konnen normale, nicht giftige und
nicht infizierte Wunden verarztet werden: Schnitt- und
Stichwunden, Verrenkungen, Briiche usw. Eine gelunge-
ne Talentprobe bedeutet: Der »Patient« verspiirt eine
deutliche Linderung. Er erhilt LEBENSPUNKTE zuriick (An-
zahl LP gleich halber Talentwert des Heilenden). Millingt
die Probe, verschlimmert sich die Verletzung um 1W + 2
SCHADENSPUNKTE. Schwere Verwundungen erfordern un-
ter Umstinden das Gelingen einer durch einen Zuschlag
abgewandelten Probe. An einem Spieltag darf an cinem
Patienten nur ein Heilversuch unternommen werden.

Heilpflanzen finden

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12

Leicht: S, D, G (BO, FI, TS, IN), W, E
Normal: M, G (EF, HE), A

Schwer: K, G (PR, RO, PH), Z
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Dieses Talent gibt die Chance an, ob ein Held eine bens-
tigte Heilpflanze kennt und auch im wilden Zustand er-
kennt, sowie seine Erfahrung damit, wie und wann sie
gesammelt werden sollte bzw. wie und wann nicht. Ein
Held, der auf Suche nach einer bestimmten Heilpflanze
geht, findet diese nach ciner erfolgreichen Talentprobe
und mindestens einer halben Stunde Suche. Diese Talent-
probe wird vom Meister insgeheim fiir den Helden durch-
gefiihrt. MiBlingt die Probe, findet der Held moglicher-
weise andere, nicht hetlkriftige oder gar giftige Kriuter,
die der gesuchten Pflanze tiuschend dhnlich sehen.

Gift neutralisieren

Anfangswert: 0

Grundvoraussefzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12

(Talentwert darf nie Talentwert in »Heilpflanzen finden«
tibersteigen)

Leicht: S, M, G (TS, BO, PH)

Normal: A, D, G (EF, HE, Fl, IN), W

Schwer: K, G (PR, RO), E, Z

Dieses Talent umfaBt das Wissen um Gegengifte unter den
Heilkriutern, ihre Zubereitung und Anwendung. Erfolg-
reiche Anwendung dieses Talents hebt die Wirkung eines
Gifts im Laufe von 1-6 Runden vollig auf. Da jedoch diese
Heilkunst ganz besonders kompliziert ist — viele Gegengif-
te werden in zu hoher Dosierung selbst zum Gift -, fiihrt



ein Wurf, der den Talentwert um mehr als 2 (ibersteigt, zu
einer zusitzlichen Vergiftung des Patienten (1W6 zusatzli-
che SCHADENSPUNKTE).

Fieber und Infektionen behandeln

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12

(Talentwert darf nie Talentwert in »Heilpflanzen finden«
tibersteigen)

Leicht: S, M, D, G (TS)

Normal: G (EF, HE, IN), W, Z

Schwer: A, K, G (PR, RO, BO, Fl, PH), E

Die Hauprgefahr, der sich ein Held aussetzt, ist neben
einem schnellen Tod im Kampf die eines langsamen und
qualvolien Todes durch Wundfieber und andere Infektio-
nen. Dies ist eine Gefahr, die in Aventurien stindig lauert.
Es ist die Hauptaufgabe der Heiler, Infektionen zu be-
kimpfen und so eine ungehinderte Heilung von Wunden
zu ermoglichen,

Dieses Talent beinhaltet das Wissen um die dazu notwen-
digen Heilpflanzen, ihre Zubereitung und Anwendung.
Die erfolgreiche Anwendung dieses Talents gibt IW6 + 1
LEBENSPUNKTE pro aventurischen Tag zurtick.

Sprachen beherrschen

Anfangswert: 0
Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12
Leicht: S, G (HE, PR, PH), E, Z, A
Normal: M, G (EF, TS), W, K
Schwer: D, G (RO, BO, Fl, IN)

Vielleicht haben Sie sich schon dariiber gewundert, wieso
so viele Aventurier dieselbe Sprache sprechen. Nun, das
liegt einfach daran, dal das Neuaventurische durch dic
Handler des Kaiserreichs bis in fast alle Winkel des Landes
getragen wurde. Dennoch gibt es zahlreiche andere Spra-
chen in Aventurien, und wenn Sie erst einmal weite Reisen
unternehmen, werden Sie, nur mit Neuaventurisch »be-
waffnete, in Schwierigkeiten kommen. Um dies zu ver-
meiden, haben Sie die Méglichkeit, Ihre Sprachkenntnisse
zu verbessern. Wie fiir alle anderen Wissenstalente gilt je-
doch anch hier die Begrenzung durch den Talentwert fiir
Lesen und Schreiben.

Es gilt jeweils fiir die eigene Muttersprache:

Talentwert: 0 — Beherrschtnurden einfachsten Wortschatz
2 — Spricht Umgangssprache
4 — Kann sich gut ausdriicken
6 — Perfekt, gepflegte Ausdrucksweise

Ab Talentwert 8 konnen Fremdsprachen dazugelernt wer-
den. Fiir jeweils 2 Talentpunkte kann man die Grund-
kenntnisse einer Fremdsprache erlernen, fiir 2 weitere Ta-
lentpunkte kann man die Kenntnisse in dieser Sprache ver-
tiefen und das Lesen und Schreiben erlernen.

Das heiit, ein Held mit emem Talentwert von 18 kann
maximal Grundkenntnisse in 6 Fremdsprachen haben.
Die Muttersprache der Elfen/Waldelfen ist Elfisch, die der
Zwerge Zwergisch. Beide Heldentypen beginnen mit
Grundkenntnissen in Neuaventurisch, da sie zweisprachig
aufwachsen.

Einige Sprachen Aventuriens:
— Neuaventurisch: Muttersprache fiir Abenteurer, Krie-
ger, Magier, Druiden, Streuner, Ge-

weihte
— Elfisch: Muttersprache fiir Elfen, Waldelfen
— Zwergisch: Muttersprache fiir Zwerge
— Orkisch: Muttersprache fiir Orks
— Goblinisch: Muttersprache fiir Goblins
Geheimcodes entschliisseln

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 13

(Talentwert darf nie den Talentwert in »Lesen und Schrei-
ben« iibersteigen)

Leicht: S, G (EF, PH), E, W

Normal: M, G (BO, HE, TS), Z

Schwer; A, K, D, G (PR, RO, Fl, IN)

Man sollte meinen, in ciner Welt wie Aventurien, wo nur
ein Bruchteil der Bevdlkerung iiberhaupt lesen und schrei-
ben kann, sei es reichlich {iberflissig, Geschriebenes noch
zusitzlich zu verschliisseln. Trotzdem gibt es immer wie-
der Leute, besonders Magier und Spione, die dazu AnlaB
haben. Dieses Talent erlaubt es, Geheimschriften und/
oder Geheimsprachen zu entwerfen bzw. zu entschliisseln.
Besonders bei Helden hoherer Stufen findet sich immer
wieder einmal Gelegenheit, dieses Talent anzuwenden.
Wenn ein Meister eine echte Geheimschrift entwickelt hat,
sollten die Spieler diese Schrift auch real entschliisseln. Die
Helden haben kein Rechi auf eine Talentprobe, vor allem
dann nicht, wenn sich die Spicler dadurch nur Arbeit spa-
ren wollen!

Grundbegriffe der Physik

Anfangswert: 0
Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11
Leich: S, G (HE, PH, IN), Z, A
Normal: D, G (PR, RO, EF, TS), K
Schwer: M, G (BO, FI), W, E

Dieses Talent umfafit das Wissen um Dinge wie die He-
belwirkung oder die Grundprinzipien des Flaschenzugs
und dhnliches. Es ist nicht moglich, eine funktionstiichtige
Mechanik aufzubauen oder zu verstehen, ohne dieses Wis-
sen zumindest ansatzweise zu beherrschen. Es ist Grund-
voraussetzung fiir alle mechanischen Talente.

21



Waffen reparieren

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11, GE 12

(Talentwert darf Talentwert in » Grundbegriffe der Physik«
nie iibersteigen)

Leicht: S, G (RO, IN), Z, K

Normal: A, G (PR, HE, FI)

Schwer: M, D, G (EF, BO, TS, PH), E, W

Dieses Talent gestattet es, zerbrochene Waffen — mit dem
geeigneten Werkzeug — zu reparieren. Auch simple Waf-
fen wie cin Schwert konnen nur mit diesem Talent repa-
riert werden, denn es umfaBr auch die Schmiedekunst.
Der Talentwert gibt die Chance an, die Waffe innerhalb
von 24 Arbeitsstunden zu reparieren. Bei einem Wert un-
ter 10 ist nur ein Versuch erlaubt, bei einem Wert von
10-15 sind zwei, bei iiber 15 drei Versuche gestattet.

Grundbegriffe der Alchimie

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerre: KL 12
(Alchimistisches Laboratorium)

Leicht: S, A, G (EF, BO, HE, TS), W, M
Normal: G (FI)

Schwer: K, D, G (PR, RO, PH, IN), Z, E

Dieses Talent umfaBt die notwendigen Grundkenntnisse
auf dem Gebiet der Alchimie, um erfolgreich mit Pulvern,
Trinken und Tinkturen zu arbeiten. Ohne dieses Talent
kann ein Held in einem Laboratorium nur wahllos Ingre-
dienzien zusammenmischen und sich von den méglicher-
weisc explosiven Ergebnissen tiberraschen lassen.

Alchimistische Analyse

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12, GE 11

(Alchimistisches Laboratorium, Talentwert darf Talent-
wert in »Grundbegriffe der Alchimie« nicht iber-
steigen)

Leicht: S, G (EF, BO, HE, TS), W, M

Normal: A, G (FI)

Schwer: K, D, G (PR, RO, PH, IN), Z, E

Grundvorausserzung fiir das Herstellen von wirksamen
alchimistischen Erzeugnissen ist die Fahigkeit, verschiede-
ne Substanzen aus einer Losung oder Mischung herauszu-
ziehen und zu identifizieren. Dieses Talent ermoglicht, zu-
sitzlich zu seiner Basisfunktion fiir andere alchimistische
Aktivititen, die Identifizierung unbekannter Substanzen,
Trinke und Tinkturen innerhalb einer Stunde Spielzeit.
Bei cinem Talentwert ab 6 ist cine generelle Bestimmung
méglich (Gift, Heiltrank etc.), bei einem Wert iiber 10 ist
cine genaue Analyse machbar, die exakte Angaben iiber
dic Wirkung eines Trankes ermoglicht.

Gifte und Trinke brauen

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12, GE 12

(Alchimistisches Laboratorium, Talentwert darf Talent-
wert in » Alchimistischer Analyse« nie tibersteigen)

Leicht: S, G (EF, BO, HE), M

Normal: D, G (TS, PH), E, W

Schwer: A, K, G (PR, RO, Fl, IN), Z

Dieses Talent erméglicht die Herstellung verschiedenster
giftiger oder niitzlicher Trinke nach Gutdiinken des Mei-
sters. Magier mit einem Talentwert von mindestens 15
kénnen Zaubergifte und magische Elixiere brauen. Zur
Herstellung von Waffenbalsam ist cin Talentwert von 18
notwendig.

Medizin und Gegengifte brauen

Anfangswert: O

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12, GE 12

(Alchimistisches Laboratorium, Talentwert darf Talent-
wert in »Alchimistischer Analyse« nie ibersteigen)

Leicht: S, G (EF, HE), W

Normal: D, G (TS, BO), E

Schwer: A, K, M, G (PR, RO, FI, PH, IN), Z

Dieses Talent gestattet dic Herstellung von heilenden
Tinkturen und Gegengiften. Erfolgreich hergestellte
Trinke wirken wie die Anwendungen der entsprechenden
Heilungstalente, allerdings ohne nochmalige Talentprobe.

Talente des Zwischenmenschlichen

Die Talente der nun folgenden Gruppe (»Zwischen-
menschliches«) haben zumeist mit Handlungen zu tun, die
rea) vom Spieler am Spieltisch durchgefiihre werden kon-
nen (Uberreden, Uberzeugen, Diplomatie, Bekehren
usw.). Fiir all diese Talente gilt: Rollenspiel geht vor Wiir-
feln! Das heiBt, zunichst cinmal versucht der Spicler
(durch den Mund seines Helden) sein Gegentiber zu {iber-
reden. Wenn er den Meister auf diese Weise beeindrucken
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kann, entfillt dic Talentprobe selbstverstandlich. Falls
aber der Meister die Argumentation des Spielers als allzu
diirftig empfindet, kann er dem Helden in Form einer
Probe eine zweite Chance geben. (»Was, mit diesem un-
sinnigen Gemurmel willst du einen Zwerg zum Praios-
Kult bekehren? Der fillt ja vor Lachen auf den Riicken!
Aber meinetwegen — dein Geweihter soll eine Bekeh-
rungsprobe ablegen. Und weil er es mit einem Zwerg zu



tun hat, miissen thm gar drei Proben hintereinander gelin-
gen.«) Die Maxime Rollenspiel geht vor Wiirfeln sollte man
iibrigens stets beriicksichtigen. Nur ein hilfloser Meister
drangsaliert eine Spiclerrunde mit Regeln und Wiirfelwiir-
fen, wenn die Spieler thm gerade eine perfekte Problemlo-
sung vorgeschlagen haben. Ein Beispiel aus der Praxis: Sie
haben als Meister eine besonders heimtiickische und voll-
kommen getarnte Falle konstruiert, aber Thre undankbaren
Helden werfen einfach - zufillig — einen Stein auf den
Ausldser. Ein Meister, der dann immer noch so tut, als
wire nichts geschehen und Fallen-finden- und Fallen-ent-
schirfen-Proben verlangt, ist einfach ein schlechter Ver-
lierer.

Die Talente dieser Kategorie konnen nie einen hoheren
Wert haben als CHARISMA.

Diplomatie

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, CH 10
Leicht: S, M, K, G (EF, PR, HE, PH), E
Normal: A, G (TS, RO, IN), W

Schwer: D, G (BO, Fl), Z

Dieses Talent umfaBt einerseits die Fihigkeir, sich an herr-
schende Umgangsformen mehr oder weniger schnell und
perfekt anzupassen und andererseits das sprachliche Ge-
schick, Auseinandersetzungen aus dem Weg zu gehen
bzw. zu schlichten. Eine erfolgreiche Talentprobe kann
die Reakton von Meisterfiguren auf den Helden beein-
flussen. Besonders im Umgang mit Adligen — etwa am
kaiserlichen Hof — ist Diplomatie eine Grundvorausset-
zung, wenn man irgend etwas anderes erreichen will, als
ziemlich abrupt auf die StraBe befordert zu werden. Ver-
stindlicherweise wird der Wert dieses Talents halbiert,
wenn man in einer Umgebung agieren muf}, deren Spra-
che man nichr kennt, da man sich unter diesen Umstinden
auf Korpersprache und Ausstrahlung verlassen mulf.

Bekehrung

Anfangswert: 3

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10

Leicht; G

Dieses Talent ist den Geweihiten vorbehalten.

Dic nicht dem Weihestand angehorenden Bewohner
Aventuriens haben schon genug Sorgen, ohne auch noch
zu versuchen, andere von der Wahrheit einer bestimmten
religidsen Ausrichtung zu iiberzeugen.

Das Bekehrungstalent gestattet es einem Geweihten, ande-
re Aventurier in ein theologisches Gesprich zu verwickein
— sofern die Umstinde dies zulassen und das Gegeniiber
grundsitzlich zu einer Unterhaltung bereit ist. Ein Ge-
weihter, der versuchen wiirde, einen Troll auf den Weg
des Heils zu fiihren, wire seinem Gortt aufgrund seiner
iiberaus kurzen Lebenserwartung kaum von Nutzen. Bei

einem Bekehrungsgesprich entscheidet eine Talentprobe
dariiber, ob der Gesprichsparmer des Geweihten dessen
Argumente einsicht und sich bekehren 136t oder nicht.

Dabei gelten grundsitzlich folgende Bedingungen: Um
einen anderen Menschen zu bekehren, mu der Geweihte
eine Probe bestehen, fiir einen Elfen zwei Proben (Elfen
sehen das alles zwar viel lockerer als die Menschen, lassen
sich aber weniger durch die Gblichen Argumente bekehren
als viclmehr durch geschliffene Rede und humorvolle Pri-
sentation), und ein Zwerg crfordert gar drei erfolgreiche
Talentproben (Zwerge sind so stur wie die Felsen, zwi-
schen denen sie leben). Ein solches Bekehrungsgesprich
dauert 1-3 Stunden Spielzeit, je nach Rasse des zu Bekeh-
renden.

Mchrmalige Bekchrungsversuche sind méglich, sofern
das »Opfer« dazu bereit ist.

Die Beherrschung dieses Talents ist fiir Geweihte von ent-
scheidender Bedeutung, da die Bekehrung Andersgliubi-
ger ein Weg ist, KARMAPUNKTE zu sammeln. Nach jeder
erfolgreichen Bekehrung darf ein Geweihter cinmal mit
1W6 wiirfeln und sich die entsprechende Anzahl KARMA-
PUNKTE gutschreiben. Fiir besonders schwere und trotz-
dem erfolgreiche Bekehrungen (etwa eines Zwerges) er-
hilt der Geweihte drei zusitzliche KARMAPUNKTE. Dicser
Zusatzbonus gilt nicht fiir Elfen (bei Elfen ist das Ristko zu
hoch, daB sie wieder zu ihrer alten Religion zuriickkehren,
wenn der Geweihte erst einmal fort ist).
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Uberreden

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen ur

Steigerung der Talentwerte: KL 11, CH 10
Leiche: S, A, G (TS, PH), E, W

Normal: M, K, G (EF, PR, HE, FI, IN)
Schwer: D, G (RO, BO), Z

Dieses Talent gestattet es, cinen anderen durch Einsatz
von Sprachkunststiicken und fliissigem Reden dazu zu
bringen, etwas zu tun, was er eigentlich iiberhaupr nicht
will oder was thm zum Schaden gereicht, wenn auch nicht
offensichtlich. Zu diesem Zweck mu8 der Held die Gele-
genheit haben, mindestens 1 Spielrunde (5 Minuten) lang
auf sein Gegeniiber cinreden zu kénnen. Gelingt ihm nach
dieser Zeit einc Talentprobe, hat er scin Ziel erreicht.
Wenn das Opfer dieses Talents Gelegenheit erhilt, in Ruhe
nachzudenken, wird ihm klar, was geschehen ist, und es
wird dann womoglich versuchen, seine Handlung irgend-
wie auszugleichen. Schligt der Uberredungsversuch fehl,
reagiert der Gesprachspartner des Helden genau entgegen-
gesetzt wic beabsichtigt. Dieses Talent verschafft dort
Eintritt, wo man nichts zu suchen hat, oder sich aus einer
kniffligen Situation herauszureden.

Uberzeugen

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talemtwerte: KL 12, CH 10

Leicht: S, G (TS)

Nomal: A, K, G (PR, EF, HE, FI, PH, IN), E, W, Z
Schwer: M, D, G (RO, BO)

Dieses Talent beinhaltet das Uberzeugen Andersdenken-
der durch logische, schliissige Argumentation. Ein erfolg-
reich fiberzeugtes Gegeniiber wird seine Meinung nicht so
schnell indern, vielmehr wird es seine neue Uberzeugung
im sclbstindigen Nachdenken cher noch festigen. Aller-
dings verlangt die Anwendung dieses Talents eine gewisse
Zeit — namlich W20 Spielrunden (mindestens 5). Nach
Ablauf dieser Zeit erfolgt eine Talentprobe. Eine mifi-
gliickte Talentprobe hat keine direkte Auswirkung auf die
Reaktion des Gegeniibers, festigt aber dessen bereits beste-
hende Meinung, so daB bei einem spiteren Uberzeu-
gungsversuch eine Talentprobe +1 vonnéten wird.

Singen und Musizieren

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 11
Leiche: A, S, G (EF, PH), E, W

Normal: M, K, G (RO, HE, BO, TS), Z
Schwer: D, G (PR, FI, IN)

Das Talent »Singen und Musizieren« beschiftigt sich mit
dem Einsatz der Stimme und musikalischer Instrumente.
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Es regel die Fihigkeit, einen Ton zu treffen und zu halten,
eine Melodie auszufithren und den Text eines Liedes genau
zu akzentuieren. Dieses Talent ermoglicht es auch, neue
Lieder zu komponieren. Bei der Wahl dieses Talents sollte
der Held angeben, ob er seine Stimme oder ¢in bestimmtes
Instrument iibt. Will er mehrere Instrumente besser als
mit Talentwert 2 beherrschen, muB er fiir jedes Instru-
ment gesondert Geld und Talentpunkte aufwenden. Die
Talentprobe zeigt an, ob es dem Musikanten gelungen ist,
sein Stiick fehlerfrei vorzutragen. Je nachdem, um wieviel
Punkte die Probe verpaBt wird, schleichen sich weniger
oder mehr Fehler in den Vortrag ein. Ein guter Singer
oder Musikant (Talentwert 10+) ist gerngesehener Gast
in Tavernen und Herrenhiusern und kann sich oft durch
seine Kunst ein Nachtlager und Essen verschaffen. Aufler-
dem wirkt Musik beruhigend auf wilde Tiere oder Mon-
ster, so daB eine gelungene Talentprobe deren Reaktion
dem Helden gegeniiber verbessert. Eine miighickte Probe
irgert sie allerdings noch zusitzlich.

Legenden erzahlen

Anfangswert: 3

Grundvoraussetzungen zuy

Steigerung der Talentwerte: KL 10, CH 10
Leicht: S, K, D, G (RO, HE, PH), W
Normal: G (PR, EF, TS, IN), E, Z
Schwer: A, M, G (FI)

Das Erzihlen von Legenden spielt in einer Zivilisation wie
der aventurischen eine wichtige Rolle. Es sind Legenden,
die einem Helden Ruhm einbringen und seinen Status in
der Bevolkerung bestimmen. Auflerdem werden auch die
neuesten Nachrichten, wenn sie nicht gerade aus der nich-
sten Umgebung stammen, in Legenden eingekleidet. Da-
her geniefit ein guter Legendenerzihler betrichtliches An-
sehen, und mit dem Hinweis auf das Talent zum Legen-
denerzihlen liBt sich, wie bei einem Musikanten, manche
zunichst ablehnende Haltung in ihr Gegenteil umkehren.
Allerdings sollte der mit seinem Talent protzende Held
dann in der Lage sein, sein Versprechen cinzuhalten.

Dieses Talent umfaBt auch das Vorfiithren von Scharaden
und kann daher bei Begegnungen mit Aventuriern, deren
Sprache man nicht versteht, als eine Art Gestensprache
verwendet werden, mit der man an der Hiirde des »Lesen
und Schreiben«-Talents vorbetkommen kann. Eine er-
folgreiche Talentprobe zeigt an, daB der Sinn einer Schara-
de verstanden worden ist. Bei um mehr als 5 Punkte mif-
gliickten Scharaden wurde der Sinn mifiverstanden, und
zwar als obszone oder einem Tabu widersprechende Auf-
forderung, was generell zu feindseligen Reaktionen fiihrt.

Minnekiinste
Anfangswert: 4
Grundvorausselzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, CH 10
Leicht: S, A, G (EF, TS, PH), W



Normal: K, G (PR, HE, IN), E, Z
Schwer: M, D, G (RO, BO, FI)

Dieses Talent umfaBt die gesamte Spanne der Liebeskiin-
ste, vom Zurechtmachen der eigenen Person, um beson-
ders attraktiv auf das andere Geschlecht zu wirken, tiber
erstes Kennenlernen und Flirt bis zu den cher intimen
Kiinsten des Schlafgemachs oder der huldvollen Verch-
rung. Helden mit diesem Talent haben eine entsprechend
héhere Chance, Angchonige des jeweils anderen Ge-
schlechts zu beeinflussen und in ihr Vertrauen gezogen zu
werden. Dementsprechend ist eine Talentprobe ange-
bracht, wenn ein Held versucht, ein Gegeniiber des ande-
ren Geschlechts in irgendeiner Weise zu beeinflussen oder
Auskiinfte zu erhalten. Eine gelungene Talentprobe ge-
stattet es auch, bei spiteren Uberredens-, Uberzeugungs-
oder Bekchrungsversuchen die Talentprobe mit einem
Abzug zu belegen, und zwar bei einem Talentwert in den
»Minnekiinsten« von unter 9 mit einem Abzug von —1,
bei einem Wert von 9—13 mit —2 und bei einem Wert
von iiber 13 mit —3. Ein miBgliickter Minneversuch hat
das genau entgegengesetzte Resultat. AuBerdem hilft es
ungemein bei dem Versuch, populdrer zu werden.

Verkleiden

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 11
Leicht: S, G (TS), E, W

Normal: A, M, G (EF, HE, BO, PH), Z
Schwer: K, D, G (PR, RO, FI, IN)

Krieger bringen fiir dicses Talent meist nur Verachtung
auf, aber es hat schon manchem Streuner das Leben geret-
tet. Es befaBt sich mit der Kunst, durch Schminke, Klei-
dung und Haltung scin Ausschen zu verandern. Eine ge-
lungene Talentprobe ermdglicht es, unerkannt zu bleiben.
Der Meister kann in Situationen, in denen speziell nach
einem Helden gesucht wird, die Talentprobe mit einem
Aufschlag belegen. Voraussetzung fiir eine Verkleidung
ist das Vorhandensein entsprechender Utensilien.

Gaukelei

Anfangswert: 0

Grundvoraussetzungen 2ur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, CH 10
Leicht: A, S, G (EF, TS, PH), E
Normal: K, M, G (BO, IN)

Schwer: D, G (PR, HE, RO, FI), Z, W

Unter diesen Begriff fallen so ziemlich alle Arten der Tau-
schung, die nicht in anderen Talenten angesiedelt sind. Als
Gaukler wire ctwa der Jahrmarktzauberer zu betrachten,
* der Tauben aus seinem Hut zicht, oder der Wahrsager, der
seinem Gegeniiber auf cindrucksvolle, aber eigentlich
recht vage Form all das erzdhlt, was dieser sowieso schon

weill. Dieses Talent ist besonders fiir Helden geeignet, die
sich weniger auf ihre Waffenkiinste als auf ihren Witz ver-
lassen wollen. Bei dem Versuch, sich aus einer brenzligen
Situation herauszuwinden, sollte sich mit diesem Talent
cigentlich immer irgend etwas finden lassen. Grundsiatz-
lich sollten Situationen, die dieses Talent ins Spiel bringen,
soweit wie moglich ausgespielt werden. Welche Wirkung
cine erfolgreiche Talentprobe hat bzw. was geschicht,
wenn die Talentprobe nicht gelingt, sollte der Meister un-
ter Beriicksichtigung der Methode entscheiden, dic der
Held ausgewihlt hat, um dieses Talent zu nutzen. Eine
besonders hiibsche Moglichkeit ist etwa das Bauchreden,
mit dem man Gegner ablenken (»Wo kommt die Summe
her?«) und so in einem Gefecht einen niedrigen MUT-Wert
ausgleichen oder ambe Monster beeindrucken und in die
Flucht schlagen kann. (»Hort ihr? Ich habe emen Geist
herbeigerufen! Der wird euch Mores Ichrenl«)

Gliicksspiel

Anfangswert: 1

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11, GE 12
Leicht: K, A, S, G (RO, TS, PH), Z
Normal: G (EF, BO, Fl, IN), W

Schwer: M, D, G (PR, HE), E

Ein cinfacher Weg, um schnell zu Geld zu kommen ...
jedenfalls, wenn man dieses Talent beherrscht. Sonst ist es
cher ein Weg, sein Geld zu verlieren. Dieses Spiel umfafit
cchte Gliicksspiele cbenso wie etwa Pferdewetten oder
Boltan, ein aventurisches Kartenspiel mit deutlichen Par-
allelen zum Poker, das ja bekanntlich nur fiir den ein
Gliicksspiel ist, der es nicht beherrschr. Der Talentwurf
entspricht der Chance, am Ende einer Spielrunde mit
mehr Geld dazustehen als zuvor. Wieviel Geld ein Held
gewinnt oder verliert, sollte der Meister nach Lage der
Dinge und Talentwert des Helden entscheiden.

Schiatzen

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11
Leicht: S, G K, (PR, BO, HE, IN), Z
Normal: A, G (RO, F1, TS, PH), W
Schwer: M, D, G (EF), E

Grundstufe jedes erfolgreichen Handels ist die Fihigkeit,
den Wert einer Ware zu erkennen. Dabei mufi Ware nicht
allein auf den Marktplatz beschrinkt sein. Dieses Talent
erlaubt es einem Helden auch, den Wert cines Beutestiicks
abzuschitzen und so zu verhindern, daf er spiter, wenn er
versucht, es zu Geld zu machen, iibervorteilt wird. Fiir
dieses Talent solite der Meister verdeckt wiirfeln, da es
witzlos wire, einem Helden einen falschen Wert anzuge-
ben, nachdem er seinen Wurf verpatze hat. Der Held
merkt schnell, da8 der angegebene Wert nicht sttmmt.
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Feilschen

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen 2ur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, CH 10

(Talentwert darf Talentwert in »Schitzen« nie iiber-
steigen)

Leicht: K, S, G (RO, BO, PH, IN), Z

Normal: A, G (HE, PR)

Schwer: M, D, G (EF, FI, TS), W, E

Wahrscheinlich haben Sie bereits Gelegenheit gehabe, Thr
Talent im Feilschen auf die Probe zu stellen, als Sie sich

mit Vorriten eingedeckt haben. Aber es mag Situationen
geben, in denen sie nicht bereit sind, diese Prozedur auszu-
spielen. Fiir diesen Fall gibt es das Talent »Feilschene, das
Ihnen ermoglicht, die ganze Sache mit einer Talentprobe
zu erledigen. Oder genauer gesagt, mit zwei Proben: einer
fiir den Helden und einer fiir den Verkiufer. Der Endpreis
der Ware richtet sich danach, welcher der beiden Kontra-
henten seinen Wurf schafft.

Gelingt oder miBlingt der Wurf bei beiden, cinigt man
sich in der Mitte, ansonsten liegt der Endpreis nahe an den
Vorstellungen des Gewinners. Wie nahe, entscheidet der
Meister.

Talente in der Wildnis

Himmelsrichtungen erkennen

Anfangswert: 5

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 10
Leicht: A, S, K, G (PR, FI), E, W, Z
Normal: D, G (RO, BO, EF, HE, PH)
Schwer: M, G (TS, IN)

Dieses Talent ermoglicht es dem Helden, auch in Situatio-
nen dic Himmelsrichtungen festzustellen, in denen er sich
nicht nach der Sonne richten kann; etwa bei wolkenbe-
decktem Himmel, in der Nacht oder in dichten Wildern.
Ohne die Himmelsrichtung zu kennen, in dic er sich be-
wegt, kann er weder Karten anlegen noch sic mit ciniger
Aussicht auf Erfolg benutzen, und auch das Wiederauffin-
den eines bestimmten Orts oder eines Weges ist in der
Wildnis kaum méglich. Eine erfolgreiche Talentprobe laBit
den Helden Norden mit einer Genauigkeit von plus/minus
5 Grad angeben. Beéi einem mifllungenen Wurf hilt der
Held eine beliebige andere Richtung fiir Norden. Diese
Probe sollte der Meister durchfiihren. Aus diesem Grunde
hat dieses Talent eine grundlegende Bedeutung im Bereich
der Orientierungstalente.

Karten zeichnen

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 12

(Talentwert darf nie Talentwert in »Himmelsrichtungen
erkennena« iibersteigen)

Leicht: K, S, G (RO, HE, FI), Z

Normal: D, A, G (BO, PR, PH, IN)

Schwer: M, G (EF, TS), E, W

Grundsitzlich ist es niche leicht, in einer Wildnissituation

cine cinigermaBen akkurate Karte zu zeichnen. Anderer- -

seits ist es ohne Karte recht schwierig, durch unbekanntes
Gebiet zu reisen. Karten gehoren daher zu den wichtigsten
Hilfsmitteln aventurischer Helden, und selbst Helden oh-
ne Talent im »Lesen und Schreiben« sind in der Lage, mit
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Karten zurechtzukommen (was bleibt ihnen anderes iib-
rig?). Der Talentwert im »Karten zeichnen« bestimmt,
wie akkurat eine Karte ist. Je mehr der Held seine Talent-
probe verpaBt, desto schlimmere Fehler macht er in seiner
Karte. Dementsprechend sollte auch diese Probe vom
Meister fiir den kartenzeichnenden Helden ausgefiihrt
werden, so daB er dem Spieler entsprechend vage Be-
schreibungen gibt. Dieses Talent ermdglicht es auch zu
erkennen, daBl cine Karte nicht der Wirklichkeit ent-
spricht. Es funktioniert allerdings in dieser Form nicht bei
selbstgezeichneten Karten, es sei denn, die Karte ist vom
Helden bereits auf einer fritheren Stufe angefertigt wor-
den. Fiir seine eigenen Fehler ist man ja gewohnlich blind.

Weg finden

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11, GE 10

(Talentwert darf nie Talentwert in sHimmelsrichtungen
erkennen« iibersteigen)

Leicht: K, S, G (RO, FI, PH), E, Z

Normal: D, A, G (EF, IN, BO, PR, HE), W

Schwer: M, G (TS)

Jeder, der schon einmal durch einen nicht von ausgetrete-
nen Wanderpfaden durchzogenen Wald gegangen ist, wird
dicses Talent zu schitzen wissen. Bei VorstoBen in unbe-
kannte Gegenden sollte ein Held (oder eine Heldengruppe)
zweimal am Tag wiirfeln, ob er (oder sic) auf dem Weg
bleibt oder nicht. Dies setzt eine Karte voraus, Ohne Karte
sollte er jede Stunde wiirfeln. Einmal verirrt, gelten diesel-
ben Werte fiir die Versuche, den Weg wiederzufinden.

Pflanzenkunde

Anfangswert: 4
Grundyoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11
Leicht: S, D, G (BO, HE, FI), W
Normal: M, G (TS, IN), E, Z
Schwer: A, K, G (PR, RO, EF, PH)



Dieses Talent hat Berithrungspunkte mit dem Talent
»Heilpflanzen findens in der Wissens-Kategorie, schlieBt
aber einen viel groBeren Bereich ein. Das »Pflanzenkun-
des-Talent umfaBt Kenntmisse dartiber, welche Pflanzen
eBbar, bedingt eBbar oder unbekémmlich bzw. giftig
sind, wo welche Pflanzen gedeihen, welche Art von Pflan-
zenbewuchs beispielsweise hohes und daher leicht erreich-
bares Grundwasser anzeigt und so weiter. Bei Talentwer-
ten iiber 11 ist ein Abzug entsprechend der Differenz zwi-
schen dem Talentwert und 11 auf Talentproben der Wild-
nis-Kategorie mit Ausnahme der Talente »Tierkunde«
und »Abrichten« gestatter. Bei Werten unter 9 erfolgt cin
entsprechender Abzug. Das Talent »Pflanzenkunde« kann
also andere Wildnistalente modifizieren! '

Gefahren erkennen

Anfangswert: 1

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 11
Leicht: K, S, D, G (BO, IN, FI)
Normal: A, G (RO, HE, PH), W, Z
Schwer: M, G (PR, EF, TS), E

Das Talent »Gefahren erkennene ist cin Ausliunfer der Na-
turkenntnisse eines Helden und erlaubt thm, Hinweise in
seiner Umgebung zu entdecken, aus denen er dann folgern
kann, daB eine Gefahr besteht und welcher Art sie ist. Er
kann zum Beispicl Treibsand erkennen, an Spuren und
Losung dic Nihe cines Raubtierlagers feststellen oder an
abgebrochenen Zweigen oder geknickten Grashalmen er-
kennen, daB jemand vor ihm einen Weg entlanggegangen
ist und ithm moglicherweise in der Nihe auflavert. Im
aligemeinen sollte ein Held eine Talentprobe immer dann
ablegen, wenn er durch unbekannte Wildnisbereiche
streift oder glaubt, mit einer Gefahr rechnen zu miissen.
Der Meister kann ihn auch dazu auffordern, eine Probe
abzulegen, um festzustellen, ob er iiberrascht wird oder
nicht. Bei ciner gelungenen Probe sollte der Meister dem
Helden mitteilen, welche Gefahren auf ihn lanern.

Wettervorhersage

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 12
Leicht: S, A, D, G (EF, HE, FI), Z
Normal: A, G (RO, TS), W

Schwer: K, M, G (PR, BO, PH, IN), E

Jeder Aventurier besitzt ein gewisses Talent im Vorhersa-
gen von Wetterbedingungen, sei es nun mit Hilfe von
Bauernregeln oder aus eigener Erfahrung. Mit Hilfe dieses
Talents kann er jedoch sein Geschick darin verbessern und
vor allem grundsitzliche Aspekte der Wetterentwicklung
erkennen, die es ihm erméglichen, auch in fremder Um-
gebung noch einigermaBen genaue Vorhersagen zu tref-
fen. Grundsitzlich ist eine Vorhersage allerdings nur fiir
hochstens einen Tag Spielzeit moglich, auBerhalb heimi-

scher Breitengrade nur fiir héchstens 12 Stunden. Eme
miBgliickte Talentprobe fiihrt zu Fehlprognosen, dic um
so unzutreffender sind, je mehr die Probe fehlschlug. Die-
se Probe sollte der Meister fiir den Helden durchfithren.

Nahrung finden

Anfangswert: 4

Grundvoraussetzungen zur :
Steigerung der Talentwerte; KL 11, GE 1
Leicht: S, D, G (RO, FI), W

Normal: K, A, G (PR, EF, BO, PH), E, Z
Schwer: M, G (TS, HE, IN)

Dieses Talent umfaBit nicht nur das Sammeln und richtige
Zubereiten eBibarer Pflanzen, sondern auch die Kenntnis
dariiber, welche anderen Maglichkeiten der Nahrungsbe-
schaffung es in der Wildnis gibt, etwa, welche Insckten
eBbar und welche besonders nahrhaft sind, oder wie man
an Trinkwasser kommt. Dieses Talent, gekoppelt mit den
Talenten »Pflanzenkunde« und »Fallen stellen«, kann ei-
nem verirrten Helden durchaus das Leben retten. Eine er-
folgreiche Talentprobe entspricht dem Sammeln von ge-
nug Nahrung fiir einen Helden und einen Tag. Mit »ge-
nuge ist die Menge bezeichnet, die der Held zum Uberle-
ben ohne deutliche KrafteinbuBien benotigt, nicht mehr.
Die Suche nach Nahrung nimmt je nach Umgebung z2wi-
schen 6 und 12 Stunden in Anspruch.

Fallen stellen

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 10, GE 12
Leicht: S, G (F1, IN), Z

Normal: A, D, K, G (RO, BO, PH), W
Schwer: M, G (PR, HE, EF), E

Dieses Talent umfaBt das Herstellen und Anlegen von
Jagdfallen sowie das Toten und Zubereiten damit gefange-
ner Tiere. Welche Tiere in cine Falle gehen, hingt von der
Umgcebung ab, in der cine Falle aufgestellt wird. Unter
cinem Talentwert von 12 sollte man sich jedoch nicht an
Fallen fiir grofiere Tiere als ctwa einen Fuchs oder cine
Wildkatze wagen. GroBwildfallen sind erst ab diesem
Wert cinigermaBen erfolgversprechend. Grundsitzlich
gibt dic Talentprobe an, ob nach einer Wartezeit von 12
Stunden ein Tier in die Falle gegangen ist. Wird die Probe
um mehr als 6 Punkte verpaBt, hat sich ein zu grofies Tier
in der Falle verfangen und sie vollig zerstort.

Spuren lesen

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: KL 11, GE 10
Leicht: S, G (RO, FI), E, Z

Normal: K, D, G (PH, BO, IN), W
Schwer: A, M, G (PR, HE, EF, TS)
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Das »Lesen von Spurenw ist bereits mit dem Talent »Ge-
fahren erkennens moglich. Um emer Spur aber iiber wei-
tere Strecken oder unterschiedliche Gelindebedingungen
zu folgen, ben6tigt cin Held das Talent »Spuren lesene.
Jeweils nach cinem Kilometer solite der Spieler eine Ta-
lentprobe ablegen, um festzustellen, ob er die Spur verlo-
ren hat. AuBerdem kann man mit diesem Talent feststel-
len, wie alt eine Spur ist. Auch hier wird durch eine Ta-
lentprobe festgelegt, ob der Held mit seiner Schitzung
richtig liegt. (Diese Probe sollte der Meister durchfiihren,)

Tierkunde

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: MU 10, CH 10
(Talentwert darf nie MUT-Wert iibersteigen)
Leicht: S, D, G (HE, PR, FI), W

Nommal: A, K, G (RO, BO, EF, TS, IN), E
Sthwer: M, G (PH), Z

Dieses Talent umfaBit das Wissen iiber die verschiedenen
Tiere Aventuriens, ihre Lebensgewohnheiten, ihre even-
tuelle Gefihrlichkeit usw. Eine erfolgreiche Talentprobe
gestattet ¢s, dic Reaktion cines Tieres vorauszuahnen und
moglicherweise zu beeinflussen. Das bedeutet, AT und
PA des Tieres werden, falls ¢s zum Kampf zwischen ihm
und dem Helden kommt, um 1 Punket gesenkt. Eine mif-
gliickte Talentprobe fiihrt zum entgegengesctzten Ergeb-
nis, da der Held von vollig falschen Vorstellungen aus-
geht. Das ist leicht moglich, da die iiberwiegende Mchr-
zahl der mindlichen und schriftlichen Berichte iiber die
Tiere fremder Linder Aventuriens von Personen stam-
men, die diese Tiere nie in threm Leben geschen haben.
Elfen belicheln die menschlichen Bestiarien hiufig, da sie
aufgrund ihrer langen Lebenserwartung und ihrer angebo-
renen Neugier die meisten Tiere Aventuriens aus eigener
Anschauung oder doch zumindest aus verlilicher Quelle
kennen. Dementsprechend entscheidet hier eine Talent-
probe —3 dariiber, ob der Elf das Tier kennt oder nicht.

Abrichten

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: MU 12, CH 12
(Talentwert darf niec MuT-Wert iibersteigen)
Leicht: A, S, G (FI), W, E

Normal: D, G (RO, HE, EF, TS, IN)
Schwer: M, G (BO, PR, PH), Z, K

Unter diesem Begriff verstehen wir die Fihigkeit eines
Helden, Reittiere oder kieinere Wildtiere zu zihmen und
auszubilden. Aventurische Reittiere sind in drei Katego-
rien eingeteilt: unerfahren, erprobt und zuverldssig. Ein
Held, der ein Wildpferd in ein zuverlissiges Reittier ver-
wandeln will, muB mehrere Talentproben ablegen:

1. Das Wildpferd zihmen: Talentprobe +2
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2. Das zahme, unerfahrene Pferd zu einem erprobten ma
chen: Talentprobe '
3. Das erprobte Pferd zu einem zuverldssigen machen: Ta-
lentprobe +5
Die Proben miissen in einem Abstand von mindestens 4
Spielwochen erfolgen. Wenn cine der ‘Proben scheitert,
hat der Held bei der.Abrichtung einen schweren Fehler
gemacht, und das Pferd ist als Reitticr verdorben: Es wird
sich nic mchr (iber den Stand unerfahiren erheben.
Der Held kann auBlerdem kleinere Wildtiere abrichten
(Hochstgrenze: Monsterklasse 6, Hochstanzahl: 3 Tiere),
zum Beispiel Frettchen oder Jagdfalken. Dazu muBl dem
Helden eine Abrichten-Probe +2 gelingen. Wenn er es ein-
setzt, mul} er eine einfache Talentprobe bestehen. Falls
diese miBlingt, ergreift das Tier die Flucht.

»Sechster« Sinn

Anfangswert: 1

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: nicht mehr als 1 Talentstufe
Steigerung pro Stufenanstieg

Leicht: K, A, S, G (RO, IN), Z

Normal: M, G (PR, BO, FI, PH), E

Schwer: D, G (EF, HE, TS), W

Es ist altbekannt, daB viele Menschen irgendwie spiiren,
wenn sie beobachtet werden, und der vom Unterbe-
wubtsein ausgeloste » Alarme«, wenn irgend etwas nicht so
ist, wie es sein sollte, hat schon so manchem Helden das
Leben gerettet. Auch die Helden Aventuriens verfligen
tiber diese Art »sechsten« Sinn, und in gefihrlichen Situa-
tionen sollte der Meister ihnen dies zugute halten und ins-
geheim eine Talentprobe durchfiihren, ob einer von ihnen
ctwas bemerkt. Es ist natiirlich auch moglich, daB ein
Spicler von sich aus eine Talentprobe ablegt. Allerdings
niitzt thm auch ein Erfolg dabei nichts, wenn er weder
beobachtet wird noch sonst in Gefahr schwebt.

Geruch/Geschmack ukemén

Anfangswert: 1

Grundvoraussetzungen zur

Steigerung der Talentwerte: nicht mehr als 1 Talentstufe
Steigerung pro Stufenanstieg

Leicht: S, M, G (BO)

Nomal: A, G (RO, PH, IN), W, Z

Schwer: K, D, G (PR, HE, EF, FI, TS), E

Dieses Talent ermoglicht es, verdichtige Gertiche und Ge-
schmicke rechtzeitig zu erkennen. Auf diese Art ist cine
Flucht aus ciner Giftfalle noch méoglich oder das rechtzein-
ge Ausspucken von vergiftetem Wein. Der Spieler sollte
den Meister diese Talentprobe durchfiihren lassen, wenn
er den Verdacht hat, auf diese Weise gefihrdet zu sein. Ber
emner mifigliickten Talentprobe in emer Situation, in der
gar keine Gefahr besteht, glaubt der Held, eine Gefahr
erkannt zu haben, und wird wohl auch entsprechend han-
deln, was zu peinlichen Situationen fithren kann.



Teil III
Magie

Die Magieanfilligkeit

Alle Zauberformeln sind aus der Sicht der Spieler-Helden
beschrieben. Bei einigen Formeln mull der Held die Mon-
sterklasse seines Gegners tibertreffen, damit der Zauber
wirkt. Wihrend des Spiels kommt es jedoch hin und wie-
der vor, daB} die Helden selbst Gegner eines vom Meister
gefiihrten Magiers sind. Da die Spielerhelden nicht in eine
Monsterklasse eingestuft werden, muB die Wirkung der
Formeln an der Magieanfalligkeit der Helden gemessen
werden.

Die Magieanfalligkeit emnes Helden errechnet sich wie
folgt:

Stufe mal 2 plus Klugheit. Beispiel: Rufus ist ein Zwegg
der 3. Stufe mit dem xLUGHEITS-Wert 10. Seine Magiean-
[filligkeit berrdgr 16, (3 X 2 = 6; 6 + 10 = 16.)

Wenn Sie also beim Studium einer Zauberformel auf das
Wort Monsterklasse stoBen, konnen Sie es durch dic Magie-
anfalligkeit ersetzen, falls der Zauber gegen einen Spicler-
Helden eingesetzt werden soll.

4. und 5. Stabzauber

Der 4. Stabzauber

Voraussetzung fiir den 4. Stabzauber:
Der Magier muB8 mindestens die 5. Stufe innchaben. Er
muf die ersten drei Stabzauber erfolgreich abgelegt haben.

Ein Magier, der seinen Stab mit dem 4. Zauber belegt,
kann den Zauberstab bei Bedarf in ein Flammenschwert
umwandeln. Das magische Flammenschwert verlafit wih-
rend des Gefechts die Hand des Magiers und kann von
thm aus der Ferne gelenkt werden (Hochstabstand: 7 Me-
ter). Die magische, von blaulichen Flammen umziingelte
Klinge kann schreckliche Wunden reien. Um den
4. Stabzauber zu vollbringen, addiert der Magier seinen
KLUGHEITS- und seinen cHARISMA-Wert. Anschliefend rollt
er zweimal den 20seitigen Wiirfel und addiert eine 5 zur
Gesamtaugenzahl. Der Zauber ist gelungen, wenn das
Wiirfelresultat plus Zuschlag nicht hoher ist als die Sum-
me aus den beiden Eigenschaften KLUGHEIT und CHARIS-
MA). Der Zauber kostet 7 ASP. Nach erfolgreich abgeleg-
tem 4. Stabzauber ist dem Stab die Fihigkeit der Um-
wandlung in ein Flammenschwert eingepflanzt. Von nun
an gentigt es, daBl der Magier dic Umwandlung wiinsche,
um sie eintreten zu lassen. Allerdings muB der Magier
jedesmal, wenn er den Stab als Schwert einsetzen will,
erneut ASP investieren: 5 ASP kostet die Verwandlung
des Stabes in das Flammenschwert und weitere 3 ASP jede
Artacke, die das Schwert ausfiihrt.

Die Werte des Flammenschwerts:

Attacke: 15

Parade: — (Das Schwert pariert nicht, denn es braucht nie-
manden zu schiitzen.)

Trefferpunkte: 1 W plus Stufe des Magiers

Das Schwert wirkt auch mit voller Trefferpunktzahl ge-
gen Vampire, Werwalfe, Zombies und ihnliche Monster,
gegen Mumien erzielt es die doppelte Trefferpunktzahl.
Wirkungsdauer des Zaubers: Das Schwert verwandelt sich
nach einiger Zeit von allein in den Zaubersrab zuriick! Die
Zeitspanne ist variabel. Der Magier wiirfelt vor der ersten
Attacke mit dem W20. Wiirfelt er eine 1, verwandelt sich
das Schwert sofort zuriick. Vor der zweiten Attacke wiir-
felt der Magier erneut; diesmal darf er keine 1 und keine 2
wiirfeln, vor der dritten Attacke keine 1, 2 oder 3 und so
weiter. Ein Flammenschwert, das sich von selbst — also
gegen den Willen des Magiers — zurlickverwandelt hat,
kann wihrend der nichsten 70 Spicltage nicht mehr einge-
sctzt werden!

Wihrend der Magier das Flammenschwert steuert, kann
er nicht zaubern oder kimpfen, wohl aber im Schrittempo
gehen.

Warnung!
Ein Magier, der den 4. Stabzauber versucht, geht ein ho-
hes Risiko ein. Falls der Zauber nimlich miilingt, ver-
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wandelt sich der Zauberstab trotzdem in ¢in Flammen-
schwert, das aber sofort den Magier attackiert (3 Attak-
ken). Danach verwandelt sich das Schwert nicht mchr in
den Zauberstab zuriick. Die Flammen erl6schen, und die
Waffe fillt als ganz gewohnliches Schwert (TP: W+4) zu
Boden.

Das bedeutet, der Magier hat seinen Stab unwiederbring-
lich verloren.

Der 5. Stabzauber

Voraussetzung fiir den 5. Stabzauber:
Der Magier mufl mindestens die 5. Stufe innehaben. Er
muf die ersten vier Stabzauber erfolgreich abgelegt haben.

Ein Zauberstab, der mit den ersten vier Stabzaubern belegt
wurde, gewinnt automatisch eine weitere Fihigkeit dazu:
Der Magier kann ihn in einen magischen Salamander ver-
wandeln. Der 5. Stabzauber kostet also keine ASP!

Der Salamander mifit vom Kopf bis zur Schwanzspitze
etwa 40 cm. Wie ein Chamaleon kann er seine Hautfarbe
der Umgebung anpassen. Wihrend der Existenzdauer des
Salamanders geht der Geist des Zanberers in das magische
Tier ein. Das bedeutet, der Salamander verfiigt tiber eine
menschliche Intelligenz und kann schr komplizierte Auf-
gaben ausfiihren, vorausgesetzt, er ist dazu korperlich in
der Lage. Er kann also kein Ritterschwert tragen oder gar
cinen Oger erschlagen.

Was dic Hautverfirbung betrifft, so bictet hier die
menschliche Intelligenz natiiclich verbliffende Moglich-
keiten: Der Salamander kann zum Beispiel ein geometri-
sches FuBbodenmuster sehr genau imitieren oder gar
Schriftzeichen auf seinem Kérper abbilden.

Der magische Salamander ist so perfekt getarnt, flink und
geschmetdig, dal er von Menschen oder menschenihnli-
chen Monstern kaum erschlagen oder eingefangen werden
kann. Normalerweise betrigt die Chance 5% (das Mon-
ster mufl die 1 mit dem W20 wiirfeln). Katzen, Eulen,
Tagraubvégel und dhnliche Tiere haben jedoch eine Chan-
ce von 40% (1-8 auf dem W 20). Ein Magier, der seinen
Stab in einen Salamander verwandelt hat und in das Tier
emgegangen ist, nimmt seine Umgebung nor noch mit
den Sinnen des Salamanders waht, ist also — was dic cigene
Person betrifft — taub, blind, gefiihllos und bewegungsun-
fahig.

Es kostet den Magier keine ASP, den Salamander zu er-
schaffen und zu beleben. Wenn der Salamander getotet
wird, hat der Magier seinen Stab unwiederbringlich verlo-
ren; auBlerdem muB er noch 3W6 Schadenspunkte von
seiner LE abziehen.

In jeder Spielminute, die der Geist des Magiers im Sala-
mander zubringt, besteht eine 5%-Chance, dafl der Ma-
gier sich nicht mehr aus dem Tier zurtickzichen kann. Falls
dann kein Magier der 20. Smufe gefunden werden kann,
der den Magier befreit, indem er den Salamander tétet,
bleibt der Magier in dem Salamander gefangen. Nur ein
Kollege der 20. Stufe kann ihn befreien.
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Der Magier rollt in jeder Spielminute (Smal pro Runde)
den W20. Wiirfelt er eine 20, ist er im Salamander gefan-
gen. Falls er dann tatsichlich von einem iibermichtigen,
freundlichen Magierkollegen befreit wird, ist sein Zauber-
stab verloren.

Verlust des Zauberstabs

Falls ein Magier vor Beginn cines Abenteuers seinen Stab
verliert — zum Beispicl bei einem gescheiterten 4. Stabzau-
ber —, kann er sich im Haus einer Magiergilde einen neuen,
cinfachen Zauberstab besorgen. Der Magier muB aller-
dings das Abenteuer mit der verringerten ASP- und LP-
Zah! beginnen, falls er beim Verlust des Stabs solche
Punkte eingebiiBt hat. Wenn ein Magier wihrend cines
Abenteuers seinen Stab verliert, wird er in der Regel keine
Gelegenheit haben, ein Gildenhaus aufzusuchen. Er sollte
sich dann irgendeinen normalen Stab, Stecken oder Kniip-
pel besorgen, damit er erstens eine Waffe besitzt und sich
zweitens besser auf die Zauberei konzentrieren kann. Die
Regeln des Schwarzen Auges schen kein besonderes
Handicap fiir einen Zauberer vor, der nicht cinmal cinen
improvisierten Stab besitzt; es gibt jedoch Meister, die
darauf bestchen, daB jeder Zauber, den ein Magier ohne
Stab versucht, nur mit einer Wahrscheinlichkeit von 60%
gelingt. Falls Sie diese Regel iibernehmen wollen, wenden
Sic dic normalen Magic-Regeln an. Nach jedem Zauber-
Versuch muB der Magier jedoch mit dem W20 wiirfeln
und darf hochstens eine 12 erzielen — sonst bleibt der Zau-
ber wirkungslos.

Diesen Prozentwurf kann man natiirlich noch variieren,
indem man die Stufe des Magiers beriicksichtigt und fiir
hoherstufige Magier eine hohere Erfolgswahrscheinlich-
keit annimmt.

Allgemeiner Hinweis zur Zeremonie der Stabzauber

Einige Spieler haben uns um cine genaue Erlduterung zum
Thema »Stabzaubers gebeten, da hier offenbar noch Un-
klarheiten bestehen. Alle Stabzauber miissen vor Beginn
des Abenteuers ausgefiihrt werden, heiBt es in den Regeln.
Fiir das Spiel bedeutet das konkret: Wenn sich die Spieler-
runde am Tisch versammelt hat, erklirt der Magier-Spie-
ler, daB er cinen Stabzauber versuchen will. Dann fiihrt er
den Versuch nach den Regeln durch, zieht die ASP-Kosten
von seiner ASTRALENERGIE ab, und das Abenteuer kann
beginnen.

Ein Stabzauber, der ohne Zeugen ausgefithrt wird, gilt
nicht als gelungen. Wenn der Meister und alle Mitglieder
der Spielerrunde damit einverstanden sind, kann ein Ma-
gier ausnahmsweise auch wahrend eines Abenteuers cinen
Stabzauber versuchen.

Das kénnte zum Beispiel gewiinscht werden, wenn cin
Magier wihrend des Spiels die 5. Stufe erreicht, somit dic
Voraussetzung fiir den 4. Stabzauber erfiillt und nicht bis
zum nichsten Spiclabend mit seinem Stabzauber-Versuch
warten will. : :



Zwolf neue Zauberformeln fiir Magier

(Nr. XIV-XXV)

Im Abenteuer-Basis-Spiel wurden insgesamt 13 Zauberfor-
meln fiir den Magier vorgestellt (darin enthalten waren die
7 Elfenspriiche). Bei allen diesen Spriichen handelte es sich
um magische Formeln fiir niederstufige Helden, die im
Umgang mit Magie noch nicht sehr viel Erfahrung haben.
Daher spielte bei diesen Formeln der magische Name, etwa
Fulminictus-Donnerkeil oder Salander-Mutanderer,
eine grofBe Rolle. Thn aufzusagen bedeutet fiir den nieder-
stufigen Magier oder Elfen, sich eine geistige Briicke ins
Reich der Magie zu bauen. Nur durch Aufsagen des magi-
schen Namens der Zauberformel kann es einem niederstu-
figen Magier oder Elfen gelingen, den Zauber zu aktivie-
ren und den Spruch zu seiner Wirkung zu bringen. Bei
héherstufigen Magiern liegen die Dinge jedoch anders. Sie
sind im Umgang mit Zauberformeln schon so geiibt, daf
ein Aufsagen des Namens sich eriibrigt. SchlieBlich muf
ein Magier ja auch darauf achten, dafl seine Kunst geheim
bleibt, das heifit, es soll niemand mithéren, welche Sprii-
che er einzusetzen gedenkt. Aus diesem Grund haben dic
meisten der folgenden 12 Zauberspriiche fiir den Magicer
keine magischen Namen — wir sprechen bei ihnen von
stummen Zauberformeln oder -spriichen. Angegeben
wird nur eine allgemeine Bezeichnung sowie Beschrei-
bung und Wirkungsweise, Zaubertechnik, Kosten, Reich-
weite und Dauer.

XIV PLUMBUMBARUM UND NARRETEI -
Arm und Schwert sind schwer wie Blei!

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Spruch wirkt sich
lihmend auf die Angriffskraft des oder der Widersacher
des Magiers ans. Der ATrackE-Wert der gegnerischen Par-
tei wird um 6 vermindert. Diese 6 Punkte konnen entwe-
der vom AT-Wert eines Gegners abgezogen oder auf
mehrere Gegner aufgeteilt werden.

Zaubertechnik: Der Magier deutet mit allen fiinf Fingern
der rechten Hand auf den Gegner, tiber den er die Formel
sprechen will, und sagt gleichzeitig den Spruch auf,
Kosten: 3 ASTRALPUNKTE pro Kampfrunde

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 2 Kampfrunden plus Stufe des Magiers (maximale
Dauer)

XV Feuerlanze

Beschreibung und Wirkungsweise: Ein Angriffszauber, bei
dem geistige Energie in einen Feuerstrahl verwandelt und
auf ein Ziel geschleudert wird. Eine der wirkungsvollsten

Fernwaffen des Magiers. Kann nur durch einen Magi-
schen Schild abgewehrt werden.

Zaubertechnik: Der Magier muB sein Ziel sehen und kurz
fixieren kénnen. Dann streckt er den Arm aus und kon-
zentriert sich vier Sekunden (2 KR) lang auf sein Vorha-
ben, geistige Energie in physische umzuwandeln und diese
sabzustrahlen«. Wihrend dieser Konzentrationsphase darf
keine Stérung erfolgen, sonst gelingt der Zauber nicht.
Der Magier kann die Strecke der Feuerlanze scibst be-
stimmen. Pro eingesetztem ASTRALPUNKT verursacht sie
am Zielobjekt einen TREFFERPUNKT. Der Wirkungsbereich
am Ziel hat maximal die GroBe einer Kugel mit 10cm
Durchmesser. Die Feuerlanze kann also gegen cinen cin-
zelnen oder mehrere Gegner gleichzeitig cingesetzt wer-
den. Sie kann jede dritte Kampfrunde angewandt werden,
solange die AE ausreicht.

Kosten: ASP je nach Starke der Lanze

Reichweite: 50 Meter

Dauer: schr kurz (wic cin Blitz)

XV1 Magischer Schild

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Zauberformel
kann ein Magier sich und andere gegen magische Angriffe
(Dimonen, Feuerlanze, Flammenschwert, Fulminictus
usw.) schiitzen.

Zaubertechnik: Der Magier konzentriert sich kurz auf die
Formel, hebt beide Hinde iiber den Kopf und macht mit
ihnen eine weitausholende, kreisfrmige Bewegung. Au-
genblicklich bildet sich ein kugelférmiger Schutzschild
(unsichtbar, 6m Durchmesser) um den Magier. Der
Schild absorbiert nur durch magische Angriffe erzeugte
TREFFERPUNKTE. Um dic Anzahl zu ermitteln, wiirfelt der
Magier pro Kampfrunde cinmal mit W6 und multipliziert
das Ergebnis mit sciner Stufe. Um den Schild aufrechtzu-
erhalten, muB er stindig mit AE gespeist werden. Norma-
le Waffen durchdringen den Schild von innen und aufien.
Der Schild muBl vor einem magischen Angriff aufgebaut
sein, wenn er die dadurch verursachten TREFFERPUNKTE
absorbieren soll.

Kosten: 3 ASP pro Kampfrunde

Reichweite: 3 Meter

Dauer: siche Kosten

XVII Zauberblick

Beschreibung und Wirkungsweise: Bei dieser magischen For-
mel handelt es sich um einen Erkenntniszauber, der cinem
Magier gestattet, durch solides Material hindurchzusehen.
Kisten, Truhen, Winde, Tiiren u. i. stellen fiir einen An-
wender dieses Spruches nun kein Hindernis mehr dar —
wenigstens in visueller Hinsicht.
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Zaubertechnik: Der Magier begibt sich zu dem Hindernis,
durch das er hindurchschauen machte (Tiir, Wand, Truhe
etc.), und lehnt seine Stirn dagegen. Dann bedeckt er die
Augen mit seinen Hinden und konzentriert sich zwei
Kampfrunden lang (4 Sekunden) auf den Spruch. Dann
nimmt er die Hinde von den Augen und ist in der Lage,
bis zu zwei Kampfrunden lang durch 1 m dicke Winde
Jeglichen Materials zu sehen und zu erkennen, was dahin-
terliegt.

Kosten: 7 ASTRALPUNKTE

Reichweite: 0

Dayer: zwei Kampfrunden. Sollte es fiir den Magier nicht
moglich sein, in dieser Zeit zu erkennen, was sich hinter
der Wand, Mauer ctc. befindet, kann derselbe Spruch in
den nichsten Kampfrunden erneut angewandt werden.

XVIII Magiegespiir

Beschreibung und Wirkungsweise: Magische Personen, Ge-
genstinde und Aktionen werden von einer magischen Au-
ra begleitet, die ein normaler Mensch oder Held nicht zu
erkennen vermag. Dies ist nur einem Magier moglich,
wenn er diesen Spruch anwendet,

Zaubertechnik: Der Magier muBl sein Ziel sehen und es
zwei Kampfrunden lang (4 Sekunden) fixieren koénnen,
wihrend er sich auf seinen Spruch konzentriert. Falls sein
Ziel irgendwie mit Magie behaftet ist, wird es 2 Kampf-
runden lang von einer roten Aura umgeben. Danach ver-
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schwindet die rote Aura wieder. Wichtige Einschrankung:
Nur ein Magier kann magische oder verzauberte Personen
oder Dinge erkennen, kein anderer Held.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 25 Meter

Dauer; 2 Kampfrunden

XIX Telekinese

Beschreibung und Wirkungsweise: Telekinese ist die Fihig-
keit, Materie durch geistige Kraft zu bewegen. Ein Zau-
berkundiger, der die Telekinese beherrscht, kann also
Gegenstinde anheben, sie schweben oder durch die Luft
fliegen lassen. Kleinere Gegenstinde konnen auf diese
Weise auch als Geschosse eingesetzt werden.
Zaubertechnik: Der Magier mufl den Gegenstand, den er
durch Telekinese bewegen will, schen kénnen, und die-
ser darf nicht weiter als 30 Meter entfernt semn. Dann kon-
zentriert er sich auf den Spruch und kann thn ohne Zeit-
verlust zur Anwendung bringen. Pro Stufe kann ein Ma-
gier einen 400 Unzen schweren Gegenstand 3 Kampfrun-
den lang (6 Sekunden) telekinetisch bewegen. Beispiel: Ein
Magier der 3. Stufe kann einen Stein von 1200 Unzen Ge-
wicht 9 Kampfrunden in der Luft halten.

Gegenstiande unter 100 Unzen Gewicht kénnen durch te-
lekinetische Beschleunigung zu Geschossen werden (man
behandelt sie dann wie Schleudersteine oder entsprechende
GeschoBwaffen).

Kosten: 5 ASP pro Kampfrunde

Reichweite: 30 Meter

Reichweite und Zielgenauigkeit telekinetischer Geschosse: siche
entsprechende GeschoBwaffen

Dauer: siche Kosten bzw. Stufe des Magiers

XX Teleportation

Beschreibung und Wirkungsweise: Unter Teleportation ver-
steht man die Fihigkeir, sich durch geistige Krifte ohne
Zeitverlust von einem Ort zum anderen zu transportieren.
Teleportation ist die hochste und eleganteste Form der
Bewegung und nur michtigen Magiern vorbehalren.
Zaubertechnik: Der Magier konzentriert sich eine Kampf-
runde lang auf den Ort, an den er sich versetzen will
Dann ist er in der Lage, zu entmatenialisieren und am Ziel-
ort zu erscheinen. Grundsitzlich gibt ¢s beim Teleportie-
ren drei Entfernungen: nal (gut sichtbarer Ziclort, maxi-
mal 1000 Meter entfernt); mittel (nicht einschbarer Zielort
in weniger als 1000 Meter Entfernung oder sichtbarer
Zielort in 1-10km Entfernung), weit (Zielort mehr als
10 km entfernt).

Der Magier kann Gegenstinde oder Personen mit sich
nehmen, wenn er wihrend der Konzentrationsphase Kor-
perkontakt zu ithnen hat. Dabei gilt folgende Regel: Eine
bei der Teleportation mitgenommene Person kostet
10 ASP extra (grofere Gegenstinde sind entsprechend ih-
rem Gewicht relativ zu einer Person zu behandeln).
Gefahren: nah — gefahrlos; mittel — landet bei 1 auf W6 an



einem anderen Ort im Umkreis von 1 km; weit — materia-
lisiert bei 1 auf W6 in fester Materie, was den Tod zur
Folge hat. Teleportiert ein Magier an einen ihm genau
bekannten Ort, dann treten dic obigen Gefahren niche
auf,
Kosten: nah: 30 ASP minus Stufe

mittel: 40 ASP minus Stufe

weit: 50 ASP minus Stufe
Reichweite: nah: kleiner als 1 km; mittel: 1-10 km; weit:
iiber 10 km.
Dauer: augenblicklich

XXI Gift neutralisieren

Beschreibung und Wirkungsweise: Ein stark wirkender Heil-
spruch, mit dem ein Magier auch schr starke Gifte neutra-
lisieren kann.

Der Spruch ist auf ihn selbst wie auch auf andere anwend-
bar. Ist der Spruch erfolgreich, stoppt er sofort die Wir-
kung des Giftes und behebt alle schon dadurch hervorge-
rufenen Schaden.

Zaubertechnik: Der Magier muB in jedem Fall Korperkon-
takt mit dem Vergifteten haben, bevor er sich auf den
Spruch konzentrieren kann. Die Konzentrationsphase
dauert jeweils acht Kampfrunden (16 Sekunden). In dieser
Zeit muf} der Magier eine Anzahl von ASTRALPUNKTEN zur
Neutralisierung des Giftes einsetzen (er teilt dem Meister
mit, wieviel ASP er cinzusetzen gedenkt). Wenn diese
Zahl gleich groB oder groBer als die Stufe des Giftes ist,
gilt das Gift als neutralisiert. Werden zuwenig ASP einge-
setzt, diirfen weitere Neutralisierversuche unternommen
werden. Alle eingesetzten ASP sind fiir den Magier ver-
loren.

Kosten: beliebig

Reichweite: 0

Dauer: permanent

XXl Gegenzauber

Beschreibung und Wirkungsweise: Bei dieser Formel handelt
¢s sich um einen Zauber, der zur Abwehr magischer An-
griffe eingesetzt werden kann. Im Gegensatz zum Magi-
schen Schild, der Trefferpunkte absorbiert, werden
durch den Gegenzauber Hypnose- und Illusionsmagie
(Bannbaladin; Paralii-Paralein; Horriphobus-
Schreckenspein usw.) bekampft.

Zauberwirkung: Der Magier konzentriert sich auf die For-
mel und vollfithrt mit der Hand eine halbkreisformige Be-
wegung vor seinem Gesicht. Dadurch entsteht eine anti-
magische Aura mit 4 Meter Durchmesser um den Zau-
bernden, die durch ihre Strahlung alle llusions- und Hyp-
nosezauber aufler Kraft setzt.

Kosten: 15 ASP

Reichweite: 2 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

XXM Tlusionszauber I:

DUPLICATUS DOPPELPEIN -
verfluchet soll das Auge sein

Beschreibung und Wirkungsweise: Gelingt der Spruch, meint
der Betroffene plétzlich, die doppelte Anzahl Gegner zu
sehen. Die echten wie die falschen Figuren bewegen sich
und kimpfen ganz unabhingig voneinander. Trifft ein
Phantom, tut es dem Getroffenen genauso weh, als hite
seine Parade gegen ein Wesen aus Fleisch und Blut versagt
~ und natiirlich verliert er genauso seine LEBENSPUNKTE.
Wenn der Spruch seine Wirkung verliert, stellen sich die
durch die Phantome verursachten Treffer, Wunden und
alle so verlorenen LEBENSPUNKTE als pure Einbildung her-
aus. Wird aber ein Held unter der Wirkung des Spruches
rgetotete, fillt er vor lauter Einbildung in Ohnmacht, aus
der er erst 2W6 Kampfrunden, nachdem der Spruch seine
Wirkung verloren hat, wieder erwacht.

Zaubertechnik: Der Magier streckt die Arme nach beiden
Seiten von sich und wirbelt einmal um die eigene Achse,
daber spricht er die Formel. Dann wiirfelt er mit einer
Anzahl W6, die genau semer Stufe entspricht, und addiert
zu dem Ergebnis seinen CH-Wert. Der Spruch gelingt
nur, wenn diese Zahl grofBer ist als seines Gegners Mon-
sterklasse/Magieanfilligkeit + 2W6.

Kosten: 7 ASP pro zu verzaubernde Person

Reichweite: 10 Meter

Dauer: 20 Kampfrunden

XXIV MHlusionszauber II:

AURIS, NASUS, OCULUS -
Aug’, Nas’ und Ohren ein Verdruf}!

Beschreibung wund Wirkungsweise: Mit dieser Formel kann
der Zauberkundige einzelne Gerdusche bzw. Geriiche (A)
oder einzelne Objckte oder Wesen (B) erschaffen, die in
Wirklichkeit iiberhaupt nicht vorhanden sind, sc.mdcrn nur
in der Vorstellung anderer Personen oder Wesen existie-
ren. Die Méglichkeiten, die dieser Spruch bietet, konnen
ohne weiteres kombiniert werden.

Zaubertechnik: Der Magier konzentriert sich auf die Formel
— 2 Kampfrunden lang fiir Spruch (A), 4 Kampfrunden fiir
Spruch (B), 6 Kampfrunden fiir (A) + (B) — und schnippt
mit den Fingern. Im Falle von (A) ist es ihm méglich, im
Umkreis von 50 Metern eine beliebige Geriusch- oder
Geruchsillusion zu erzeugen (etwa Donner, Wasserrau-
schen, Verwesungsgestank etc.). Mit (B) kann er ein in
Farbe, Form usw. vollig echt wirkendes Objekt oder We-
sen schaffen. (A) + (B) ist eine Kombination aus beidem.
Der Magier wiirfelt dann mit ciner Anzahl W6, die sciner
Stufe entspricht, und addiert dazu seinen CH-Wert. Dic
Dlusion gelingt nur dann, wenn das Ergebnis groBer ist
als die Monsterklasse/Magicanfilligkeit des Gegners, zu
der noch 2W6 addiert werden. Falls die Illusionen beim
Gegner kdrperlichen »Schaden« hervorrufen (wenn es sich

33



bei der Hlusion etwa um einen imaginiren Krieger han-
delt), verschwindet dieser, nachdem die Hlusion ver-
schwunden ist.
Kosten: 5 ASP (A)
10 ASP Erschaffung, 1 ASP jede weitere Kampf-
runde (B)
Reichweite: 50 Meter
Dauer: maximal 1 Spiclrunde (A)
solange AE reicht

XXV Dimonenbeschworung I:
DIFAR, BRAGGU, ZANT

Beschreibung und Wirkungsweise: Hoherstufige Magier sind
in der beneidenswerten Lage, Dimonen beschwéren zu
kénnen. Allerdings miissen sie als Voraussetzung dafiir
KL- und CH-Werte von mindestens 17 haben. Die obige
Zauberformel it die Beschwérung von drei unterschied-
lichen Damonen zu, die aber jeweils nur einzeln herbeige-
hext werden konnen. Diese drei Dimonen haben ganz
verschiedene Eigenschaften und kénnen zu den unter-
schiedlichsten Zwecken eingesetzt werden.

Zaubertechnik: Der Magicr konzentriert sich zwei Kampf-
runden lang auf dic Formel und den Namen des Dimons,
den ¢r herbeirufen will, hilt dirigentengleich beide Arme
angewinkelt vor sich. Dann bewegt er gleichzeitig beide
Unterarme vor, und je nach Wahl erscheint:

Difar: ein flinker kleiner Irrwisch, dessen Gestalt nicht
genau zu beschreiben ist, da er sich mit einer Geschwin-
digkeit von 100 m/s zu bewegen pflegt. Ideal zum Aus-
spionieren, Uberbringen von Nachrichten, Stibitzen von
kleineren Gegenstinden.

Braggu: cine abgrundhibliche Damonenfratze, die sich
unter schrecklichem Getése aus violettem und griinem
Rauch bildet. Braggu nimmt keine kdrperliche Gestalt an,
sondern beeindruckt nur durch sein Gebriill und sein Aus-
schen. Jedem Wesen mufl pro Kampfrunde eine MU-Pro-
be + 4 gelingen, sonst nimmt es angesichts dieser Hollen-
ausgeburt schleunigst ReiBBaus.

Zant: Eine gelb-violett gestreifte Kampfmaschine auf
zwel Beinen. Zant sicht aus wie ein 2,5 Meter groBer,
aufrecht gehender Sibelzahntiger, mit einem 2 Meter lan-
gen Schwanz, der in einer Dreieckspitze ausliuft. Zant ist
sehr schnell (15 m/s) und kann pro KR zwei Angriffe aus-
filhren (ReiBzihne: 2W + 2 TP; Krallenpranken: 1W + 4
TP). Alle Dimonen sind gegen korperliche Angriffe
immun und kénnen nur durch Magie iiberwunden
werden.

Kosten: Difar: 5 ASP (Beschworen), danach 2 ASP pro
KR

Braggu: 10 ASP (Beschwdéren), danach 3 ASP pro
KR

Zant: 15 ASP (Beschworen), danach 5 ASP pro
KR

Reichweite; Braggu: 30 m; Difar, Zant je nach AE
Dauer: solange AE reicht

Druidenzauber

Sieben Zauberspriiche und magische Rituale fiir den Druiden

I VOODOO 1: Die Miniatur der Herrschaft

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Ritual gestattet ¢s
dem Druiden, in das UnterbewuBtsein seines Opfers ein-
zudringen und thm Dinge vorzugaukeln, die gar nicht
echr sind. Bei diesen Dingen handelt es sich nicht um
lllusionen oder Halluzinationen, sondern vielmehr um
Ahndungen, Einbildungen, fixe Ideen usw. Dariiber hin-
aus ist der Druide in der Lage, seinem Opfer echte
Schmerzen zuzufiigen, die Auswirkungen auf seine Eigen-
schaften haben.

Zaubertechnik: Um mit seinem Ritual Erfolg zu haben,
muB der Druide den vollen Namen seines Opfers und
wenigstens cine Einzelheit aus dessen Leben kennen (Ge-
meinplitze wie: »Er ist ein Mann« oder: » Er hat rote Haa-
re« geniigen nicht, es muB schon etwas Spezielleres sein,
wic: »Vor cinem Jahr war er an Wundfieber erkranke«
0.4d.), Dann fertigt der Druide ein Miniaturpiippchen des
Opfers an und zieht sich damit zur Meditation zuriick.
Varberettungszeit (Fertigung der Puppe) und Meditation
missen mindestens 20 Spiclrunden in Anspruch nehmen.
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Nach der Meditation kann der Druide in das Unterbe-
wuBtsein des Opfers eindringen, indem er seinen Dolch
aus Vulkanglas mit der Spitze auf das Piippchen stellt und
den Namen des Opfers und die Besonderheit aus dessen
Leben murmelt.

Typische Auswirkungen: Das Opfer bekommt Verfol-
gungswahn und trennt sich von der Gruppe; es meint
Handlungen ausfiihren zu miissen, die einen vom Druiden
bestimmten Wert um W6 Punkte senken (CH, KL, MU);
durch Pieksen des Piippchens mit der Dolchspitze leidet
das Opfer solche Schmerzen, daBl sein KK- und sein GE-
Wert auf die Hilfte fallen. .

Der Druide kann sich pro Ritual fiir eine dieser Auswir-
kungen entscheiden.

Einschrankung: Der Zauber wirkt nicht gegen Tiere und
Monster. Der MUT-Wert des Druiden muB. hoher als der
seines Opfers sein,

Kosten: 10 ASP

Reichweite: beliebig

Dauer: solange der Druide sich auf die Zauberminiatur
konzentriert



I VOODOO 2: Das Amulett der Herrschaft

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Ritual kann
ein Druide das BewuBtsein seines Opfers beeinflussen und
es nach Belieben lenken.

Zaubertechnik: Der Druide muB als Vorbedingung fiir das
Gelingen des Rituals den vollen Namen seines Opfers ken-
nen, einen Teil von dessen Korper (ein Haar, ein Fetzchen
Haut, ein Stiick Fingernagel o.4.) besitzen. Dann zicht er
sich mit einem Stiick Leder und seinem magischen Vul-
kanglasdolch fiir 20 Spielrunden zur Meditation zuriick.
Danach legt er das Objekt vom Korper seines Opfers auf
das Lederstiick, faltet es zusammen und versiegelt es auf
magische Weise mit der Spitze seines Zauberdolchs. Von
nun an kann der Spieler des Druiden die betroffene Figur
den Rest des Tages beliebige Handlungen ausfiihren las-
sen, allerdings nicht deren Selbstmord verursachen. Er
verfiigt jedoch nicht iiber das Wissen seines Opfers und
muf daher vorsichtig agicren. Ein Abbruch der Kontrolle
ist jederzeit moglich. Das Opfer erinnert sich spiter an
nichts mchr. Einen Tag spiter verliert das Amulett scine
Kraft, ob es nun benutzt wurde oder nicht.

Einschrankung: siche VOODOO 1

Kosten: 21 ASP

Reichweite: beliebig

Dauer: maximal 1 Tag, solange der Druide das Amulett
auf bloBer Haut trigt

III Boser Blick

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Behexungszauber, der
nur bei Menschen wirkr und deren Verhalten vollig verin-
dern kann, wenn er gelingt.

Zaubertechnik: Der Druide darfsich in einer Entfernung von

hochstens 5 Metern von seinem Opfer aufhalten und muff

ithm in die Augen schen kénnen. Ist diese Voraussetzung
erfiillt und der CH-Wert des Druiden, addiert zu seiner
doppelten Stufe (also 2 X ST + CH), gréBer als die Mon-
sterklasse/Magicanfilligkeit des Opfers, resultiert daraus
ein Boser Blick, der folgende Verhaltensweisen beim

Opfer nach sich zieht (Druide entscheidet sich fiir cine):

A) Demoralisierung. Senkt AT-Wert beim Opfer um 5.
25%-Chance nach jeder Kampfrunde, daBl Opfer sich
ergibt.

B) Furcht. Halbiert MU-Wert des Opfers. Flucht mit
groBrméglicher Geschwindigkeit (Richtung bestimmt
der Meister), falls MU-Probe mifilingt, die nach jeder
KR fillig wird.

C) HaB. Opfer bekimpft die eigenen Freunde.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 20 Kampfrunden

IV Zwingtanz

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Zauber versetzt das
Opfer in eine Trance, unter der es wie wahnsinnig zu

Tanzen und zu Springen anfingt, was Auswirkungen auf
seine AUSDAUER hat.

Zaubertechnik: Der Druide fixiert sein Opfer - er darfnicht
weiter als 5 Meter von ihm entfemnt sein — und macht mit
der Handfliche eine winkende Bewegung. Eine Kampf-
runde spiter spiirt das Opfer das dringende Bediirfnis zu
tanzen.

Es tanzt cine Spielrunde so wild, daB es danach fiir 20
Spielrunden mit halber AUSDAUER auskommen muB.
Kosten: 5 ASP pro behexte Person

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 20 Spielrunden

V GroBe Verwirrung

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Storzauber, mit dem
der Druide seine Gegner verwirren und ihnen die Orien-
tierung nechmen kann.

Die Verwirrung hat dariiber hinaus auch noch Kampfab-
ziige zur Folge. -

Zaubertechnik: Der Druide muB sein Opfer schen und es
fiinf Kampfrunden lang fixicren konnen. In dieser Zeit
konzentriert er sich auf das Aussenden einer geistigen

“»Storstrahlung«, welche die Gedankenimpulse des Opfers

tiberlagert und es kurzzeitig verwirrt. Der Spruch gelingt,
wenn der doppelte CH-Wert des Druiden grofler ist als die
Magieanfilligkeit des Opfers.

Auswirkung: Das Opfer verliert die Orientierung und
wihlt seinen weiteren Weg nach dem Zufallsprinzip
(W20, 1-5 Norden, 6-10 Westen, 11-15 Siiden, 16-20
Osten).

Falls ein Kampf ansteht: KK, GE, AT, PA je —3.

Kosten: 4 ASP je behexte Person

Reichweite: 50 Meter

Dauer: 20 Kampfrunden

VI Fluch der Pestilenz

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Zauberfluch, mit dem
der Druide seinem Opfer eine Krankheit »an den Hals
wiinschen« kann. Das Opfer merkt die ersten Krankheits-
symptome einen Tag spiter und muB dann simtliche
Schiden hinnehmen, die die Krankheit bei ihm verur-
sacht.

Zaubertechnik: Der Druide muf sich in unmittelbarer Ni-
he seines Opfers befinden und es fiinf Kampfrunden lang
fixieren konnen.

Wenn diese Voraussetzungen erfiillt sind, ist er in der La-
ge, thm cine beliebige Krankheit anzuhexen (Auswahl aus
Liste der Krankheiten in diesem Buch). Der Spruch hat
Erfolg, wenn der CH-Wert des Druiden plus seine dop-
pelte Stufe groBer ist als die Magieanfalligkeit des Op-
fers.

Kosten: Stufe der Krankheit X 3 ASP

Reichweite: 10 Meter

Dauer: je nach Krankheitsdauer
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VII Herr iiber das Tierreich

Beschreibung und Wirkungsweise: ein machtvoller Spruch,
mit dem der Druide praktisch jedes Tier in seinen Bann
zichen und thm Befehle geben kann. Unter der Wirkung
dieses Spruches reagiert das Tier wie gut dressiert, egal,
ob es iiberhaupt dressierbar ist oder nicht. Derart kontrol-
lierte Tiere kénnen als Kampfgenossen, Uberbringer von
Nachrichten 0.3. eingesetzt werden.

Zaubertechnik: Der Druide muf sich in unmittelbarer Na-
he des Tieres befinden und es zwei Kampfrunden lang
fixieren, wobei er den ausgestreckten Zeigefinger kreis-
formig vor dem Tier bewegt. Der Spruch kann nur gelin-
gen, wenn sein CH-Wert plus seine doppelte Stufe hoher
ist als der Monsterwert des Tieres.

Kosten: Monsterwert des Tieres an ASP

Reichweite: 5 Meter/ Aktionsradius des Tieres beliebig
Dauer: 1 Spielrunde

Die Zauberspriiche der Waldelfen

I Nebelfeld

Beschreibung und Wirkungsweise: Waldelfen kénnen mit die-
sem Spruch ungefihr 200 Kubikmeter véllig undurchsich-
tigen Nebels entstehen lassen. Die Form, z. B. hohe Wand
oder Ring, kann von Elfen bestimmt oder auch geindert
werden. Jede Forminderung kostet zusitzlich 2 ASP.
Zaubertechnik: dic Formel sprechen und in zur Schale ge-
formte Handflichen blasen.

Kosten: 10 ASP

Reichweite: 50 Meter im Umkreis

Dauer: 3 Spielrunden

II Lebewesen erspiiren

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kén-
nen Waldelfen jedes tiber 20 cm groBe Lebewesen im Um-
kreis von 30 Metern aufspiiren. Das geschieht durch eine
Art magisches Radar, das auf Bewegung, Kérperwirme,
Gehirnstrome usw. anspricht. Ausgenommen sind kleine,
unintelligente Wesen und Pflanzen — nicht jedoch Tierstaa-
ten oder Kolonien (Ameisen, Bienen usw.).
Zaubertechnik: Der Waldelf konzentriert sich auf die For-
mel und hilt die Handflichen muschelformig hinter dic
Ohren.

Kosten: 5 ASP -

Reichweite: 30 Meter

Dauer: 1 KR (2 Sek.)

HI Bewegung beschleunigen und verlangsamen

Beschreibung und Wirkungsweise: eine machtvolle Zauber-
formel der Waldelfen, die sie in die Lage versetzt, die Be-
wegung von Lebewesen kurzzeitig zu beschleunigen oder
zu verlangsamen. Das schlieBt ihre eigene Bewegung mit
cin.

Zaubertechnik: Der Waldelf muB sich zwei Kampfrunden
lang auf dic Formel konzentricren, dann stellt er mit einer
CH-Probe fest, ob sie funktioniert (die CH-Probe muf
gelingen, sonst bewirkt die Formel gar nichts, und die
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aufgewendeten ASP sind verloren). Mit dieser Formel
kann die Geschwindigkeit eines beliebigen Wesens fiir 20
Kampfrunden verdoppelt oder halbiert werden, entspre-
chend verindern sich die AT- und PA-Werte in ciner
Kampfsituation bei verdoppelter Geschwindigkeit um
+2, bei halbierter um —2.

Kosten: 4 ASP pro Lebewesen

Reichweite: 25 Meter

Dauer: 20 Kampfrunden

IV Pflanzen beherrschen

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauberspruch
ist der Waldelf in der Lage, direkt auf Pflanzen einzuwir-
ken und sie seinem Willen zu unterwerfen.

Zaubertechnik: Der Waldelf muf sich 20 Kampfrunden
lang vollig ungestore auf den Spruch konzentrieren kon-
nen, bevor dieser seine Wirkung entfalten kann. Dann hat
er die Wahl zwischen folgenden Aktonen:

A) Pflanzenwachstum beschleunigen: Belicbig viele
Pflanzen in einem Bereich von 10 Meter Durchmesser
wachsen pro Kampfrunde um 5 cm (maximal 3 m).

B) Baumfriichte als Wurfgeschosse: Ein Baum feuert
seine Friichte als Wurfgeschosse ab. TREFFERPUNKTE je
nach Gewicht und Hirte der Friichte zwischen 1W6 und
3W6 fir komplette Salve. Reichweite der Baumfriichte:
30 m.

C) Fesselung: Lianen, Ranken, junge Aste konnen ein
Lebewesen fesseln oder gar erdrosseln. Nur eine gelunge-
ne GE-Probe oder ein gelungener Glickswurf 25% (1-5
auf W20) bewahrt vor einem solchen Schicksal.

Kosten: A — 12 ASP; B-8 ASP; C -3 ASP

Reichweite: A, B, C je 50 m

Dauer: A - 60 KR; B -1 KR; C - beliebig

V Freundschaft mit Tieren und Pflanzen
Beschreibung und Wirkungsweise: Alle Tiere und Pflanzen

innerhalb eines Umbkreises von 100 Metern reagieren
freundlich auf den Anwender dieses Spruches. Kommuni-



kation mit Tieren und Pflanzen des Wirkungsbereichs
wird damit ebenfalls erméglicht, nicht jedoch eine direkte
Kontrolle dieser Lebewesen.

Zaubertechnik: Der Waldelf konzentriert sich zwei Kampf-
runden lang auf den Spruch und hilt die Hinde mit weit
abgespreizten Fingern in Augenhéhe vor sich.

Kosten: 9 ASP

Reichweite: 100 Meter

Dauer: solange sich der Waldelf in dem Gebiet mit 200 m
Durchmesser aufhilt

VI Augentrug

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Zauberspruch, der die
natiirlichen Fihigkeiten des Waldelfen, sich unter freiem
Himmel seiner Umgebung anpassen zu konnen, optimal
verstirkt. Hiermit gelingt ihm eine fast perfekte Anpas-
sung, die es fiir andere auBerordentlich schwer macht, ihn
in seiner vertrauten Umgebung zu erkennen.

Zaubertechnik: Der Waldelf konzentriert sich auf die For-
mel und »verschmilzt« augenblicklich mit seiner Umwelt,
das heiBt, er ist in Farbe und Form kaum noch von seiner
Umgebung zu unterscheiden. Allerdings wirkt dieser
Spruch nicht bei allen Gelandearten gleich, sondern bevor-
zugt in den heimatlichen Gefilden des Waldelfen. Wer ei-
nen Waldelfen entdecken will, der diesen Spruch ange-
wandt hat, dem muB zunichst eine KL-Probe gelingen.
Danach steht aber noch lange nicht fest, ob er den Waldel-

fen tatsichlich erspiht. Denn die Chance, dafi der Waldelf
nicht entdeckt wird — falls sich ihm niemand auf weniger
als 3 Meter nihert, worauf cinc automatische Entdeckung
erfolgt —, betrigt fiir:

Waldgebiete: 90% (1-18 auf W20)

Berge: 70% (1-14 auf W20)

Sumpf: 70% (1-14 auf W20)

offenes Gelinde: 60% (1-12 auf W20)

bebautes Gelinde oder innerhalb Gebauden: 50% (1-10
auf W20)

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 0

Dauer: 1 Spielrunde

VII Fallen finden

Beschreibung und Wirkungsweise: Waldelfen haben cinen
magischen Sinn fiir Fallen, den sic mit diesem Spruch akti-
vieren konnen. Wenn der Spruch gelingt, ist cin Waldelf
in der Lage, alle natiirlichen oder kiinstlichen Fallen in
cinem Umkreis von 20 Meter zu crspiiren.

Zaubertechnik: Der Waldelf mull sich zwei Kampfrunden
ungestort auf sein Vorhaben konzentrieren kénnen. Da-
nach nimmt er auf magische Weise jede Falle wahr, die
sich in bis zu 20 Meter Entfernung befindet.

Kasten: 7 ASP

Reichweite: 20 Meter

Dauer: augenblicklich

Die Wunder der Geweihten

Jeder »Geweihte der Gotter« hat die Macht, Wunder zu
vollbringen; ob diese Wunder allerdings gelingen oder —
moglicherweise verhingnisvoll — scheitern, hingt im ein-
zelnen Fall vom Wohlwollen der Gorrer selbst ab. Um ein
Wunder zu erbitten, muf der Geweihte bestimmte Vorbe-
dingungen erfiillen, sich normalerweise in ein lingeres

Gebet versenken und KARMAPUNKTE (KP) einsetzen, die
immer verbraucht werden, egal, ob das Wunder gelingt
oder nicht, Ein Geweihter hat die Auswahl aus sieben
Wundern: vier allgemeinen, die grundsitzlich jeder Ge-
weihte vollbringen kann, und drei speziellen, die von
Gottheit zu Gottheit verschieden sind.

Die Mirakelprobe

Ob ein Wunder gelingt, wird durch einen Wurf mit dem
W20 ermittelt. Diesen Vorgang nennen wir Mirakelprobe.
Wie bei emner Eigenschaftsprobe darf auch bei einer Mira-
kelprobe beim Wiirfeln ein bestimmter Zahlenwert nicht
iibertroffen werden. Wie Eigenschaftsproben werden auch
Mirakelproben gelegentlich modifiziert. Fiir ein kleines
Wunder kann z. B. eine Mirakelprobe—5 verlangt wer-
den, fiir ein groBes Wunder eine Mirakelprobe+8. Der
Wert, gegen den bei ciner Mirakelprobe gewiirfelt wird,
kann als fester Wert angegeben sein (z. B. Mirakelprobe:
10), meistens aber hingt er von der Stufe des Geweihten

ab. In der Beschreibung des Wunders lesen Sie dann bei-
spiclsweise:

Mirakelprobe+5 gegen die Stufe des Geweihten.

Das bedeutet im Spiel: Ein Priester der 10. Stufe darf bei
der Mirakelprobe nicht mehr als 10 wiirfeln, muB aber, da
er ein groBes Wunder erbittet, eine 5 zu seinem Wiirfelre-
sultat addieren, darf also in Wirklichkeit nicht mehr als 5
wiirfeln. Wichtiger Hinweis: Ein Wunder ist immer gelun-
gen, wenn der Geweihte eine 1 oder 2 wiirfelt — Zuschlige
und Abziige spiclen hier keine Rolle —, und es ist immer
gescheitert, wenn der Geweihte eine 19 oder 20 wiirfelt.
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Ein gescheitertes Wunder kann zugleich bedeuten, dafl der
Zorn des angerufenen Gottes erweckt wurde, Welche Fol-
gen so ein Ereignis haben kann, finden sie in der Beschrei-
bung unter dem Stichwort »Scheitern des Wunders«.
Normalerweise kann der Geweihte den Zorn des Gottes
durch eine gelungene CH-Probe besinftigen, Wenn hinter

»Scheitern des Wunders«e zunichst das Wort CH-Probe
steht, bedeutet dies: Der Geweihte bekommt die tiblen
Auswirkungen seiner vergeblichen Anrufungen erst dann
zu spiiren, wenn er bei der CH-Probe versagt. Steht hinter
»Scheitern des Wunderse vkeine Folgen«, dann braucht
der Geweihte natiirlich keine CH-Probe abzulegen.

Allgemeine Wunder

Jeder Geweihte hat die Maglichkeit, allgemeine Wunder zu
vollbringen.

Diese Wunder stellen, iiberspitzt ausgedriickr, das Riist-
zeug eines jeden wandernden Priesters dar. Allgemeine
Wunder werden durch ein Gebet an die Gotter ermoglicht
und sollten auch dem miederstufigen Geweihten keine all-
zu grofe Schwiengkeiten bereiten.

Wassertrank und Wunderspeise

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder
kann der Geweihte belicbige Materie in Wasser und Nah-
rung verwandeln. Eine Einheit reicht fiir 1 Person/Tag.
Voraussetzung: Dem Versuch, dieses Wunder zu vollbrin-
gen, mubB ein intensives Gebet von mindestens 10 Spicl-
runden Dauer vorausgegangen sein.

Mirakelprabe: 10

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 1 KP pro Einheit

Reichweite: —

Dauer: -

Wunderbare Verstindigung

Beschreibung und Wirkungsweise: Theoretisch kann jeder
Geweihte mit einem anderen Geweihten seines Gottes
tiber weite Entfernungen in Verbindung treten, ihm Mit-
teilungen zukommen lassen, ihn um Rat fragen usw.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 2 Spielrunden
Dauer

Mirakelprobe: 15

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 5 KP
Reichweite: beliebig
Dauer: belicbig

Gottlicher Mut

Beschreibung und Wirkungsweise: Ein kleines Wunder, durch
das der Geweihte Personen seiner Wahl oder auch sich
selbst spirituell stirken kann, und zwar durch Anhebung
des MU-Wertes, Wenn das Wunder gelingt, kann er fiir
jeden eingesetzten KP zwet MU-Punkte verteilen.
Voraussetzungen: kurzes StoBgebet von 6 Kampfrunden
Dauer

Mirakelprobe: 15

Scheitern des Wunders: CH-Probe/MU-Wert des Geweih-
ten fille fiir 10 Spielrunden um 5 Punkte

Kosten: 10 KP

Reichweite: 10 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

Heilende Hand

Beschreibung und Wirkungsweise: Dicses Wunder bewirkt
die sofortige Heilung von Wunden (gibt einem Verwun-
deten 10 LE zuriick), es heilt Krankheiten bis zum 5. Grad
und neutralisiert Gifte bis zum 5. Grad.

Voraussetzung: Stoigebet von 4 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: 12

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 10 KP

Reichweite: Geweihter mufl dem Kranken die Hand auf-
legen

Dauer: augenblicklich

Spezielle Wunder

Spezielle Wunder sind typisch fiir cinzelne Gottheiten und
konnen nur von deren Geweihten ausschhieBlich alleine be-
wirkt werden.

So kann zum Beispicl ein Geweihter des Gottes Praios
nicht dic Wunder cines Priesters der Hesinde vollbringen
und umgekehrt. Jeder Geweihte kann nur die speziellen
Wunder seiner Gottheit vollbringen.
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Spezielle Wunder sind immer schwieriger zu bewirken als
allgemeine, und sic werden unter normalen Umstinden
nur héherstufigen Geweihten gelingen, obgleich sich na-
tiirlich auch niederstufige Geweihte an den Wundern ves-
suchen diirfen.

Ein Geweihter hat 3 spezielle Wunder zur Verfligung, um
sie zu bewirken.



WUNDER DES PRAIOS
Praios’ Blendstrahl

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder ent-
steht ein ungeheuer heller Lichtblitz, der alle Wesen, die
ithre Augen niche schiitzen, fiir 3 Spielrunden blendet.
Orientierung und Kampf sind in dieser Zeitspanne un-
maoglich.

Voraussetzung: kurzes Stofigebet von 2 Kampfrunden
Dauer

Mirakelprobe: gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Der Blendstrahl verfehlt sein Ziel
Kosten: 10 KP

Reichweite: 100 Meter

Dauer: augenblicklich

Praios’ Zauberbann

Beschreibung und Wirkungsweise: Da die Lehren des Praios
die Magie als ketzerischen Versuch ansehen, mit dem sich
die Menschen auf gortgleiche Stufe stellen wollen, ist die
Verhinderung von Zauberei das wichtigste Wunder, das
ein Geweihter des Sonnengottes bewirken kann. Wenn es
gelingt, schafft der Geweihte ein annmagisches Feld
(Halbkugel um sich mit 25 Meter Radius), in dem kein
Zauber méglich ist und in das auch keiner ecindringen
kann. Dieses Feld bewegt sich mit dem Geweihten.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 2 Spielrunden
Dauer

Mirakelprobe: gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 12 KP

Reichweite: 25 Meter

Dauer: 5 Spielrunden

Praios' Zorn

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Wunder, das eine of-
fensive Kampfhandlung ersetzt und dhnlich wie einc Feu-
erlanze wirkt. Wenn es gelingt, fihrt ein gebiindelter
Sonnenstrahl aus dem Himmel und setzt am Zielpunkt im
Umkreis von 5 Metern alles in Brand. Dariiber hinaus
wird dort cin Schaden von 5W6 TP verursacht.
Voraussetzung: StoBgebet von 2 Kampfrunden Dauer.
Mirakelprobe: + 5 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Der Feuerstrahl schligt
in unmittelbarer Nihe des Geweihten ein und verursacht
in ¢inem Umkreis von 3 Metern einen Schaden von 3W6
TP. Ein Brand entsteht jedoch nicht.

Kosten: 8 KP

Reichweite: 100 Meter

Dauer: augenblicklich

WUNDER DER RONDRA

Rondras Ungewitter

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder wird
von Rondra ein Gewittersturm erbeten, der, falls der Ge-
weihte erhdrt wird, in ¢inem quadratischen Gebiet von
Skm Kantenlinge wiitet, die meisten Lebewesen Schutz
suchen 138t, mit 50% Wahrscheinlichkeit dafiir sorgt, daff
Reisende die Orientierung verlieren, und bei etwaigen
Kimpfen alle Werte um 3 Punkte senkt. Wer bei diesem
Gewittersturm  keinen Schutz sucht (Gebaude, Hohle
usw.), wiirfelt jede Spielrunde mit W20. Bei ciner 19 oder
20 mmmt er 1-6 Punkte Schaden.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spiclrunde
Dauer

Mirakelprabe: +2 gegen die Stufe des Gewethten

Schteitern des Wunders: Das Gewitter ereignet sich in weiter
Ferne

Kosten: 7 KP

Reichweite: Gewitter 5 X 5 km

Dauer: Gewitter dauert 6 Spielrunden

Rondras Waffensegen

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder
konnen Geweihte der Rondra die Qualitit und Schadens-
wirkung beliebiger Waffen kurzzeitig erhohen. Falls das
Wunder wirkt, kann der Geweihte eine beliebige Zahl
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Waffen im Umkreis von 5 Mctern segnen. Das bedeutet:
(1) Die Schadenswirkung jeder Waffe wird um 1W6 TP
erhoht. (2) Der Bruchfaktor jeder Waffe betragt 2.
Voraussetzung: StoBgebet von 6 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: 12

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 2W6 KP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

Rondras Riistung

Beschreibung und Wirkungsweise: Ahnlich wie beim vorigen
Wunder verstirkt die Gottin Rondra diesmal Riistungen,
falls dem Geweihten bei seinem Vorhaben Erfolg beschie-
den ist. Wirkt er das Wunder, kann der Geweihte cine
belicbige Zahl von Riistungen im Umkreis von 5 Metern
um jeweils 3 Riistungsklassen steigern. (Aus cinem wat-
tierten Waffenrock wiirde demzufolge ein Schuppen-
panzer.)

Voraussetzung: StoBgebet von 1 Kampfrunde Dauer
Mirakelprobe: 13

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Alle Riistungen, die ver-
bessert werden sollten, werden um 1 Punkt verschlech-
tert

Kosten: 2W6 KP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

WUNDER DES EFFERD
Auf dem Wasser wandeln

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder bewirkt,
daB der Geweihte, der es vollbrachte, auf Wasseroberfli-
chen gehen kann, als bestiinden diese aus festem Material.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde
Dauer

Mirakelprobe: 13

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 8 KP

Reichweite: ()

Dauer: 1 Tag

Herrschaft iiber den Wind

Beschreibung und Wirkungsweise: Falls dem Gewethten die-
ses Wunder gelingt, versetzt ihn Efferd in die Lage, die
Richtung und Stirke des Windes zu kontrollieren. Damit
kann ein Schiff aus einer Flaute gestenert oder auf groBere
Geschwindigkeit gebracht werden, man kann auf dem
Meer Feinden entkommen oder an Land Feinde ver-
wirren.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde
Dauer
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Mirakelprobe: —1 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Der Wind verhilt sich dem Wunsch
des Geweihten genau entgegengesctzt

Kosten: 6 KP

Reichweite: unbegrenzt

Dauer: 12 Spielrunden

Fata Morgana

Beschreibung und Wirkungsweise: Der Geweihte Efferds
kann von seinem Gott ein Trugbild im Stile einer Fata
Morgana erflehen. Wenn scine Gebete erhort werden, er-
scheint ein Trugbild seiner Wahl in der Luft, das aufmun-
ternden wie auch demoralisierenden Charakter haben
kann. Wichtig: Dieses Wunder ist nicht auf die Wiistenge-
biete Aventuriens begrenzt (wic eine echte Fata Morgana),
sondern kann in jeder Gegend vollbracht werden.
Voraussetzungen: meditatives Gebet von 2 Spielrunden
Dauer

Mirakelprobe: —2 gegen dic Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Der Geweihte erscheint selbst als
Fata Morgana — aber sein Bild steht auf dem Kopf

Kosten: 7 KP

Reichweite: beliebig

Dauer: 12 Spielrunden (Wenn man sich der 'Fata Morganas
nihert, wird sie als Trugbild erkannt)

WUNDER DER BORON .
Borons Schiummerlied

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Wunder, durch das ei-
ne beliebige Zahl von Lebewesen im Umkreis von 20 Me-
tern um den Geweihten in tiefen Schlaf versetzt werden
kann. Uber wen der Schlaf kommt, kann der Gewethte
frei bestimmen.

Voraussetzung: meditativer Gesang von 6 Kampfrunden
Dauer

Mirakelprobe: —2 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Der Meister bestimmit,
wer vom Schlaf iibermannt wird

Kosten: 7 KP

Reichweite: 20 Meter

Dauer: 10 Spielrunden

Ampnesia

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder bringt vol-
lige Amnesie iber eine beliebige Zahl intelligenter Lebe-
wesen (unintelligente Monster und Tiere sind ausgenom-
men) im Umkreis von 20 Metern um den Geweihten. Die
Opfer vergessen fiir einen Tag alles, was sie bisher gewuBt
haben, auch wer sie sind und was sie am Ort des Wunders
wollen. Wer von der Amnesie befallen wird, entscheidet
der Geweihte.

Opfer der Amnesie kimpfen mit einem Abzug von —4
auf alle im Kampf benétigten Werte. Sie haben ihre Orien-



terung verloren, und pro Kampfrunde bestehr eine Chan-
ce von 50%, daB sie sich ergeben.

Voraussetzung: Stofigebet von 6 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: +2 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Der Meister bestimmt,
wer das Gedichtnis verliert

Kosten: 8 KP

Reichweite: 20 Meter

Dauer: 1 Tag

Wunderbare Herrschaft iiber Grabgestalten

Beschreibung wund Wirkungsweise: Der Geweihte des Boron
kann mit diesem Wunder Untote (Vampire, Skelette, Mu-
micn, Zombies usw.) herbeirufen oder auch verjagen.
Untote, dic er selbst herbeigerufen hat, kann er kontrollie-
ren und ohne Kosten an KARMAPUNKTEN wieder verjagen.
Wenn er allerdings Untote verjagen will, die er nicht geru-
fen hat, kostet thn dies KARMAPUNKTE.
Voraussetzung: Herbeirufen: meditatives Gebet von 4

Spielrunden Dauer.

Verjagen: StoBgebet von 6 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: Herbeirufen: gegen die Stufe des Geweihten

Verjagen: +2 gegen die Stufe des Geweihten
Scheitern des Wunders: keine Folgen
Kosten: Herbeirufen: 5 KP pro Untoter

Verjagen: 3 KP pro Untoter

Reichweite: —
Dauer: Herbeigerufene Untote bleiben in der Nihe des
Geweihten, bis er sie verjagt oder sie vernichtet werden

WUNDER DES INGERIMM
Ingerimms Hammerschlag

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn Ingerimm seinen
Gewelhten erhort, kann er auf dessen Wunsch die Erde
kriftig erbeben lassen. Betroffen ist ¢in Gebiet von 100 X
100 Metern in ciner Entfernung bis zu 100 Metern vom
Geweihten. In diesem Gebiet stiirzen Bauwerke mit 50%
Wahrscheinlichkeit ein, und jede Person innerhalb des Ge-
bictes mull mit W20 auswiirfeln, ob sie Schaden genom-
men hat.

Ergebnisse: 1-14 = kein Schaden; 15-17 = 1Wé scHA-
DENSPUNKTE; 18-19 = 2W6 SCHADENSPUNKTE; 20 = tot.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde
Dauer

Mirakelprobe: gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Folgen wie oben. Der
Erdsto8 trifft jedoch den Standort des Geweihten und sei-
ner Gefihrten

Kosten: 9 KP

Reichweire: 100 Meter

Dauer: augenblicklich

Ingerimms Esse

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder tut
sich die Erde auf!

Wenn das Gebet des Geweihten erhért wird, kann er die
Erde bis zu einer Fliche von 100 Quadratmetern aufbre-
chen lassen.

Diese 100 Quadratmeter werden von feuriger Lava einge-
nommen, die aus dem Erdinnern dringt. Der Geweihte
kann die Form dieser Falle bestimmen: Ob 100 Meter lang
und 1 Meter breit oder 10 mal 10 Meter, spielt keine Rolle;
extra KARMAPUNKTE kostet es erst, wenn eine Wand aus
flissigem Feuer gebaut werden soll und die Lava gen
Himmel steigt. Fiir jeden Meter Hohe kostet die Lava-
wand zwet zusitzliche KARMAPUNKTE. Alle Lebewesen, die
mit der Lava in Berithrung kommen, miissen pro KR 2W6
TP hinnehmen. Wer sich weniger als 3 Meter von der
entstehenden Lava entfernt aufhalt, dem muB eine GE-
Probe gelingen, oder er kommt mit der Lava in Beriih-
n.mg.

Voraussetzung:: meditatives Gebet von 2 Spiclrunden
Dauer.

Mirakelprobe: gegen dic Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 10 KP

Reichweite: 50 Meter

Dauer: 1 Spielrunde
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Ingerimms Stahl

Besclireiburig und Wirkungsweise: Ingerimm ist nicht nur der
Gott des Feuers und der Erde, er ist auch der Schutzherr
aller Schmiede. Wenn der Geweihte erhdrt wird, kann er
eine belicbige Anzahl von Waffen im Umkreis von 10
Metern verbessern. Er kann den Bruchfaktor jeder beliebi-
gen Waffe auf 2 senken und die AT- und PA-Wiirfe fiir
diese Waffe jeweils um einen Punkt senken.
Voraussetzung: StoBgebet von 4 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: —1 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 5 KP

Reichweste: 10 Meter

Dauer: 10 Kampfrunden

WUNDER DER HESINDE
Hesindes Magischer Spiegel

Beschreibung und Wirkungsweise: Da Hesinde die Gottin der
Magie ist, kann sie auch ohne weiteres magische Angriffe
zuriickwerfen — wenn sie will. Gelingt das Wunder des
Geweihten, kann er einen magischen Reflektor im Um-
kreis von 5 Metern um sich aufbauen, der jeden Zauber-
spruch auf den Urheber zuriickwirft. Die Wirkung des
Spruches trifft dann den Urheber.

Voraussetzung: Gebet von 10 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: +5 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 8 KP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

Hesindes Alchimie

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder
kann der Geweihte der Hesinde eines der sechs Urelemen-
te — Feuer, Wasser, Schnee, Humus, Erz, Luft - in ein
anderes verwandeln, Die Menge bzw. Ausdchnung des
umzuwandelnden Elements darf maximal 500 Kubikme-
ter betragen.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde
Dauer

Mirakelprobe: gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Der Meister bestimmt, in welches
neue Element sich das alte verwandelt

Kosten: 7 KP

Reichweite: beliebig

Dauer: 1 Spiclrunde

Hesindes schiitzende Hand

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder
kénnen Fliiche abgewendet oder gebrochen werden. Un-
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ter Fliichen sind hier alle Zauber zu verstehen, die im ne-
gativen Sinn auf den Gegner einwirken, also dic Formeln
der Magier 9, 10, 14, 23, 24 - die Druidenzauber 1-6.
Voraussetzung: Stofigebet von 2 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: —2 gegen dic Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 2W6 KP

Reichweite: 20 Meter

Dauer: augenblicklich

WUNDER DES FIRUN

Firuns Hagelschlag

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder wird
ein Hagelschlag ausgelost, der auf ein Gebiet von 1 Qua-
dratkilometer niedergeht und in diesem Bereich alle Lebe-
wesen dazu zwingt, Schutz zu suchen. Wem das nicht
gelingt, der muB alle 5 Kampfrunden mit W20 wiirfeln,
ob ihn groBe Hagelkorner treffen und Verletzungen ver-
ursachen. Bei einer 19 oder 20 ist das der Fall. Die Hagel-
kdmer verursachen 2=7 (1W+1) TREFFERPUNKTE, von de-
nen der Wert des RUSTUNGSSCHUTZES abgezogen wird.
Schilde absorbieren im Hagelschlag 3 TREFFERPUNKTE.
Voraussetzungen: meditatives Gebet von 1 Spielrunde
Dauer

Mirakelprobe: gegen die Stufe des Gewethten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Der Hagelschlag bleibt
aus, aber der Geweihte wird von einem einzelnen apfel-
groBen Hagelkorn getroffen (2W6 TP)

Kosten: 7 KP

Reichweite: Hagelschlag 1 X 1 km, sonst belicbig

Dauer: Hagelschlag dauvert 2 Minuten

Firuns Eiswand

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn Firun seinen Ge-
weihten erhort, kann letzterer durch dieses Wunder einen
Eiswall von maximal 50 Meter Lange, 5 Meter Hohe und
2 Meter Dicke schaffen. Das schliefit auch Wasser ein, das
in einem Volumen bis zu 500 Kubikmetern in Eis verwan-
delt werden kann.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spiclrunde
Dauer

Mirakelprobe: —2 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 8 KP

Reichweite: Sichtweite

Dauer: 2 Spielrunden

Wunderbares Jagdgliick

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder beschert
einem Held oder einer Gruppe von Helden auBerordentli-
ches Jagdgliick. Auch wenn es die Umgebung normaler-
weise nicht zulassen wiirde, erscheinen plétzlich jagdbare



Tiere in groBer Zahl. Es kann sich dabei je nach der Ge-
gend, in der das Wunder geschicht, um Hasen, Rotwild,
Fische usw. handein.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 2 Spielrunden
Dauer

Mirakelprobe: —5 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen ;

Kosten: 2W6 KP

Reichweite: 1 km im Umkreis

Dauer: 12 Spiclrunden

WUNDER DER TSA
Tsas Wunderheilung

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Wunder, das die Er-
weiterung des allgemeinen Wunders Heilende Hand dar-
stellt. Wird der Geweihte Tsas erhért, ist er in der Lage,
jeden Verwundeten, Kranken oder Vergifteten zu heilen.
Voraussetzung: StoBgebet von 6 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 2W6 KP

Reichweite: Berihrung

Dauer: permanent

Tsas wundersame Erneuerung

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder
koénnen zerbrochene und zerstorte Gegenstinde wieder er-
nenert werden. Dies gilt fiir kleinere Gebrauchsgegenstin-
de des tiglichen Lebens ebenso wie fiir Waffen, Riistungen
oder Briicken und Gebiude.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde Dauer
Mirakelprobe: (a) —2 gegen die Stufe des Geweihten (max.
mannsgrofie Dinge)
(b) gegen die Stufe des Geweihten (libermanns-
groBe Dinge)
Scheitern des Wunders: Gegenstand verschwindet ganz
Kosten: (a) maximal mannsgroBe Dinge: W6 KP
(b) iibermannsgrofe Dinge: 2W6 KP
Reichweite: Sichtweite
Dauer: permanent

Tsas Lebenshauch

Beschreibung und Wirkungsweise: cin machtvolles Wunder,
mit dem Lebewesen wiedererweckt werden konnen, die
nicht linger als einen Tag tot sind.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 4 Spiclrunden
Dauer

Mirakelprobe: +8 gegen die Stufe des Gewethten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 15 KP

Reichweite: Der Tote muBl berithrt werden

Dauer: permanent

WUNDER DES PHEX
Die Talente des Phex

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Wunder, durch das die
speziellen Talente des Hindlers (schitzen, feilschen) und
des Diebes (vicle Talente, u.a. klettern, schleichen, Ge-
heimficher finden usw.) schlagartig auf 80% angehoben
werden, wenn das Wunder vollbracht wird. MiBlingt es,
sinken diese Talente auf ihren Grundwert ab. Insgesamt
diirfen nur 4 Talente durch ein einzelnes Wunder angeho-
ben werden; der Dieb muB sich vorher fiir diese entschei~
den. Ein Geweihter des Phex, der dieses Wunder wirkt,
kann es auf sich selbst oder auf andere anwenden.
Voraussetzung: 1 StoBgebet von 6 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: —2 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Talente, die angchoben werden soll-
ten, sinken auf thre Grundwerte ab

Kosten: 1W6 + 3 KP

Reichweite: Sichtweite

Dauer: 1 Minute

Omnilingua

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder versetzt
den Geweihten oder eine von ihm ausgewihlte Person in
die Lage, fiir cinen begrenzten Zeitraum jede Sprache zu
verstehen, zu sprechen und zu lesen. Er kann sich dar-
aufhin mit allen sprechenden Bewohnern Aventuriens
verstindigen (Menschen, Monster, diverse Tiere) und
auch alle Geheimschriften und Codes entschliisseln.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 1 Spielrunde Dauer
Mirakelprobe: —1 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: Der Geweihte oder die von thm ge-
wihlte Person versteht 2 SR lang niemanden mehr
Kosten: 1W6 KP

Reichweite: Sichtweite

Dauer: 2 Spielrunden

Phexens Elsterflug

Beschreibung und Wirkungsweise: ein Wunder, mit dem der
Geweihte auf unerklarliche Weise Gegenstande, die nicht
groBer sein diirfen als cin ausgewachsener Mensch, 1n sei-
nen Besitz bringen kann. Es spielt dabei keine Rolle, ob er
diese Gegenstinde sehen kann oder nicht, solange er nur
sic und ihren Standort kennt. Wenn das Wunder gelingt,
verschwindet der Gegenstand, auf den sich der Geweihte
konzentriert hat, von secinem ursprimnglichen Platz und
taucht im selben Augenblick vor den Fiien des Geweih-
ten auf. Winde und Mauern bilden kein Hindernis.
Voraussetzung: StoBgebet von 8 Kampfrunden Daver
Mirakelprobe: +3 gegen Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 1W6+2

Reichweite: 1 km

Dauer: augenblicklich
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Teil IV
Bewegungssystem und Ausdauer

In der Welt des Schwarzen Auges ist grundsitzlich zwi-
schen zwei Bewegungsarten zu unterscheiden:

Taktische Bewegung
Strategische Bewegung

Erstere spielt in groBerem Mafistab eine Rolle, in Verlie-
sen, in Gebduden, in Dorfern und Stidten, aber auch bei
Verfolgungsjagden, kurz iiberall dort, wo Bewegungen
tiber kurze Zeitspannen (Sekunden, Kampfrunden, Spiel-
runden) verfolgt werden soll.

Die strategische Bewegung gilt hingegen fiir einen kleine-
ren MafBstab; sie besttimmt die Geschwindigkeit im freien
Gelinde iiber groBere Zeitraume (ctwa 1 Tag) hinweg.
Wenn man also wissen will, wie weit cine Reisegruppe,
dic Aventurien durchqueren will, in einer Woche kommt,
ziecht man die Tabellen der strategischen Bewegung zu
Rate und arbeitet mit dem Plan des Schicksals/Hexpapier.
Fiir eine Verfolgungsjagd im Praiostempel in Gareth
kommt jedoch die taktische Bewegung mit dem Plan des
Schicksals/Kdstchenpapier in Frage.

Taktische Bewegung

Die »Taktische Bewegung« wird in Metern pro Sekunde
(m/s) gemessen. Sie ist fiir Menschen und die wichtigsten
humanoiden Lebewesen in den zwei folgenden Tabellen
angegeben,

Als normale Fortbewegungsart gilt die Schrittgeschwin-
digkeit, die fiir alle humanoiden Lebewesen 0,5 m/s be-
tragt. Die Schrittgeschwindigkeit steht sowohl fiir lissiges
Schlendern als auch fiir vorsichtiges Vorwirtsgehen.

Die Tabellen zeigen die drei méglichen Geschwindigkei-
ten in Abhidngigkeit von der Riistungsklasse.

Tabelle 1 gilt fiir schnelle Humanoide wie Mensch, Elf,
Troll, Goblin, Vampir und Ork.

Tabelle 2 gilt fiir langsamere wie Zwerg, Echsenmensch
und Untote.

Erkldrung: Ein Mensch muBl seine Hochstgeschwindigkeit,
die zunichst einmal von seiner Riistung abhingt, auf Ta-
belle 1 bestimmen. Nur mit einem Lendenschurz bekleidet
(RK 0), ware seine Hachstgeschwindigkeit 8 m/s, in nor-
maler Kleidung (RK 1) 7 m/s, wihrend er mit einer Ritter-
riistung nur 2 m/s schafft.

Diese Hochstgeschwindigkeit kann er nur eine besummte
Anzahl von Sekunden durchhalten. Diese Anzahl ent-
spricht genau den AUSDAUERPUNKTEN, die er zur Verfii-
gung hat. Danach muB er in Dauerlauf verfallen, den er
zehnmal so lange durchhalten kann, worauf er in Marsch-
geschwindigkeit verfallen muB.

Normalerweise diirfte zu diesem Zeitpunkt entschieden
sein, ob der Held seinen Gegner eingeholt hat bzw. ithm
entflichen konnte.

Meister, die es mit der Bewegung sehr genau nchmen,
konnen aber noch die folgende Regelung einbezichen:
Erst nach einer Spielrunde Marsch sind wieder héhere Ge-
schwindigkeiten erlaubt. Mit jeder Laufanstrengung
(Hochstgeschwindigkeit oder Dauerlauf) wird die Anzahl
der Spielrunden, die danach fiir den erholenden Marsch
nétig werden, verdoppelt,
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Beispiel: Ein Krieger im wattierten Waffenrock (RK 2) mit
Ausdauer 40 kann maximal 40 Sekunden lang 6 m pro Se-
kunde zuriicklegen, dann verfillt er in Dauerlauf (3 m/s),
den er 400 Sekunden lang durchhilt.

Nach diesem Dauerlauf muB er auf Marschgeschwindig-
keit (1 m/s) verlangsamen. Erst nach 300 Sekunden (1
Spielrunde) darf er wieder in Dauerlauf oder Hochstge-
schwindigkeit verfallen, worauf er dann 2 Spiclrunden
marschieren muf} usw.

Aber damit sind wir schon fast bei der strategischen Ge-
schwindigket.

Das obige Beispiel mag kompliziert erscheinen, im Ver-
lauf eines Spiels wird es jedoch nur selten zu solchen Rech-
nereien kommen, Entscheidend fuir eine taktische Situa-
tion wird meist die Héchstgeschwindigkeit sein. Sie wird
man bei einer Flucht oder Verfolgung in erster Linie an-
wenden.

Lasten: Wenn ein Held zusitzliche Gewichre trigt, wird
seine Geschwindigkeit beeintrichugt. Das gilt in hohem
Mafe fiir sperrige oder schwere Gegenstinde, Im emnzel-
nen Fall muB hier der Meister entscheiden, der das zusitz-
liche Gewicht als hohere RK behandelt.

Als Faustregel gilt: 200 Unzen machen 1 RK aus.

Das Gewicht der Riistung und — falls vorhanden — des
Schildes ist in den Werten der Tabelle bereits beriicksich-
tigt.

Eine zumindest von aventurischen Helden relativ haufig
benutzte Art der Fortbewegung 1st das Kriechen.

Die Krechgeschwindigkeit kann sehr unterschiedlich
sein. Eine Geschwindigkeit von 0,1 bis 0,25 m/s gilt als
normal, sie kann aber auch héher oder niedriger liegen — je
nach Gelande und duBleren Bedingungen.



Geschwindigkeitstabelle 1: Schnelle Humanoide

Ristungs- Héchstgeschwindigkeit Dauerlauf Marschgeschwindigkeit

klasse

RK m/s m/s mis

0 A ) Y s ooono 4 oag 2

1 0 T o e 7 5 s e | 4 oad 2

2 |2 7190 e ] ) 6 EE 3 O 1

3 goooo 5 EREYE 3 O 1

B oogoao 4 oo 2 O 1

5 ooo 3 oag 2 a 1

8 oa 2 O 1 O 1

7 i3 1 O 1 0 1

Durchhaitezeit: = Anzahl der = AUSDAUERPUNKTE Begrenzung siehe:

(in Sekunden) AUSDAUERPUNKTE X 10 Strategische Bewegung
Geschwindigkeitstabelle 2: Langsame Humanoide

Ristungs- Hochstgeschwindigkeit Dauerlauf Marschgeschwindigkeit

klasse

RK m/s m/s mis

0 ELENELEHE 5 ogo 3 0 2

1 ooooo 5 ooano 3 oo 2

2 ogaoaoco 4 ogd 2 O 1

3 oooo 4 oag 2 0O 1

4 agoo 3 oo 2 o 1

5 oo 2 oag 2 O 1

6 o 1 O 1 O 1

7 O 1 O 1 O 1

Durchhaltezeit: = Anzahl der = AUSDAUERPUNKTE Begrenzung siehe:

(in Sekunden) AUSDAUERPUNKTE x 10 Strategische Bewegung

Zusatzliche Geschwindigkeitsreduzierung durch Lasten: 200 Unzen Last = + 1 RK

Anmerkung:

Das Gewicht der Ristung und des eventuell vorhandenen Schildes ist bei den angegebenen Werten bereits beriicksichtigt.

Geschwindigkeitstabelle 3: Typische Monster und Tiere

Riesenamobe 0,25
Klapperschlange 1

Gruftassel 4

Riesenaffe 7/5 (7 in Bdumen)
Tatzelwurm 5

Maru 8

Werwolf 9

Oger 10

Riese 10

Krakenmolch 3/2

Krokodil 51

Delphin i

Fledermaus 1205

Baumdrache 15/1

Reittier Trab Galopp  AUSDAUER
Esal 6 10 3 SA/1 SR
Maultier 7 11 4 SR1 SR
Kamel 8 13 8 SA/4 SR
Reitpferd 10 14 3SR/1 SR

Nun folgt die Tabelle mit typischen Tier- oder Monster-
geschwindigkeiten und Geschwindigkeiten von Reit- und
Lasttieren.

Erlduterung zu Tabelle 3: Alle Angaben sind in Metern pro
Sekunde, es sei denn, etwas anderes ist angegeben. Er-
scheinen unter Geschwindigkeit 2 Zahlen, z. B. Baumdra-
che 15/1, so steht die zweite Zahl fiir das Tempo an Land,
die erste bezieht sich auf die Fortbewegungsart, die die
Kreatur normalerweise vorzieht, beispielsweise Schwim-
men oder Fliegen.

Reittiere  haben grundsitzlich 3 Geschwindigkeiten:
Schritt, Trab oder Galopp (wobei das Kamel als Pafigin-
ger der Einfachheit halber auch unter Galopp eingeordnet
wird). Die Schrittgeschwindigkeit entspricht der Marsch-
geschwindigkeit des Menschen (2 m/s) und ist nicht extra
angegeben.

Bei der AUSDAUER gilt der erste Wert fiir den Trab, der
zweite fiir den Galopp.

(SR = Spiclrunde)
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Strategische Bewegung

Die strategische Bewegung wird dann wichtig, wenn man
die pro Tag zuriickgelegte Entfernung einer Reisegruppe
oder die Geschwindigkeit von Transportmitteln wie Pfer-
dewagen oder Schiffen feststellen will.

Die Geschwindigkeit einer Reisegruppe ist grundsitzlich
die ihres langsamsten Mitglieds. Als Richtwerte fiir pro
Tag zuriickgelegte Entfernungen konnen gelten:

45 km
75 km

Wichtig: Ein Eilmarsch kann nur jeden zweiten Tag durch-
geftihrt werden.

Eilmarsch zu Fub
Eilmarsch beritten

Geschwindigkeitstabelle 4: Transportmittel

Reisegruppe zu FulB 30 km ::sr;:l‘:tuhrwerk ?g Em ag:
; : reitwagen a
Reisegruppe beritten 50 km Beidarkoat 20 km/Tag"
Galeere 60 k%ag'
* Segelschiff (klein) 100 km/Tag"
g e Segelschiff (groB) 140 km/Tag®
hiff 180 km/Tag*
Otfenes Gelande 100% sl -
Wad 75% * Reisetag: 12 Std. (Schiffe 24 Std.
Hagel T5% eisetag: 12 Std. (Schiffe )
Qebirge 50% Bei Schiffen entscheidet auch der Wind iiber die Ge-
Sumpf 50% T : T
schwindigkeit. Hierbei gilt:
* Schwieriges Gelande reduziert die Marschleistung. Windstirke 0-2 = —20%
35= 0
Eilmirsche sind méglich. Bei einem Eilmarsch legt eine 68= +20%
Reisegruppe oder auch eine einzelne Person die eineinhalb- 9= 0 und pro Spielrunde Wurf auf
fache Entfernung eines normalen Tagesmarsches zuriick, W 20. Bei 19 oder 20 kentert
also: das Schiff.
Ausdauer (AU)

Die urspriinglichen 5 Eigenschaften eines Helden sind
MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GESCHICKLICHKEIT und KORPER-
KRAFT. Was die Anforderungen des Basis-Spiels angeht, so
reichen diese 5 Eigenschaften vollig aus, um einen Helden
zu charakterisicren und ihm ein Personlichkeitsprofil zu
verlethen. Das vorliegende Regelbuch sicht jedoch einige
Erweiterungen vor, dic eine sechste Eigenschaft notwen-
dig machen, dic fiir die Zahigkeit, das Durchhaltevermd-
gen, kurz, dic AUSDAUER cines Helden steht. Aus diesem
Grund soll e¢in Held von nun an auch die Eigenschaft Aus-
DAUER, abgekiirzt AU, besitzen. Doch halt, ¢ine neue Ei-
genschaft im Sinne der fiinf obigen ist die AUSDAUER ¢i-
gentlich nicht, denn es handelt sich bei thr um die Summe
aus zwei schon bekannten Werten: dem flir KORPERKRAFT
und der LEBENSENERGIE.

Alsoist; AU = KK + LE

Die AusDAUER ist ein Wert fiir die kérperliche Belastbar-
keit eines Helden. Sic spielt immer dann ¢ine Rolle, wenn
es um korperliche Anstrengungen geht: im Kampf, bei der
taktischen Bewegung, beim Schwimmen usw. Beim
Schwimmen gibt sic etwa an, wie lange sich ein Held uber
Wasser halten oder welche Strecken er im Wasser zuriick-
legen kann; bei der taktischen Bewegung hingt die Zeit,
die ¢in Held mit hochster Geschwindigkeit rennen oder im
Dauerlauf erbringen kann, von seiner AUSDAUER ab; im
Nahkampf schlieBlich entscheidet die AUSDAUER dariiber,
wieviel Attacken ein Held bei einem Ausfall hintereinan-
der durchfithren kann.

Beispiel:

Der Krieger Radulf hat
eine LE von 30 und eine
KORPERKRAFT von 11.

Seine AUSDAUER betragt 41.




Teil V
Erweitertes Kampfsystem

Vorbemerkung

Bislang wurden alle Kimpfe im Schwarzen Auge auf
relativ emnfacher Basis durchgefiihrt. ATTACKE und PARADE
waren die wichtigsten Kampfelemente, Waffenwert und
RUSTUNGSSCHUTZ beeinfluBten den Kampfausgang. Das
soll auch weiterhin so bleiben, nur bieten wir nachfolgend
ein Kampfsystem an, das — auf den bisherigen Gegeben-
heiten aufbauend - sehr viel detailliertere und realistischere
Kampfabliufe zulic. Durch dieses erweiterte System
wird ein »visuelles« Nachempfinden der Kimpfe mittels
Zinnfiguren oder Kartonfigiirchen aus den Werkzeugen des
Meisters (2. Aufl.) ermoglicht. Als Spielfeld bieten sich die
gerasterten Bodenpline (ebenfalls aus der 2. Auflage der
Werkzeuge des Meisters), an.

Wichtig: Alle folgenden Kampfregeln sind optional, das
heiit, sie konnen vom Meister des Schwarzen Auges fiir das
Spiel zugelassen werden oder auch nicht.

Er kann sich fiir das Spiel mit Figuren auf einem Spiclplan
entscheiden, oder er kann den herkémmlichen Kampf, der
hauptsichlich i der Vorstellung der Spieler und mit Pa-
pier und Bleistift durchgefiithrt wird, durch verschiedene
oder auch alle nachfolgend angebotenen Regeln wesentlich
erweitern,

Einige der folgenden ncuen Kampfregeln lassen sich nur
mit Spiclfiguren auf einem Spielplan verwirklichen. Zu
ihnen gehoren alle Regeln, die mit Bewegung zu tun ha-
ben und emnen gerasterten Spielplan voraussetzen. Alle an-
deren kénnen auch ohne Figuren angewandt werden und
erweitern lediglich das herkémmliche Kampfsystem aus
dem Basis-Spiel. Dazu gehdren unter »erweiterte Nah-
kampfregelne die Unterpunkte »Ausfalle und »Fluchte
»Gute Attacke« und »Gute Parade«, »schwere und kriti-
sche Treffer« und » Attacke- und Paradepatzerw, wobei es
bei letzterem Unterpunkt zwei Tabellen gibt, einmal fiir
die Anwendung mit Spielfiguren und Spielplan, zum an-
deren zur Erweiterung des herkémmlichen Kampfes.
Weiterhin sind alle folgende Regeln mit den herkémmli-
chen Kampfregeln aus dem Basis-Spiel kombinierbar:
Erweiterte Fernkampfregeln;

Waffenloser Kampf;

Der Kampf zu Pferd;

Kampfauswirkung: Wundfieber;

Waffen und Schilde.

Zur groBeren Ubersichtlichkeit sind alle Regelabschnitte,
die ohne Figuren und Spielplan angewandt werden kén-
nen, mit ¢inem * verschen.

Erweiterte Nahkampfregeln

Bewegung und Kampf

Grundlagen

Die werweiterten Nahkampfregeln« bauen auf dem takti-
schen Bewegungssystem auf, das in diesem Regelbuch
cingefiihet wird. Danach wird die Geschwindigkeit eines
Helden oder jeder belicbigen anderen Spiclfigur in Metern
pro Sekunde angegeben. Der Spielplan, auf dem die Aktio-
nen stattfinden, sollte gerastert sein, also wie Rechenpa-
pier quadratische Kistchen aufweisen. Optimal fiir diesen
Zweck sind die schon erwihnten » Bodenpline«. Auch der
Plan des Schicksals 138t sich zum Spieluntergrund fiir Kar-
ton- oder Zinnfiguren herrichten — allerdings sollten die
Felder dort auf eine GroBe von mindestens 2 X 2 cm (bes-
ser 2,5 X 2,5 cm) gebracht werden, um den Figuren ge-
nug Raum zum Mandvrieren zu lassen. Ein Feld entspri-
che dann zum Beispiel einem Spielmafstab von 1 X 1 Me-
ter.

Die Position einer Figur aul dem Spielfeld
Drehung 45 Grad  Drehung 90 Grad

S = Seitenfelder

F = Frontfeider R = Rickenfelder
A zeigt die Spielfigur und deren Blickrichtung an

Obiges Schema zeigt ein mit einer Spielfigur besetztes Feld
sowic die 8 angrenzenden Felder. Pro Feld ist jeweils nur
eine Figur erlaubt, groBere Figuren (Riesen, Drachen etc.)
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nehmen gegebenenfalls mehrere Felder ein. Der die Figur
darstellende Pfeil zeigt in die Blickrichtung der Figur.

ATTACKEN: Attacken diirfen nur in die F- und S-Felder
ausgefithrt werden.

PARADEN: Angriffe aus den F- und S-Feldern kénnen pa-
riert werden, nicht jedoch Angriffe aus den R-Feldern.

Schild: Ein Schild absorbiert TP, die durch Angriffe aus
den F-Feldern und einem S-Feld verursacht wurden. Gegen
Angriffe aus den R-Feldern niitzt ein Schild nichts. Ein
Rechtshinder hat Schildschutz gegen Angriffe aus dem
linken S-Feld, em Linkshinder gegen Angriffe aus dem
rechten. (Die Waffe wird mit der Fithrhand gehalten. Die
Spieler wiirfeln bet der Erschaffung threr Helden aus, ob
es sich um Rechts- oder Linkshinder handelt. In Aventu-
rien betrigt der Anteil der Linkshinder 10% der Gesamt-
bevélkerung: 1 oder 2 auf W20.)

Bewegung und Kampf im Spiel

In einer Kampfrunde (KR) — 2 Sekunden — ist eine der
folgenden Aktionen mdglich:

Bewegung

Nahkampf (1 ATTACKE und 1 PARADE)

Fernkampf

Zaubern/Wunder wirken

Die Aktionen konnen natiirlich Gber einen lingeren Zeit-
raum als 1 Kampfrunde andauern; der Mefizeitraum von 2

Geschwindigkeitstabelle: Schnelle Humanoide

Sekunden ermoglicht dem Meister eine realistische
Abwicklung des Geschehens, vor allem, wenn mchrere
Figuren beteiligt sind.

Bewegung

Bei der Bewegung der Figuren unterscheiden wir einmal
nach der Fortbewegung tiber Spiclplanfelder und zum ande-
ren nach der Bewegung auf einem Feld des Spielplans.
Jede Spiclfigur darf horizontal, vertikal oder diagonal iiber
den Spielplan bewegt werden. Dabei gelten die Regeln der
taktischen Bewegung mit allen Modifikatoren fiir getrage-
ne Ristungen und Lasten.

Jede Figur erhilt Bewegungspunkte gemiB ihrer Ge-
schwindigkeit: pro Meter/Sekunde einen Bewegungs-
punkt (BP).

Ein Held mit RS 2 bekime also bei Hochstgeschwindig-
keit 6 BP pro Sekunde oder 12 BP pro Kampfrunde.
Wenn die Figur sich iiber den Spielplan bewegt, ver-
braucht sie Bewegungspunkte, und zwar immer dann,
wenn sie ein neues Feld betritt; das heiBt, wenn sie eine
Begrenzungslinie (oder Ecke bei diagonaler Bewegung)
tberschreitet.

Bei einem MaBstab von 1 X 1 m pro Feld, den wir drin-
gend empfehlen, kostet die horizontale oder vertikale Be-
wegung (liber dic Linie) pro Feld 1 BP, die diagonale Be-
wegung (iiber Ecken) pro Feld 1,5 BP. Reichen die Bewe-
gungspunkte nicht aus, um ein angrenzendes Feld zu be-
treten, so verfallen sie.

Einschrinkungen gibt es fiir Seitwirts- und Riickwirtsbe-
wegung (in S- oder R-Felder), die nur mit halber Ge-

RK Héchstgeschwindigkeit Dauerlauf Marschgeschwindigkeit
m/s BP/KR m/s BP/KR m/s BP/KR
0 8 16 L 8 2 4
1 T 14 4 8 2 4
2 6 12 3 6 1 2
3 5 10 3 6 1 2
B 4 8 2 4 1 2
5 3 6 2 4 1 2
6 2 4 1 2 1 1
7 1 2 1 2 1 1
Geschwindigkeitstabelle: Langsame Humanoide
RK Hochstgeschwindigkeit Dauerlauf Marschgeschwindigkeit
m/s BP/KR m/s BP/KR m/s BP/KR
0 5 10 3 6 2 4
1 5 10 3 6 2 4
2 B 8 2 4 1 2
3 4 8 2 4 1 2
B 3 6 2 3 1 2
5 2 4 2 3 1 2
6 1 2 1 2 1 1
¥ 1 2 1 2 1 1
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schwindigkeit vorgenommen werden diirfen, falls die Fi-
gur nicht zuvor eine Drehung (siche unten) in die einge-
schlagene Richtung ausfithrt.

Wie bereits erwihnt, nennen wir Aktionen einer Figur auf
einem Feld Bewegungsaktionen. Drei verschiedene Aktio-
nen sind moglich:

Drehung: Eine Figur dreht sich auf ihrem Feld in eine
beliebige Richtung. Unter Drehung verstehen wir hier eine
Richtungsinderung von mindestens 45 und hochstens 180
Grad. Wird eine solche Drehung im Stand ausgefiihrt, so
dauert sie 1 Sekunde.

Drehungen von maximal 45 Grad sind auch wihrend der
Fortbewegung moglich; sie nechmen dann keine zusirzli-
che Zeit in Anspruch, solange auf einem Feld nur eine
solche 45-Grad-Drehung durchgefiihrt wird.

Positionswechsel: Grundsitzlich werden drei Positionen
unterschieden: aufrecht; kniend; liegend. Jeder Positions-
wechsel dauert 1 Sekunde. Natiirlich spielt die RESTUNGS-
KLASSE cine Rolle, allerdings nur bei weiligens Helden.
Helden bis RK 3 (Lederriistung) konnen sich ohne weite-
res zu Boden werfen (stehend-liegend) und sich auch so
wieder erheben (liegend-stehend). Dieser Positionswech-
sel dauert jeweils 1 Sekunde, Helden ab RK 4 miissen sich
zuerst in kniende und dann in liegende Positionen begeben
— Dauer 2 Sekunden.

Waffe ziehen: Fiir das Zichen einer Waffe wird grund-
satzlich 1 Sekunde angesetzt. Es ist aber auch méoglich,
wihrend einer Bewegung eine Waffe zu zichen; dafiir wird
dann keine zusitzliche Zeit benétgt. Das Zichen einer
Waffe ist einem Helden, der mit Hochstgeschwindigkeit
Tauft, nicht moglich.

Werden Bewegungsaktionen mit der normalen Forthewegung

kombiniert, so kann sich die Anzahl der zur Verfiigung

stchenden Bewegungspunkte reduzieren. Hier cin Beispiel:

- Ein Krieger mit Lederriistung betritt mit Schrittge-
schwindigkeit einen Raum. Er geht 1 Meter weit. Dau-
er: 1 Sekunde.

— Er dreht sich um 90 Grad nach links, um den ganzen
Raum {iberblicken zu konnen. Dauer: 1 Sekunde.

Damit wiren 2 Sekunden = 1 Kampfrunde verstrichen.

Wenn mehrere Helden an der Aktion beteiligt wiren, soll-

te der Meister jetzt die Aktionen der anderen Helden

abwickeln.

~ Der Krieger sicht eine Goldmiinze auf dem Boden lie-
gen. Er kniet nieder, greift die Miinze und stcht wieder
auf. Dauver: 2 Sckunden. Wieder ist eine Kampfrunde
verstrichen.

— Der Krieger hort hinter einer 2 Meter entfernten Tiir ein
Gerausch. Er setzt sich mit Schrittgeschwindigkeit in
Bewegung, biegt wihrend seiner Bewegung zweimal
um 45 Grad ab {er muBl um einen Tisch herumlaufen),
zicht sein Schwert und erreicht nach insgesamt 2 Sekun-
den {!) die Tiir. Dauer: 2 Sckunden/2 BP.

- Der Krieger hort hinter der Tiir ein fiirchterliches Briil-
len. Er dreht sich um (180 Grad), Dauer 1 Sekunde, und
rast mit Hochstgeschwindigkeit los. In der noch verblei-
benden Sckunde der Kampfrunde kann er 5 Meter
(RK 3) zuriicklegen, also 5 BP verbrauchen.

Wichtig: Nur die drei bereits erwihnten Aktionen sind Be-

wegungsaktionen und kénnen mit der normalen Fortbe-

wegung kombiniert werden.

Eine Sonderstellung mimmt der Angriff aus der Bewegung

cin. Er wird unter Nahkampf behandelc.

Nahkampf

Allgemeines: Auch innerhalb der verweiterten Nah-
kampfregeln« gilt in einer Kampfrunde zunichst der glei-
che Ablauf der Aktionen, wie im Kapitel »Kampfs im
Buch der Regein des Basis-Spiels beschrieben: Der Kimpfer
mit dem groBeren MU-Wert hat die Initiative und darf
mit seiner AT beginnen, der Verteidiger pariert. Dann
kann der Verteidiger angreifen, und der Angreifer pariert,
Auch hier hat also jeder Kimpfer cinmal pro KR dic Mog-
lichkeit zu AT und PA.

Die »rerweiterten Nahkampfregelns fithren jedoch eine
ganze Reihe never Punkte cin, die den Nahkampf sehr viel
detaillierter und spannender gestalten, ohne ihn uniiber-
sichtlich zu machen. Diese Regeln konnen alle im Spiel
mit Figuren angewandt werden, einige eignen sich aber
auch sehr gut fiir das herkémmliche Spiel ohne Figuren,
etwa »Ausfall« oder »Fluchte.

Der Angriff aus der Bewegung: Durch diese Akton
werden die beiden Einzelaktionen »Bewegunge und
»Nahkampf« miteinander verbunden. Durch diesen An-
griff kann — wenn er gliickt — beim Gegner mehr Schaden
hervorgerufen werden, als die benutzte Waffe normaler-
weise verursachen wiirde.
Ausfithrung: Der Angreifer muf8 auf den Gegner zustiir-
men (mit seiner héchsten Geschwindigkeit) und cine AT-
TACKE durchfiihren. Dieser Angriff wird mit AT-2/PA-2
durchgefiihrt und ergibt einen TP-Bonus von W/2, wenn
er erfolgreich ist. (ATTACKE-Wert des Angreifers und PARA-
pe-Wert des Verteidigers sinken um 2 Punkte, die TREF-
FERPUNKTE erhéhen sich um den Bonus.)
Der Angriff aus der Bewegung kann fiir den Angreifer
aber auch Nachteile mit sich bringen:
— Wenn seine AT miBlingt, hat der Verteidiger einen Gele-
genheitsangriff frei.
- Egal, wie die AT ausfillt, beim nichsten Angriff des
Verteidigers mufl der Angreifer mit PA-2 eine AT+2
abzuwehren versuchen.

* Der Ausfall: Plastischer und lebendiger als mit der
»Ausfalle-Regel liBt sich das Schwertgeklirr eines Fecht-
kampfes kaum in Wiirfelwiirfe umsetzen. Darum sollten
Sie — auch wenn Sie sonst nur nach den Basis-Kampfregeln
fechten, diese Regeln aufmerksam prifen. Fiir die Ausfall-
Regel verlassen wir die gewohnte Symmetrie der Kampf-
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regeln: Die Kampfteilnehmer fiithren ihre Awacken und
Paraden nicht mehr abwechselnd, Schlag um Schlag, aus.
Ein Kimpfer, der cinen Ausfall unternimmi, teilt nimlich
eine Seric von Hicben und Stichen aus, er treibt semen
Gegner formlich vor sich her.

Der Ablauf:

Der mutigere zweier Kontrahenten kiindigt an, daB er einen
Ausfall unternimmt. (Zwei Kimpfer mit gleichem MuT-
Wert wiirfeln vor Beginn des Kampfes mic dem W6 aus,
wer fir die Dauer der anschlieBenden Auseinandersetzung
der mutigere ist.) Der Kimpfer kann gleich bei seiner er-
sten oder jeder beliebigen folgenden ATTACKE einen Ausfall
unternehmen. Bei einem Ausfall schligt der Angreifer meh-
rere ATTACKEN hintereinander — und der Verteidiger darf
diese ATTACKEN nur parieren und seinerseits nicht attackie-
ren. Die dem Verteidiger wihrend des Ausfalls entstehen-
den SCHADENSPUNKTE werden normal ausgewiirfelt und
von seiner LE abgezogen.

Gelingt die erste ATTACKE des Ausfalls, wird der Gegner
zuriickgetrieben.

Die Serie der ATTACKEN in einem Ausfall wird von der
AUSDAUER des Angreifers begrenzt, Der AU-Wert des
Kimpfers wird durch 10 geteilt: Ergebnis = Héchstzahl
der ATTACKEN in einer Serie. Beispiel: Ein Held mit AU:43
kann vier ATTACKEN hintereinander schlagen, ein Held mit
AU:58 bringt es auf 5. (Das Ergebnis wird immer abge-
rundet.)

Die Attackenserie endet ebenfalls, wenn dem Angreifer
ein Attacke-Wurf miBSlingt.
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Der Verteidiger kann die Serie nur stoppen, wenn thm
eine Gute PARADE gelingt.

Ist die Attackenserie des Angreifers beendet, kann der
bisherige Verteidiger nun ebenfalls einen Ausfall unternch-
men. Innerhalb eines Kampfes kann es zu so vielen Ausfil-
len kommen, wie der mutigere Kimpfer wiinscht.

In der Spielpraxis hat sich gezeigt, daB die Ausfall-Regel
besonders gut fiir hoherstufige Kampfer — denen haufig
AT- und PA-Wiirfe gelingen — geeignet 1st. Wenn die
Wiirfelserien (AT-PA-AT-PA-AT .. .) schr ziigig durch-
gefithrt werden, ist die Simulation eines Fechtkampfers
fast perfekt. Ein Kampf mit einem Tier oder einem nicht-
menschenihnlichen Monster 1Bt sich durch die Ausfall-
Regel schlecht darstellen, bei solchen Kimpfen sollte man
auf sie verzichten.

Der Ausfall in Stichworten:

Der Kimpfer mit héherem MU-Wert kiindigt einen Aus-

fall an. Der Kimpfer mit niedrigerem MU-Wert hat nur

dann ein Recht auf emen Ausfall, wenn sein Gegner zuvor

einen Ausfall vorgetragen hat.

Der Ausfall ist beendet, wenn

a) eine ATTACKE des Angreifers mifilingt,

b) der Angreifer alle thm zustehenden ATTACKEN ausge-
fuhrt har (Hochstzahl = AU:10),

¢) dem Verteidiger eine Gute PARADE* gelingt.

* Eine Gute PARADE ist ein Parade-Wurf, der 5 Punkte
unter dem PA-Wert des Kimpfers liegt. Nahere Erlaute-
rungen zur Gufen PARADE siche S. 51.

Auch bei cinem Ausfall fallen Gibrigens 2 AT und 2 PA in
eine KR. Nur sind es hier 2 AT des Angreifers und 2 PA
des Verteigers, da ja die Rolle des Angreifers nicht in die
des Gegners wechselt.

Zuriicktreiben: Eine Spiclfigur, dic in einer Kampfrunde
4 SP oder mehr erleidet, wird automatisch in ein R-Feld
(das der Gegner bestimmen darf) zuriickgetricben.
Dariiber hinaus wird eine Spiclfigur bei einem Ausfall des
Gegners nach dessen erster gelungener ATTACKE zuriickge-
trieben. Pro gelungener AT des Gegners wird die verteidi-
gende Spielfigur ein Feld zuriickgetrieben, wobei der Geg-
ner immer das Feld bestimmen darf (nur R-Felder er-
laubt).

Wenn der Verteidiger zuriickgetrieben wird, hat der An-
greifer die Moglichkeit, auf das freigewordene Feld nach-
zuzichen. Bei einem Ausfall mufl er dies sogar, wenn er
seine AT-Serie nicht selbst unterbrechen will. Dieses
Nachriicken zihlt genau wie das Zuriicktreiben nicht als
eigentliche Bewegung; es i1st m den Nahkampf inte-
griert.

Sollten alle Riickzugsfelder versperrt oder blockiert semn
(Winde, Mauern, unverriickbare Gegenstinde, sperrige
Mébelstiicke o. 4.), kann die Spiclfigur nicht zuriickgetrie-
ben werden. Statt dessen muB sie sich mit PA-2 verteidi-
gen, da sic weniger Raum zum Parieren hat. Der Angrei-
fer bekommt dariiber hinaus cinen Bonus von +2 auf
seine AT,



Andere Spielfiguren, die ein Riickzugsfeld besetzt halten,
kénnen von diesem verdringt werden, wenn sie damit
einverstanden sind. Es kann durchaus vorkommen, dafl
eine zuriickgetriebene Spielfigur einc zweite verdringt
usw., bis eine regelrechte Verdringungskette entsteht.

* Ausweichen und Flucht: Bei diesen beiden Verhal-
tensweisen handelt es sich um Bewegungsaktionen, die als
dirckte Reaktion auf das Zusammentreffen oder den
Kampf mit einem Gegner zu verstehen sind.
Ausweichen: Wenn cine Spielfigur m einer beliebigen
Kampfrunde mit ihrer ATTACKE an der Reihe ist, kann sie
ausweichen, anstatt den Angriff auszufithren. Ausgewichen
wird jeweils um ein Feld nach hinten oder zur Seite (in die
R- und S-Felder der ausweichenden Figur). In derselben
KR ist dann fiir die ausweichende Figur keine Bewegung
mehr maglich.

Falls der Gegner nicht nachriicken will (das freigewordene
Feld besetzen will, was eine weitere Bewegung seinerseits
in dieser KR unméglich machen wiirde), hat er die Mog-
lichkeit zu einem Gelegenheitsangriff.

Falls er nachriickt, kann er angreifen, wenn er seine AT in
dieser KR noch nicht durchgefiihre hat oder eine neue KR
beginnt. Die ausgewichene Figur kann in jedem Fall pa-
rieren,

* Flucht: Einc Spiclfigur kann auch fliichten, anstatc thre
AT auszufiihren, Dazu bedarf es einer ganzen (180 Grad)
oder halben (90 Grad) Drehung vom Gegner weg, bevor
die Figur losrennen darf (in eigene F- oder S-Felder). Die
Drehung nimmt eine Sekunde in Anspruch, danach kann
der Fliichtende so schnell davonlaufen, wie ithm das seine
taktische Bewegungsfihigkeit erlaubt.

Bei einer Flucht hat der Gegner in jedem Fall die Moglich-
keit zu einem Gelegenheitsangriff, der nicht pariert wer-
den kann.

Gelegenheitsangriff: Der Gelegenheitsangriff ist cin Bo-
nusangriff, der sich aus der Aktion eines Gegners ergibt.
Gelegenheitsangriffe finden immer in der ATTACKE-Phase
des Gegners statt, nie in der eigenen.

Méoglichkeiten:

- Ein Gegner betritt ein Feld der eigenen Angriffszone
(F- und S-Felder), bleibt aber nicht stehen, sondern ver-
sucht, noch ein oder mehrere Felder weiterzuziehen, Be-

vor er dies darf, muB er cinen Gelegenheitsangriff tiber
sich ergehen lassen.
Kampfmodifikation: AT+2/PA-2.

— Ein Gegner fithrt in der eigenen Angriffszone die Aktio-
nen Zaubern, Wunder wirken, Positionswechsel, Laden oder
Zielen aus.

Kampfmodifikation: AT unverindert/PA nicht mog-
lich.

— Ein Gegner fiihrt in der cigenen Angriffszone die Aktion
Drehung aus oder wendet sich zur Flucht und ermoglicht
dadurch einen Angriff von hinten.

Kampfmodifikation: AT normal/PA nicht méglich.

— Ein Gegner fithrt in der eigenen Angriffszone dic Aktion

Ausweichen aus.
Kampfmodifikation: AT/PA normal.
- Gelegenheitsangniff als Patzer-Ergebnis.

Fernkampf

Die Regeln fiir den Fernkampf werden in dem Kapitel
»Erweitertes Fernkampfsystem« ausfiihrlich erklirt. Pro
Kampfrunde konnen maximal 2 von 4 zum Fernkampf
gehdrende Aktionen ausgefiihrt werden. Im einzelnen
handelt es sich dabei um:

1. Waffe ziehen

2. Waffe laden (nur bei SchuBwaffen)

3. Zielen

4. SchieBen (SchuBwaffe) oder werfen (Wurfwaffe)

Nur die Aktion »Waffe ziehen« kann innerhalb ciner KR
mit der Aktion Bewegung kombiniert werden. Die Ge-
schwindigkeit bzw. Zugweite wird in diesem Fall halbiert.

Zaubern/Wunder wirken

In einer Kampfrunde, in der ein Zauberkundiger zaubert
oder ein Geweihter der Gotter ein Wunder verwirklichen
will, kann der Betreffende keine zusiczlichen anderen Ak-
tionen ausfiihren.

Nihere Einzelheiten beziiglich der Aktionen Zaubern und
Wunder wirken, besonders was Voraussetzungen, Be-
schrinkungen, Zeitdauer etc. anbelangt, stehen im Kapitel
»Magie« unter den einzeln aufgelisteten Zauberformeln
und Wundern.

* Gute ATTACKE und Gute PARADE

Im Abenteuer-Basis-Spiel ist der Kampf von ATTACKEN und
PARADEN definiert. Jeder Kimpfende hat die Moglichkeir,
pro Kampfrunde je einmal zu attackieren und zu parieren.
Wird der AT- bzw. PA-Wert auf dem 20seitigen Wiirfel
erreicht oder ein niedrigeres Ergebnis erzielt, ist die Ak-
tion gelungen. Bei diesem System gibt es nur zwei Mag-
lichkeiten: Entweder der Angreifer trifft (AT erfolgreich,
PA des Verteidigers nicht), oder er trifft nicht.

Um nun die Kimpfe etwas farbiger zu gestalten, werden
die Nahkampfregeln an dieser Stelle um die »Gute ATTAK-
KE« und die »Gute PARADE« erweitert.

Diese Regelung lockert die Kimpfe wesentlich auf, kiirze
sie aber auch unter Umstinden ab und bringt mehr Realis-
mus ins Spiel.

Wenn sic angewandt wird, entfillt der »meisterliche
Schlag« aus dem Basis-Spiel.
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Gute ATTACKE. Naturgemil sind erfahrene Kimpfer eher
als Anfinger in der Lage, gefihrliche Angriffe auszufith-
ren. Die Regelung der »Guten ATTACKE« (im folgenden
»gAT« abgekiirzt) trigt diesem Umstand Rechnung. In
der folgenden Tabelle ist jedem AT-Wert der erforderiiche
Wiirfelwurf fiir eine »Gute ATTACKE« zugeordnet.

AT-Wert
Helden

gAT-Wurf
hochstens

01-06
07-10
11-14
15-17

18

b = |

Eine »Gute ATTACKE« ist gegliickt, wenn beim AT-Wurf

der Wert der »Guten ATTACKE« nicht iibertroffen wird.

Beispiel:

Ein Kiampfer mit AT-Wert 11 hat bei einem AT-Wurf von
1 oder 2 eine »Gute ATTACKE« vorgetragen; einem Angrei-
fer mit AT 6 ist eine »Gute ATTACKE« nicht moglich.

Eine »Gute ATTACKE« kann nur durch eine »Gute PARADE«
abgewehrt werden, aber nicht durch eine gelungene nor-
male Parade.

Gute PARADE: Der Wert der »Guten PARADE« (gPA)
liegt 5 Punkte unter dem normalen PA-Wert. Ein Anfin-
ger mit PA 8 muB fiir eine »Gute PARADE« also 1-3 bei
seinem PA-Wurf auf W20 wiirfeln, um eine »Gute ATTAK-
KB« abzuwehren. Erfahrene Recken mit PA 17 haben da-
gegen mit 1-12 eine sehr viel bessere Chance bei diesem
Varhaben.

Gute PARADE: gPA = PA-5

* Schwere und kritische Treffer

Wie schon zuvor erwihnt, kann eine »Gute ATTACKE« nur
durch eine »Gute PARADE« abgewehrt werden.

Falls eine »Gute ATTACKE« nicht durch eine »Gute PARADE«
gekontert wird, kann der angreifende Gegner einen schwe-
ren, moglicherweise sogar einen kritischen Treffer landen.
Wenn dieser Fall eintritt, wiirfelt der Angreifer mit W20,
um in der Tabelle »Gute ATTACKE/ Auswirkungen« festzu-
stellen, welchen Schaden seine »Gute ATTACKE« beim Geg-
ner verursacht.

Bei 1-18 resultieren daraus schwere Treffer mit wachsen-
dem Bonus auf den nachfolgenden Trefferwert; 19 oder 20
ergeben einen kritischen Treffer.

Letztere sind in den beiden Tabellen skritische Treffer«
spezifiziert.

Gute ATTACKE/Auswirkungen
Wwao Auswirkung
01-05 Schwerer Treffer
+1 Trefferbonus
06-10 Schwerer Treffer
+2 Tretfterbonus
11-13 Schwerer Treffer
+3 Trefferbonus
14-16 Schwerer Treffer
+4 Trefferbonus
17-18 Schwerer Treffer
+5 Trefferbonus
19-20 Kritischer Treffer

Der Trefferbonus (1-5) wird zu den normal erzielten TREF-
FERPUNKTEN (TP) addiert
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* Kritische Treffer |
Vereinfachte Tabelle fiir Spiel ohne Figuren und Spielplan

wé Auswirkung
1-5 bewuBtlos (1W6 SR)
6 tot




Wer Kimpfe ganz detailliert mit Figuren und Spielplan durchfiihrt, kann Tabelle 11 benutzen:

Kritische Treffer Il

w20 Trefferart TP-Bonus  Auswirkungen

1-2 Armtreffer +1 Bei 1-3 auf W6 linker Arm, bei 4-6 rechter Arm. Getroffener Arm ist 2W6 KR
unbrauchbar.

34 Armtreffer +3 1-3 linker Arm, 4-6 rechier. Arm 2W6 SR unbrauchbar. Wundfieberbonus +1.

5 Armtreffer +5 1-3 auf W6 linker Arm, 4-6 rechter. Starker Blutverlust. Verllert pro KR 2 LP, bis
Blutung gestillt. Arm W6 Wochen unbrauchbar, Wundfieberbonus +2.

&7 Beintreffer +1 1-3 auf W6 linkes Bein, 4-6 rechtes. Geschwindigkeit halbiert (1 SR lang).

&9 Beintreffer +3 1-3 linkes Bein, 4-6 rechies. Abzug von %4 auf GE, Geschwindigkeit 25% (gill
beides 1 Tag). Wundfieberbonus +1.

10 Beintretfer +5 1-3 linkes Bein, 4-6 rechtes. Bein W6 Wochen unbrauchbar (kann nur noch krie-
chen). Blutveriust. Verliert pro KR 2 LP, bis Blutung gestillt. Wundfieberbonus +1

11-12 Rumpftretfer +2 Blutverlust. Verliert pro KR 1 LP, bis Blutung gestillt. Wundtieberbonus +2.

13-14 Rumpftretter +4 Wundfieberbonus +3. Abzug von " auf AT/PA und GE. Geschwindigkeit : Tage
halbiert.

15 : Rumpftreffer +6 2W6 SR bewuBtlos. Abzug von W/2 auf KK, GE, AT/PA. Wundfieberbonus +5.

16-17 Kopftreffer +1 2W6 KR bewuBtlos.

18 Kopftratter +4 2W6 SR bewuBtlos. Abzug von % auf AT/PA, KL, GE (1 Tag lang). Wundfieberbo-
nus +1.

19 Kopfireffer +6 2W6 Stunden bewuBtlos. Abzug von W6 auf AT/PA, KL, GE. Wundfieberbonus +2.

20 Tédlicher Treffer Sofortiger Tod.

Erklirung: Die bei einigen Treffern auftauchenden
Abziige bei Eigenschaften sind in der Regel permanent,
wenn nichts anderes angegeben ist. Natiirlich darf ein
Held die auf diese Weise verschlechterte Eigenschaft durch
Erreichen einer hoheren Stufe verbessern. Schiden dieser

Art kénnen durch Wunder, Magie oder Magische Elixiere
behoben werden.

Armtreffer haben Auswirkungen, wenn z. B. ein Rechts-
hinder die Waffe mit der Linken fithren muB: AT—2,
PA=3,.GE-3.

ATTACKE- und PARADEPATZER

Es versteht sich fast von selbst, daB es bei Kimpfen zu
ungewollten Situationen kommt. Meistens unterlaufen
Kimpfenden in der Hitze des Gefechts Mifigeschicke, die
mehr oder weniger schwer wiegende Auswirkungen nach
sich zichen. Kimpfer kénnen beispielsweise stolpern, fiir
emen Augenblick die Orientierung verlieren oder die Waf-
fe aus Verschen fallen lassen.

Besondere Vorkommnisse dieser Art lockern das Kampf-
geschehen auf und bereichern es um cine duBerse realisti-
sche Komponente. Solche MiBigeschicke, die wir in der
Welt des Schwarzen Auges von nun an Pafzer nennen
wollen, kénnen sowohl bei der ATTACKE als auch bet der
PARADE auftreten.

ATTACKEPATZER: Wenn ein Held bei einem Attak-
kewurf eine 20 gewiirfelt hat, muB er daraufhin eine At-
tackeprobe +5 ausfithren; d. h. er versucht anf einem W20
hochstens seinen Arttackewert zu wiirfeln, wobei er 5
Punkte zum Wiirfelergebnis addiert.

Falls ihm dies gelungen ist, konnte er aufgrund seiner her-
vorragenden Angriffstechnik einen »Patzers gerade noch
verhindern.

Wenn er dic Attackeprobe +5 jedoch nicht geschafft hat,
muB er das MiBgeschick auswiirfeln und auf den Tabel-
len»ATTACKE-Patzer« auf der nichsten Seite die Auswir-
kungen nachlesen.
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* ATTACKEPATZER |
Vereinfachte Tabelle fir Spiel ohne Figuren und Spielplan

2W6 Patzerart Auswirkung

2 Angritfswaffe zerstort Es folgt Waffenloser Kampf oder Flucht
35 Sturz Der Gegner hat 2 unparierbare Attacken frei
58 Stolpern Der Gegner hat 1 unparierbare Attacke frei
-1 Sturz Der Gegner hat 2 unparierbare Attacken frei
12 Angriffswaffe Zerstort Es folgt Waffenloser Kampf oder Flucht

Wer das Kampfgeschehen mit Figuren und Spielplan nachvollzieht, kann die folgende Tabelle Il benutzen.

ATTACKEPATZER Il

wao Patzerart Auswirkung

1-7 Stolpern Gegner hat Gelegenheitsangriff mit AT+2. Kein eigener Angriff in dieser KR mog-
fich!

8-11 Sturz Gegner hat Gelegenheitsangriff mit AT+3. Kein eigener Angriff in dieser KR mog-
lich; liegende Position einnehmen (siehe Bewegungsregeln).

12-14 Orientierung verloren Gegner hat Gelegenheitsangriff mit AT+2. Held ist so lange orientierungslos, bis
er eine GE-Probe besteht. Pro Kampfrunde sind 2 GE-Proben moglich (in AT- und
PA-Sequenz), Ein orientierungsloser Held kann keine Aktionen ausfihren.

15-17 Angritfswatfe fallen gelassen Angreifer 148t Watte in eigenes Feld fallen. Um sie wieder aufzuheben, mufl er

Aktion »Aufheben« ausfiihren. Falls der Angreifer keinen Schild (oder eine andere
Parierwaffe) hilt, kann er nicht parieren. Daraus folgt: Waffenioser Kampf

18-19 Angriffswaffe weggeschleudert Die Waffe des Angreifers fliegt in eines der 8 angrenzenden Felder. Um sie wieder
aufzuheben, muB er dieses Feld betreten und dort die Aktion »Aufheben« ausfiih-
ren. Ansonsten gelten die Auswirkungen wie bei »Angriffswaffe fallen gelassen«.

20 Angriffswaffe zerstort Mit der Angriffswaffe kann nicht mehr attackiert oder pariert werden.

PARADEPATZER: Wenn cin Held bel semem PA-
Wurf eine 20 wiirfelt und ihm die darauffolgende PA-
Probe +3 miBlingen sollte, ist ihm ein sogenannter PARA-

pDE-Patzer widerfahren.,

* PARADEPATZER |
Vereinfachte Tabelle fir Spiel ohne Figuren und Spielplan

Er wiirfelt nach den Tabellen » PARADE-Patzer« seinen Pat-
zer aus, und der Meister des Schwarzen Auges sorgt dafiir,
daB die Folgen in der vorgeschriebenen Art und Weise
beriicksichtigt werden.

2W8 Patzerart Auswirkung

2 Paradewatfte zerstdrt Es folgt Waffenloser Kampf oder Flucht
35 Sturz Der Gegner hat 2 unparierbare Attacken frei
68 Stolpern Der Gegner hat 1 unparierbare Attacke frei
8-11 Sturz Der Gegner hat 2 unparierbare Attacken frei
12 Paradewatfe zerstort Es folgt Waffenloser Kampf oder Flucht
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PARADEPATZER Il

W20

Patzerart

Auswirkung

1-7

Stolpern

Angreifer hat Gelegenheitsangrift mit AT+2, der nicht pariert werden kann.

&1

Sturz

Angreifer hat Gelegenheitsangriff mit AT +3, der nicht pariert werden kann. Vertei-
diger muB liegende Position einnehmen (siehe Bewegungsregein).

12-14

Orientierung verioren

Angreifer hat Gelegenheitsangriff mit AT+2. Verteidiger ist so lange orientie-
rungslos, bis er eine GE-Probe besteht. Pro Kampfrunde sind 2 GE-Proben még-
lich (bei AT- und PA-Sequenz!). Ein orientierungsloser Held kann keine Aktionen
durchtiihren.

1517

Paradewaffe fallen gelassen

Verteidiger 148t Waffe in eigenes Feld falien. Um sie wieder aufzuheben muB er die
Aktion »Aufheben« ausfiihren. Falls der Verteidiger keinen Schild oder eine ande-
re Parierwaffe hélt, kann er nicht parieren. Daraus folgt: Waffenloser Kampf.

18-18

Paradewaffe weggeschieudert

Die Waffe des Verteidigers fliegt in eines der B angrenzenden Felder. Um sie
wieder aufzuheben, muB er dieses Feld betreten und dort die Aktion »Aufheben«
austiihren. Ansonsten gelten dieselben Auswirkungen wie bei »Paradewatte fallen
gelassens.

Paradewaffe zerstort

Mit der Paradewaffe kann nicht mehr pariert oder attackiert werden.

Erweiterte Fernkampfregeln

Umgang mit Fernkampfwaffen

Unter »Fernkampfwaffen« versteht man alle Waffen, die
iiber Nahkampfentfernung hinaus eingesetzt werden kén-
nen. Das sind im wesentlichen SchuB- und Wurfwaffen.

SchuBwaffen: Zu den SchuBBwaffen zihlen Bogen, Arm-
brust, Schleuder, Blasrohr - also Waffen. fiir die man Ge-
schosse bendtigt. SchuBwaffen miissen »gezogen« und
»geladena sein, danach erst kann die Aktion »zielen« aus-
gefiihrt werden.

Wurfwaffen: Wurfwaffen (Dolch, Wurfbeil, Speere)

miissen nur sgezogen« sein, danach kann man »zielen«.

Berm Kampf mit Fernwaffen unterscheidet man vier Ak-
aonen:
Eme Waffe — zichen

— laden

— zielen

— schieBen/werfen

Die Zeittabelle fiir den Kampf mit Fernwaffen gibt an, wie
lange jede Aktion dauert.

Wenn ein Held die Aktion szielen« ausgefithrt hat, kann er
sofot oder zu einem beliebigen Zeitpunkt auf ein Ziel
schicBen oder werfen. das sich in der eigenen Zielzone
befindet. Dabei gilt es folgende Punkre zu beachten:

Zeittabelle tir den Kampf mit Fernwatfen
(alle Angaben in Sekunden)

schieBen
Waife ziehen laden zielen Werleo
Dolch 1 - 1 1
Wurfbell 1 - 1 1
Holzspeer - - 1 1
Wurfspeer - - 1 1
Bumerang 1 - 1 1
Schleuder 1 1 1 1
Blasrohr 1 1 1 1
Kurzbogen 2 2 1 1
Langbogen 2 2 1 1
Armbrust 2 20 1 1

* Ein Held, der sorgfaltig zielt (2 Sekunden), erhéht seine Tret-
ferchance. Er erhéit einen Bonus von —1 auf die GesCHICKLICH-
kEITs-Probe.

— Hindernisse blockieren die Flugbahn;

— Entfernung, ZielgroBe und Deckung beeinflussen die
Trefferchance (siehe Basis-Regeln, Seite 40, 41);

— Patzer sind nicht moglich;

- ein getroffener Gegner kann zuriickgetrieben werden;

— groBe Geschosse, beispielsweise solche, die von einem
Katapult abgefeuert werden, kénnen nicht abgewehrt
werden.
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Ausweichen und Abwehren von Geschossen/Wurfwaffen

Eine Person, die Ziel eines Angriffs mit emner SchuB- oder
Wurfwaffe war, hatte bisher keine Maglichkeit, diesem
Angriff auszuweichen oder thn mit einem Schild zu parie-
ren. Die serweiterten Kampfregelne sehen diese Fille nun
VOr.

Ausweichen: Der Ausweich-Basiswert jeder Person ist
ihre Hochstgeschwindigkeit in Meter pro Sekunde. Dazu
kommt eine Entfernungsmodifikation:

sehr nah (2-5m) 0
nah (6-10 m) 2
mittel (11-20 m) 4
weit (21-40 m) 6
sehr weit (41-60 m) 8

Wenn eine Person einer Fernwaffe ausweichen will, ad-
diert sie zu ihrem Ausweich-Basiswert die Entfernungs-
modifikation. Dann versucht sie, mit W20 héchstens diese
modifizierte Zahl zu wiirfeln. Wenn ihr dies gelingt, ist sie
der Wurfwaffe oder dem GeschoB erfolgreich ausgewi-
chen — wenn nicht, wurde sie getroffen und erleidet sofor-
tigen Schaden (TP-RS).

Abwehren: Wenn ein Held einen Schild besitzt, kann er
ein GeschoB oder eine Wurfwaffe abzuwehren versuchen.

In der Schildtabelle (Seite 59) finden Sie fiir jeden Schild
einen Abwehr-Basiswert. Wenn ein Held abwehren will,
addiert er zu seinem Abwehr-Basiswert die Entfernungs-
und ZielgroBenmodifikation (Basis-Regelbuch S. 41) der
ihn bedrohenden Fernwaffe entsprechend den Kampfum-
stinden.

Beispiel: Langbogen in Entfernung »weit« bedroht Holz-
schildtriger. Dessen modifizierte Zahl betrigt 6 (Holz-
schild) +4 (Entfernung: »weite, die GroBe »mittele auf
Tabelle Langbogen) = 10.

Dann versucht er mit W20 hochstens diese modifizierte
Zahl zu wiirfeln. Wenn ihm dies gelingt, hat er das Ge-
schoB oder dic Wurfwaffe mit seinem Schild erfolgreich
abwehren kénnen — wenn nicht, wurde er getroffen und
erleidet sofortigen Schaden (TP-RS).

Ein Held kann einem GeschoB oder einer Wurfwaffe ent-
weder auszuweichen oder sie mit seinem Schild abzuweh-
ren versuchen, jedoch nie beides zugleich. Falls er sich im
Nahkampf befindet, kann er weder das eine noch das an-
dere. Wihrend einer KR kann ein Held héchstens einen
Angriff durch Fernwaffen abwehren oder ihm auswei-
chen. Ein Held kann einem Fernwaffenangriff nur auswei-
chen oder ihn abwehren, wenn er sicht, wie das Geschofl
auf ihn abgefeuert (die Wurfwaffe auf ihn geworfen) wird.

Waftenloser Kampft

Dic urspriinglichste Form des Kampfes ist der waffenlose
Kampf. Unter ihm verstchen wir alle waffenlosen Kampf-
techniken wie Boxen, Ringen usw. Beim waffenlosen
Kampf spiclen ATTACKE und PARADE, wic sie normalerwei-

se beim Kimpfen angewandt werden, keine Rolle. Statt
dessen kommen der GESCHICKLICHKEIT und der KORPER-
KRAFT des Kimpfers Bedeutung zu. Durch sie wird letze-
lich ein waffenloser Kampf entschieden.

Zweikampf ohne Waffen

Der Kimpfer mit dem groferen Mur-Wert beginnt die
Kampfhandlungen; er ist der Angreifer. Er legt cine Ge-
SCHICKLICHKEITS-Probe ab. Gelingt sic, war sein Angniff
erfolgreich. Sein Gegner — der Verteidiger — kann nun
durch cine eigene gelungene GE-Probe dem Angriff aus-
weichen oder ihn blocken. In derselben Kampfrunde hat
auch noch der Verteidiger die Moglichkeit, zum Angriff
und dementsprechend der Angreifer die Méoglichkeit, aus-
zuweichen oder zu blocken. In einer Kampfrunde kann
also jeder Kimpfer einmal angreifen und sich einmal ge-
gen einen Angriff verteidigen.

Ist ein Angriff erfolgreich, kann er also nicht blockiert
oder ihm ausgewichen werden, wird das Kampfergebnis
durch Vergleich der KK-Werte der Kimpfer bestimmt.
Der RUSTUNGSSCHUTZ bleibt dann unberiicksichrigt.
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Waftfenloser Kampf

KK/Angreifer
minus SCHADENSPUNKTE
KK/Verteidiger

—6 und kleiner
von —2 bis =5
von —1 bis +1
von 42 bis +5
+86 und groBer

s W -

Die SCHADENSPUNKTE werden direkt von der LE abgezo-
gen. Pro 10 verlorene LEBENSPUNKTE muBl ein Kimpfer
einen Abzug von —2 auf seine GE- und MU-Werte hin-
nehmen. AuBerdem kostet jede Kampfrunde 2 Ausdauer-
punkte, und fiir denjenigen, der in einer Kampfrunde



Schaden eclitt, sogar 3 Ausdauerpunkte. Diese Abziige
gelten nur wihrend des Kampfes. Danach erholen sich die
Kampfer innerhalb von 4 Spielrunden wieder bis zum ur-
spriinglichen Stand ihrer Eigenschaften. Fillt die LE eines
Kimpfers auf 5 oder darunter, ist er bewufitlos. Danach
gelingt jeder Angniff gegen ihn automatisch und wird mit
5 SP berechnet. Auf diese Weise kann ein Held auch im
waffenlosen Kampf getdtet werden.

Beschleunigtes Kampfende: Zu cinem schnelleren Ende des
Kampfes kann es kommen, wenn Angriffe besonders er-
folgreich vorgetragen werden. Dies geschicht bei den
Wiirfelergebnissen 1-3 wihrend der GE-Probe. Bei ciner
3 darf der Verteidiger keine GE-Probe zur Vereitelung des
Angriffs durchfiihren; eine 2 ruft beim Verteidiger auto-
matisch 10 SP hervor; eine 1 macht thn augenblicklich
kampfunfihig, d. h. bewuBtlos.

Kampfbeispiel: Radulf (MU 12, GE 15, KK 12, AU 42, LE
30) und Grimbold (MU 11, GE 12, KK 14, AU 44, LE 30)
haben in einer Schenke Streit bekommen; eine heftige
Schligerei entbrennt:

1. Kampfrunde: Radulf hat den hoheren Mutwert und da-
mit den ersten Schlag. Er wiirfelt 12; sein Angriff hat
Erfolg. Grimbold versucht auszuweichen, und mit einer
gewiirfelten 7 gelingt das iiberzeugend. Nun ist Grimbold
an der Reihe. Er wiirfelt fiir seinen Angriff 17. Das ging
daneben, er ist eben nicht der Geschickteste. Beide zichen
2 von ihrer AU ab.

2. Kampfrunde: Radulf trifft mit 9. Grimbold wiirfelt nur
eine 13 und muB den Schlag cinstecken. Er zicht 2 Punkie
von seiner LE ab (KK 12 — KK 14 = —2; entspricht 2
SP). Grimbold drischt zuriick (wiirfelt 6) und landet tat-
sichlich einen Schwinger, den Radulf nicht mchr abduk-
ken kann (16 gewiirfelt) und der thn wegen Grimbolds
groBerer KK 4 LP kostet. Beide zichen 3 Punkte von threr
AU ab.

3. Kampfrunde: Radulf wiirfelt eine 3, und Grimbold wer-
den automatisch 2 LP abgezogen. Grimbold gerit in Rage;
er wiirfelt eine 1, und dieser Gliicksschlag setzt Radulf
auBer Gefecht. Dennoch muB Grimbold weitere 3 Punkte
von seiner AU abziehen.

Waffenloser Kampf gegen einen Bewaffneten

Waffenloser Angriff: Um einen Gegner zu wreffen, ist
cine gelungene GE-Probe nétig. Wenn der Verteidiger je-
doch erfolgreich pariert (PA-Wert), hat er den waffenlosen
Angniff nicht nur crfolgreich abgewehrt, sondern dem
Angreifer auch noch TREFFERPUNKTE beigebracht, die so-
fort ausgewtirfelt werden. Dabei kann allerdings der RU-
STUNGSSCHUTZ des Angreifers TP absorbieren.

Waffenlose Verteidigung: Ein Held, der im schild- und
waffenlosen Zustand angegriffen wird, kann nie parieren —
wer benutzt schon seinen Arm, um cinen Schwertstreich
abzuwchren?

Er ist jedoch in der Lage, sich in den Awusweichstatus zu
begeben, auch wenn er von dessen PA-Vorteilen keinen
Gebrauch machen kann.

Der Kampf zu Pferd

In der aventurischen Geschichte und Gegenwart spielt das
Pferd eine wichtige Rolle, sei es als Arbeits- oder Reittier.
Es nimmt daher nicht wunder, dall Pferde schon seit alters
her fur Gefechte ausgebildet wurden. Gute Streitrdsser
entschieden schon so manchen Kampt und in gréBerer
Zahl als Kavallerie sogar schon Schlachten und Kriege.
Beim Kampf zu Pferde unterscheidet man drei Typen: den
Kampf zwischen Berittenen und FuBvolk, den Kampf
zwischen Berittenen untereinander und den Lanzengang -
die Tjoste -, den Hohepunkt eines jeden Turniers, bei dem
zwei Reiter mit Schild und eingelegter Lanze aufeinander
rupreschen und den Gegner durch einen geschickten Lan-
zenstofl aus dem Sattel zu heben versuchen.

Berittene gegen FuBvolk

Em Berittener kann jederzeit versuchen, einen nichtberit-
r=nen Gegner niederzureiten, wenn letzterer keine Dek-
kung findet. Dazu muB dem Reiter eme Probe auf sein
Talent »Reiten« gelingen. Der Ausbildungsgrad des Pfer-
des modifiziert die Talentprobe (unerfahren —2; erprobt

0; zuverlissig +2). Der Gegner zu Full kann dem Angriff
rausweichens (Geschicklichkeitsprobe +2). Wenn thm
das nicht gelingt, mufl er 1W + 1W=2 (fiir Sturmangriff)
TP hinnehmen. Dann wiirfelt er noch einmal mit W20:
Bei 16-20 erfolgte ein Kritischer Treffer. Nach einem »Nie-
derreiten«-Angriff muBl der Berittene einen neuen Anlauf
nehmen (Dauer 2 KR). Bleibt er jedoch in der Nihe des
sFuflgingerse, wird nach den normalen Kampfregeln wei-
tergekimpft.

Berittene gegeneinander

AT und PA werden durch den Ausbildungsgrad der Pfer-
de modifiziert (unerfahren —1; erprobt 0; zuverlassig +1).
Wenn der Regelabschnitt » Zuriicktreiben« zusitzlich be-
nutzt wird, ergeben sich folgende Sonderregeln: Wenn ein
Reiter in einer KR 5 oder mehr Punkte Schaden genom-
men hat, bleiben Pferd und Reiter felsenfest stehen, und
der Reiter mull eine Probe seines Talents »Retten« beste-
hen, um einen Sturz vom Pferd zu vermeiden. Ein stiir-
zender Reiter erleidet W6 TP.

57



Lanzengang (Tjoste)

Beim Lanzengang finden beide Angriffe gleichzeitig statt;
Mut hat keine EinfluB! Um mit der Lanze zu treffen, ist
ein normaler AT-Wurf erforderlich, der durch den Ausbil-
dungsgrad des Pferdes (unerfahren —1; erprobt 0; zuver-
lissig +1) und das Talent »Reiten« (9-11 = 0, dariiber
pro 2 Punkte Differenz +1, darunter pro 2 Punkte Diffe-
renz —1) modifiziert wird. Da bei der Tjoste Turnierlan-
zen verwendet werden und meistens Ritterriistung und
Holzschild (groBere Schilde nicht erlaubt!) schiitzen (RS
7), hilt sich der Schaden in Grenzen (1W+2 minus RS).
Allerdings wird zu den erwiirfelten TP noch der Scha-
densbonus fiir Sturmangriffe (1W—2) addiert. Ein Held,
der Schadenspunkte erleidet, stiirzt automatisch. Ein
Held, der 6 oder 7 TP erleidet, stiirzt, wenn ihm keine
Probe auf sein Talent »Reiten« gelingt. Ein solcher Sturz
bringt ihm W6 Schadenspunkte ein. Die bei der Tjoste
erlittenen Schadenspunkte sind vechte (Prellungen, Ver-
stauchungen etc). Sie miissen wie normale Verletzungen
auskuriert werden.

Kampfauswirkung: Wundfieber

Infektion

Am Ende eines jeden Tages, an dem ein Held mindestens
5 SCHADENSPUNKTE erlitten hat, mul er ecine Probe gegen
Wundfieber bestehen. Ein Held wird vom Wundfieber be-
fallen, wenn er auf einem W20 mindestens 20 wirfelt.

Dabei wird der Wurf folgendermaBen modifiziert:

Schmutz in der Wunde (z. B. durch Monsterkrallen

oder -zihne, rostige Waffen o. 4. verursacht) +2
Held ist ein Zwerg -2
Held ist ein Elf oder Waldelf —4

Wichtig: Entscheidend ist der Zustand eines Helden wih-

bis zu 25% der LE verloren +1 rend der Probe. Wenn er also nach einem Kampf verlorene

bis zu 50% der LE verloren +2 LP auf irgendeine Weise zuriickerlangt, vermindert das

bis zu 75% der LE verloren +3 vielleicht seine Chance, Wundfieber zu bekommen.
Auswirkungen

Ein Held, der an Wundfieber erkrankt, Eillt in einen fiebri-
gen, unruhigen Halbschlaf. Er kann nur mit Hilfe einer
Tragbahre transportiert werden, bis er entweder gesundet

oder stirbt. Am Ende des 1. Krankheitstages werden von
der LE des Erkrankten 2W6 SCHADENSPUNKTE abgezogen,
am 2. 2W6 —1, am dritten 2W6 —2 usw.

Heilmoglichkeiten

Ein Held kann auf drei Arten vom Wundfieber genesen:

— Erfolgreiches »Fieber und Infektionen behandeln«: Der
Kranke kann nur von einer anderen Person, die dieses
Talent beherrscht, geheilt werden. Pro Tag ist ein Be-
handlungsversuch gestattet.

— Wunderheilung/Magische Heilung:
Wunderheilung ist nur durch einen »Geweihten der
Gotter« zu bewerkstelligen. Die Magische Heilung ge-
schieht durch einen Zauberspruch, etwa »Gift neutrali-
sieren«, Beide Heilversuche kénnen unter erschwerten
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Bedingungen auch vom Kranken selbst vorgenommen
werden.
— Natiirliche Widerstandskraft:

Das Wundfieber kann von einem robusten Helden be-
siegt werden — wie viele andere Krankheiten auch. Ent-
scheidend ist dabei die AUSDAUER des Helden. Wenn sie
noch 20 betrigt, darf er den tiglichen SCHADENSPUNKTE-
Abzug (mit 2W6) um 1 vermindern. Bei AU 25 um 2,
bei 30 um 3 usw. bis zu einer AU von 50 und dariiber,
die die SCHADENSPUNKTE um 7 vermindert,



Waffen und Schilde

Stichwaffen TP Gewicht AT/PA Bruchf. Preis Besondere Waffen TP Gewicht AT/PA Bruchf. Preis
Messer 1w 10 /=5 5 5 Netz - 90 —2/-5 2 20
Vulkanglasdolch 1w 30 0/-4 6 50 Lasso - 80 -3~ 2 5
Dolch iw+1 20 0/—4 3 20 Peitsche 1w 70 0/-6 2 30
Schwerer Dolch iWw+2 30 0/-2 3 30 Bumerang iw+2 30 0/-3 4 70
Rapier 1W+3 30 /-1 4 40
Degen iW+3 40 /-1 3 50
Hiebwatfen (scharf)
Kurzschwert 1W+2 40 0/0 2 40
Hiebwaflen (stumpf) Sdbel 1W+3 60 0/0 2 60
Entermesser 1W+3 70 /=1 3 45
Knippe! 1W+1 60 -1-3 8 5 Schwert iW+4 80 0/0 2 80
Kampfstab 1W-+1 70 0/0 4 20 Bastardschwert iwW+5 140 -—-2/-3 2 100
Keule 1W+2 100 0-3 4 20 Zweihander iW+6 160 -3/-4 3 130
Dreschflegel 1W+3 120 -1/-5 3 30 Sichel 1W+2 30 -2/-4 5 20
Streitkolben 1W+4 110 0-3 3 70 Sense W+3 100 -3-5 4 35
Morgenstern W+5 150 -1-5 2 150 Wurfbeil 1W+3 60 o=4_ 45
Kriegshammer TWE6 . 1580 - =38/ 4 100 Kriegsbeil (Handaxt) 1W+4 120 0/-3 3 90
Barbaren-Streitaxt 2w+2 150 -4-6 3 180
Stangenwatfen SchuB-/Wurfwatten TP Gewicht Reichweite Preis
Holzspeer (Holzspitze) 1W+2 60 -1-4 4 15 Dolch TW+1 20 i0m 20
Wurfspeer 1W-+3 80 -1/-4 4 80 Wurfbeil 1W+3 60 20m 45
Dreizack 1W+3 90 -1/-2 4 75 Holzspeer iW+2 60 20m 15
Pike 1W+5 120 -1/-4 4 70 Wurispeer 1W+3 80 30m 60
=ellebarde 1W+4 150 -2/-4 4 75 Bumerang iw+2 30 40m 70
Turnierlanze 1W+2 150 0/-4 6 100 Schileuder 1W+2 10 30m 20
“riegslanze 1W+6 180 0/-4 3 150 Blasrohr Gift 10 16m 40
Kurzbogen iwW+3 20 40m 45
Langbogen 1W+4 30 60m 50
Armbrust 1W+4 200 60m 125
Geschosse Anzah| Preis
Schleudersteine 20 Stiick im Beutel 3 Schilde RS Gewicht Abwehr-Basis-Wert Preis
Pfelle fir Blasrohr 10 Stdck im Kécher 5
Pieile fir Bogen 20 Stick im Kocher 10 Holzschild +1 140 6 25
Bolzen fir Armbrust 20 Stick in Holzbox 10 Eisenbesch. Schild +2 200 10 75
Erklarung neuer Waffen
Vulkanglasdolch Bumerang

Die rituelle Waffe des Druiden. Eigentlich eher ein Kultin-
strument. Nihere Beschreibung bei »Druide«.

Blasrohr

Eme lautlose Waffe, mit der im Normalfall Giftpfeile ver-
schossen werden. Jagdinstrument einiger Stimme des Re-
eengebirges im Siiden Aventuriens. Das Pfeilgift wirkt
nur an ungedeckten Korperstellen. Ein Treffer wird wie
beim Einsatz einer Schulwaffe durch eine GE-Probe er-
mittelt, die allerdings mit dem RS des Opfers modifiziert
wird, d.h., wenn cin Krieger mit Lederriistung das Ziel
st, mull eine GE-Probe +3 abgelegt werden. Natiirlich
gelten auch alle anderen Modifikationen des Fernkampfes.
Blasrohrpfeile verursachen keine TP, sondern nur SP, die
dem Schaden des verwendeten Giftes entsprechen.

Seltene Wurfwaffe. Wenn richtig geworfen, kommt der
Bumerang zu seinem Werfer zurtick. Maximale Reichwei-
te 40 m. Mit einem Bumerang konnen Bogenwiirfe um
Gegenstinde oder Personen herum ausgefiihrt werden.
Wenn der Bumerang trifft, kommt er in keinem Fall zum
Werfer zuriick, trifft er nicht, muff eine GE-Probe —2
geschafft werden, damit der Bumerang zuriickkommt.

Lasso
Linge 10 m. Um ein Wesen mit einem Lasso cinzufangen,
bedarf ¢s einer GE-Probe +2.

Netz
Linge 5m. GE-Probe +1, um den Gegner cinfangen zu
konnen,
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Teil VI

Neue magische Utensilien, Gifte,
Krankheiten und Heilkrauter

Sieben neue magische Utensilien

Die Tarnkappe: Diese helmartige Kappe aus weichem
Leder macht den Triger fiir 20 Spiclrunden unsichtbar,
der Tréger ist allerdings im unsichtbaren Zustand nicht in
der Lage, Kampfaktionen durchzufithren.

Sollte ¢in Trager dies dennoch versuchen, zerfillt die
Tarnkappe augenblicklich zu Staub, und der Triger wird
wieder sichtbar. Die Tarnkappe kann nur cinmal am Tag
benutzt werden. Wird sie abgenommen - z.B. um zu
kampfen —, verliert sic fiir den Rest des Tages ihre magi-
sche Wirkung.

Der Wunderschild: Obwohl dieser Schild véllig aus Me-
wall besteht, ist er wunderbar leicht (10 Unzen). Seinem
Aussehen nach tiefschwarz mit einigen feuerroten, kreis-
formig angeordneten Symbolen, muf} dieser Schild von
sinem sehr michtigen Magier mit einer Zauberformel
belegt worden sein, denn er absorbiert statt einen gleich
3 TP. Allerdings liBt er seinen Triger im Stich und absor-
biert iiberhaupt keinen TP mehr, sobald diesem eine gAT
gelingt. Erst im nichsten Kampf (gegen einen neuen Geg-
ner) entfaltet der Schild wieder seine Wunderfihigkeir.

Das Wahrheitsamulett: Dieses Amulett ist in der Lage,
scinem Triger zu zeigen, ob ihn cin Wesen (kein Held),
mit dem er sich im Gesprich befindet, anliigt oder die
Wahrheit spricht. Um dies herauszufinden, muB sich der
Trager mit den Worten »Sag die Wahrheit« auf sein Amu-
lett einstimmen. Wird er angelogen, erwirmt sich das
Amulett. Doch Vorsicht, sollte er auf einen wahren Lii-
genbaron treffen, kann es zu echten Verbrennungen
sommen.

Der Zaubertrank: Dieser seltene Trank wird meist in
Phiolen aufbewahrt. Es handelt sich dabei um eine noch
nicht analysierte Fliissigkeit aus einem sagenhaften, magi-
schen Brunnen. Zauberkundige lieben sic mehr als Am-
brosia, denn sie verschafft ihnen fiir kurze Zeit Astralener-
gie, und zwar 3W6 ASP. Allerdings kénnen sie pro Tag
nur einen Zaubertrank einnehmen, und die dadurch neu-
gewonnenen ASP miissen am Tag der Einnahme des
Tranks (innerhalb von 24 Stunden) verbraucht werden,
sonst verfallen sie.

Das Adlergewand: Das Adlergewand ist eine schwarze
Robe, die reich mit Adlerfedern geschmiickt 1st. Zusam-
mengehalten wird sie durch zwet sich umschlieBende Ad-
lerklauen, die sich m Giirtelhohe befinden. Wenn sich die
Adlerklauen schlieBen, verwandelt sich der Trager der
Robe augenblicklich in einen Bergadler mit all seinen Fa-
higkeiten. Mit diesem Gewand kann man sich emmal am
Tag fiir 3W6 Spielrunden in einen Bergadler verwan-
deln.

Das Wolfsgewand: Diese aus Wolfsfellen zusammenge-
nihte magische Robe verwandelt, wenn angelegt, den
Triger einmal am Tag fiir 2W6 Spielrunden in einen Wer-
wolf mit all seinen Fihigkeiten.

Das Birengewand: Dicses magische Gewand besteht aus
einem grofen Birenfell, das iiber der Brust durch zwei
Birentatzen zusammengehalten wird. Wird es angelegt,
verwandelt ¢s seinen Trager cinmal am Tag fir 1W6
Spielrunden in einen Biren mit all semen Fahigkeiten.

Gifte

Wichtiger Hinweis: Falls ein Meister des Schwarzen Auges
ocabsichtigt, Gifte mit in seine Abenteuer oder Kampa-
gnen aufzunchmen, sollte er sehr vorsichtig sein, beson-
ders was die hoherstufigen, sehr gefihrlichen Gifte anbe-
ngt. Durch tibermiBigen Einsatz von Giften kann ein
Abenteuer aus dem Gleichgewicht gebracht werden. Der
Meister solite todliche Gifte daher nur selten zulassen oder
wenigstens durch entsprechende Gegenmittel (Magie,
Wunder, Heilkrauter) einen Ausgleich herstellen.

Die Gifte sind nach Stufen geordnet — je hdher die Stufe,
desto gefihrlicher das Gift. Die meisten der unten aufge-
fiihrten Gifte wirken auf oralem Wege oder als Injektions-
gift (z. B. Pfeilgift), das in die Blutbahn geraten muf, um
wirksam zu sein.

Die Ausnahmen hiervon sind Inhalationsgifte (gasformig),
dic eingeatmet werden, und Kontakegifte, dic ithre schidi-
gende Wirkung schon bei Berithrung mit der bloBen Haut
entfalten.
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Erklarungen:

Dauer gibt ab Stufe 4 die Zeitspanne an, wihrend der das
Gift Schaden verursacht, bei Stufe 1-3, wie lange der Ef-
fekt bzw. Schaden anhily; Beginn gibt den Zeitpunkt an,
wann das Gift nach Einnahme, Einatmen psw. zum er-
stenmal Schaden verursacht. Der Preis steht fiir eine
Dosis.

Stufe 1

Schlafgift (alchimistisches Pulver)

Schaden: Tiefschlaf, Dauer: 7 SR; Beginn: sofort; Preis: 2
Dukaten; Symptome: siche Schaden,

Arachnae (Hohlenspmnnengift)

Schaden: —2 auf AT u. PA; Dauer: 1 SR; Beginn: 10 KR;
Preis: 3 Dukaten; Symptome: leichte Lihmung.

Stufe 2

Angstgift (alchimistsches Pulver)

Schaden: Panik; Dauer: 7 SR; Beginn: sofort; Preis: 5 Duka-
ten; Symptome: Flucht.

Halbgift (alchimistsches Pulver)

Schaden: halbiert MU, RS, AT, PA, TP. Dauer: 15 KR;
Beginn: sofort; Preis: 10 Dukaten; Symptome: siche
Schaden.

Stufe 3

Mandragora (Alraunsaft)

Schaden: 1W6 SP; Dauer: 1 Tag; Beginn: sofort; Preis: 12
Dukaten; Symiptome: Erbrechen, Atemnot.

Morfugift (tierisch kristallin)

Schaden: 1W+1 SP; Dauer: 1 Tag; Beginn: sofort; Preis: 15
Dukaten; Symptome; Schiittelfrost, Fieber.

Stufe 4

Wurara (Milchsaft des Hollenkrauts, Pfeilgift)

Schaden: 1W6/Stunde; Daver: 1 W6 Stunden; Beginn: 1 SR;
Preis: 20 Dukaten; Symptome: Sehstérungen, Kilteschauer.
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Eitriger Krotenschemel (Pilz)

Schaden: 1W+2/Stunde; Dauer: 4 Stunden; Beginn: 1 Stun-
de; Preis: 5 Silbertaler; Symptome: Erbrechen, Magen-
schmerzen, Gesicht verfirbt sich blau.

Stufe 5

Samthauch (Pollen des Schleichenden Todes, einer selte-
nen Orchideenart, gasformig)

Schaden: 2W6/Std.; Dauer: 1W6 Std.; Beginn: 1 SR; Preis:
50 Dukaten; Symptome: rauschhafte Triume, Ekstase. In
kleineren Dosen ein starkes Rauschgift.

Feuerzunge (Gift des Fisches gleichen Namens, Lebens-
raum: Perlenmeer)

Schaden: 2W-2/Std.; Dauer: 5 Std.; Beginn: 5 SR; Preis: 25
Dukaten; Sympfome: brennt schr stark in Mund und Ra-
chenraum, Sprachverlust.

Goldleim (gelbe Flissigkeit der Naftanstaude, relatiy sel-
tenes Kontaktgift)

Schaden: 2W-3/Std.; Dauer: 2W6 Std.; Beginn: sofort;
Preis: 35 Dukaten; Symptome: Goldleim zerfriit jegliches
organische Gewebe (auBer Naftanstauden).

Stufe 6

Shurinknolle (Giftpflanze)

Schaden: 1W6/SR; Dauer: 6 Std.; Beginn: 6 SR; Preis: 15
Silbertaler; Symptome: lihmt.

Stufe 7

Drachenspeichel (alchimistsche Flissigkeit, kein wirkli-
cher Drachenspeichel)

Schaden: 1W+23/SR; Dauer: 1W6 +1 SR; Beginn: 10 KR;
Preis: 50 Dukaten; Symptome: Gleichgewichtsstorungen,
Schmerzen im ganzen Korper, Schwellungen.

Tinzal (Gift der Nesselviper)

Schaden: 1W+1/SR; Dauer: 2W6 SR; Beginn: 1 SR; Preis:
40 Dukaten; Symptome: Schwellung, Atemnot.



Stufe 8

Gonede (Gift des Gelbschwanzskorpions)

Schaden: 1W6 +5/SR; Dauer: 5 SR; Beginn: 10 KR; Preis:
60 Dukaten; Symptome: konvulsivische Zuckungen, Er-
brechen, Atemnot. :

Sunsura (Gift der Maraskantarantel)

Schaden: 1W+3/SR; Dauer: 10 SR; Beginn: 1 SR; Preis: 70
Dukaten; Symptome: Schwindelgefiihl, Geistesverwir-
rung, Raserei.

Stufe 10

Schwarzer Lotos (Bliitenstaub)

Schaden: 2W6/SR; Dauer: 2 Std.; Beginn: 5 KR; Preis: 100
Dukaten; Symptome: 75% Wahrscheinlichkeit, dafl Person
beim ersten Wahrnehmen des siifilichen Geruchs sich nicht
mehr abwenden (und damir retren) kann.

Falls Person sich abwenden kann (16-20 auf W 20), 2W6
SP. Symptome: Geistige Verwirrung, Atemlzhmung.

Stufe 12

Kukris (scltenes pflanzliches Pfeilgift)

Schaden: 1W6/KR; Dauer: 3 SR; Beginn: 10 KR; Preis: 90
Dukaten; Symptome: sehr starkes Jucken, schmerzhafte
Krimpfe.

Stufe 15

Tulmadron (mineralisches Gift)

Schaden: 1W+2/KR; Dauer: 4 SR; Beginn: 20 KR; Preis:
100 Dukaten; Symptome: Halluzinationen, Schmerzen im
ganzen Korper.

Stufe 20

Purpurblitz (alchimistisches Pulver, geruchs- und ge-
schmacklos)

Schaden: 2W6/KR; Dauer: 8 SR; Beginn: 6 KR; Preis: 250
Dukaten; Symptome: Opfer sieht nur noch purpurnc

Nebel.

Krankheiten
1. Grad 6. Grad
Parasitenbefall: Flohe Wundfieber

Chance: 5% pro Ubernachtung in der Nihe von Tieren
oder in Stillen, 10% pro Tag, wenn Gefihrten von Fléhen
befallen. Folgen: — 2 CH.

2. Grad

Parasitenbefall: Zecken

Chance: 5% bei cinem Tag oder einer Ubernachtung im
Wald. Folgen: 5%-Chance, dal Zecken Krankheit verursa-
chen.

3. Grad

Parasitenbefall: Egel

Chance: 20% bei mindestens 1 SR Aufenthalt in Sumpfge-
bieten/Brackwasser. Folgen: 1-3 SP, 5%-Chance, daff
Egel Krankheit verursachen.

4. Grad

*Schlafkrankheit

Schaden: 1W-2/Tag. Dauer: 2W6 Tage. Der von dieser
Krankheit Befallenc verfillt sofort in Tiefschlaf. Alle 24
Stunden wird gewiirfelt, ob der Kranke erwacht. Dic
Wahrscheinlichkeit betrigt 10%. Nach dem Erwachen ist
der Kranke genesen, aber geschwicht. 3 Tage nach Ende
der Krankheit hat er seine LE wieder voll regeneriert.
Ansteckungswahrscheinlichkeit: 10%

5. Grad

Lutanas

Schaden: 1W/Tag. Dauer: 2W6 Tage. Der an Lutanas Er-
krankte hat starke Beklemmungen und Asthmaanfille.
Seine fur Kampf und Bewegung geltenden Werte (MU,
KK, AT, PA, Geschwindigkeit) sind fiir die Dauer der
Krankheit halbiert. Falls der Kranke nicht ruht, nimmt er
pro Tag 1W+1 SP.

Schaden: 1. Tag/2W; 2. Tag/2W—1; 3. Tag/2W—2 usw.
Dauer: hingt von der AU ab. Krankheitsverlauf: Je besser
dic AU des Kranken, desto groBer die Chance, daf er die
Krankheit allein iiberwindet. AU bis 24:—1 auf Schadens-
wurf, AU 25: —2; AU 30: —3 usw.; ab AU 50: =7 (mehr
als 7 diirfen nie abgezogen werden).

7. Grad

*Sumpffieber

Schaden: 1. Tag/1W; 2. Tag/2W; 3. Tag/3W; 4. Tag/2W;
5. Tag/1W. Dauer: 5 Tage. Krankheitsverlauf: je groBer die
AU des Kranken, desto besser seine Chance, die Krank-
heit allein zu iiberwinden. AU 20-30: —1 auf Schadens-
wurf; AU 31-50: —2 auf Schadenswurf; AU 51+: =3 auf
Schadenswurf.

Ansteckungswahrscheinlichkeit: 20%

8. Grad

Paralyse

Schaden: GE und KK fallen pro Tag um 3. Dauer: 1W+1
Tag. Der von dieser Krankheit Befallene wird nach und
nach gelihme. Fallen GE und KK auf 0, kann er sich nicht
mehr aus eigener Kraft fortbewegen. Danach verlauft die
»Paralyses innerhalb einer Woche zu 50% todlich.

9. Grad

Rascher Wahn

Schaden: 1. Tag/1W; danach 6 Tage je 2W SP. Dauer: 7
Tage. Krankheitsverlauf: Am ersten Tag der Krankheit fallt
die Klugheit des Kranken auf die Hilfte, er fiihre hastige,
hektische Bewegungen aus und wird schlieBlich gewalttd-
tig (greift mit 75% Wahrscheinlichkeit cinen Gefahrten
an). Am 2. Tag verfillt er in ein von Wahnvorstellungen
unterbrochenes Koma.
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10. Grad

*Zorgan-Pocken

Schaden: 1W+6/Tag. Dauer: je nach AU des Kranken.
Eine schnell verlaufende, todliche Krankheit, die oben-
drein noch sehr ansteckend ist und die Ausmale einer Epi-
demie annehmen kann,

Ansteckungswahrscheinlichkeit: 25%

Achtung: Alle mit * bezeichneten Krankheiten sind an-
steckend! Wer mit einem Kranken in Berithrung kommt
oder sich lingere Zeit in unmitrelbarer Nihe eines Kran-
ken aufhilr, der eine ansteckende Krankheit hat, liuft Ge-
fahr, diese auch zu bekommen. Die Ansteckungswahrschein-
lichkeit gibt dariiber Auskunft, ob dies der Fall ist. Die
Prozentzahl steht fiir eine einfache Berithrung oder Be-
handlung. Verbringt man langere Zeit in unmittelbarer

Nihe eciner kranken Person (z. B. Nachtruhe), verdoppelt
sich die Ansteckungswahrscheinlichkeit.
Abk. W steht immer fiir W6.

Krankheitsiibertriger:

Ratten: (BiB) 10% Wahrscheinlichkeit fiir Infektion. Uber-
tragene Krankheit: Sumpfhicber (40%), Lutanas (40%)
Zorgan-Pocken (20%).

Fledermause: (BiB) 10% Wahrscheinlichkeit fiir Infektion.
Ubertragene Krankheit: Schlafkrankheit (70%), Rascher
Wahn (30%).

Egel: 5% Wahrscheinlichkeit fiir Infektion. Ubertragene
Krankheit: Sumpfficber (70%), Paralyse (20%), Lutanas
(10%).

Zecken: 5% Wahrscheinlichkeit. Ubertragene Krankheit:
Schlafkrankheit 40%, Paralyse 60%.

Heilkrauter

Wichtig: Die Angaben sind nach folgendem Prinzip aufge-
baut: Name der Heilpflanze — Form//Zubereitung//Fundort//
Effekt//Haufigkeit//Preis bei Heilem, Alchimisten oder auf
Markten fiir eine Dosis.

Haufigkeit: hinfig — gelungene Talentprobe +6 SR Suche;
gelegentlich — gelungene Talentprobe +2 Stunden Suche;
selten — gelungene Talentprobe +2W6 Stunden Suche;
schr sclten — gelungene Talentprobe +1W6 Tage
Suche.

Atanax

Rinde//Gebrau//Das cherne Schwert//senkt Fieber und
bekimpft Infektionen; vermindert Schadenswurf bei
Krankheiten um —2//selten//10 Dukaten.

Belmart

Blatt//unbehandelt//Wilder Nordaventuriens//neutrali-
siert Wirkung von Giften und Krankheiten fiir einen Tag
(Schaden entfillt)//selten//12 Dukaten.

Donf
Stengel//unbehandelt//Simpfe//verkiirzt Sumpffieber auf 3
Tage, hebt Wirkung der Paralyse auf//selten//20 Du-
katen.

Finage
SchoBling/Gebriu//stidliche Wilder//hebt eine Eigen-
schaft auf urspriinglichen Stand//gelegentlich//8 Du-
katen.

Kajubo

Knospe//unbehandelt/ Altoum//ermdglicht Unterwasser-
atmung fiir 3 SR//schr selten//10 Dukaten/Knospe.
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Lulanie

Bliitenstaub//unbehandelt//mittelaventurische ~ Wilder//
beruhigt; halbiert Schaden, der durch Lutanas und Raschen
Wahn entsteht//selten//13 Dukaten.

Menchal
Kaktee//unbehandelt//Wiistengebiete//halbiert  Wirkung
von Giften//selten//20 Dukaten.

Olginwurz

Wurzel//Gebriu/Raschtulswall//bildet Abwehrkrafte:
Gifte und Krankheiten kénnen der Person, die Olginwurz
eingenommen hat, fiir | Woche nichts anhaben//sehr sel-
ten//50 Dukaten.

Sansaro

Tang//Gebriu//Siidaventurien, Meer Nihe Selem//unter-
bindet Ansteckungsgefahr fiir 1 Tag; hilt Insekten, Unge-
ziefer, Parasiten fern//gelegentlich//5 Dukaten.

Vierblittrige Einbeere
Beere//Saft//Mittel- und Nordaventurien//stoppt Blutun-
gen, gibt 1W LP zuriick//haufig//10 Silbertaler.

Wirselkraut
Graspflanze//unbehandelt//stoppt Blutungen; gibt 10 LP
zuriick//gelegentlich//7 Dukaten.

Yagan

NuB//unbehandelt//Maraskan//putscht auf//steigert AU
fiir 1 Tag um 2W Punkte (am Tag danach AU halbiert);
steigert Chance, aus Schlafkrankheit aufzowachen, um
25%//selten//12 Dukaten.






