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Die Helden des Schwarzen Auges

Wir haben nachgerechnet: Weit iiber 100000mal
wurde das Basis-Spiel des Schwarzen Auges allein in
Deutschland verkauft. Wollen wir einmal anneh-
men, daf sich jeweils ca. 4 Spieler einen Kasten tei-
len und daB jeder dieser Spieler mindestens 3 Hel-
den des Schwarzen Auges ins Leben gerufen hat,
dann kommen wir auf die erstaunliche Zahl von
1200000 Spieler-Helden.

Angesichts dieser eindrucksvollen Versammlung
wurde es hdchste Zeit, sich einmal genauer mit der
Entstehung dieser Helden, mit ihrem Leben, ihren
Angsten und Hoffnungen, ihren guten und schlech-
ten Eigenschaften, ihren Talenten und Begabungen
auseinanderzusetzen.

Es wurde Zeit fiir Die Helden des Schwarzen
Auges.

Auch dieses Buch wurde nach unserem bewihrten
Grundprinzip gestaltet. Es bietet Ihnen eine Fiille
von Spielhilfen und Regelungen, aber die Beto-
nung liegt auf dem Angebot. Keine dieser Regeln ist
eine Vorschrift, und viele sind so konzipiert, da8 sie
problemlos aus dem Gesamtzusammenhang her-
ausgeldst und entweder separat oder auch gar nicht
verwendet werden kénnen.

Niemand zwingt Sie, Ihre Spieler mit dem Talentsy-
stem zu konfrontieren; wenn Sie das Fiihren eines
»Haushaltsbuches« scheuen, verzichten Sie auf die

Berechnung der tiglichen Lebenshaltungskosten
Ihrer Helden — die Funktionsfihigkeit des DSA-
Spiels wird darunter nicht leiden.

Aber wir hoffen natiirlich, daf3 Sie sich unserer Mei-
nung iiber dieses Buch anschlieBen. Wir sind nim-
lich der Ansicht, daB erst die Gesamtheit unserer
Ratschlige zur Gestaltung eines Helden alle Facet-
ten eines Abenteurer-Lebens in Aventurien wieder-
gibt.

Sie werden iibrigens bald bemerken, daB es Threm
Helden in spieltechnischer Hinsicht vor allem
Nachteile bringt, wenn Sie die verfeinerten Regeln
auf seine Entstehung und sein Alltagsleben anwen-
den: Ein Held, der die Eigenschaft »Hohenangst«
nicht kennt, kommt natiirlich leichter durchs Leben
als sein »verfeinerter« Gefihrte, der sich mit
Schwindelgefiihlen und anderen negativen Eigen-
schaften plagen muf. Dafiir gewinnt letzterer aber
an Echtheit und Lebendigkeit; er tritt plastischer
vor unsere Augen als sein etwas eindimensionaler
Freund, der zwar stark und schon, aber auch ein
wenig farblos ist.

Ob der Zugewinn an Echtheit, den die verfeinerten
Regeln bieten, die spieltechnischen Nachteile auf-
wiegt und tatsichlich den Zugang zu niveauvolle-
rem Rollenspiel ermoglicht, muB} natiirlich jeder
Spieler letztlich selbst entscheiden.

Das Helden-Profil

Das Personlichkeitsprofil eines Helden entsteht vor
allem aus seinen 10 Eigenschaften, 5 guten und 5
schlechten. Die Grundwerte dieser Eigenschaften
werden bei der Erschaffung eines neuen Helden
durch Wirfelwiirfe bestimmt. Man beginnt mit
den guten Eigenschaften.

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GESCHICKLICHKEIT,
KORPERKRAFT.

Um den Grundwert jeder dieser Eigenschaften zu
bestimmen, wirfeln Sie mit dem sechsflichigen
Wiirfel (W6) und addieren eine 7 zum Resultat. Sie
beginnen bei MUT; als nichstes ist die KLUGHEIT an

der Reihe usw. Die Reihenfolge der Wiirfe fiir die
Eigenschaften ist genau einzuhalten.

Ein Tausch von Wiirfelergebnissen oder dhnliche
Manipulationen sind - zu diesem Zeitpunkt —abso-
lut nicht zulissig.

Die Ergebnisse fiir die einzelnen guten Eigenschaf-
ten notieren Sie zunichst auf einem Blatt Papier und
tragen sie noch nicht in das Dokument Ihres Helden
ein; Sie haben nimlich durchaus noch die Méglich-
keit, diese Eigenschaftswerte zu verindern, doch
dazu kommen wir gleich.

Jetzt wenden Sie sich zunichst den schlechten Eigen-
schaften zu:



ABERGLAUBE
HOHENANGST
RAUMANGST
GOLDGIER
TOTENANGST

Um den Grundwert einer schlechten Eigenschaft
festzulegen, wiirfeln sie mit dem W6 und addieren
eine 1 zum Resultat.

Wieder wird genau in der Reihenfolge gewiirfelt, in
der die Eigenschaften oben aufgelistet sind, wieder
notieren Sie die Ergebnisse zunichst auf einem Zet-
tel (siehe rechts).

Sie besitzen nun die Rohdaten fur Thre Spielfigur,
aus denen Sie die Personlichkeit Thres Helden nach
eigenem Ermessen gestalten konnen.

Die Eigenschaften | Abkiirzung |Werte nach dem
Auswiirfeln
Gute:
MUT MU 8—13
KLUGHEIT KL 8§—13
CHARISMA CH 8—13
GESCHICKLICHKEIT GE 8—13
KORPERKRAFT KK 8—-15
Schlechte:
ABERGLAUBE AG 2—7
HOHENANGST HA 2-7
RAUMANGST RA 2=
GOLDGIER GG 2—7
TOTENANGST TA 2-=7

Der Austausch von Eigenschaftspunkten

Sie haben die Méglichkeit, die Werte Ihrer guten Ei-
genschaften anzuheben bzw. die Werte der schlech-
ten zu senken, dabei verfahren Sie nach folgenden
Richtlinien: :

Wenn Sie eine gute Eigenschaft um 1 Punkt verbes-
sern wollen, mussen Sie den Wert einer schlechten
Eigenschaft um 2 Punkte anheben bzw. 2 schlechte
Eigenschaften um je 1 Punkt.

Wenn Sie eine gute Eigenschaft um 1 Punkt senken,
konnen Sie eine schlechte Eigenschaft um 2 Punkte
senken bzw. 2 schlechte Eigenschaften um je 1
Punkt.

Auf diese Weise konnen Sie Threm Helden jedes ge-
wiinschte Profil geben und einen Heldentyp Threr
Wahl erschaffen.

Es gelten jedoch 2 Beschrinkungen:

1. Nach Abschlufi der Punktiibertragungen darf kein
Wert einer guten Eigenschaft iiber 13 betragen.

2. Nach Abschiuf3 der Punktiibertragungen darf kein
Wert einer schlechten Eigenschaft unter 2 betragen.

Wichtig: Die Punkte guter Eigenschaften diirfen un-
tereinander nicht ausgetauscht werden (auch nicht
indirekt iber den Tausch mit schlechten Eigen-
schaftspunkten).

Die Punkte schlechter Eigenschaften diirfen unter-
einander nicht ausgetauscht werden (auch nicht in-
direkt tber den Tausch mit guten Eigenschafts-
punkten).

Die Werte schlechter Eigenschaften kénnen auch
tber 7 hinaus angehoben werden. Bei manchen
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Heldentypen gehort der Wert 8 in einer schlechten
Eigenschaft sogar zu den Voraussetzungen.

Ein Beispiel fiir die Erschaffung eines Helden:

Das Auswiirfeln der Eigenschaften ergibt:

MuU: 10 KL: 9 «cH: 12 GE: 10 kk: 11
AG: 4 HA: 7 RA: 5 GG: 6 TA: 3

Der Spieler ist mit den Daten seines Helden nicht
ganz zufrieden: Er beftirchtet, daB dieser durch
seine stark ausgeprigte Hohenangst leicht in
Schwierigkeiten geraten kénnte, auBerdem findet
er, daB sein Held einen hoheren Klugheitswert ge-
brauchen kénnte.

Also senkt er die HA um 1 Punkt, dafiir opfert er
2 cH-Punkte. Die Klugheit hebt er um 2 Punkte an,
dafiir werden Aberglaube und die Angst vor Toten
um je 2 Punkte heraufgesetzt.

Das endgiiltige Profil sieht nun so aus:

MU: 10 kL: 11 cH: 10 GE: 10 kx: 11
AG: 6 HA: 6 RA: 5 GG: 6 TA: 5

Wichtig: Der Austausch von Eigenschaftspunkten
kann nur bei der Erschaffung der Helden vorge-
nommen werden.

Zwar verandern sich die Eigenschaftswerte spiter
wihrend der Entwicklung des Helden, aber ein
Austausch ist erst wieder moglich, wenn der Held
die 21. Stufe Gberschritten hat.



Die Bedeutung der guten Eigenschaften

MUT: Ein hoher Mut-Wert entscheidet dartiber, wer
einen Kampf er6ffnen darf. Der Mut ist eine wich-
tige Eigenschaft fiir jeden Helden, der die Laufbahn
eines Kriegers einschlagen will. Ein Krieger mufl
(bei Spielbeginn!) mindestens den Mut-Wert 12 be-
sitzen.

KLUGHEIT: Die Klugheit ist die wichtigste Eigen-
schaft jener Helden, die sich dem Handel oder den
Wissenschaften — z. B. der Magie — verschrieben
haben. Ein Magier muB bei Spielbeginn mindestens
den Klugheits-Wert 12 besitzen.

CHARISMA: Hohes Charisma hilft in vielen Lebens-
lagen, beim Feilschen auf dem Markt, bei der fried-
lichen Einigung mit einem Gegner und beim Be-
zaubern und Bekehren von Personen.

GESCHICKLICHKEIT: Mit Geschicklichkeit bezeich-
nen wir gleichzeitig die manuelle Geschicklichkeit
(Fingerfertigkeit) und die kérperliche Gewandtheit
eines Helden. Die GE ist unter anderem wichtig fiir
den erfolgreichen Einsatz von SchuBBwaffen. Elfen

und Zwerge miissen bei Spielbeginn mindestens den
Geschicklichkeits-Wert 12 besitzen.

KORPERKRAFT: Hohe Korperkraft verschafft Vor-
teile beim Kampf mit Waffen oder bloBen Fiusten,
beim Aufbrechen von Tiiren und in Ghnlichen Situa-
tionen. Krieger und Zwerge miissen bei Spielbeginn
mindestens den Korperkraft-Wert 12 besitzen.

AuBerdem spielen alle 5 guten Eigenschaften fiir die
Ausprigung und Steigerung der Talente eine bedeu-
tende Rolle. Siehe hierzu auch Seite 31 ff.

Die Bedeutung der schlechten Eigenschaften

ABERGLAUBE: In einer Welt ohne (moderne) Wissen-
schaft, aber mit einer Vielzahl von magiedurch-
drungenen Dingen und Kreaturen ist der Aber-
glaube natiirlich weit verbreitet — und gelegentlich
durchaus berechtigt. Manch ein mutiger Held wei-
gert sich, einer StraBle zu folgen, die soeben von
einer Katze iiberquert wurde, ein anderer mitraut
allen Rothaarigen, ein dritter bricht nicht an einem
Tag, an dem die Krihen schreien, zu einer Reise auf,
ein vierter ist felsenfest davon iiberzeugt, daf in
jeder Erdkrote ein Dimon steckt, und so fort.

Es ist Sache des Meisters, fiir seine Spielrunde einen
Katalog von diisteren Vorzeichen zu entwickeln.
Bei Bedarf kann er dann die abergliubischen Hel-
den mit solchen »Unheilsboten« konfrontieren.
Wer ein stimmungsvolles Rollenspiel wiinscht,
sollte folgende Heldentypen bewuf3t mit hohen AG-
Werten ausstatten: Zwerge, Mohas, Nivesen.

HOHENANGST: Schwindelgefiihle —schon bei relativ
geringen Hohen — konnen so manchem Helden zu
schaffen machen. Hohenangst ist natiirlich bei
Flachlandbewohnern (Nivesen, Novadis) verbreite-
ter als z. B. bet den Mohas, die es gewohnt sind, bis
in die Wipfel der Urwaldbiume hinaufzuklettern.

RAUMANGST: Mit Raumangst bezeichnen wir die
Furcht vor engen, dunklen, geschlossenen Riumen
(Klaustrophobie). Die Raumangst befillt ihre

Opfer vor allem in unterirdischen Stollen und Kam-
mern.

Von dieser Angst werden besonders solche Helden-
typen heimgesucht, die an ein Leben unter einem
weiten Horizont gewohnt sind (Thorwaler, Nova-
dis), wihrend ein Zwerg mit einer RA héher als 3
kein echter Zwerg sein kann.

GOLDGIER: Die Goldgier (die sich tibrigens auch auf
Silbertaler und Edelsteine erstreckt) iiberfillt be-
vorzugt Hdndler und Zwerge und 18t sie bisweilen
alle Vorsicht vergessen, aber wer schon einmal ein
Rollenspiel-Abenteuer erlebt hat, weif}, dal kein
Heldentyp vollig frei von dieser Schwiche ist.

TOTENANGST: Die TA (Nekrophobie) ist die Angst
vor allem, was mit dem Tod zu tun hat. Ein Held,
der unter der Ta leidet, meidet alle Grabstitten und
jeden Totenkult (Boron-Priester). Alle Arten von
Untoten (Zombies, Ghule, Vampire usw.) kénnen
ihn in panischen Schrecken versetzen.

Wie Sie bemerkt haben, sind alle Anweisungen zur
spieltechnischen Verwendung der schlechten Ei-
genschaften nur als Ratschlige formuliert. Sie soll-
ten gerade die schlechten Eigenschaften so gestal-
ten, daB sie zu Threm Helden passen, auch wenn Sie
dabei nicht die bestmoglichen Spieldaten fiir Thre
Figur herausholen.



Proben auf schlechte Eigenschaften

Sie haben bereits im Buch »Der Weg ins Abenteuer«
erfahren, daf alle Eigenschaften auf die Probe ge-
stellt werden kénnen und wie man dabei vorgeht.
Dort wurden jedoch nur die Proben auf die guten
Eigenschaften (S. 12) erldutert; hier erleben Sie nun,
was eine Probe auf eine schlechte Eigenschaft be-
deutet.

Auch bei diesen Proben wird mit dem W20 ge-
wiirfelt.

Wieder gelingt die Probe, wenn das Wiirfelresultat
hochstens gleich dem Wert der Eigenschaft ist. Die
Auswirkungen einer solchen gelungenen Probe
sind jedoch fiir den Helden bisweilen sehr unange-
nehm, denn das Gelingen einer Probe bedeutet, daf3

die schlechte Eigenschaft sich durchsetzen konnte.

Ein Beispiel: Elgor klettert mit seinen Gefihrten
eine Felswand hinauf. Er stellt sich nicht unge-
schickt dabei an (seine Proben auf Geschicklichkeit
oder Klettern gelingen), aber der Meister hat so ein
Gefiihl, als ob die Hohenangst Elgor womdglich
einen Strich durch die Rechnung machen konnte.
Er verlangt eine Probe auf Elgors Ha (die 8 betrigt).
Der Wiirfel zeigt eine 5; die Probe ist gelungen, und
Elgor wird von seiner Hohenangst tibermannt: Er
hingt zitternd und bewegungsunfihig in der Wand.
Jetzt ist es Sache seiner Gefihrten, das schlotternde
Biindel vorsichtig abzuseilen.

Die schlechten Eigenschaften im Spiel

Im folgenden wollen wir Ihnen ein paar Beispiele
dafiir geben, wie die schlechten Eigenschaften der
Helden das Spiel beeinflussen kénnen. Gleichzeitig
mogen die Anwendungsbeispiele dem Meister eine
Richtschnur fiir die Folgen aus gelungenen Proben
bieten. Ubrigens sollten Sie die Spieler nicht zu sehr
mit solchen Proben drangsalieren. Also, wenn in
einem Gang eine tote Maus liegt, verzichten Sie im
Interesse des Spielflusses und der Spieler-Laune auf
eine verschirfte Totenangst-Probe.

ABERGLAUBE: Wenn ein Held vom Aberglauben
tibermannt wird, wirkt sich das zumeist verzo-
gernd auf das Spielgeschehen aus: Er muf} einen
Umweg wihlen, weil ein Ungliicksbote den direk-
ten Weg versperrt, er mull den Antritt einer Reise
um Stunden oder gar einen Tag verschieben, weil er
sich einbildet, ein warnendes Zeichen wahrgenom-
men zu haben. Es ist auch moglich, die Proben auf
die guten Eigenschaften eines Helden fiir eine Weile
zu verschirfen, weil er vor lauter Aberglauben
nicht mehr an sich selber glaubt.

HOHENANGST: Wir haben soeben ein typisches Bei-
spiel geschildert: Ein Anfall von Hoéhenangst ist
nicht gleichbedeutend mit einem Absturz, sondern
nur mit einer totalen Verkrampfung. Eine Hohen-
angstprobe kann eventuell auch vor Beginn einer
besonders gefihrlichen Klettertour abgelegt wer-
den. Bei einer gelungenen Probe ist der Held von
dem zu tbersteigenden Hindernis so beeindrucket,
daB er unfihig ist, auch nur den Versuch eines Auf-
stiegs zu unternehmen.
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RAUMANGST: Die Auswirkungen der Raumangst
sind dhnlich wie die der Hohenangst: Der Held
wird starr vor Schrecken, Erstickungsanfille pla-
gen 1thn. Moglich ist aber auch, dafl der von der
Raumangst befallene Held voller Panik und ohne
Riicksicht auf sich oder seine Gefihrten auf dem
schnellsten Weg ins Freie fliichtet.

GOLDGIER: Es gibt nicht wenige Helden, die alle
Vorsicht vergessen, wenn sie einen giildenen Pokal
oder gar eine Schatztruhe erblicken. Zwar verkiin-
det der »verntinftige« Spieler, daf sein Held véllig
gelassen bleibt und erst einmal umstindlich nach

~Fallen oder verborgenen Feinden sucht, bevor er

sich der Truhe nihert, aber der Meister kann nach
gelungener Goldgierprobe entscheiden, dall der
Held sich ohne Verzégerung und blind vor Gier
iiber den Schatz hermacht.

TOTENANGST: Nach einer gelungenen Totenangst-
probe kann es einem Helden unméglich sein, seine
Gefihrten bei der Erforschung einer Grabkammer
zu begleiten; er muB} beim Eingang auf sie warten.
Im Angesicht von leibhaftigen Ghulen und dhnli-
chen Kreaturen bedeutet eine gelungene Toten-
angstprobe, da der Held in wilder Flucht davon-
sturzt.

Seine Gefihrten hat er vergessen, sein Mut hat ithn
verlassen ...

Wichtig: Auch alle Proben auf schlechte Eigenschaf-
ten kénnen vom Meister mit Zuschligen oder Ab-
ziigen belegt werden. (Falls der Held einmal in die



Schatzkammer des Boron-Tempels von Al’Anfa
gerit, sollte der Meister z. B. eine Goldgierprobe-5
auswiirfeln, ein einsamer Silbertaler auf einem

Kneipentisch aber diirfte hochstens eine GG-
Probe+3 ausldsen).

Die Minderung der schlechten Eigenschaften

Wir haben im Buch » Der Weg ins Abenteuer« (S. 15f.)
dargelegt, wie die guten Eigenschaften bei Errei-
chen einer neuen Stufe angehoben werden kénnen;
bei den schlechten Eigenschaften ist dem Helden
nicht an einer Steigerung, sondern an einer Minde-
rung des Wertes gelegen. Leider kann er seine
schlechten Eigenschaftswerte nicht so problemlos
senken, wie er die guten heraufsetzen kann:

Immer wenn ein Held eine neue Stufe erreicht, darf
er eine schlechte Eigenschaft seiner Wahl um 1
Punkt mindern, vorausgesetzt, ihm gelingt eine
Probe auf diese Eigenschaft.

Der Spieler wiirfelt mit dem W20. Bringt der Wiir-
fel ein Ergebnis, das hochstens gleich hoch wie der
Eigenschaftswert ist, so darf er den Wert um 1
Punkt herabsetzen. Dieser Wurf darf dreimal wie-
derholt werden — falls der erste oder der zweite Ver-
such miBlingen.

Sie haben es selbst bemerkt: Je tiefer eine schlechte
Eigenschaft gesenkt wurde, desto schwerer fillt es
dem Spieler, sie noch weiter zu driicken.

Es ist eben schwierig, eine Macke ginzlich loszu-
werden, das kann Thnen jeder Seelenheilkundige be-
stitigen ...

Das Geburtsdatum des Helden

Aventurien gehort zu einer Welt, die von 12 Gottern
beherrscht wird. Wenn diese Gotter sich den Sterb-
lichen auch nur iduBerst selten in ihrer sichtbaren
Gestalt zeigen, so kann man doch sicher sein, daf3 es
sie wirklich gibt und daB sie von Zeit zu Zeit in die
Geschicke der Welt eingreifen.

Jedem der Zwolfgotter ist ein Monat des Jahres ge-
weiht; jeder Gott bt in »seinem« Monat einen be-
sonderen Einflul auf Aventurien aus. Aus diesem
Grunde spielt das Geburtsdatum eines Helden eine
wichtigere Rolle als der Geburtstag eines Erden-
menschen (wobei uns klar ist, daB die irdischen
Astrologen in diesem Punkt anderer Meinung sein
mogen).

Natiirlich kénnen Sie den Geburtstag IThres Helden
frei wihlen, wenn Ihnen der Sinn danach steht. Wir

halten es aber fiir stimmungsvoller, wenn Sie das
Schicksal (in Gestalt des W20) dariiber entscheiden
lassen, denn schlieBlich kénnen auch wir Erdenbiir-
ger bisher nicht selbst iiber unsere Geburtsstunde
bestimmen.

Wiirfeln Sie also mit dem W20 und lesen Sie das Re-
sultat aus der Geburtstagstabelle ab.

Thnen wird sicher dabei auffallen, dafl die Geburten-
hiufigkeit nicht vollig regelmiBig iiber das Jahr ver-
teilt ist. Monate mit héherer Geburtenhiufigkeit
liegen zumeist im Abstand von neun Monaten nach
der dunklen Winterzeit mit ihren langen Nichten —
und der Monat Phex, in dem die meisten Aventurier
geboren werden, folgt im Abstand von einem
dreiviertel Jahr auf Rahja, den Monat der Liebes-
gottin.

Tabelle Geburtsmonat

Monat Praios | Rondra | Efferd Travia Boron | Hesinde | Firun Tea Phex Peraine |Ingerimm| Rahja
Juli August Sept. Oket. Nov. Dez. Jan. Feb. Mirz April Mai Juni

Wiirfel-

zahl 1,2 3,4 5,6 7.8 9,10 11 12 13 14,15,16 17 18 19,20

Stellen Sie zunachst mit Hilfe des W20 fest, in wel-
chem Monat Ihr Held geboren ist. Wenn Sie auch
noch wissen wollen, an welchem Tag das freudige
Ereignis geschah, ermitteln Sie erst (wieder mit
dem W20) das Finftel des Monats, in das die Ge-

burt fiel, und anschlieBend legen Sie mit dem W6
den genauen Tag fest. Der Tag der Geburt ist von
geringer Bedeutung, aber der Geburtsmonat hat
gewisse Auswirkungen auf das Persénlichkeitspro-
fil Ihres Helden. Sehen Sie dazu folgende Tabelle:
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Tabelle Geburtstag

Wiirfelzahl: 1-4 5-8 9-12 13-16 17-20 mit W20
Monatsfiinftel: | 1. 2. 4. 5.

Tag: 1.2.3.4.5.6. 7.8.9.10.11.12. | 13.14.15.16.17.18. | 19.20.21.22.23.24. | 25.26.27.28.29.30.

Wiirfelzahl: 123456 123 45 6 123 56|1123456|12345 6|aufWé
Geburtsjahr: Rechnen Sie 17 oder 18 Jahre zuriick und Sie erhal-

Z. Zt. (1988) schreiben wir das Jahr 8/9 nach Hal
(auf 1 Erdenjahr entfallen 2 aventurische Jahre).

ten das Geburtsjahr Thres Helden. Ein 17jihriger
Held wire also im Jahre 8 oder 9 vor Hal geboren.

Praios | Rondra Efferd Travia Boron | Hesinde | Firun Tsa Phex Peraine [Ingerimm| Rahja
Mut+1 Talent Talent Talent Talent Talent Talent | Charisma| Talent Talent Talent Talent
Schwert [Schwimmen| Heilk. [Menschen-| Alchimic | Fihrtens. +1 Taschen- | Heilk. Waffen- | Betoren
+1 Rudern, S. Seele kenntnis +1 SchuBwaf. dieb Krankh. [schmieden| Tanzen
+1 Kochen +1 +1 Schlei- | Wunden +1 Musizieren
+1 chen +1 +1
+1

Diese Zuschlige auf Eigenschaften oder Talente
gelten einmal (bei Spielbeginn), sie sind unabhin-
gig von dem von Ihnen gewihlten Heldentyp.

Anmerkungen: Die Zwolfgotter gewihren die Ver-
glinstigungen fiir den Geburtsmonat unabhingig
davon, ob der Held sie als Gotter anerkennt und ver-
ehrt — auch ist es nicht erforderlich, daf3 der Held
sein eigenes Geburtsdatum kennt — was bei vielen
Waisen nicht der Fall ist.

Auf jeden Fall aber sollte der Held versuchen, sein
Geburtsdatum in Erfahrung zu bringen, denn der
Gott seines Geburtsmonats kann moglicherweise
irgendwann einmal als Schutzgott des Helden in ein
Abenteuer eingreifen, wenn der Held ihn in der
Stunde seiner hochsten Not um Hilfe bittet. Er
wird dem Helden diese Hilfe aber wahrscheinlich
verweigern, wenn der Held sich inzwischen zu
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einem anderen Gott bekehren lie8. Wie auch immer
— der Wille der aventurischen Goétter bleibt uns
Sterblichen verschlossen, nur der Meister kann auf
gottliche Eingebungen hoffen.

Da auch das aventurische Jahr 365 Tage hat, 12 Mo-
nate 3 30 Tage aber nur 360 Tage ergeben, bleiben
offenbar 5 Tage tibrig. Diese 5 Tage sind dem Gott
Ohne Namen geweiht, einer finsteren, unheilbrin-
genden Gottheit.

Wer immer an einem der 5 namenlosen Tage gebo-
ren wird, beginnt sein Leben unter einem sehr
dunklen Stern.

Zum Glick brauchen uns solche ungliicklichen
Kreaturen an dieser Stelle nicht zu interessieren,
denn auf eines ist VerlaB: Es wurde (und wird) nie-
mals ein Held des Schwarzen Auges an einem Namen-
losen Tag geboren.



Heldentypen

Gaukler, Handler, Krieger, Moha, Nivese, Novadi,
Streuner, Thorwaler, Zwerg — dies sind die Heldenty-
pen des Schwarzen Auges, die weder Wunder wir-
ken noch magische Handlungen vollbringen koén-
nen. (Helden mit Gibersinnlichen Fihigkeiten wer-
den zu einem spiteren Zeitpunkt — in dem Regel-
werk »Die Magie des Schwarzen Auges« — de-
tailliert vorgestellt.

Eigentlich ist fiir unser Spiel nur ein einziger Held-
entyp interessant, der in unserer Liste nicht einmal
erwihnt wird: der Abenteurer. Denn schlieBlich erle-
ben wir die Helden ja kaum im Kreis ihrer Sippe
oder bei der Ausiibung eines Handwerks, sondern
sie ricken erst dann ins Zentrum des Spielgesche-
hens, wenn sie zu einem Abenteuer aufbrechen.
Trotzdem ist natlirlich jeder Held von seiner Ab-
stammung und Entwicklung geprigt, jeder hat sei-
nen eigenen Hintergrund. Dieser Hintergrund 183t
einen Thorwaler im Spiel anders agieren als einen
Novadi, auch wenn beide wihrend des Abenteuers
ihre Heimat und ihre vertraute Umgebung verlas-
sen haben. Selbst wenn ein Thorwaler im Verlaufe
seines Heldenlebens nie wieder ins Land der Dra-
chenschiffe und Piraten zuriickkehrt, so behilt er
doch gewisse Eigenheiten bei, die typisch fiir ihn
sind. Mit anderen Worten: Er wird immer ein Thor-
waler bleiben.

Im folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung

jedes einzelnen Heldentyps — Sie erfahren etwas
tiber sein Umfeld, seine Herkunft und seine daraus
entstehenden Vorziige und Benachteiligungen. Au-
Berdem konnen Sie lesen, welche Voraussetzungen
erfiillt sein miissen, damit ein spezieller Heldentyp
entsteht.

Es gibt 3 Moglichkeiten, wie Sie zu »Threm« Held-
entyp finden koénnen:

1. Sie haben die Eigenschaften so ausgewiirfelt,
daB die Voraussetzungen fiir einen bestimmten
Heldentyp erfiillt sind. Sie wiirfeln zum Beispiel
Geschicklichkeit: 12 und Korperkraft: 12; damit
sind die Voraussetzungen fiir einen Zwerg erfillt.
Der Heldentyp Zwerg ist Ihnen recht, Sie woll-
ten schon immer zum kleinen Volk gehoren, also
beschlieBen Sie, daBB Thr Heldentyp tatsichlich
ein Zwerg sein soll.

2. Sie wihlen Thren Heldentyp frei aus. Dagegen
ist nichts zu sagen, aber Sie missen die Werte sei-
ner Eigenschaften so abwandeln (siehe S. 8), dafl
die Voraussetzungen fiir den von lhnen gewihl-
ten Typ erfiillt sind.

3. Sie sind sich nicht sicher, fiir welchen Typ Sie
sich entscheiden sollen, und wollen den Zufall
die Wahl treffen lassen. Dann verwenden Sie die
folgende Tabelle und iibertragen die Entschei-
dung Ihrem bewihrten W20.

Tabelle: Heldentypen

Wiirfel- Heldentyp
zahl

1 | Gaukler
2.3 Hindler
4,5 Krieger

6 Moha
78,9 Nivese
10,11,12 Novadi
13,14,15 Streuner
16,17,18 Thorwaler
19,20 Zwerg

Auch wenn Sie den Zufall iiber Ihren Heldentyp
entscheiden lassen, miissen Sie natiirlich, die von
Ihnen ausgewiirfelten Eigenschaftswerte so abwan-
deln, daB die Voraussetzungen fiir den Heldentyp
erfiillt sind.

Bevor Sie aber iiberhaupt eine Entscheidung iiber
Ihren Heldentyp treffen, sollten Sie die folgenden
Seiten studieren. Dadurch wird Ihnen zwar die
Wahl nicht leichter fallen, denn Sie werden feststel-
len, daB alle Typen auf ihre Art sehr interessant
sind, aber dennoch werden Thnen der Text und die
Abbildungen demonstrieren, wie viele Moglichkei-
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ten zu individuellem Rollenspiel unsere Spielwelt
zu bieten hat. So lernen Sie auch die Heldentypen
[hrer Mitspieler besser kennen und einschitzen.
Ubrigens enthalten die anschlieBenden Kurzbe-
schreibungen nicht alle wichtigen Informationen
iber die Heldentypen. Von entscheidender Bedeu-
tung ist der Talentspiegel eines jeden Typs. Sie fin-
den eine Ubersicht iiber die Verteilung der Talente
auf die einzelnen Typen auf Seite 32/33. Versiumen
Sie nicht, den Talentspiegel bei Ihrer Entscheidung
zu berticksichtigen.

Am Ende jeder der folgenden Kurzbeschreibungen
finden Sie den Abschnitt: Der Held bei Spielbeginn.

Hier sind in Kurzform die Voraussetzungen fiir den
Typ und seine speziellen Merkmale aufgelistet. Wie-
der einmal miissen Sie entscheiden, ob Sie solche
Dinge wie Haarfarbe, Korpergrifle und Elternfamilie
selbst bestimmen oder vom Zufall auswihlen las-
sen wollen.

Unser Rat: Geben Sie dem Zufall eine Chance.
Zwar ist die Versuchung grof3, den Helden einer
gutsituierten Familie zuzuordnen, aber es ist stim-
mungsvoller, bei der Entstehung eines Helden dem
Schicksal seinen Lauf zu lassen. SchlieBlich konnten
wir uns unsere Eltern und unsere Haarfarbe auch
nicht selbst aussuchen.

Der Gaukler

In Aventurien gibt es zahlreiche Dorfer, Stidte und
Fiirstenhofe, in denen relativer Wohlstand und ein
Bediirfnis nach Unterhaltung herrschen. Da kann
es nicht verwundern, daf viele aventurische Fami-
lien seit Generationen die Zerstreuung und Ergét-
zung der Biirger und hohen Herren zu ihrem Beruf
gemacht haben. Mit ihren bunten Wagen ziehen die
Gauklersippen durchs Land, um bei Erntefesten,
Jahrmirkten und groBen Hochzeiten dem Volk mit
ihrem akrobatischen Spiel, ihren ausgelassenen
Tanz- und Musikdarbietungen Vergntigen zu berei-
ten. Die Kinder dieser fahrenden Artisten haben
kaum Laufen gelernt, da werden sie schon fiir ihren
ersten Auftritt (Ritt auf einem Bornlinder oder
Spitze einer menschlichen Pyramide) geschult. Mit
zwolf oder dreizehn Jahren stehen sie bereits auf
dem hohen Seil, springen von der Stadtmauer in
den Graben oder dienen dem messerwerfenden
Vater als lebende Zielscheibe. Die meisten Gaukler
bleiben ihrem Beruf ein Leben lang treu, aber es
gibt immer einige, die irgendwann keine Lust mehr
haben, zum x-ten Mal die Zelte und das Hochseil
aufzubauen. Sie fragen sich, ob denn das Leben
nicht auch andere Dinge fiir sie bereithalten kdnnte,
und ziehen hinaus ins Abenteuer.

Die Rolle des Gauklers

Wenn Sie einen Gaukler rollengerecht spielen wol-
len, sollten Sie den Charakter und die Eigenarten
eines typischen fahrenden Artisten beriicksichti-
gen. Legen sie die Betonung auf Leichtlebigkeit
und Rastlosigkeit. Den Gaukler hilt es nicht lange
an einem Ort, er folgt eher einer spontanen Einge-
bung, als griindlich tiber ein Problem nachzuden-
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ken, auBBerdem ist er so abergliubisch wie die mei-
sten »Kiinstler«. Die Zuverlissigkeit gehort nicht
zu seinen Stirken. Es kann ihm leicht geschehen,
daB er sein ganzes Geld beim Hahnenkampf ver-
wettet, wihrend seine Freunde ein paar Straflen
weiter ungeduldig auf ihn warten.

Dennoch ist der Gaukler in den meisten Abenteu-
rergruppen gern geschen, da er ohne zu zégern ge-
wagte Risiken auf sich nimmt und durch seine na-




tirliche Frohlichkeit und verbliffenden Gaukel-
tricks auch die diisterste Stimmung sofort aufhellen
kann.

Der Gaukler bei Spielbeginn

Voraussetzungen.:

muT: 11
GESCHICKLICHKEIT: 13
ABERGLAUBE: 8

Herkunft, Vermogen:

Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Auch wenn ein Gaukler seinem
Gewerbe den Riicken gekehrt hat, kann man ihn
hiufig noch an seiner Kleidung erkennen. Er bevor-
zugt buntgemusterte Stoffe und enganliegende Ge-
winder, die ihn nicht behindern und seinen durch-
trainierten Korper gut zur Geltung bringen. Alle
Arten von Riistungen findet er extrem hinderlich.
Nur in Notsituationen wird er sich in eine Lederri-
stung zwaingen.

Wiirfelzahl auf dem W20
1-14 15="19 20
Elternfamilie Fahrendes Angesehene Berithmte
Volk Schausteller Hofartisten
Startkapital 5S 10D 30D
Haarfarbe
Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—8 9-10 11-14 15,16 17-19 20
Haarfarbe schwarz blond weil3- dunkel- braun rot albino
blond blond
Korpergrofe: Der Dolch ist seine Lieblingswaffe, aber er trigt
1,48 m + 2 W20 (150—188 cm) auch andere Stich- und Wurfwaffen.
Der Hindler

Ein Hindler in Aventurien muB viele Wesensziige in
sich vereinen: Pioniergeist, Einfallsreichtum und
Forscherdrang zum Beispiel, denn das Aufbauen
und Stabilisieren einer Handelsverbindung quer
durch ein Land der Gefahren verlangen von einem
Hindler mehr als einen guten Geschiftssinn.

Die groBen aventurischen Handelsherren sind vie-
len Adligen an Toleranz, Weltbiirgertum und Le-
benserfahrung weit tiberlegen. Die Tochter und
Sohne einer Handelsfamilie werden schon sehr friih
in die elterlichen Geschifte eingebunden. Ehe noch

ihre Altersgenossen zum ersten Mal die heimatliche

Stadtgrenze tiberschritten haben, sind die Hindler-
kinder schon mit manchem Wagenzug gereist oder
haben gar etliche Monate in fernen Handelsstatio-
nen zugebracht und dort fremde Menschen und
ihre Sitten und Gebriuche kennengelernt.

Schon das Alltagsleben der Hindler steckt voller
Abenteuer. Wer kann es da dem Sprof} einer Han-
delsfamilie verdenken, wenn er mehr von der Welt
sehen will als Planwagenziige, Marktplitze und

Handelskontors. Spiter irgendwann ist dann
immer noch Zeit, in das elterliche Gewerbe einzu-
steigen.

Die Rolle des Hindlers

Ein rollengerecht gespielter Hindler fillt natiirlich
vor allem auf durch seine Geschiftstiichtigkeit (die
bisweilen schon fast penetrante Ziige annehmen
kann). Ein Auftraggeber mag noch so eindringlich
an die Moral der Helden appellieren — den Hindler
interessiert vor allem eine Frage: »Was springt fiir
mich dabei heraus?«

Davon abgesehen ist der Hindler ein angenechmer
Reisebegleiter. Seine weltminnische Lebensart und
sein Verhandlungsgeschick helfen, gefihrliche Si-
tuationen kampflos zu meistern, und er ist von Kin-
desbeinen an zu unbedingter Zuverlissigkeit erzo-
gen worden, ohne die keine Handelsverbindung
dauerhaft funktionieren kénnte.
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Der Handler bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
muT: 11
KLUGHEIT: 12
GOLDGIER: 7

Herkunft, Vermogen:

Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—9 10—-12 13—-16 17—19 20
Eltern- Markt- Klein- Krimer Fuhr- Hindler Handels-
familie schreier kraimer leute herren
Startkapital 10S 20S 508 10D 30D 100D
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—9 10 11-14 15—-18 19 20
Haarfarbe dunkel- schwarz weil- blond braun rot albino
blond blond
Korpergrofe:

1,60 m + 2W20 (162—200 cm)
Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Das duBere Erscheinungsbild
kann bei Geschiftsabschliissen eine wichtige Rolle
spielen — das lernt der Hindler schon in seiner Ju-
gend. Daher wird er auch spiter immer Wert auf ge-
diegene, sichtbar teure Kleidung legen. Wenn es die
Lage erfordert, bedient er sich durchaus einer Rii-
stung, zieht es aber vor, diese unter einem Reise-
mantel zu verbergen, wozu ein Kettenhemd beson-
ders geeignet ist.

Hindler bevorzugen unkomplizierte Waffen, deren
Handhabung relativ leicht zu erlernen ist, also vor
allem scharfe oder stumpfe Hiebwaffen.
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Der Krieger

Viele groBe aventurische Stidte unterhalten Krie-
ger-Schulen, auch Akademien oder Seminare ge-
nannt. Die Zdglinge dieser Schulen stammen zu-
meist aus reichen Hiusern. Der Adel schickt seine
Kinder in die Akademien, damit sie dort das
Kriegshandwerk erlernen, Rittergutsbesitzer und
andere GroBbauern entsenden ihre Zweit- und
Drittgeborenen, damit diese — die ja den elterlichen
Hof nicht erben — dennoch spiter ein Auskommen
als Berufssoldaten haben kénnen. Hinzu kommen
immer einige Stipendiaten, die von den Akademie-
vorstehern unter den idrmsten Kindern der Stadt
ausgewihlt werden. Gerade diese »Findelkinder,
wie sie von ihren reichen Kameraden gehinselt wer-
den, erweisen sich hiufig als die besten ihres Jahr-
gangs.

In den Krieger-Akademien werden den Kindern
zwar die Grundbegriffe des Rechnens, Schreibens
und Lesens beigebracht, aber vor allem lernen sie
eines: den bewaffneten Kampf als einzelner oder in
der Gruppe. Diese Exerzitien werden begleitet von
moralischen Unterweisungen, in denen den zu-
kiinftigen Mitgliedern der Kriegerklasse Verant-
wortungsgefiihl und das Eintreten fiir die Wehrlo-
sen und Schwachen nahegebracht wird. Wenn die
jungen Krieger im Alter von 17 Jahren aus den Se-
minaren entlassen werden, verdingen sich viele als
Berufssoldat bei einer Stadt- oder Firstengarde,
einige kehren an den Hof ihrer Eltern zuriick, und
ein paar beschlieBen, zunichst einmal hinaus in die
Welt zu ziehen, um dort das Abenteuer zu suchen.

Die Rolle des Kriegers

Ein junger Krieger wei}, daf} er sich auf seine Kor-
perkraft, sein Kampfgeschick und seine Waffen ver-
lassen kann, aber sonst kennt er wenig von der Welt.
Spdter erst wird 1hn die Lebenserfahrung lehren,
daB es viele Probleme gibt, die sich mit dem
Schwert in der Faust nicht 13sen lassen. Spielen Sie

Der Krieger bei Spielbeginn
Herkunft, Vermogen:

also den jungen Krieger als einen echten, klassi-
schen Helden, als einen etwas naiven Menschen,
der an das Gute glaubt. Geschmeidiges Verhandeln
oder gar Hinterlist sind ihm fremd (was nicht heift,
daB er kein trickreicher Kimpfer sein kann). Ein
Krieger steht zu seinem Wort. Seinen Vorsatz, alle
Schwachen zu beschiitzen, kann er zwar gelegent-
lich unterdriicken, aber nie ganz zum Schweigen
bringen. Alles in allem ist ein Krieger zwar ein ge-
radliniger, nicht eben feinfiihliger Charakter, aber
noch lange kein hirnloser Muskelprotz — so wie er
gelegentlich dargestellt wird.

Voraussetzungen:
MUT: 12, KORPERKRAFT: 12

Wiirfelzahl auf dem W20
1,2 3,4 5-7 8—10 11-18 19,20
Eltern- Bettler Soldner Gardisten Rondra- Ritter Hoch-
familie Gewecihte adel
Startkapital 1S 208 508 308 20D 100D
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Haarfarbe:

Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—9 10 11-14 15—-18 19 20
Haarfarbe dunkel- schwarz weil3- blond braun rot albino
blond blond
Korpergrifie: gerbrief« das Recht, eine Ritterriistung zu tragen,

1,63 m + 2W20 (165—203 cm)
Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Die meisten Krieger haben sich
wihrend ihrer Ausbildung so sehr an das Tragen
einer Riistung gewdhnt, daB} sie sie als normale
Kleidung empfinden. Darum durfen sie im Spiel
immer dann, wenn es um Behinderungen geht, 1
Punkt von ithrem Riistungsschutz abziehen. Das
heiBt: Ein Kettenhemd schiitzt den Krieger mit RS4,
es behindert ihn aber nur mit RS3. Beim Verlassen
der Akademie wird ihnen im sogenannten »Krie-

zugestanden. Von diesem Vorrecht machen wih-
rend eines Abenteuers aber nur wenige Krieger Ge-
brauch, da eine solche Riistung einem Kimpfer nur
auf dem Riicken eines Streitrosses niitzen kann und
sonst eher hinderlich ist.

AuBerdem besitzen Krieger das verbriefte Recht,
einen Zweihiander zu fithren, sie sind auch die einzi-
gen Aventurier, die an diesen schwer zu fithrenden
Waffen ausgebildet werden. (Siehe hierzu auch
»Krieger-Zweihinder«, S. 61.) Ansonsten ist die
bevorzugte Kriegerwaffe natlirlich das klassische
Ritterschwert.

Der Moha

Im tropischen Regenwald des aventurischen Si-
dens lebt eine braunhiutige Menschenrasse, die —
nach dem grofBiten ihrer Stimme — allgemein Moha
genannt wird.

Da die Sitten der voneinander isolierten Moha-
Dérfer sich oft stark voneinander unterscheiden, ist
es schwer, tiber dieses Volk allgemein giiltige Aus-
sagen zu machen. Fast allen Mohas aber ist folgen-
des gemein: ein auffallend schéner Wuchs, gepaart
mit einer spielerischen Eleganz der Bewegungen,
sowie eine natiirliche Neugier und entwaffnende
Naivitit, die leicht diber die verborgenen Fihigkei-
ten dieser Waldbewohner hinwegtiuschen kann.
Das Leben in einer menschenfeindlichen Umwelt
hat ihre Korper gestihlt und ihre Sinne geschirft,
denn im Urwald iiberleben nur die Besten einer
Sippe. Mohas werden von Kindheit an in einer
Kampftechnik (dem Hruruzat) geschult, die es
ihnen erlaubt, ihren Korper wie eine tédliche Waffe
einzusetzen. Sie besitzen von Generation zu Gene-
ration iiberlieferte Kenntnisse in der Verwendung
von giftigen und heilenden Pflanzen.

Die Rolle des Moha

Nattrlich ist es vorstellbar, daB hin und wieder ein
junger Moha das Dorf seiner Vorfahren verliBt, in
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die Ferne zieht und so irgendwann eine der grofen
Stidte des Neuen Reiches erreicht, um dort eine
Abenteurer-Laufbahn einzuschlagen. Weitaus hiu-
figer aber verliuft seine Geschichte viel grausamer:
Er wird als Kind von weiflen Sklavenjigern einge-
fangen und auf dem Markt in AI'’Anfa verschachert.
Irgendwann, nachdem er die Schattenseite der
aventurischen Gesellschaft griindlich kennenge-
lernt hat, gelingt ihm die Flucht. Mit viel Gliick er-
reicht er eine jener Stidte, in denen die Sklaverei
verboten ist. Aber auch hier erwartet ihn ein hartes
Los:

Er ist ein Fremdling im Getriebe der Stadt und mufl
~ mittellos, wie er ist — jede Arbeit, jeden Auftrag
annehmen, die ithm geboten werden.

Es kann ungeheuer reizvoll sein, die Reaktionen
eines solchen »Wilden« auf die »zivilisierte« aventu-
rische Gesellschaft darzustellen. Hier liegt eine
Chance fiir hochinteressantes Rollenspiel, die Sie
sich nicht entgehen lassen sollten.

Der Moha bei Spielbeginn:

Voraussetzungen:
CHARISMA: 12
GESCHICKLICHKEIT: 11
ABERGLAUBE: 7



Herkunft, Vermagen.:

Wiirfelzahl auf dem W20
1 2-20
Herkunft Eltern: freie Entlaufener
Mohas Sklave
Startkapital 1S 0
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—19 20
Haar- schwarz |blauschwarz | albino
farbe
Korpergrofe:

1,52 m + 3W6 (155—170 cm)

Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Ein Moha, der in seiner Kind-
heit als einzige Bekleidung den Lendenschurz ken-
nengelernt hat, wird sich in der normalen Kleidung
aventurischer Biirger immer unbehaglich fiihlen.
Wann immer die Temperatur es zuli3t, beschrinkt
er seine Bekleidung auf das Allernotwendigste. Ri-
stungen trigt er nur in extremen Gefahrensituatio-

nen, dann wihlt er meistens eine Lederriistung.
Stumpfe Hieb- und Stichwaffen sind ihm am ver-
trautesten, er zieht sic anderen Bewaffnungen vor.

Der Nivese

Als die Siedler aus Giildenland an Aventuriens West-
kiiste ihre ersten Stidte griindeten, war der Konti-
nent keineswegs menschenleer. Im Siiden lebten
Jene Ureinwohner, die heute Mohas genannt wer-
den, und 1im Waldgiirtel des Nordens gab es ein
Volk von Jigern und Sammlern: die Nivesen.

Im Laufe vieler Jahrhunderte ging diese Rasse dazu
tber, das Wild nicht einfach zu jagen, sondern es zu
hegen und vor den Angriffen der Wolfsrudel zu be-
schiitzen. Heute ziehen die Nivesen-Sippen mit den
riesigen Karen-Herden tiber die Steppe, dem ewi-
gen Rhythmus der Jahreszeiten und den wirmen-
den Strahlen der Sonne folgend.

Die Nivesen sind ein geniigsamer Menschenschlag,
siec leben im Einklang mit der Natur und sehen
wenig Sinn darin, feste Hiuser zu bauen; Genera-
tionen kommen und vergehen, ohne Spuren zu hin-
terlassen. Diese Schicksalsergebenheit ist vielen
Aventuriern fremd, sie halten sie fiir lebensuntiich-

tigen Fatalismus und haben das Sprichwort »faul
wie ein Nivese« geprigt.

Aber natiirlich sind nicht alle Nivesen gleich; die
meisten begniigen sich mit ihrem Hirtenleben, so
wie es thnen die Natur beschert, doch es gibtimmer
einige, die sich einem Handelszug oder einer Aben-
teurergruppe anschlieen, um einmal jenc riesigen
»Zeltdorfer aus Stein«, von denen die Alten erzih-
len, mit eigenen Augen zu sehen.

Die Rolle des Nivesen

Ein Nivese findet nicht leicht Zugang zu einer
Abenteurer-Gruppe, denn seine ernste, wortkarge
Art ist nicht jedermanns Sache. Probleme kénnen
auch aus seiner tief verwurzelten Angst vor Grab-
stitten und jeder Form von Totenkult entstehen. Er
ist es gewohnt, Verstorbene zu verbrennen und die
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Asche dem Wind anzuvertrauen. Die sterblichen
Uberreste von Menschen »wie Tierkadaver vermo-
dern« zu lassen, ist ein Brauch, der ihn mit Abscheu
erfullt.

Spielen Sie Thren Nivesen als Naturmenschen, der
keine iiberflissigen Fragen stellt, als bisweilen ei-
gensinnigen Waldldufer, der seinen Gefihrten in der
Wildnis unschitzbare Dienste erweisen kann, ithnen
jedoch Schwierigkeiten bereitet, sobald sie irgend-
eine Grabstitte erforschen wollen.

Herkunft, Vermagen:

Der Nivese bei Spielbeginn
Voraussetzungen:
GESCHICKLICHKEIT: 11 KORPERKRAFT: 11 TOTEN-

ANGST: 8

Korpergrofe:
1,56 m + 2W20 (158—196 cm)

Lebensenergie: 30

Wiirfelzahl auf dem W20
1-4 5-16 17-19 20
Elternfamilie Jager Hirten Reiche Hirten Hiuptlinge
Startkapital 108 208 508 10D
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-15 16 17,18 19 20
Haarfarbe kupfer- blond braun dunkelblond schwarz
rot
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Kleidung und Waffen: Die Nivesen sind es gewohnt,
alle ithre Kleidung aus den Rohstoffen, die ihre na-
tiirliche Umgebung zu bieten hat, selbst herzustel-
len. Auch nachdem sie ein Leben als Abenteurer ein-
geschlagen haben, werden sie sich weiterhin am
liebsten in Leder und Felle kleiden. Wenn sie sich auf
einen Kampf vorbereiten, wihlen sie gern eine Le-
derriistung, aber auch ein Kérperschutz aus Metall
bereitet ihnen keine Schwierigkeiten. Ihre typi-
schen Waffen sind Jagdbogen und Kurzschwert,
aber sie gewohnen sich auch schnell an Waffen mit
lingeren Klingen.



Der Novadi

Wie die Mohas und Nivesen zihlen auch die Nova-
dis zu den aventurischen Ureinwohnern. Wer heute
ein Reiterfest bei einem Novadi-Stamm erleben
kann, wer die rasenden Galoppaden und halsbre-
cherischen Kunststiicke sieht, der kann sich kaum
vorstellen, daB den Novadis das Pferd bis zum Er-
scheinen der ersten giildenlindischen Siedler unbe-
kannt war.

Wenn man das Wort Novadi hort, denkt man nattir-
lich sofort an dreierlei: Reitkunst in Vollendung, ein
aufbrausendes Temperament und einen unbindigen
Stolz.

Keines dieser drei Merkmale wird ein Novadi je-
mals verlieren, auch dann nicht, wenn er die gluter-
fiillten Weiten der Khom-Wiiste verlafit, um ir-
gendwo in Aventuriens Norden oder Westen in das
Abenteuer zu ziehen.

Die Rolle des Novadi

Die rollengerechte Darstellung eines Novadi 148t
sich leicht aus der Beschreibung dieses Volks-
stamms ableiten. Ein Novadi mag ein zuverlissi-
ges, aufopferndes Mitglied in jeder Abenteurer-
gruppe sein — sobald er sich aber in seiner Ehre ver-
letzt fiihlt, gibt es Probleme. Eine abfillige Bemer-
kung liber sein Reittier kann gentigen, um den No-
vadi eine jahrelange Freundschaft vergessen zu las-
sen; bei Fremden reicht manchmal schon ein unbe-
dachter, unverhiillter Blick, damit der Novadi ob
dieser Provokation den Khunchomer aus dem Giir-
tel zerrt.

Ferner ist zu bedenken, daB3 der Novadi normaler-
weise keinen der Zwolfgotter sondern Rastullah,

Der Novadi bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
MUT: 13
RAUMANGST: 7

Herkunft, Vermagen.:

den »allmichtigen Eingott«, verehrt, so daB er auch
iber Glaubensfragen leicht in einen hitzigen Streit
mit einem Gefihrten geraten kann.

Eine Heldengruppe wird nicht umhin kénnen, den
Novadi in ihrer Mitte »wie ein rohes Ei« zu behan-
deln, wenn sie in Frieden mit ihm leben will. Insbe-
sondere bei Frotzeleien ist Vorsicht geboten, denn
die Novadis mdgen iiber viele Begabungen verfii-
gen — die Fihigkeit, bei einem Wortgefecht die Ruhe
und den Humor nicht zu verlieren, gehort leider
nicht dazu.

Wiirfelzah! auf dem W20
1-7 8—16 1718 19 20
Eltern- Nomaden Bauern Hairan Scheik Sultan
familie Hindler
Start- 58 108 20D 40D 100D
kapital
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Haarfarbe:

Wiirfelzahl auf dem W20

1-18

9 20

Haarfarbe schwarz

blond albino

Korpergrofe:
1,56 m + 2W20 (158—196 cm)

Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Auch ein Novadi, der die Wii-
stenregion verlassen hat, wird nach Maoglichkeit
weiter die gewohnte Kleidung (helle, weite Gewin-
der) tragen. Wenn es zum Kampf kommt, bevor-
zugt er leichte Ristungen, die ihn in sciner Bewe-
gungsfreiheit moéglichst wenig hemmen, aber es
gibt auch ecinige Novadi-Stimme, deren Kimpfer

sich in Kettenhemden oder Schuppenpanzer klei-
den. Dic erklirte Licblingswaffe der meisten Nova-
dis ist der breite Krummsibel, Khunchomer ge-
nannt. Einige Stammesfirsten halten sich eine
Leibwache von ausgebildeten Novadi-Kriegern,
diese sind dann fir gewo6hnlich mit dem imposan-
ten Doppelkhunchomer bewafinet.

(Wenn Sie einen Novadi-Krieger spielen wollen,
missen Sie sich diesen Heldentyp selbst erschaffen,
indem Sie die Typen Krieger und Novadi zu einer
Figur vereinigen.)

Der Streuner

Das Leben in Aventurien ist tiberall hart, aber in den
Elendsvierteln der groBen Stidte ist es noch hirter
als anderswo.

Diese engen, lirmenden, stinkenden Gassen sind
die Welt, in der ein Kind zu einem Streuner heran-
wichst.

Die aventurischen Streuner — »Glicksritter«, wie
sie sich selber nennen — haben eine eigene Sicht von
der Welt. Wenn sie in eine fremde Stadt kommen,
fragen sie nicht nach den giiltigen Gesetzen, son-
dern nach der Macht und dem Durchsetzungsver-
mogen der Gesetzeshiiter.

Die erste Lektion im Streunerleben lautet: »VerlaB3
dich nur auf dich selbst, denn du bist der einzige
Mensch, aut den du dich wirklich verlassen
kannst. «

Der Streuner hat es gelernt, in jeder Situation blitz-
schnell zu erspiiren, ob sie thm Vor- oder Nachteile
bringen kann. Diese Weltsicht unterstellt er auch
allen anderen Menschen, ganz gleich, ob diese offi-
ziell als aufopferungsvolle Gottgeweihte oder strah-
lende Helden gelten.

In der freien Natur und in den biirgerlichen Wohn-
stuben ist den meisten Streunern gleichermafBen un-
behaglich zumute.

Ihr Reich ist die rauch- und lirmgeschwingerte
Luft der Schenken und Tavernen; hier wissen sie we-
nigstens, woran sie sind, hier finden sie die Opfer
fiir ihr besonderes Talent, das »gliicksunabhingige«
Gliicksspiel, und hier begegnen sie solchen Min-
nern und Frauen, die fiir cinen raschen, eintrigli-
chen Auftrag jemanden suchen, der keine umstind-
lichen Fragen stellt.



Die Rolle des Streuners

In einer Heldengruppe kann es kaum gegensitz-
lichere Typen als den eines Streuners und den eines
Kriegers geben. GewiB8, auch ein Streuner wird sich
im Laufe seines Lebens wandeln und irgendwann
einsehen, dafl es auBler dem Eigennutz noch andere
Werte gibt. Wenn Sie aber mit einem jungen Streu-
ner in ein Spiel einsteigen, dann geben Sie ihm die
Charakterziige, die zu einem finster blickenden,
zerlumpten Herumtreiber passen. Spielen Sie ihn
miBtrauisch, verschlagen und stindig alarmbereit.
Vielleicht wird er es spiter einmal lernen, fremdes
Eigentum (und das seiner Kameraden) zu achten,
bei Spielbeginn wire er jedoch kein echter Streuner,
wenn er sich eine leichte Beute entgehen lieBe —und
auch das Dukatenbeutelchen eines schlafenden Ge-
fihrten kann man durchaus als leichte Beute be-
trachten.

Der Streuner bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
MUT: 13
GESCHICKLICHKEIT: 13

Herkunft, Vermagen:

Korpergrofie:
1,54 m + 2W20 (156— 194 cm)

Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Kaum ein junger Streuner
kann sich seine Garderobe nach eigenen Vorstellun-
gen aussuchen, er trigt die Sachen, die er erbetteln
oder aus emem Waschhaus stibitzen kann. Streuner
und Streunerinnen, die zu Geld gekommen sind,
kann man hiufig an ihrer protzigen Kleidung er-
kennen.

Sie haben sich so lange nach teuren Stoffen gesehnt,
daB sie zu Ubertreibungen neigen. (Aber natiirlich
kann IThr Streuner — wenn Sie darauf bestehen —
einen feineren Geschmack besitzen.)

Da Streuner bei den meisten ihrer Unternehmun-
gen Wert darauf legen, unentdeckt zu bleiben,
haben sie fiir Riistungen wenig Verwendung. Na-
tlirlich legt ein Streuner auch schon einmal ein er-
beutetes Kettenhemd an, wenn die Lage es erfor-
dert, aber sehr stimmungsvoll ist so ein »hochgerii-
steter« Gliicksritter nicht.

Streuner bevorzugen schlanke, schnelle Stichwaf-
fen (Degen, Dolch, Rapier, etc.).

Wiirfelzahl auf dem W20
1—-10 11—-14 15—-17 18 19,20
Elternfamilie Eltern Bettler Leibeigene Tageléhner Streuner
unbekannt
Startkapital 0 2S 2S 58 10S
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-6 7—8 9 10—-14 15,16 17—19 20

Haarfarbe schwarz blond weil3- dunkel- braun rot albino

blond blond

Der Thorwaler

»Die Thorwaler kommen!« So lautet ein Schrek-
kensruf an vielen Kiisten, wenn das bunte Segel
eines Piratenschiffes gesichtet wird. Den gleichen
Entsetzensruf kann man aber auch héren, wenn in
einer Stadt, mit der die Thorwaler friedlichen Han-
del treiben, eine Schar durstiger Seeleute eine
Schenke ansteuert. Dann kann man nur hoffen, daB
es dem Wirt noch rechtzeitig gelingt, die Eingangs-

tire zu verriegeln, denn sonst liegt der Ablauf des
restlichen Abends bereits fest:

Zunichst nimmt der Wirt eine Menge blinkendes
Silber ein, aber am nichsten Morgen hat er den-
noch Minus gemacht, weil er beim Schreiner eine
neue Einrichtung fiir sein Lokal bestellen kann.
Die hiinenhaften Thorwaler sind ein frohlicher, un-
erschrockener Menschenschlag, ein bichen zu rau-
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flustig vielleicht ... Wie sagte doch Hetmann Ore-
zar zu dem Kaufmann, der betroffen aufseine frisch
ausgeschlagenen Schneidezihne starrte? — »Tja,
meine Jungs und Midels ...! Sie sind halt allesamt
grofBe Kinder; man kann ihnen einfach nicht bose
sein. «

Die Rolle des Thorwalers

Einen Thorwaler rollengerecht zu spielen ist keine
schwere Aufgabe: Mischen Sie Geradlinigkeit, Rau-
flust und Trinkfestigkeit mit der Freude an schierer
Muskelkraft, geben Sie einen gehoérigen SchulB3
Selbstiberschitzung hinzu (»Wir Thorwaler sind
die Herren der Meere und aller anliegenden Kisten-
stidte. «) — und fertig ist ihr Held.

Zwar machen ihm sein Aberglaube und plotzlich
auftretende diistere Stimmungen bisweilen schwer
zu schaften, aber der Thorwaler, der vor irgendei-
nem Problem kapitulieren wiirde, muf erst noch
geboren werden. So ein Nordlinder kann sich
ruhig noch so oft eine blutige Nase holen — beim
nichsten Mal gcht er wieder mit dem Kopf durch
die Wand.

Es dauert seine Zeit, bis ein Thorwaler seine Ecken
und Kanten so weit abgeschliffen hat, daf} er die Ge-
lassenheit und Gewandtheit erlangt, die auf die
Dauer fiir einen Abenteurer in Aventurien lebens-
notwendig sind.

Der Thorwaler bei Spielbeginn

Voraussetzungen.:
MUT: 11
KORPERKRAFT: 13
ABERGLAUBE: 7

Herkunft, Vermaogen:

* T e
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Korpergrife:
1,64 m + 2W20 + 1 W6 (167—210 cm)

Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen: Die Garderobe eines Thorwa-
lers ist oft recht abenteuerlich anzuschauen, denn
die Nordlainder kombinieren ihre klassische,
schlichte Tracht (Wollhosen und Leinenhemden)

Wirfelzahl auf dem W20
1-9 10—-13 14—19 20
Elternfamilic Fischer Kauffahrer Piraten Hetleute
Startkapital 10S 20D 50D
Haarfarbe:
Wirfelzahl auf dem W20

1-9 10—15 18 19 20

Haarfarbe blond rotblond weillblond | dunkelblond braun schwarz
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gern mit bunten, ausgefallenen Kleidungsstiicken,
die sie irgendwo erbeutet haben. Man hat schon
Seebiren gesehen, die zu einem Fellumhang den
steifen Hut einer Ratsherrin aus Bethana trugen,
aber wer will schon tGber einen solchen Aufzug eine

spottische Bemerkung fallenlassen? Wir halten uns
da lieber raus ...

Der Thorwaler bevorzugt scharfe Hiebwaffen,
meistens trigt er gleich mehrere (Axt, Sibel, Enter-
messer) mit sich herum.

Der Zwerg

Es mag nicht stimmen, daf3 die Zwerge — wie eine
Sage behauptet — aus Maden, die im Fleisch eines
toten Weltriesen hausten, entstanden sind. Fest
steht aber, dafl man sie (als einzigen Heldentyp die-
ser Liste) nicht zum Stamm der Menschen zihlen
kann. Aus Verbindungen zwischen Zwergen und
Menschen werden keine Kinder geboren.

Zwerge werden bis zu 1,40 Meter grof3, aber wegen
ihres schweren und massiven Knochengeriistes und
wuchtigen Korperbaus kénnen sie durchaus das
Gewicht eines sehr viel gréfieren Menschen errei-
chen. Ahnlich wie bei den Elfen — die tibrigens ent-
fernte Verwandte der Zwerge sind — ist es schwer,
Aussagen tber die Lebenserwartung eines Mitglie-
des des kleinen Volkes zu treffen. In jedem Stamm
gibt es Zwerge, die viele hundert Jahre alt sind und
dennoch kaum Alterserscheinungen zeigen, aber
viele andere beginnen mit 100, 60 oder auch nur 40
Jahren urplétzlich zu altern. Thre Korper verfallen,
und sie erloschen in wenigen Wochen. Bisher ist es
noch keinem aventurischen Weisen gelungen, das
Geheimnis des »Zwergentodes« zu 16sen.

Auch weil heute niemand mehr, was die Zwerge
einst aus der freien Natur in die Hohlen und Stollen
der Berge getrieben hat oder ob sie vielleicht schon
immer dort lebten. Auf jeden Fall hat ihre Lebens-
weise dazu gefthrt, daB sich jeder Zwerg auf die
Bergbaukunst versteht, daf3 er eine solide Kenntnis
von den Mineralien, Erzen und Gesteinen hat —und
daB es ihm immer ein wenig unbehaglich zumute
wird, wenn er lingere Zeit den Strahlen der Sonne
ausgesetzt ist.

Die meisten Zwerge haben einen aufrechten Cha-
rakter, aber alle sind sie so vernarrt in Gold und
Edelsteine, dal sie Uber ihrer Besitzgier Freunde
und Familie vergessen kénnen.

Die Rolle des Zwergs

Zwerge sind keine Menschen — das sollte hier noch
einmal betont werden. Also machen Sie aus Threm
Zwerg bitte nicht einfach einen kleinen, zihlebigen
Krieger. Versuchen Sie die Fremdartigkeit Ihrer
Spielfigur zu betonen, lassen Sie ihn zum Beispiel

iiber dem Anblick einer Erzader oder eines perfekt
behauenen Granitstandbildes fiir Minuten seine
Umgebung vergessen.

Ein Punket ist besonders zu beachten: Zwerge kon-
nen unglaublich dickschidlig sein. Auch wenn Sie
selbst ein kompromiBbereiter Mensch sind, gestat-
ten Sie es [hrem Zwerg ruhig hin und wieder, sich
so felsenfest stur zu stellen, daB Sie die Spielrunde
an den Rand der Verzweiflung bringen.

Der Zwerg bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
GESCHICKLICHKEIT: 12
KORPERKRAFT: 12
GOLDGIER: 8
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Herkunft, Vermogen:

Wiirfelzahl auf dem W20
le==gf 8—-16 17-19 20

Elternfamilie Bauern Bergleute Schmiede Hiuptlinge

Startkapital 10D 20D 30D 120D
Haarfarbe:

Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—11 12-13 14—16 17-20

Haarfarbe blond rot weif} braun schwarz

Karpergrofe: wihrend der Nacht nicht abgelegt; der Umhang

1,28 m + 2W6 (130—140 cm)
Lebensenergie: 40

Kleidung und Waffen: Das von den Vorfahren geerbte
oder selbst gefertigte Kettenhemd ist das bevor-
zugte »Kleidungsstiick« aller Zwerge, die auf
Abenteuersuche zichen. Darum dirfen Zwerge,
die ein Kettenhemd tragen, bei Behinderungen 1
Punkt von ihrem RS abziehen. (Diese Vergilinsti-
gung gilt nur fiir den Ristungstyp Kettenhemd.)
Unter dem Kettenpanzer trigt der Zwerg meistens
eine Polsterung aus dicker Wolle, dariiber einen
Fell- oder Tuchumhang. Die Ristung wird auch
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dient je nach Jahreszeit als Decke oder Nackenrolle.
Es hat wenig Sinn, einem Zwerg zu einem Kleider-
wechsel oder gar zu einem Vollbad zu raten, darum
sollten sich seine Gefihrten besser friihzeitig mit
jener Dunstglocke abfinden, die unsere kleinen
Freunde umgibt und die man wohlwollend als
»Zwergenduft« bezeichnen kénnte.

Axt und Kriegshammer sind die klassischen Waften
der Zwerge, die sie gewohnlich beidhindig fiihren.
Der Schild wird meist nur von jiingeren Kimpfern
benutzt und nur in Verbindung mit einer kurzen
Waffe (Schwerer Dolch, Beil, Kurzschwert). Bei
den Menschen gebriuchliche Zweihinderwaffen
sind fiir Zwerge zu unhandlich.



Das Erschatten eigener Heldentypen

Wir hoffen natiirlich, mit unseren neun (nicht ma-
giebegabten) Heldentypen, zu denen spiter noch
etliche wunderwirkende und magiekundige Typen
kommen werden, eine ausreichend groBe Palette at-
traktiver Spielfiguren vorgestellt zu haben. Den-
noch kdnnen wir uns vorstellen, dal Sie »Ihren«
Typ in unserem Angebot vermif3t haben. Vielleicht
mochten Sie gern einen Moha-Gaukler oder einen
Novadi-Krieger spielen? Es spricht nichts dagegen,
daB Sie Ihre eigene Figur gestalten. Leider aber gibt
es so viele denkbare Heldentypen, dal3 wir sie un-
moglich alle in einem Regelsystem erfassen kon-
nen, also werden Sie wohl oder iibel zur Selbstge-
staltung greifen missen. Hierzu kénnen Sie sich

Voraussetzungen:
keine

Herkunft, Vermogen:

des Talentspiegels fiir den » Biirger« bedienen. Dort
finden Sie die Werte fiir einen durchschnittlichen,
nach einem ruhigen Leben strebenden Aventurier.
Sie miissen nun abwigen, an welchen Stellen Thr
Heldentyp tiber dem vorgegebenen MittelmalB lie-
gen und wo er seine Handicaps haben soll. Thr Held
kann ruhig insgesamt ein »iiberdurchschnittliches«
Bild abgeben, aber hiiten Sie sich vor Ubertreibun-
gen und unechten Handicaps: Ein Talentwert Stich-
waffen+10 wird nicht durch ein Musizieren—10 aus-
geglichen, auch wenn es rein rechnerisch so ausse-
hen mag. Bei der Ermittlung der Grunddaten fiir
[hre selbst erschaffene Figur kénnen Sie sich der fol-
genden Tabellen bedienen:

Wiirfelzahl auf dem W20
1-8 9—14 15—18 19,20
Elternfamilie unbekannt Knechte Gescellen GroB3bauern
Streuner Dienstboten Bauern Kaufleute
Sklaven Arbeiter Soldner Mecister
Leibeigene Kleinbauern Geweihte und dhnliche
u. ahnliche u. ahnliche u. dhnliche
Startkapital 1S 5S 208 201y
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—9 10 11—-14 15—18 19 20
Haarfarbe dunkel- schwarz weil3- blond braun rot albino
blond blond
Korpergrofie:

1,45 m + 3W6 + 1W20 (149—183 cm)

Bevor Sie den Talentspiegel fiir Ihre selbst erschaf-
fene Figur aufstellen, sollten Sie den Beruf der El-
tern festlegen. Der Sohn eines Hufschmieds hat na-

tirlich andere Fertigkeiten im elterlichen Haus ge-
schult als die Tochter eines Bauern.
Entwerfen Sie Thren Heldentyp und stellen Sie ihn
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Ihrer Spielrunde vor. Wenn Sie mehr Wert auf eine
nuancenreiche, interessante Gestaltung als auf Un-
schlagbarkeit legen, werden Meister und Mitspieler
gewiB keine Einwinde vorbringen. Gleiches gilt
tibrigens auch fiir Abwandlungen, die Sie an unse-
ren vorgegebenen Heldentypen vornehmen wol-

len. Unsere Schilderung eines Thorwalers gibt eben
nur unsere Vorstellung von diesem Typ wieder.
Wenn die Figur vor [hrem geistigen Auge ein wenig
anders erscheint, dann folgen Sie lhrer Phantasie,
schlieBlich haben wir es hier mit einem Fantasy-
Spiel zu tun.



Die Talente der Helden

Wir haben gezeigt, daff das Profil eines Helden vor
allem durch seine Eigenschaften geprigt wird —
durch seine guten und seine schlechten kérperli-
chen sowie geistigen Charakteristika. Sie geben uns
ein anschauliches Bild von den Schwichen und
dem Leistungsvermdgen des Helden.

Wann immer er eine Aktion unternimmt, deren
Ausgang fraglich erscheint, kann eine seiner Eigen-
schaften auf die Probe gestellt werden. Nun kommt
es aber im Spiel hiufig zu Situationen, in denen
mehr als eine Eigenschaft des Helden gefordert ist —
beim Klettern zum Beispiel spielen Mut, Geschick-
lichkeit und Kérperkraft in etwa die gleiche Rolle.
Da liegt es nahe, fiir die am hiufigsten auftretenden
Spielsituationen entsprechende Fihigkeiten eines
Helden festzulegen, damit der Spieler in etwa vor-
hersehen kann, ob und wie gut sein Held die spe-
zielle Aufgabe meistern wird. Wir selbst haben
schlieBlich auch eine gewisse Vorstellung davon,
wie gut wir schwimmen, feilschen oder singen
konnen. Die speziellen, situationsbezogenen Fihig-
keiten eines Helden nennen wir Talente.

Wenn Sie einen Blick auf die Talent-Tabelle S. 32 f.
werfen, werden Sie sofort feststellen, wie unter-
schiedlich die diversen Talente bei den einzelnen
Heldentypen ausgeprigt sind. Sie werden bemer-
ken, daB allein durch den Talentspiegel ein anschau-
liches Bild von jedem Heldentyp entsteht. Der
Moha z. B. ist stark von instinktivem Verhalten be-
herrscht, der lebensbedrohliche Regenwald ist
seine Welt, hier kann er seine Stirken ausspielen.
Sobald es ihn in eine »GroBstadt« verschligt, mufl
er mit Schwierigkeiten rechnen. Ganz anders stellt
sich der Streuner dar: Er schlendert mit traum-
wandlerischer Sicherheit durch die diistersten Vier-
tel der Stidte, aber bei einem Nachtlager im Freien
ist es um seine Uberlegenheit geschehen.
Betrachten Sie bitte die Talentwerte der Heldenty-
pen nicht nur als abstrakte Angaben zu ihrem Lei-
stungsvermdgen, sondern auch als Beschreibung
ithrer Personlichkeiten. Dieser Blickwinkel wird
Thnen helfen, den von lhnen gewihlten Typ wirk-
lich rollengerecht zu spielen.

Die Ausprigung eines jeden Talents hingt zunichst

von den Eigenschaften eines Helden ab. Um bei un-
serem oben angefiithrten Beispiel — der Klettertour —
zu bleiben: Ein besonders mutiger, starker und ge-
schickter Held kann besser auf einen Felsen klettern
als sein schwichlicher und tdlpelhafter Gefihrte.
Wenn letzterer mit seinem Freund mithalten will,
so muf er das Klettern immer wieder tiben, bis er
schlieBlich durch seine besondere Erfahrung auf
diesem Gebiet seine kdrperlichen Mingel wettma-
chen kann. Aus dem Beispiel ist leicht zu ersehen,
daB hier Eigenschaften und spezielle Erfahrungen zu-
sammenflieBen und dafl also bei der Festlegung
eines Talents alle beteiligten Faktoren berticksich-
tigt werden miissen. Wenn man diese Uberlegung
in die Spieltechnik umsetzt, so kann man nur zu
einem Ergebnis kommen: Wann immer ein Held
eins seiner Talente unter Bewetis stellen will, so muf}
er Proben auf alle fiir dieses Talent wichtigen Eigen-
schaften ablegen. Gleichzeitig kann er seine Erfah-
rung in diesem Talent (seine Talentpunkte) nutzen,
um sich die Eigenschaftsproben zu erleichtern.
Werfen wir noch einen Blick auf unseren alpinen
Helden: Um seine Klettertour zu bestehen, legt er
nacheinander drei Eigenschaftsproben ab: auf Mut,
Geschicklichkeit und Korperkraft. Falls der Held tiber
Klettererfahrung verfiigt (Talentpunkte besitzt), so
kann er diese Punkte bei Bedarf von den Probe-
Wiirfen abzichen.

Im Spiel sieht das so aus:

Die Werte des Helden: mu: 12 ce: 13 kk: 11
Er wirfelt: 13 10 14

Eigentlich wire die Talentprobe schon bei der er-
sten Teilprobe (Mut) gescheitert, aber der Held be-
sitzt 6 Talentpunkte im Bereich »Klettern«. 1 Punkt
zicht er bei der Mut-Probe ab; die Geschicklich-
keitsprobe ist ihm sowieso gelungen; bei der Kor-
perkraftprobe muB} er noch einmal 3 Punkte abzie-
hen — damit hat er die Kletterprobe geschafft und
noch nicht einmal seinen gesamten Vorrat an Talent-
punkten benétigt.

Kehren wir noch einmal zum Beispiel zuriick, denn
in ihm ist die korrekte Abwicklung eciner Talent-
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probe dargestellt, und es ist wichtig, daB8 dieses
Schema bei jeder Probe genau eingehalten wird.
Der Spieler wiirfelt die erste Teilprobe (korrigiert
sic bei Bedarf mit Hilfe seiner Talentpunkte), dann
wiirfelt er die zweite Probe (korrigiert bei Bedarf)
und schlieBlich die dritte (und korrigiert evtl. ein
letztes Mal. Nicht zulissig ist das Addieren der 3 Ei-
genschaftswerte zu einer Summe, die dann mit der
Summe aus den 3 Wiirfen mit dem W20 verglichen
wird. Unzuldssig ist ferner, zunichst dreimal zu
wiirfeln und hinterher die Wiirfe den Eigenschafts-
werten zuzuordnen.

Wenn der Spieler mehrere farbige W20 besitzt, so
kann er aber die 3 Teilproben gleichzeitig wiirfeln.
In diesem Fall wird jeder Eigenschaft eine Farbe zu-
geordnet: MU: Schwarz, kL: Blau, cH: Griin, GE:
Gelb, kk: Rot. Der Spieler wirft bei der Kletter-
probe des Helden gleichzeitig den schwarzen, den
gelben und den roten Wiirfel. AnschlieBend verteilt

er seine Talentpunkte auf die Teilproben, die ge-
scheitert sind.

Randbemerkung: Den Autoren ist durchaus be-
wult, daBl das neue Talentsystem eine Menge mehr
Wiirfelwiirfe erfordert als das alte. In Spieltests und
bei Gesprichen mit alten » DSA-Hasen« hat sich je-
doch zweierlei erwiesen: 1. Die enge Einbindung
der Eigenschaften in das Talentsystem entschidigt
fir den Wiirfel-Mehraufwand. 2. Viele Spieler be-
griBen es ausdriicklich, daB3 das Gelingen einer Tal-
entprobe jetzt nicht mehr von einem einzigen Wiir-
felwurfabhingt. Um noch einmal (zum letzten Mal
— das ist versprochen) auf unsere Klettertour zu-
rickzukommen: Es entsteht ein authentischeres
Spielgefithl, wenn man in der Felswand einen Ge-
schicklichkeitspatzer durch erhohten Kraftaufwand
ausgleichen kann, wenn also fiir einen Vorgang, der
eine gewisse reale Zeit in Anspruch nimmt, im
Spiel mehrfach gewdrfelt wird.

Die Talente-Tabelle
Eigen- Behin-
schaften derung Gaukler Hindler Krieger Moha Nivese Novadi Streuner | Thorwaler | Zwerg Biirger

Kampftechniken

Boxen MU/GE/KK -R$ 2 2 4 -1 0 1 2 3 -2 0
Ringen MU/GE/KK -RS 3 1 2 2 3 2 3 3 3 0
Hruruzat MU/GE/KK -RS -4 =i -5 3 -5 -4 -4 -6 =7 -8
Axte, Beile MU/KK/GE —(RS-2) 0 0 2 1 1 0 1 3 4 -1
Hicbwaffen, scharf MU/KK/GE —(RS-2) 1 3 4 0 3 4 ! 3 2 -1
Hicbwatten, stumpf MU/KK/GE —(RS$-2) 2 3 2 3 2 2 2 3 3 0
Schwerter MU/GE/KK —(R$-2) 1 1 5 0 3 1 1 1 2 -1
Stichwaffen MU/GE/KK -(RS-1) 3 1 2 2 1 1 4 0 =2 -3
SchuBBwatten KL/GE/KK 0 =2 3 i 4 ] Y =3 =2 —4
Wurfwaften KL/GE/KK -(RS-3) 3 ) 0 2 1 1 3 2 2 -4

latur

Eihrtensuchen KL/KL/GE =3 1 =] 4 3 1 2 =0 0 -3
Fallenstellen KL/GE/KK =5 0 -3 2 3 0 -2 —4 0 -5
Fischen/Angeln KL/GE/KK =3 0 =8 3 4 -6 1 4 -1 =2
Fesseln/Entfesscln GE/GE/KK R$-3 5 -3 =3 3 2 2 2 3 2 -1
Gefahreninstinkt MU/KL/CH 1 -1 0 5 2 1 3 -3 2 ]
Pflanzenkunde MU/KL/KL =) 1 -3 4 3 1 = ~5 0 -1
Orienticrung KL/KL/GE —1 2 1 3 3 4 0 4 1 ==l
Ticrkunde mu/ch/kl =2 1 -2 &) 4 1 =] =2 -3 =]
Wettervorhersage KL/CH/CH =3 1 -4 0 2 =2 -3 4 —4 -3
Wildnisleben MU/KL/GE =2 1 2 3 5 2 =2 =3 0 -2
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Eigen- Behin-
schaften derung Gaukler | Hindler | Kricger Moha Nivese Novadi | Streuner | Thorwaler | Zwerg Biirger
Korperbeherrschung
Akrobatik MU/GE/KK RSx2 5 2 1 3 0 0 1 0 =2 -3
Fliegen MU/KL/KK RS-4 1 0 -1 -3 <2 0 -2 =3 =5 =5,
Klettern MU/GE/KK RS 5 1 1 5 1 0 3 3 4 1
Reiten CH/GE/KK RS-4 3 4 4 =3 1 7 1 -2 -5 0
Rudern/Segeln GE/KK/KK -3 1 0 =2 0 =5 —2 6 -4 =
Schleichen MU/KL/GE RS 4 0 0 5 3 0 4 -1 4} -1
Schwimmen MU/GE/KK RS 1 1 2 0 1 -4 0 5 -5 0
Sich verstecken MU/KL/GE RS 4 0 =2 4 2 [} 4 =2 3 0
Sinnenschirfe CH/KL/GE 1 0 0 4 3 3 2 2 4 0
Springen MU/GE/KK RSx2 5 =2 1 2 0 1 2 2 -4 -2
Gesellschaft, Wissen, Handwerk
Abrichten MU/KL/CH 3 0 =2 0 2 2 -3 -4 -3 0
Alchimie MU/KL/KL 0 -1 =5 ~7 -6 -4 -~ -6 2 sy
* Bekehren KL/CH/CH -5 -2 -5 -3 -3 -4 =2 -5 =5 =B
Bergbau KL/GE/KK -6 -6 -6 -8 -7 -8 -6 -6 7 -6
* Betoren MU/CH/CH 2 0 =2 3 0 1 4 0 -2 0
Bogenbau KL/GE/KK -2 —2 2 1 4 0 ] -3 ] =3
Fahrzeuglenken MU/CH/GE 0 3 0 =5 4 0 0 -3 -3 0
* Falschspicl MU/KL/GE RS-2 4 1 0 -6 -2 2 6 0 0 0
* Feilschen MU/KL/CH 1 5 -1 =3 1 3 3 -2 0 1
* Gassenwissen MU/KL/CH 3 2 0 -6 -4 = 7 =2 -4 1
* Gliicksspicl MU/MU/CH 3 2 2 0 0 2 3 3 =5 1
Heilkunde, Gift MU/KL/CH 0 1 -1 5 0 (] 3 -1 2 -1
Heilkunde, Krankh. KL/KL/CH i} 2 0 2 3 1 1 1 3 1
Heilkunde, Scele KL/CH/CH 2 0 -3 4 0 1 -1 -3 1 1
Heilkunde, Wunden KL/CH/GE 2 1 2 2 2 2 3 2 3 2
Holzbearbeitung KL/GE/KK 0 0 0 2 3 =2 0 4 0 1
Kochen MU/KL/GE 1 2 [t} 0 3 0 2 -1 0 2
Lesen/Schreiben KL/KL/GE -4 4 2 -4 -3 i] 0 1 0 0
* Liigen MU/MU/CH 4 4 0 -3 0 3 5 -1 =2 2
* Malen/Zeichnen KL/GE/GE 0 0 0 -3 0 1 1 0 0 0
Mcchanik KL/KL/GE 2 1 0 -5 0 0 ] 1 4 0
* Menschenkenntnis KL/CH/CH 2 3 0 2 2 1 3 0 -3 1
* Musizicren KL/CH/GE RS—4 4 0 i 0 3 1 1 1 =2 0
Prophezcien MU/CH/CH 0 -1 = 0 =2 3 =2 -2 0 —d
Rechnen KL/KL/GR 0 4 2 0 1 1 1 2 [ 1
Riistungsbau KL/GE/KK =3 -3 1 -5 -4 -4 -4 0 3 -4
* Schitzen MU/KL/CH 2 4 0 0 1 2 3 0 5 1
Sich verkleiden MU/CH/GE 5 0 =9 [] 0 0 5 -2 -6 1
Sprachen kennen KL/KL/CH 2 4 0 -3 =2 -1 3 0 -2 0
Tanzen CH/CH/GE RS 5 0 [} 2 0 2 2 0 -4 1
Taschendicbstahl MU/KL/GE RSx2 2 -1 -2 0 -1 0 5 -2 0 -2
Waffenschmieden KL/GE/KK -5 -4 -2 ) -1 =3 -4 0 6 -4
Zcchen KL/GE/KK 2 2 3 -5 0 =2 3 6 5 0
Zwergennase KL/CH/GE 0 0 -2 0 0 0 1 -3 6 ] |

Anmerkungen: Dic Entfaltung ciniger Talente wird durch cine Riistung behindert. Wie sich die Riistung auf das Talent auswirkt, ist in der Spalte
»Behinderung« vermerkt. Dabei ist cin Unterschied zwischen den Kampftechnik- und den iibrigen Talenten zu beachten: Fiir die Kampftechniken
wird der RS vom AT- und/oder PA-Wert subtrahicrt, fiir dic iibrigen Talente wird der RS zu den Probe-Wiirfen addiert. RS—2 bedeutet, vor der
Verrechnung ist der RS um 2 Punkte zu vermindern, RSX2, vor der Verrechnung ist der RS zu verdoppeln.

Einige Talente kénnen am Tisch real ausgespiclt werden, solch ein echtes Rollenspicl ist normalerweisc ciner Wiirfelprobe vorzuzichen. Talent-
proben sollten hier nur im Interessc ciner Spicltemposteigerung oder ciner Trennung zwischen Spicler und Spiclfigur ausgewiirfelt werden. Alle
ausspielbaren Talente sind mit einem * gekennzeichnet.
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Der Gebrauch der Tabelle

Unsere Ubersicht zeigt deutlich, wie unterschied-
lich die einzelnen Talente bei den verschiedenen
Heldentypen entwickelt sind. In der duBlersten rech-
ten Spalte (»Biirger«) finden Sie die Werte fiir einen
Durchschnittsaventurier — durch einen Vergleich
konnen Sie rasch ermitteln, wo der von Thnen ge-
wihlte Heldentyp tiber oder unter dem Mittelmal
liegt. Im Spiel missen Sie die Talentwerte quasi mit
umgekehrten Vorzeichen verwenden. Das heiBt,

ein positiver Talentwert kann bei einer Probe von
den Wiirfelwiirfen abgezogen, ein negativer Wert
muf} hinzuaddiert werden.

Ein Beispiel: Der Moha verfiigt bei Akrobatik tiber
den Talentwert 3. Er darf bei der Akrobatikprobe 3
Punkte abziehen. Bei Reiten ist sein Talentwert —3.
Er muB bei der Probe 3 Punkte hinzuaddieren, die
zu addierenden Punkte kann er auf die Teilwiirfe der
Probe verteilen.

Verrechnung von Zuschlagen und Abziigen

Hiufig wird eine Talentprobe vom Meister mit
einem Zuschlag oder einem Abzug belegt. In sol-
chen Fillen ist der Talentwert des Helden vor dem
Auswiirfeln der Probe mit dem Zuschlag oder dem
Abzug zu verrechnen.

Wieder gilt, daB ein positiver Talentwert abgezogen
werden kann, ein negativer Talentwert aber hinzu-
addiert werden mu8.

Ein Beispiel: Ein Schlangenragout in SahnesofBe soll

angerichtet werden. Der Meister verlangt eine
Kochprobe+4, der Held — ein Thorwaler — hat den
Talentwert —2. Die 2 Punkte des Talentwertes wer-
den zum Proben-Zuschlag addiert, der Thorwaler
muB also eine Probe+6 ablegen. Wenig spiter soll
ein Erbseneintopf aufgewirmt werden (Koch-
probe—4). Wieder werden die negativen Talent-
punkte des Thorwalers verrechnet. Er muB} eine
Talentprobe—2 ablegen.

Individuelle Talentwerte fir Ihren Helden

Nachdem Sie die allgemeinen Talentwerte (kurz:
TaW) fiir den von Ihnen gewihlten Heldentyp er-
mittelt haben, koénnen Sie einen Teil der Talente
nach Thren Vorstellungen erhéhen, um so Threm
Helden seinen individuellen Talentspiegel zu geben.
Die im AnschluB beschriebene Methode zur Anhe-
bung der Talentwerte sollten Sie sich merken, denn
sie gilt auch bei der Steigerung der Talentwerte, die
Sie beim Erreichen einer jeden neuen Stufe vorneh-
men konnen.

Um einen Talentwert um 1 Punkt anheben zu kén-
nen, miissen Sie den TaW zunichst mit einem Wiir-
felwurf iibertreffen. Fur diesen Wurf verwenden Sie
2 W6, solange der Talentwert nicht hoher als 10 ist.
Der TaW 10 gilt als Meisterschaftin einem Talent; vom
TaW 11 ab diirfen Sie fiir die Steigerungswiirfe 3 W6
verwenden, so lange, bis Sie schlieBlich den TaW 18
erreicht haben, die bllendung in einem Talent.

Ein Beispiel: Sie wollen Ihr Musiziertalent erhohen.
Ihr Talentwert betrigt zur Zeit 6 Punkte. Sie wiir-
feln mit 2 W6 eine 9. Also kénnen Sie den TaW um
1 Punkt auf 7 anheben. Um den TaW auf 11 zu erho-
hen, miissen Sie eine 11 oder eine 12 wiirfeln, kein
leichtes Unterfangen, aber es ist nun einmal schwie-
rig, ein Talent Giber die Meisterschaft hinaus zu stei-
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gern. Sobald Sie jedoch den entscheidenden
Schritt, den von 10 auf 11, getan haben, fillt Thnen
die Steigerung wieder leichter, denn nun wiirfeln
Sie mit 3 W6, bis Sie am Ende den TaW 18 erreicht
haben.

Bei Spielbeginn (und jeweils bei Erreichen einer
neuen Stufe) haben Sie insgesamt 25 Versuche zur
Verfiigung, um ihre Talente zu erhéhen. Diese Er-
héhungen fallen Thnen natiirlich um so leichter, je
niedriger der Talentwert ist. Bei TaW 1 oder gar
einem Minus-TaW kénnen Sie zum Beispiel ganz
auf das Wiirfeln verzichten.

Um einen Talentwert um 1 Punkt zu erhdhen, diir-
fen Sie jeweils dreimal wiirfeln. Gelingt es Thnen
mit keinem dieser Whirfe, lhren Talentwert zu tiber-
treffen, miissen Sie darauf verzichten, das Talent an-
zuheben. Ist einer der 3 Wiirfe erfolgreich, dirfen
Sie das Talent um 1 Punkt heraufsetzen.

Nicht alle Talente sind im gleichen Mafle steige-
rungsfihig. Die Talente aus dem Bereich »Kampf-
techniken« kénnen bei Spielbeginn und bei Errei-
chen einer neuen Stufe nur um je 1 Punkt angeho-
ben werden, alle » Natur«<Talente lassen sich um 3
Punkte steigern. Da Sie — wie schon gesagt—jeweils
3 Wirfe frei haben, um ein Talent um 1 Punkt zu



steigern, konnen Sie fiir ein » Natur«-Talent maxi-
mal 9 Steigerungsversuche ausfiihren, bei einem
Kampftechnik-Talent héchstens 3. Natiirlich sollten
Sie mit solchen Steigerungsversuchen nicht allzu

groBziigig umgehen, denn Sie haben (bei Spielbe-
ginn und bei Erreichen einer neuen Stufe) nur insge-
samt 25 Wiirfe zur Verfligung, wobei alle Fehlversu-

che selbstverstandlich auch als Wiirfe zihlen.
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Die Talente im Spiel

Kampftechniken

Alle Talente aus dem Bereich »Kampftechni-
ken« kénnen bei Erreichen einer neuen Stufe
um 1 Punkt gesteigert werden.

Die Kampftechnik-Talente bilden eine eigene Gruppe
innerhalb des Talent-Systems. Sie unterscheiden
sich von den Talenten der anderen Gruppen vor
allem durch eine véllig andere Gestaltung der Pro-
ben.

In jedem Kampf — ganz gleich, ob er mit Sibeln
oder blanken Fiusten ausgetragen wird — gibt es
Angriffs- und Abwehrmanédver; und sowohl die Fi-
higkeit zum Angriff als auch die zur Verteidigung

wird wihrend eines Gefechts immer wieder auf die
Probe gestellt. Der Held braucht also einen An-
griffs- und einen Abwehr-Wert, den er wihrend des
Spiels mit dem W20 unterwiirfeln muB8. Wir nen-
nen den Angriffs-Wert ATTACKE (kurz: AT) und den
Abwehr-Wert PARADE (PA). Um es noch einmal zu
betonen: Mit Attacke bezeichnen wir im folgenden
alle denkbaren Angriffs-Aktionen - also auch einen
Wurf-Versuch beim Ringen —, mit Parade bezeich-
nen wir die meisten Verteidigungsmandver — also
nicht nur den Blockierschlag mit einer Waffe, son-
dern auch das geschickte Abtauchen bei einem
Faustkampf.

Die Ermittlung des Basis~ATTACKE- und des PARADE-Wertes

Bei einem Kampf spielen vor allem 3 Eigenschaften
eine Rolle: MUT, GESCHICKLICHKEIT und KORPER-
KRAFT. Die Werte dieser 3 Eigenschaften werden zu
einer Summe addiert und anschliefend durch 5 ge-
teilt. Stellen hinter dem Komma werden entweder
auf- oder abgerundet (also: 7,4 = 7; 7,6 = 8). Ob
auf- oder abgerundet wird, spielt bei der Steige-
rung der AT- und PA-Werte eine bedeutende Rolle,
wie wir noch sehen werden.

Ein Beispiel zur Ermittlung der Basis-AT und PA-
Werte:

Erek hat folgende Eigenschaftswerte:

Mut: 12, Geschicklichkeit: 10, Kérperkraft: 12.

12+ 10 + 12 = 34.

34:5=06,8.

6,8 wird zu 7 aufgerundet. Ereks Basis-AT-und PA-
Wert betrigt also 7.

Individuelle Steigerung der Basis-AT- und -PA-Werte

Zu seinem Basis-Wert addiert der Held die Talent-
punkte, die er in einer bestimmten Kampftechnik
besitzt. Wie er die Punkte einsetzt, bleibt dem Spie-
ler iiberlassen; er kann sie ginzlich zum AT- oder
zum PA-Wert addieren oder moglichst gleichmiBig
verteilen.

Beispiel: Erek, ein Krieger, verfiigt bei Spielbeginn
tiber insgesamt 5 Talentpunkte in der Kampftech-
nik »Schwert«. Er addiert 4 Punkte auf seinen
Basis-AT-Wert und 1 Punkt auf seinen Basis-PA-
Wert. Wenn er mit dem Schwert in der Hand zu
einem Kampf antritt, gelten fiir Erek nun folgende

Werte: AT: 11, PA: 8. In der Kampftechnik »Stich-~
waffen« hingegen hat Erek nur 3 Punkte zu vertei-
len, dort kimpft er mit den Werten: AT: 9, Pa: 8.
So ermittelt man fiir jede Kampftechnik die indivi-
duellen AT- und PA-Werte des Helden und notiert
sie auf seinem Dokument. Welches Paar von AT-
und PA-Werten dann in einem Kampf gelten wird,
richtet sich nach der vom Helden verwendeten
Wafte.

Wird ein Held wihrend eines Kampfes gezwungen,
seine Kampftechnik zu wechseln, so verindern sich
auch seine AT- und PA-Werte.
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Die Steigerung der AT- und PA-Werte

Gerade im Hinblick auf die Kampftechniken erhilt
der Zugewinn an Erfahrung (der Aufstieg auf der
Stufenleiter) eine entscheidende Bedeutung, denn
sowohl die Erhohung eines Eigenschaftswertes als
auch der Einsatz von Talentpunkten kann die AT-
und PA-Werte nach oben bewegen.

Kehren wir zu Erek, unserem Beispiel-Helden, zu-
riick. Wir hatten gesehen, daB auf der ersten Stufe
sein Basis-AT und PA-Wert 7 betrug. Erck erhohte
die Werte auf AT: 11 und pa: 8.

Hierzu eine Ubersicht:

Jetzt erreicht Erek die 2. Stufe. Er steigert seine Ge-
schicklichkeit um 1 Punkt — das wirkt sich aber auf
die AT- und PA-Werte nicht aus — und setzt einen
weiteren Talentpunkt ein. Das geht so weiter bis zur
5. Stufe. Inzwischen betragen Ereks Eigenschafts-
werte MU: 12, Ge: 13, kk: 13. 12 + 13 + 13 = 38.
38:5 =7,6. 7,6 wird aufgerundet zu 8! Ereks Basis-
AT und -PA haben sich um je 1 Punkt erhéht. Wenn
er auBBerdem noch 1 Talentpunkt einsetzt, kann er
seine AT und PA insgesamt um 3 Punkte steigern.

Eigenschaften ab-/ Basis Talent- | Endgiiltige
Stufe Summe | dividiert aufge- punkte | AT | PA
MU GE KK durch 5 rundet | AT | PA
1. 12 10 12 34 6,8 7 7 X 5 11 | 8
2. 12 11 12 35 7 w 707 6 1|9
3. 12 12 12 36 7,2 o 717 7 219
4. 12 13 12 L7 7,4 7 707 8 12 | 10
5. 12 13 13 38 7,6 8 8 8 9 14 | 11
usw.

Waffenlose Kampftechniken

Boxen

Um die AT- und PA-Werte in dieser Kampftechnik
zu ermitteln, wird in der oben beschriebenen Weise
verfahren: (MU + GE + KK) : 5 = Basis-AT/PA; An-
schlieBend Festlegung der individuellen AT und PA
durch Hinzufiigen der TaP im Talent » Boxenc«.

Das Boxen ist eine in Aventurien verbreitete Sport-
art. Punktentscheidungen sind jedoch unbekannt;
jeder Kampf wird bis zur totalen Erschépfung
(oder BewuBtlosigkeit) eines Teilnehmers fortge-
setzt. Die Kimpfer wiirfeln abwechselnd ihre AT-
und PA-Wiirfe. Folgt auf eine gelungene AT eine ge-
scheiterte PA, wird der Schaden ermittelt: Der An-
greifer wiirfelt mit dem W6, zum Ergebnis kann er
seinen Korperkraft-Zuschlag (KK—14) addieren,
so er einen Zuschlag besitzt.

Schwere Treffer und k. o.: Fallt der Wiirfel beim Scha-
denswurf auf 6, darf der Angreifer den Schadens-
wurf wiederholen. Zu beiden Wiirfen wird jeweils
der Korperkraft-Zuschlag addiert. Zeigt auch der
zweite Schadenswurf eine 6, so geht der Getroffene
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zu Boden: knockout! Dauer der BewuBtlosigkeit:
1W20 Sekunden.

Wenn Sie mochten, konnen Sie einen Teil der verfei-
nerten, fiir den bewaffneten Kampf geltenden Re-
geln (S. 59 ff.) auf den Boxkampf tibertragen, z. B.
die Attacken mit Ansage. Die Regel iiber sinkende
AT- und PA-Werte jedoch sollte im Boxkampf ent-
fallen.

Wenn der Boxkimpfer eine Riistung trigt, gelten
die allgemeinen Regeln iiber Riistungsschutz und
Behinderungen (S. 66).

Schadenspunkte im Boxen: Die in einem Boxkampf
erlittenen Schadenspunkte sind keine echten Scha-
denspunkte, denn am Ende des Kampfes steht nicht
der Tod eines Kimpfers, sondern die totale Er-
schépfung bzw. BewuBtlosigkeit. Ziehen Sie den-
noch alle Schadenspunkte von der LE des Helden
ab. Sinkt die LE auf 5 oder darunter, ist der Held
kampfunfihig. Nach Kampfende gewinnt er seine
LE im Tempo 3 LP pro Spielrunde wieder zurtick.



Wird der Held wihrend dieser » Erholungsphase«in
einen neuen Boxkampf oder einen Ernstkampf ver-

strickt, so beginnt er den Kampf mit seinem gerade
geltenden LE-Stand.

Ringen

Auch das Ringen wird vor allem als sportlicher
Wettkampf gepflegt. Wihrend eines Abenteuers
wird es zumeist dann praktiziert, wenn ein Held sei-
nen Gegner iiberwiltigen will, ohne ihn ernstlich
zu verletzen.

Die AT- und PA-Werte in dieser Kampftechnik wer-
den nach der bekannten Methode ermittelt; der
Kampf wird wie ein gewdhnlicher DSA-Kampf
ausgewlirfelt.

Bei gelungener AT und gescheiterter PA kann der
Angreifer das Ergebnis seiner gelungenen Attacke
bestimmen:

1. Der Verteidiger wurde geworfen. Er mufl 1 W6
Schadenspunkte hinnehmen (aber keinen KK-
Zuschlag fiir den Angreifer). Bei einem sportli-
chen Ringkampf bekommt der Angreifer
Punkte fiir den gelungenen Wurf; bei einem
Kampf auf Leben und Tod kann er die Zeit, bis
der Verteidiger sich erhoben hat, nutzen, um zu
flichen oder eine verlorene Waffe aufzuheben.

2. Der Angreifer verzichtet darauf, dem Verteidi-
ger in dieser Runde Schaden zuzufiigen. Er sagt
statt dessen an, daf} er den Verteidiger in einen
Wiirgegriff nehmen will. AnschlieBend wiirfelt
er eine AT-2, der Verteidiger kann nur mit einer
PA +2 kontern. MiBlingt die PA, steckt der Ver-

teidiger in einem Wiirgegriff und mufl nun 1W
Schadenspunkte hinnchmen. In der nun folgen-
den Runde wiirfelt der Angreifer eine AT -3,
der Verteidiger kontert mit einer PA+3. Bei
miBlungener PA wird wiederum der Schaden
ausgewiirfelt und der Kampf mit AT—4/PA+4
fortgesetzt. Das geht so weiter, bis schlielich
die Kampfunfihigkeit des Verteidigers eintritt.
Eine Rustung bietet beim Ringen keinen Schutz,
aber es gelten die Regeln fiir Behinderungen.

Schadenspunkte im Ringen: Siche » Boxen«.

Hruruzat

Das Hruruzat (sprich rurusat) ist eine Kampfart, die
von den Bewohnern der tropischen Regenwilder
entwickelt wurde und vor allem in Stidaventurien
verbreitet ist, dort kennt man diese Kampftechnik
auch unter dem Namen »Nackter Tod«. Die AT-
und PA-Werte in dieser Kampftechnik werden nach
der bekannten Methode ermittelt; der Kampf wird
wie ein gewohnlicher DSA-Kampf ausgewiirfelt.
Folgt auf eine gelungene AT eine gescheiterte PA,
wird der Schaden ermittelt:

Der Angreifer wiirfelt mit 2 W6 (und addiert seinen
KK-Zuschlag [KK—15], falls vorhanden). Bei
einem Pasch darf der Schadenswurf wiederholt
werden. Die Augen aus beiden Wiirfen werden ad-
diert, der KK-Zuschlag aber nur insgesamt einmal
hinzugerechnet.

Wenn ein Spieler zwei Paschs hintereinander ge-
wiirfelt hat, ist ihm ein Zat gelungen. Nach dem
zweiten Pasch muff noch einmal gewiirfelt werden,
eventuell ein weiteres Mal, falls wieder ein Pasch
tillt. Alle Augen aus diesen Wiirfen (plus einmaliger
KK-Zuschlag) werden zu einer Summe addiert.

Es gelten die allgemeinen Regeln iiber Ristungs-
schutz und Behinderungen.

Schadenspunkte im Hruruzat: Auch die in dieser
Kampfart anfallenden Schadenspunkte sind nicht
echt. Fiir die Kampfunfihigkeit und die Wiederher-
stellung des Verlierers gelten im Prinzip die glei-
chen Regeln wie im Ringen und im Boxen. Aber es
gibt eine entscheidende Ausnahme: Alle Schadens-
punkte, die bei einem Zat entstehen (zwei oder
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mehr Paschs hintereinander), sind echte Schadens-
punkte. AuBerdem hat ein Zat immer die sofortige
BewuBtlosigkeit des Opfers zur Folge. Wihrend
eines Hruruzat-Gefechtes werden also die anfallen-
den Schadenspunkte wie bei den anderen waffenlo-
sen Techniken als imaginire Schadenspunkte von
der LE abgezogen; auch auf diese Weise kann ein

Held kampfunfihig werden. In dem Augenblick
aber, wo einem Kimpfer ein Zat gelingt, endet das
Gefecht auf der Stelle, alle Schadenspunkte aus dem
Zat werden separat von der LE abgezogen.

Fur das Ausheilen dieser Schadenspunkte gelten die
gleichen Regeln wie fiir die Verletzungen durch
Waffen.

Boxer gegen Ringer

Es kénnen zwei unterschiedliche Kampftechniken
gegeneinander eingesetzt werden. Dazu missen na-
tiirlich beide Kimpfer vor Kampfbeginn ansagen,
welcher Technik sie sich bedienen wollen. Anschlie-
Bend kann dann ein Ringer auf seine Art die Hiebe
eines Boxers auspendeln, wihrend der Boxer mit
Konterhieben die zugreifenden Hinde des Ringers

zur Seite schligt. Der Ringer wiirfelt also AT und PA
in seiner Technik, und der Boxer bedient sich seines
Spezialtalents. Hierbeigilt eine wichtige Ausnahme:
Ein Kimpfer, der im Wiirgegriff eines Ringers stecket,
kann sich nur mit einer gelungenen PA-Ringen aus
dem Grift befreien. Er wird also von seinem Gegner
zur Kampftechnik Ringen gezwungen!

Waffenloser gegen bewaffneter Kampf

Wenn ein waffenloser einem bewaffneten Kimpfer
gegeniibertritt, gelten fiir ersteren besonders nied-
rige AT- und PA-Werte, die der Waffenvergleichs-
Tabelle auf Seite 59 zu entnehmen sind. AuBlerdem
kann der waffenlose Kimpfer nur dann eine Attacke

ansetzen, wenn seinem Gegner zuvor die eigene At-
tacke miBlungen ist. Es gentigt also nicht, den An-
griff des bewaftneten Kimpfers zu parieren, der un-
bewaffnete Held muB} so lange abwarten, bis sei-
nem Widersacher ein Angriffsmanéver miBlingt.

Bewaftnete Kampftechniken

Axte und Beile

Streitixte und Kriegsbeile verfiigen iiber eine hohe
Auftreffwucht, sind aber —im Vergleich zu Schwert
und Sibel — schlecht ausbalancierte Waffen, die zu

ithrer Beherrschung viel Erfahrung und ein hohes
Kampfgeschick erfordern. In Aventurien stellt das
Volk der Zwerge die gefiirchtetsten Axtkimpfer.

Hiebwaffen, stumpf

Kniippel, Keulen, Streitkolben und viele provisori-
sche Waffen gehoéren in diese Kategorie. Fast alle
Heldentypen koénnen mit diesen »uneleganten«
Waffen einigermaflen umgehen, aber selten einmal
geht ein Held daran, sich in dieser Kampftechnik

besonders zu iiben. Eine Ausnahme stellen solche
Heldentypen dar, die durch die Gegebenheiten
ihres Typus’ oder besondere Vorschriften zum Ge-
brauch stumpfer Hiebwaffen gezwungen sind (Ma-
gier, Druiden etc.).

Hiebwaffen, scharf

In dieser Kampftechnik sind so unterschiedliche
Waffen wie Zweihandsibel (Doppelkhunchomer)
und Entermesser zusammengefat. Allen diesen
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Waffen ist aber gemeinsam, daf3 sie ihre Schadens-
wirkung vor allem dann entfalten, wenn sie in
wuchtigen Hieben gefiihrt werden.



Stichwaffen

Beim Gebrauch von Stichwaffen kommt es nicht so

sehr auf kraftvoll gefiihrte Schlige, sondern auf

zielgenaues Stofien an. Das gilt gleichermaBen fiir

Dolche, die kaum in einem Fechtkampf verwendet
werden, wie auch fiir die klassischen Fechtwaffen
Rapier, Degen und Florett.

Schwerter

Im Fechtkampf sind Schwerter vielseitig einsetz-

bar, da sie zum »Hauen und Stechen« verwendet
werden konnen, man kann sie aber eher zu den
Hieb- als zu den Stichwaffen zihlen.

Weitere Informationen zu den verbreitetsten Waf-
fentypen finden Sie in den allgemeinen Kampf-
regeln.

SchuBwaffen/Wurfwaffen

Zur Ermittlung des Talentwertes fiir diese beiden
Waffentypen gilt eine eigene Regel, die sich von den
anderen Kampftechnik-Regelungen deutlich unter-
scheidet:

Die Werte der Eigenschaften Klugheit, Geschick-
lichkeit und Ko6rperkraft werden addiert und durch
4 geteilt, Stellen hinter dem Komma werden immer

abgerundet. Zum Resultat werden die Talent-
punkte fiir die Kampftechnik (entweder Schuf3-
oder Wurfwaffen) addiert. So erhalten Sie den Tal-
entwert, der bei Schiissen oder Wiirfen »auf die
Probe gestellt« wird. Reichweiten- und Schadens-
Tabellen fiir SchuB- und Wurfwaffen finden Sie bei
den Fernkampfregeln auf S. 73.
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Natur

Alle Talente aus dem Bereich »Leben in der
Natur« koénnen bei Erreichen einer neuen
Stufe um 3 Punkte gesteigert werden.

Fahrtensuchen

Das Suchen und Verfolgen einer Fihrte wird durch
Proben auf dieses Talent geregelt. Die Schwierig-
keit, einer Fihrte zu folgen, hingt natiirlich von der
Bodenbeschaffenheit ab. Der Spielleiter sollte bei
jedem Terrainwechsel eine Probe verlangen, die
von —12 (frische Schneedecke) bis zu +10 (kahler

Fels) variieren kann.

Fallenstellen

Das Talent umfaBt das Konstruieren, geschickte
Plazieren und Tarnen einer Wildfalle. Eine ge-
lungene Probe bedeutet, daf3 ein Tier, das die Falle
passiert, sich in ihr fingt; ob tatsichlich eine Beute
in die Nihe der Falle kommt, kann der Meister vom
Zufall abhingig machen.

Ein Fallensteller mit einem Talentwert von minde-
stens 6 ist in der Lage, Fallen anzulegen, die auch
von intelligenten Wesen kaum entdeckt werden
kénnen.

Zur Beachtung: Fallenkonstruktionen in Gebiuden,
Stollen usw. gehoren in den Bereich » Mechanik«
und sind kein » Natur«-Talent.

Fischen/Angeln
Man benétigt mindestens Talentwert 1, um beurtei-
len zu kdnnen, ob es sich in einem bestimmten Ge-

wisser {iberhaupt lohnt, eine Angel (ein Netz) aus-
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zuwerfen. Eine gelungene Probe bedeutet nicht
nur, daBl der Angler irgend etwas gefangen hat, son-
dern auch, dal der Kdéder so geschickt gewihlt
wurde, daB ein ausreichend groBier Speisefisch an-
gebissen hat.

Fesseln/Entfesseln

Eine Talentprobe ist nur dann erforderlich, wenn
der Held eine zuverlissige Fessel, die mindestens
tiber mehrere Stunden halten soll, anlegen will. Aus
einer mit einer Talentprobe verstirkten Fessel kann
sich ein Opfer nur durch eine Entfesselprobe+12
befreien. Diese Probe kann einmal pro Stunde abge-
legt werden, bei jedem Versuch sinkt der Zuschlag
um 1 Punkt. AuBBer den jagderfahrenen Aventuriern
sind viele Thorwaler Meister der Fesselkunst, weil
sie als Seefahrer eine Vielzahl komplizierter Knoten
und Schlingen kniipfen konnen.

Gefahreninstinkt

Bei einer gelungenen Talentprobe muB der Meister
dem Helden mitteilen, daf er eine Gefahr zu spiiren
glaubt. Die Art der Gefahr wird dadurch nicht ent-
hiillt; und es ist auch méglich, daB die gefihrliche
Situation ohne Zutun des Helden wieder vergeht.
Proben auf Gefahreninstinkt kénnen vom Spieler
auf Wunsch abgelegt, aber auch vom Meister ange-
ordnet werden. Helden mit einem Talentwert von
mindestens 10 sollten vom Meister auch ohne
Probe auf auBerordentliche Gefahren aufmerksam
gemacht werden. Der Gefahreninstinkt regt sich
nur, wenn die Gefahr unmittelbar bevorsteht, der
Instinkt ermoglicht also keinen Ausblick in die fer-
nere Zukunft.

Der Moha hat tibrigens seinen Gefahreninstinkt in
der gefihrlichen Umwelt des Dschungels erwor-
ben, aber sein Gespiir wird ihn auch in einer Beilun-
ker Hafenschenke nicht verlassen.

Pflanzenkunde

Der Pflanzenkundige weil nicht nur, wo er nach
thm bekannten Pflanzen suchen muB, er ist auch in
der Lage, fremde Pflanzen recht gut einzuschitzen,
da er sie mit ihm vertrauten Gewichsen vergleichen
kann. Auch die Fahigkeit, aus Pflanzen Gifte oder



Heiltinkturen zu gewinnen, wird tber das Talent
Pflanzenkunde geregelt. In allen 3 Bereichen (Pflan-
zen suchen, bestimmen, Elixiere brauen) sind Pro-
ben méglich, wobei eine verpatzte Probe bei der
Ptlanzensuche zur Folge hat, da} man die Pflanze
nicht findet; gescheiterte Proben auf das Bestim-
men von Gewichsen und/oder das Brauen von Eli-
xieren kénnen verhingnisvolle Wirkungen haben.

Orientierung

Das Talent regelt die Fihigkeit, Himmelsrichtun-
gen zu bestimmen und sich in unbekanntem Ge-
linde zurechtzufinden. Diese Begabung ist natiir-
lich bei Seefahrern (Thorwaler) und Wiistenbewoh-
nern (Novadis) besonders ausgeprigt, bei Volkern
also, fir die eine gute Orientierung in extrem

gleichformiger Umgebung lebenswichtig ist. Ein
sicherer Orientierungssinn versagt auch in grofien
Gebiuden und unterirdischen Anlagen nicht.

Tierkunde

Fiir eine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wissen tiber
Verbreitung und Verhaltensweise der hiufigsten
aventurischen Tierarten natirlich cine Grundvor-
aussetzung. Der Tierkundler kann auch ihm bisher
unbekannte Tiere einschitzen, da er sie mit ihm ver-
trauten zu vergleichen vermag. Erfolgreiche Pro-
ben auf Tierkunde konnen zur Bestimmung einer
Tierart dienen, zum Vorausahnen ihres Verhaltens
oder aber (in Kombination mit Schleich-Proben und
sicherer Waffenhandhabung) tiber den Ausgang
einer Jagd entscheiden.

Wettervorhersage

Dem wetterkundigen Helden kiindigen sich bei er-
folgreicher Probe auf dieses Talent ungiinstige oder
gar lebensbedrohliche Wetterlagen so frithzeitig an,
daB er geeignete VorsichtsmaBnahmen treffen
kann.

In Gegenden mit stindig gleichbleibendem Wetter
und bei typischen Stidtern ist dieses Talent wenig
ausgepragt.

Wildnisleben

Unter diesem Begriff sind all die kleinen Dinge zu-
sammengefalt, die fir ein Leben unter freiem Him-
mel wichtig sind: Auswahl und Einrichten eines ge-
eigneten Lagerplatzes, Feuer anziinden, Brennma-
terial finden, das sich auch in feuchtem Zustand fiir
ein Lagerfeuer eignet, usw.

Ein Held, bei dem diese Talentprobe scheitert, darf
sich nicht wundern, wenn bei cinem nichtlichen
Wolkenbruch sein Zelt samt Ausriistung davon-
schwimmt, weil er das Bichlein, an dessen Ufer er
rastet, gewaltig unterschitzt hat.
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Koérperbeherrschung

Alle Talente aus dem Bereich Korperbeherr-
schung konnen bei Erreichen einer neuen
Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Akrobatik

In diesem Talent ist der Heldentyp Gaukler natiir-
lich besonders gesegnet, denn hier sind die Dinge
zusammengefaft, in denen er sich seit der Kindheit
ibt: Balancieren, Schwingen an Seilen und Trape-
zen, Rad- und Purzelbaumschlagen und nicht zu-
letzt das Abfangen von gefihrlichen Stiirzen. Wann
immer ein Held eine Aktion unternimmt, die eines
Zirkusartisten wirdig wire, koénnen Sie als Meister
eine Probe auf Akrobatik von ihm verlangen.

Fliegen

Ein noch so hoher Wert in diesem Talent bedeutet
leider nicht, da der Held aus eigener Kraft die
Flugfihigkeit erlangt hitte. Aber es gibt einige
Fluggerite in Aventurien (Hexenbesen, Fliegende
Teppiche, Reit-Flugechsen), die einen Helden
durch die Luft transportieren konnen. Wann immer
ein Held sich nicht darauf beschrinkt, still und erge-
ben auf seinem Fluggerit zu hocken, sondern ge-
wagtere Manéver (Flug durch ein Fenster, Steil-
kehre oder Looping) unternimmt, wird eine Talent-
probe fillig, wobei ausgesprochene Kunstflugfigu-
ren natiirlich mit einem Zuschlag zu versehen sind.

Klettern

Eine Kletterprobe steht immer dann an, wenn der
Held einen schwierigen Aufstieg unternimmt. (Das
Besteigen cines Schenkentisches sollte ohne Probe
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gelingen.) Je nach Art und Héhe des zu iiberklet-
ternden Hindernisses kann die Probe mit einem Zu-
schlag versehen werden; Kletterhilfen (Steighaken,
Seile, Wurfanker) erleichtern natiirlich die Probe.
Ein Held mit starker Hohenangst legt entweder zu-
sitzliche Hohenangst-Proben ab, oder aber seine
Kletterproben werden mit Zuschligen belegt. Die
Hohenangst macht sich um so stirker bemerkbar, je
hoher hinauf die Kletterpartie fiihrt.

Reiten

Man benétigt kein Reit-Talent, um sich auf einem
Pferd zu halten, das im Schritt geht und von einem
Begleiter am Ziigel gefiihrt wird. Reitproben wer-
den vor allem dann fillig, wenn aulergewohnliche
Leistungen verlangt werden: Scharfer Galopp und
Spriinge uber Hindernisse (auch niedrige) sind
nicht ohne Probe moglich. Ritte Giber unwegsames
Terrain und ziigelloses Reiten (weil der Held die
Hinde freihaben will) erfordern bereits Proben mit
Zuschligen, die bei ausgesprochenen GroBtaten
(Spriinge tiber 1,5 Meter Hohe oder mehr als 5
Meter Linge) drastisch ausfallen sollten. Wie man
dem hohen Talentwert entnehmen kann, sind die
Novadis geborene Reiter, bei Zwergen stellt sich
die Sache etwas anders dar ...

Rudern, Segeln

Alle Talente, die zur Fortbewegung eines kleinen
Wasserfahrzeugs dienen — Rudern, Segeln, Pad-
deln, Staken —sind hier zusammengefa3t. Der Mei-
ster sollte es den meisten Helden gestatten, ohne
Probe gemichlich iiber einen stillen Teich zu rudern
—irgendwie wird der Held schon zum anderen Ufer
gelangen. Segeln aber, Wildwasserfahren und ahnli-
che Aktionen sind nur per gelungene Probe mog-
lich.

Schleichen

Erfolgreiches Schleichen ist nicht nur eine Frage der
Korperbeherrschung, sondern auch des Terrains
und der Bekleidung des Helden. Auf festgestampf-
tem Erdboden mag dem barfiiigen Helden ein An-
schleichen ohne Probe gelingen. Mit Reitstiefeln
(durch deren Sohlen man keine Zweige auf dem
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Boden spiiren kann) durch einen Wald zu schleichen
erfordert schon ein auBerordentliches Schleichta-
lent. Der Spielleiter sollte eventuelle Zuschlige auf
die Proben von 3 Faktoren abhingig machen:
Gehor des zu Beschleichenden, Bodenbeschaffen-
heit, Kleidung und Schuhwerk des Schleichenden.

Schwimmen

Ein Held mit dem Talentwert 2 kann sich einiger-
maBen tber Wasser halten und auch langsam in die
gewtinschte Richtung paddeln. Er muB also keine
Schwimm-Probe ablegen, wenn er mal in einen
Timpel fillt. Schwimmproben werden vor allem
dann fillig, wenn der Held im Wasser eine unge-
woéhnliche Leistung vollbringen will, z. B. Tau-
chen, einen Gefihrten, eine sperrige Last befordern
oder im Wasser kimpfen. Im letzten Fall solite jede
zweite Attacke des Helden mit einer Schwimm-
probe kombiniert werden. MiBllingt die Schwimm-
probe, gilt auch eine erfolgreiche Attacke als miB3-
lungen.

Bei dem Talent Schwimmen hat der Spielleiter eine
Reihe von Faktoren zu beriicksichtigen, die die Zu-
schlige auf eine Probe beeinflussen kénnen:

Die Bewegtheit des Wassers. Eine reiende Bran-
dung oder ein wilder GebirgsfluB kénnen bis zu 8
Punkte Zuschlag auf die Probe verursachen.

Die Ristung des Helden. Jeder RS-Punkt bringt
einen Zuschlagspunkt auf die Probe; bei RS5 oder
RS6 bedeutet eine gelungene Probe nur, dal es dem
Helden gelungen ist, sich von seiner Riistung zu be-
freien. Schwimmen ist in diesen Ristungen un-
moglich.

Welche Strecken ein Held schwimmend zurtickle-
gen kann, hingt von seiner Ausdauer ab und wird an
anderer Stelle im Regelbuch (S. 83) erliutert.

Sich verstecken

Das Talent bestimmt die Fihigkeit, ein geeignetes
Versteck blitzschnell zu entdecken und zu nutzen.
Ein Held, dessen Talentprobe miBlingt, hat entwe-
der die Sinnenschirfe seiner Verfolger unterschitzt
oder war zu unschlissig (» ... soll ich lieber unter
den Stuhl ... oder in den Schrank ... oder doch auf
den Leuchter ...?%«).

In einer Umgebung, die absolut keine Verstecke
bietet (das Imman-Spielfeld von Havena), braucht
der Meister dem Helden keine Talentprobe zu ge-
statten.

Sinnenschiarfe

»Ich presse mein Ohr an die Tiire, hore ich etwas?«
So lautet eine Standardfrage in jedem Spiel. Der
Spielleiter kann die Genauigkeit aller Helden-Wahr-
nehmungen von Talentproben auf Sinnenschirfe
abhingig machen.

MiBlungene Proben bedeuten entweder, daf} der
Held nichts wahrnimmt oder daB3 er einer Tiu-
schung unterliegt. (Als Don Quixote die Wind-
miithlen mit Drachen verwechselte, war ihm offen-
bar zuvor eine Talentprobe auf Sinnenschirfe mif3-
lungen.)

Springen

Irgendwie von einer Gartenmauer zu plumpsen
oder tber einen Graben zu setzen mag den meisten
Helden gelingen, aber nach einem Satz tiber meh-
rere Meter Entfernung oder Hohe sicher auf den
FiiBen zu landen und sofort kampftbereit zu sein, das
sollte nur mit Hilfe einer Spring-Probe gelingen.
Bei einem Sprung spielt nicht nur die Entfernung
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eine Rolle, sondern auch die Grof3e und Beschaffen-
heit des Landeplatzes.

Ein Held, der aus einem Fenster im ersten Stock
einem galoppierenden Reiter in den Nacken sprin-
gen will (beliebte Ubung im wilden aventurischen
Westen) muf3 schon eine Spring-Probe+10 erfolg-
reich ablegen.

Gesellschaft, Wissen, Handwerk

Alle Talente aus diesem Bereich konnen bei Er-
reichen einer neuen Stufe um 2 Punkte gestei-
gert werden.

Abrichten

Um ein Tier abzurichten sind gute Werte in Tier-
kunde moglicherweise niitzlich, aber nicht unbe-
dingt erforderlich. Die Novadis z. B., die ihren
Reittieren so erstaunliche Kunststiicke wie den
»stummen Alarm« (der schlafende Reiter wird an
der Schulter angestupst) oder das Apportieren von
Waffen beibringen, haben von Tieren im allgemei-
nen wenig Ahnung. Das gleiche gilt fiir die Gaukler
mit ihren »zihlenden« Miusen oder »sprechendenc«
Hunden.

Wann immer ein Held einem Tier ein Kunststiick
beibringen will, ist eine Probe auf Abrichten fillig.
Zuschlige auf die Probe entstehen durch Fehlversu-
che (+2 fur jede gescheiterte Probe) und durch die
Schwierigkeit des Kunststiicks. Ubungen, die
einem Tier wegen korperlicher oder intellektueller
Beschrinkungen nicht méglich sind, werden vom
Meister nicht zugelassen.

Alchimie

Dieses Talent regelt die Herstellung »normaler«
Chemikalien und wundertitiger Mittel. Der Spie-
ler teilt dem Meister mit, welches alchimistische
Gemisch sein Held herstellen will, und der Spiellei-
ter legt den Zuschlag (oder Abzug) auf die erforder-
liche Probe fest. Bevor es zur Probe kommt, muB
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der Held natiirlich zuerst einmal in den Besitz der
bendtigten Zutaten gekommen sein.

Eine gescheiterte Probe auf diesem gefihrlichen
Gebiet kann natiirlich mancherlei bewirken: ein
harmloses, aber bestialisch stinkendes, griines
Wolkchen zum Beispiel oder aber einen Urknall,
der ein halbes Stadtviertel in Schutt und Asche legt.
Der Meister sollte so fair sein, seinen Helden in
etwa anzudeuten, was eine gescheiterte Probe fiir
sie bedeuten koénnte. Talentproben in Alchimie
koénnen auch zur Analyse unbekannter Mixturen
dienen, aber auch auf diesem Gebiet kann ein Irr-
tum verhingnisvolle Folgen haben.

Helden, die sich besonders fiir die Alchimie interes-
sieren, mussen auch ihre Talente Rechnen, Schreiben
und Lesen pflegen.

Bekehren

Ein Geweihter, der iiber eine mangelhafte Bekeh-
rungsgabe verfiigt, hat seinen Beruf verfehlt, denn
ihm fehlt eine wesentliche Voraussetzung fiir eine
erfolgreiche Karriere. Ubrigens kann auch ein
Aventurier, der keinem Gott geweiht ist, einen Ge-
sprichspartner zu einer Uberzeugung bekehren. So
mag ein Elf jemanden davon lberzeugen, daB er
iberhaupt keine géttlichen und weltlichen Herren
anzuerkennen braucht, und ein geschickter Streu-
ner kann seinem Gegentiber einreden, daB alle seine
Krankheiten verschwinden, wenn er sich sofort
von seinem Dukatenbeutel trennt.

Der Meister legt Zuschlige auf die Bekehrungspro-
ben fest. Die Hohe dieser Zuschlige hingt von der
Klugheit und der Lebenseinstellung des Bekeh-
rungs»opfers« ab.



Bergbau

Das sachgerechte Anlegen von Tunneln und
Schichten ist natirlich ein Spezialgebiet der
Zwerge. Jedes unterirdische Bauwerk muf durch
Talentproben auf Bergbau einsturzsicher gemacht
werden. AuBlerdem ermdglicht eine Begabung fiir
den Bergbau die Beurteilung von unterirdischen
Anlagen: Welche Wesen haben sie geschaffen? Wie
alt sind sie? Wo wurden bauliche Verinderungen
vorgenommen? Solche und ihnliche Fragen miis-
sen vom Meister nach gelungener Bergbau-Probe
des Helden wahrheitsgemiB beantwortet werden.

Betoren

Die Ausstrahlung auf das andere Geschlecht wird
durch dieses Talent bewertet. Eine gelungene Tal-
entprobe besagt, daf das »Opfer« der Betdrung
dem Helden gewogen ist. Was die betdrte Person
fiir den Helden zu tun bereit ist, steht auf einem an-
deren Blatt und hingt stark von der jeweiligen
Spielsituation ab. Bei Betdrungsversuchen bei aus-
gesprochen »harten Nisse« beiderlei Geschlechts
kann der Meister die Proben mit Zuschligen ver-
sehen.

Bogenbau

Wenn ein Held selbst einen Bogen bauen will, so
muB er ihn mit Hilfe mehrerer Talentproben zu
einer leistungsfihigen und zuverlissigen Waffe ma-
chen: eine Probe, damit der Bogen 1W Treffer-
punkte erreicht und eine weitere Probe fiir jeden
TP, der dariiber hinausgehen soll. Um die Treffer-

punkte iiber 1W+4 zu steigern, sind fiir jeden zu-
sitzlichen Trefferpunkt 2 erfolgreiche Talentproben
nétig. Ein Bogen, der 1W+6 TP anrichten soll,
muB also mit 9 Talentproben bestiickt werden.
Eine TP-Steigerung iiber W+6 ist nicht méglich.
Um einen Bogen mit W+5 Trefferpunkten spannen
zu kénnen bendtigt der Schiitze Korperkraft 15, fir
einen W+6 Bogen KK16. Armbriiste werden nach
einem dhnlichen Schema gebaut, aber hier benotigt
man je 2 Proben, um die TP iiber W+2 zu steigern.
Ho6chstmogliche TP-Zahl fiir eine Armbrust ist
W+5.

Wenn eine der Talentproben auf Bogen- oder Arm-
brustbau scheitert, zerbricht die Waffe, an der der
Held gerade arbeitet, der Bogenbauer muf8 von
vorn beginnen.

Ein Held, dem bei der Fertigung 3 Bogen zerbro-
chen sind, verliert 3 Talentpunkte fiir den Bogen-
bau. Man sieht, es hat durchaus seinen Sinn, wenn

man seinen Bogen fiir gutes Geld bei einem echten
Profi kauft.

Fahrzeuglenken

Art der Fahrzeuge und vor allem die Anzahl der
Zugtiere bestimmen die Schwierigkeit einer Probe.
Um z. B. eine vierspinnige Kutsche einigermaBen
auf der StraBe zu halten muB eine Probe+4 gelin-
gen, ein einspanniger, von einem geduldigen Och-
sen gezogener Bauernkarren fihrt sich da schon be-
deutend leichter (Probe—6).

Verschirfte Proben werden fillig, wenn gewagte
Manoéver ausgefiihrt werden sollen: Im scharfen
Galopp ein Stadttor passieren oder eine Quadriga
tiber unebenes Terrain in eine Schlacht lenken.
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Falschspiel

Ein solides Falschspiel-Talent kann im Spiel unter-
schiedlich eingesetzt werden:

1. Der Held will rasch Geld verdienen. Er geht in
eine Schenke, wiirfelt eine Falschspielprobe und
kassiert — wenn er Erfolg hat — seinen Gewinn,
dessen Hohe mit dem Meister abgestimmt wer-
den muB.

2. Der Meister veranstaltet ein echtes Wiirfel- oder
Kartenspiel, an dem der Falschspicler teil-
nimmt. Der Held kann nun Kartenblitter oder
Wiirfelergebnisse deutlich zu seinen Gunsten
verindern, muf} aber fiir eine solche Verinde-
rung jeweils eine Falschspielprobe ablegen.

Das Scheitern einer Probe kann den Helden natiir-
lich in arge Bedringnis bringen. (Notorische
Falschspieler genieBen in Aventurien eine extrem
kurze Lebenserwartung.)

»Ist dies ein Gliicksspiel? « —
»Nicht so wie ich es spiele! «

(W. C. Felder, cin Streuner aus dem Westen)

Feilschen

Neben anderen gehdrt auch das Feilschen zu den Ta-
lenten, die nach Moglichkeit nicht durch Proben,
sondern durch reale Spieleraktionen dargestellt
werden sollten. In diesem Fall 1ift sich der Meister
je nach Talentwert des Helden leichter, schwieriger
oder gar nicht herunterhandeln.

Im Interesse einer ziigigen Spielabwicklung kann
aber auch eine Feilschprobe gewiirfelt werden. Der
Spieler kann sich selbst Zuschlige auf die Probe auf-
erlegen — je hoher der Zuschlag, desto hoher der
Prozentsatz, um den er den Verkiufer herunterhan-
deln kann: +1 =5%, +2 = 10%, +3 = 15% usw.
Beim Scheitern einer Probe verlangt der Verkiufer
wieder den alten Preis oder zieht ihn sogar noch an!

Gassenwissen

Das ausgeprigteste Talent der Streuner. Es ermog-
licht eine rasche Orientierung in einer fremden
Stadt. Erfolgreiche Proben veranlassen den Meister
zu Antworten auf Fragen wie die folgenden: Wo
treffe ich voraussichtlich auf Gardisten? Wo finde
ich einen preiswerten Unterschlupf? Wo kann ich
hier am leichtesten meinem Hobby (der Beutel-
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schneiderei) nachgehen? In welchem Tempel hat
man am ehesten ein Herz fiir eine arme Seele, die
sich fiir eine kriftige Mahlzeit zu jedem beliebigen
Gott bekennt?

Gliicksspiel

Das Gliicksspieltalent kann im Spiel dhnlich ge-
nutzt werden wie das Falschspiel (s. 0.), aber eine
miBlungene Probe bedeutet keine Gefahr fiir Leib
und Leben. Eine gelungene Probe kann dement-
sprechend auch keine so groBen Vorteile wie erfolg-
reiches Falschspiel bringen: Der Gewinn bei einer
Gliicksspiel-Probe fillt deutlich niedriger aus. Falls
der Meister ein echtes Spiel veranstaltet, kann der
Held nach gelungener Gliicksspiclprobe méglicher-
weise einen schlechten Wurf wiederholen oder eine
einzelne Karte austauschen.

Heilkunde, Gift

Eine gelungene Probe auf das Heilen von Vergiftun-
gen bedeutet, daB das Gift richtig identifiziert
wurde. Der Meister benennt die Art des Giftes und
teilt mit, wie die Vergiftung zu behandeln ist, mog-
licherweise mufl der Heiler zunichst bestimmte
Kriuter oder andere Zutaten beschaffen. Sind diese
Voraussetzungen erfullt, kann der Heiler eine
zweite Probe ablegen, die mit einem Zuschlag in
Hohe der Stufe des Giftes zu belegen ist. Gelingt
auch diese Probe, so ist die Wirkung des Giftes ge-
stoppt, der Heiler kann nun durch weitere ge-
lungene Proben dem Vergifteten Lebenspunkte zu-
riickgeben — entweder fiir jede gelungene Probe 1
Punkt oder — falls die Zeit dringt — so viele LP, wie
der selbst auferlegte Zuschlag auf die Talentprobe
betrigt, er kann also mit einer Probe+5 5 LP auf
einmal kurieren.
Das Scheitern der Proben hat unterschiedliche
Folgen:
1. Probe (Identifizierung): Es kommt zu keiner
Heilung.
2. Probe (Stoppen der Giftwirkung): Es kommt zu
keiner Heilung.

AnschlieBende Proben (Heilung): Die Heilung
bricht ab, der Vergiftete erleidet 3 SP zusitzlich.
Zum Ablegen der ersten Probe wird eine Spiel-
runde benétigt, das Ablegen der zweiten Probe dau-
ert mindestens 4 Spielrunden, jede der anschlieBen-
den Heilungsproben dauert 4 Spielstunden.



Heilkunde, Krankheiten

Alle Arten von Krankheiten — auch das gefihrliche
Wundfieber — konnen mit Hilfe dieses Talents be-
handelt werden. Der Heilkundige legt eine erste
Talentprobe ab, die zur Diagnose und zum Bestim-
men der benétigten Salben oder Arzneien dient.
Anschliefend kann durch eine zweite Probe die
Heilung eingeleitet werden. Bei dieser zweiten
Probe muB genau buchgefiihrt werden, denn der
Kranke erhilt genauso viele Lebenspunkte zurtick,
wie der PunktiiberschuBl aus der gesamten Heil-
probe betrigt. Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Die
Hindlerin Kala (kr: 14, cH: 11, Heilkunde-Krank-
heiten: 8) legt eine Probe ab. Sie wirfelt: 1. KL-
Probe: 12 (gelungen), 2. KL-Probe: 14 (gelungen),
CH-Probe: 13 (mifllungen, Kala verbessert die
Probe durch Einsatz von 2 Talentpunkten). Sie be-
hilt 6 Talentpunkte tibrig, diese werden dem Kran-
ken als Lebenspunkte gutgeschrieben.

Zum Ablegen der ersten Probe (Diagnose) wird
eine Spielrunde bendtigt; das Ablegen der zweiten
Probe dauert 4 Spielstunden. Beim Scheitern der er-
sten Probe kommt es nicht zu einer Heilung, beim
Scheitern einer der anschlieSBenden Proben wird die
Heilung gestoppt, und der Patient erleidet 3 zusitz-
liche Schadenspunkte.

Heilkunde, Seele

Ein »Seelenheiler« kann vor allem solche Schiden
lindern, die bei Opfern von magischen Anschligen
entstanden sind. Durch erfolgreiche Talentproben
kénnen z. B. bezauberte Helden von einem Bann
oder Fluch befreit werden, auch schlechte Eigenschaf-
ten kann man von einem Seelenheiler behandeln
lassen.

Die aventurische Seelenheilkunde ist eine schwer zu
beherrschende und (fiur den Patienten) gefihrliche
Kunst.

Wenn die Wirkungen von Magie kuriert werden sol-
len, sind alle Heilproben mit einem Zuschlag in
Hohe der doppelten Stufe des Magiers zu belegen,
der den Zauber bewirkt hat, beim Behandeln von
schlechten Eigenschaften gilt folgender Zuschlag:
18 minus Eigenschaftswert. Eine erfolgreiche
Probe senkt den Eigenschaftswert um 1 Punkt.
Gescheiterte Proben auf dem Gebiet Seclenheil-
kunde haben eine verheerende Wirkung auf den Pa-
tienten: 1. Das Ziel der Heilung wird nicht erreicht.
2. Der MU- und der KL-Wert des Helden sinken
(permanent!) um 1 Punkt, wihrend sein Aber-

glaube-Wert um 1 Punket steigt. 3. Wenn der Patient
sich irgendwann noch einmal einer Seelenheilung
unterzieht, ist die Heilkundeprobe mit einem Zu-
schlag von 5 Punkten zu verschen, der zu mogli-
chen anderen Zuschligen addiert wird.

Anmerkungen:

1. Durch Seelenheilkunde kénnen keine korperli-
chen Schiden, die einem Opfer aus einem Zau-
ber entstanden sind, kuriert werden.

2. Seelenheilkunde braucht Zeit und Ruhe. Eine
Probe dauert 1 Spieltag, den Heiler und Patient
in volliger Abgeschiedenheit verbringen miis-
sen.

3. Ein Seelenheilkundiger kann sein Talent nicht
aufsich selbst anwenden. Bei den 3 kdrperbezo-
genen Heilkunde-Talenten ist dies durchaus
moglich.

4. Seelenheilkunde ist ein gewinntrichtiges Ge-
schift. Ein professioneller Seelenheiler berech-
net pro Probe zwischen 100 und 1000 Dukaten.
Der Preis hingt von der sozialen Stellung, nicht
aber von der Qualitit des Heilers ab und ist im
Voraus zu entrichten.

Heilkunde, Wunden

Briiche, Schnitte, Stiche und andere Verletzungen,
die im Kampf entstehen, sind durch dieses Talent zu
kurieren. Der Heilkundige legt eine erste Probe ab,
die der allgemeinen Versorgung der Wunde dient
und das Ausbrechen von Wundfieber verhindert,
und anschlieBend eine Heilprobe. Wieder erhilt der
Kranke so viele LP zuriick, wie der Punktiiber-
schuf3 aus der Heilprobe betrigt (siche Heilkunde
Krankheiten). Diese LP gelten zusitzlich zu den LP,
die der Verletzte aus der normalen Heilung gewinnt
(siche Anhang S. 79: Wunden und Heilung)

Beim Scheitern der ersten Probe kommt es nicht zu
einer Heilung, und der Patient erkrankt mit erhoh-
ter Wahrscheinlichkeit (1—15 auf dem W20) an
Whundfieber. Beim Scheitern der zweiten Heilprobe
wird die normale Hetlung fir 24 Stunden unterbro-
chen, und der Verletzte erleidet 3 zusitzliche Scha-
denspunkte.

Die erste Probe dauert 4 Spielrunden.

Die zweite Probe dauert 1 Tag.

Allgemeiner Hinweis: In der Beschreibung der 4
Heilkunde-Arten ist hiufig von der Dauer einer
Probe die Rede. Dauer bedeutet in diesem Zusam-
menhang nicht unbedingt, da3 der Held tatsichlich
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z. B. 4 Stunden lang nichts anderes tun darf als zu
heilen. Am Patienten aber dirfen in dieser Frist
keine anderen Heilversuche — auch nicht von ande-
ren Personen — unternommen werden.

Holzbearbeitung

In einem Rollenspiel kann es — wie im Leben - viele
Anwendungsmdglichkeiten fiir dieses Talent
geben: Ein Wagen oder ein Boot sind zu reparieren,
eine improvisierte Waffe oder ein Werkzeug sollen
hergestellt werden. Eine gelungene Probe auf die-
ses Talent kann die erfolgreiche Herstellung oder
Reparatur eines hélzernen Gegenstandes bedeuten.
Fir die Fertigstellung komplizierter Holzgerite
sollte die Probe mit einem Zuschlag belegt werden.

Kochen

Ein Talentwert von 0 bis 2 bedeutet, daf3 der Held in
der Lage ist, genieBbare Speisen zuzubereiten, eini-
germaBlen schmackhafte Kost beginnt bei Talent-
wert 3. Ein Held, der seine Giste (daheim oder am
Lagerfeuer) durch ein gelungenes Essen beeindruk-
ken will, muB eine erfolgreiche Probe — evtl. mit
Zuschligen — ablegen.

Anmerkung: Wer einmal die siilen Rollmdpse oder
die leuchtend bunt gefirbten Mehlwiirste der Thor-
waler gekostet hat, versteht, warum dieser Held-
entyp als einziger mit einem negativen Talentwert
ausgestattet 1st.

Lesen/Schreiben

In diesem Talent werden normalerweise keine Pro-
ben abgelegt. Talentwert O (oder darunter) bedeu-
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tet, daBB der Held nicht lesen und schreiben kann.
Bei TaW 1 und 2 ist er in der Lage, kurze Sitze abzu-
lesen und niederzuschreiben. Bei 3 beginnt dann
schon die fast normale Beherrschung dieser Fihig-
keit.

Dennoch ist auch dieses Talent bis zur Vollendung
(TaW 18) steigerbar; bleibt nur die Frage, wie oft ein
Blitzleser (1000 Buchstaben in 10 Sekunden) oder
ein Kalligraph in einem Rollenspiel seine erstaunli-
che Begabung voll ausschépfen kann.

Die Beherrschung der Alchimie ist mit einem TaW
in Lesen und Schreiben unter 4 nicht méglich.

Liagen

Eigentlich sollte man denken, daB jeder Held dieses
Talent besitzt, doch es gibt einige Typen, die so
grindlich zur Ehrlichkeit erzogen wurden, da8 sie
auch dann Probleme mit dem Ligen haben, wenn
es um ihr Leben geht.

Zur Beachtung: Eine Liige kann nur dann erfolgreich
sein, wenn das Opfer im Augenblick keine Mog-
lichkeit hat, den Wahrheitsgehalt einer Aussage zu
iberprifen.

Eine gelungene Probe auf Liigen kann das Opfer
dazu bringen, auf die Uberpriifung einer unwahren
Aussage zu verzichten.

Malen und Zeichnen

Natiirlich kann alles, was es am Spieltisch zu zeich-
nen gibt, von den Spielern real zu Papier gebracht
werden. Im Interesse einer Trennung zwischen
Held und Spieler kann der Meister aber auch darauf
bestehen, daBl z. B. ein Moha ohne gelungene Tal-
entprobe nicht in der Lage ist, den GrundriB eines
von ihm erforschten Tempels so aufzuzeichnen, daf3
er von seinen Freunden verstanden und genutzt
werden kann.

Ein kampfesmiider, aber an einem Luxusleben in-
teressierter Held sollte dariiber nachdenken, ob er
nicht diesen Talentwert auf 18 steigert und als Hof-
maler nach Gareth zieht. Beim Zusammentreffen
mit primitiven Stimmen (Orks, Echsenmenschen)
hat iibrigens schon der eine oder andere talentierte
Aventurier durch die schmeichelhafte Portritierung
(Talentprobe+5) des Hiuptlings sein Leben be-
trichtlich verlingert und sich auBerdem einen
(ungerechtfertigten) Ruf als michtiger Magier er-
worben.



Mechanik

Die Kenntnis der Mechanik kann in vielen Situatio-
nen niutzlich sein: Um ein SchloB zu knacken, be-
darf es normalerweise einer Geschicklichkeits-
probe. Wenn aber der Held die Mechanik des
Schlosses durchschaut (ihm eine Mechanik-Probe
gelingt), wird die GE-Probe um mindestens 5
Punkte erleichtert — bei gescheiterter Mechanik-
Probe wird die GE-Probe um 5 Punkte erschwert.
Ahnliches gilt fiir das Entschirfen von mechani-
schen Fallen.

Wenn der Held selbst improvisierte mechanische
Gegenstinde herstellen will (z. B. Fallen, Schlos-
ser, Schleuderapparate oder Flaschenziige), so mul3
er durch eine gelungene Mechanik-Probe die Funk-
tionsfihigkeit seines Apparates nachweisen. Je
komplizierter das Geridtist, desto hdher fillt der Zu-
schlag auf die Mechanik-Probe aus.

Jeder Mechaniker muB iber ein gut ausgeprigtes
Rechen-Talent verfligen.

Menschenkenntnis

Eine Talentprobe hilft dem Helden, die wahren Ab-
sichten einer Meisterperson zu durchschauen. Die
Zuverlissigkeit eines Reiseftihrers kann so tber-
priift werden oder die Ehrlichkeit eines RoBhind-
lers. Menschenkenntnis-Proben werden nicht vom
Spieler selbst, sondern vom Meister verdeckt ausge-
fiihrt. Je nach Gelingen teilt der Meister dem Spie-
ler mit, welche Gefiihle die Person bei dem Helden
auslost.

Um zu verhindern, daB8 der Held mit Hilfe einer
einfachen Menschenkenntnis-Probe den zentralen
Boésewicht eines Abenteuers schon bei der ersten
Begegnung entlarvt, kann der Meister die Talent-
probe mit einem geheimen Zuschlag belegen. Die-
ser Zuschlag sollte normalerweise der Stufe der
Meisterperson entsprechen.

Musizieren

Zwar kann auch das Musizieren real von den Spie-
lern ausgefiihrt werden, aber die Praxis hat gezeigt,
daB der Verzicht auf solche Versuche enorm zum
Frieden am Spieltisch beitragen kann.

Eine gelungene Musizierprobe kann an einem Fiir-
stenhof ein paar Dukaten in den Heldenbeutel trei-
ben, aber auch schon einmal einen aufgebrachten
Troll besinftigen.

Prophezeien

Dieses Talent umfaBt alle Versuche, die Zukunft,
den Weg des Schicksals oder den Willen der Gotter
zu erkunden. Ein Held, der eine Prophezeiung ver-
sucht, sollte der Spielrunde mitteilen, welche Me-
thode er bevorzugt (Handlesen, Orakel aus Miuse-
knéchlein, Teesatz lesen, Vogelflug deuten o. i.).
Nicht der Spieler, sondern der Meister wiirfelt (ver-
deckt!) die Probe. AnschlieBend gewihrt er dem
Helden einen (richtigen oder falschen) Blick in die
Zukunft. Dabei sollte der Meister seine Aussagen
moglichst unklar und vieldeutig gestalten.
SchlieBlich kennt er die Zukunft des Spiels selbst
nicht genau, und er sollte sich spiter nicht gezwun-
gen sehen, die Vorhersage um jeden Preis wahrzuma-
chen.

Rechnen

Ahnlich wie bei Lesen und Schreiben wird es auch bei
diesem Talent selten zu einer Probe kommen. Fin
Held mit einem TaW unter O kann nicht rechnen —er
unterscheidet aber zwischen viel und wenig bzw.
mehr oder weniger. Helden mit TaW 0—2 rechnen
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miihselig und unter Zuhilfenahme von Fingern und
Zehen. Bei TaW 3 beginnt die Beherrschung der
Grundrechenarten. TaW 4 ist die Mindestvorausset-
zung flir das Ablegen von Proben auf den Gebieten
Mechanik und Alchimie. Wer mag, kann auch den
TaW Rechnen auf 18 (vielumjubeltes Rechengenie)
steigern.

Ristungsbau

Wenn ein Held eine lidierte Riistung selbst reparie-
ren will, muB er pro RS-Punkt, den er erreichen
will, eine Talentprobe ablegen. Das heit, um ein
Kettenhemd (RS4) zu reparieren, sind 4 Talentpro-
ben erforderlich. Diese Regelung gilt fiir das Repa-
rieren von Riistungen. Beim Neuanfertigen von Rii-
stungen missen pro RS-Punkt 3 Proben gelingen.
Jede Riistungsbau-Probe dauert eine Woche.

Wenn eine dieser Ristungsbau-Proben scheitert,
kann der Held entweder von vorn beginnen oder
die mangelhafte Riistung tragen. Es besteht jedoch
in jedem Gefecht die Gefahr (AT-Wurf des Gegners
1-3), daB die gesamte Riistung vom Korper
rutscht.

Schatzen

Wenn man in Aventurien einen kleinen Ring mit
einem blauen Stein oder e¢in silbernes Végelchen
findet, kann man nicht darauf hoffen, daBl an dem
Fundstiick ein Preisschild befestigt ist. Nach einer
gelungenen Schitzprobe teilt der Meister dem Hel-
den mit, welchen Preis er in etwa fiir einen Gegen-
stand erzielen kann. Beim Einkauf auf dem Markt
hilft eine Schitzprobe den wahren Wert einer tiber-
teuerten Ware zu erkennen.

Sich verkleiden

Der Spielleiter legt die Zuschlige auf die Probe
nach Art der gewiinschten Verkleidung fest, auch
die hervorstechenden Kérpermerkmale des Helden
sind zu beriicksichtigen. Ein hiinenhafter Thorwa-
ler hat eben gewisse Schwierigkeiten, als zierliches
Moha-Midchen aufzutreten, und auch einem
Zwerg sind durch seine KorpergréBe enge Grenzen
gesetzt.

Eine gelungene Verkleidungsprobe bewirkt, dafl
cinem Helden seine Verkleidung von seiner Umge-
bung »abgenommen« wird.
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Sprachen kennen

Wir gehen davon aus, daB jeder Held die Sprache
des Mittelreiches einigermaBen beherrscht — und
natiirlich seine eigene, falls er einer speziellen
Sprachgemeinschaft (z. B. Mohas oder Nivesen)
angehort.

Fiir Talentpunkte tiber dem TaW 0 kommt fiir den
Helden die Méglichkeit, eine weitere Sprache ver-
stehen zu kénnen, hinzu. Der Held wihlt die Spra-
che selbst. Der folgenden Liste kénnen Sie entneh-
men, wie viele Talentpunkte man aufwenden muB,
um eine der aufgezahlten Sprachen zu beherrschen:

Drachisch: Ohne Magie-Einsatz nicht erlernbar
Elfisch: 5

Goblinisch: 1

Koboldisch: Ohne Magie-Einsatz nicht erlernbar
Mohisch: 2

Nivesisch: 3

Norbardisch: 6

Novadisch: 4

Orkisch, Ogrisch: 1 (die beiden Sprachen sind eng
verwandt)

Trollisch: 3

Zwergisch: 3



Ein Held mit TaW 15 beherrscht alle aventurischen
Sprachen (mit Ausnahme von Koboldisch und Dra-
chisch), obwohl die Summe der » Sprachschwierig-
keitspunkte« hoher als 15 liegt.

Tanzen

Gelungene Tanzproben kénnen nicht nur an man-
chem Firstenhof, sondern auch bei einem Elfen-
oder Hexenfest einem Helden grof3e Vorteile brin-
gen, wihrend eine gescheiterte Probe auch den im-
posantesten Helden der Licherlichkeit preisgibt
und ihn gesellschaftliches Ansehen kosten kann.

Taschendiebstahl

Bei der Festlegung der Zuschlige auf eine Probe
sind diverse Faktoren zu berticksichtigen: Wird das
Opfer mit einem Diebstahl rechnen? Wie sperrig ist
die Beute? Hat der Dieb einen Komplizen, der das
Opfer anrempelt oder auf andere Weise ablenkt?
Und so weiter.

Der Spieler kann die Probe beeinflussen, indem er
seine Vorgehensweise beschreibt und dem Meister
plausibel macht, daB sein spezieller Diebestrick be-
sonders erfolgversprechend ist.

Waffenschmieden

Mit Hilfe dieses Talents kann der Held ein neues
Heft oder Blatt fiir seine zerbrochene Waffe schmie-
den. Es gilt folgende Regel: Zunichst werden die
Durchschnittstrefferpunkte fiir die Wafte errechnet,
fir den sechsseitigen Wiirfel setzen wir hierbei den
Wert 4 ein. Ein Schwert (TP: W+4) erbringt dem-
nach durchschnittlich 8 TP. Fiir jeden TP tiber 4
muf} dem Helden eine Talentprobe gelingen, d. h.,
um ein Schwert zu schmieden, benétigt er 4 Pro-
ben, fur einen Zweihinder braucht er 6. Wenn eine
dieser Proben miBlingt, zerbricht die Klinge, und
der Held muB die Arbeit von vorn beginnen. Jede
Probe dauert 2 Spieltage.

Falls zu einer Waffe Holzteile gehdren, sollten bis zu
3 Waffenschmiede-Proben durch Holzbearbeitungspro-
hen ersetzt werden. Beispiel: Barbarenstreitaxt
2W+2). Durchschnittliche TP-Zahl: 10. Insge-
samt 6 Proben sind erforderlich, um die Streitaxt
komplett neu zu erstellen, 4 davon sollten Waffen-
schmiede-, 2 Holzbearbeitungsproben sein.

Die Regeln tiber das Waffenschmieden setzen nattir-
lich das Vorhandensein einer Schmiede, Werk-
zeuge, eiserne Rohlinge und ihnliche Dinge vor-
aus.

Da bei holzgestielten Waffen zumeist der Stiel zer-
bricht, kann bei der Reparatur von solchen Waffen
unter Umstinden ganz auf eine Schmiedeprobe ver-
zichtet werden.

Das Herstellen von vollendeten Waffen (Treffer-
punkte héher als in den Waffenlisten angegeben) ist
leider nur bei einem vollendeten Schmiedetalent

(TaW 18) moglich.

Zechen

(Wir haben uns gefragt, ob wir auch bei1 diesem Ta-
lent die reale Ausiibung am Spieltisch empfehlen
sollen, aber nachdem neuere aventurische For-
schungen ergeben haben, dafl Alkohol zu Trunken-
heit fiihren kann, verzichten wir auf die Empfeh-
lung.)

Ein Held kann jederzeit zu einem Gelage eingeladen
werden, das ihn an die Grenze seiner Belastbarkeit
bringt. Normalerweise entstehen durch starkes Ze-
chen zwar Zugewinne an Mut, aber drastische Ab-
ziige auf KL, GE und KK. Durch gelungene Proben
auf Zechen kann ein Held solche tiblen Folgen ab-
wehren.

Zwergennase

Dieses Talent tritt an die Stelle des Zwergeninstinkts.
Es bezeichnet einen speziellen »Riecher«, der bei
Zwergen besonders ausgeprigt ist, aber auch bei
anderen Helden vorkommt. Jeder Held, der eine
Zwergennase zu haben glaubt, kann sie in einem
Abenteuer einsetzen.

Der Spielleiter versicht alle verborgenen Schitze
und Truhen, die in seinem Abenteuer vorkommen,
insgeheim mit einer positiven oder einer negativen
Zahl. Wenn der Held nun seine Zwergennasen-
Probe wirfelt, addiert (oder subtrahiert) der Mei-
ster die geheime Zahl. Fiihrt das zu einer gelunge-
nen Probe, so teilt er dem Helden mit, dal3 er einen
verborgenen Gegenstand spiirt. MiBlingt die
Probe, so kann das fiir den Spieler zweierlei bedeu-
ten:

1. Es ist kein verborgener Gegenstand vorhanden.
2. Der Gegenstand ist so gut verborgen, dall man
ihn nicht spiiren kann.
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Lernzeiten und Kostenaufwand

Freie Talente

Die meisten Talente entfalten sich mit zunehmen-
der Lebenserfahrung des Helden ganz von allein,
der Held macht seine Erfahrungen durch Auspro-
bieren. (Diese Lernmethode wurde von den Kusli-
ker Philosophen V. Trial und 1. Error entwickelt —
sie kostet nichts auBer Schweif}, Trinen und hier
und da ein paar Blutstropfen.)

Mit anderen Worten: Der Held steigert seine Talente
einfach dadurch, daB3 er ab sofort ein Abenteurerle-
ben fiihrt.

Er kann die Talentwerte bei Erreichen einer neuen

Stufe heraufsetzen, ohne dafiir Studienzeiten und
Gebiihren aufwenden zu miissen. Diese Regelung
gilt auch dann, wenn der Held zwischen zwei Stu-
fen in dem Talent keine Probe ablegen muBte, er das
Talent also offiziell gar nicht trainiert hat. Wir gehen
davon aus, daB der Held z. B. schon irgendwo, ir-
gendwie das Klettern geiibt haben wird, selbst
wenn er wihrend der Abenteuer nicht beim Klet-
tern beobachtet worden ist. Alle solchen Talente,
deren Steigerung in jeder Hinsicht gratis gewihrt
wird, nennen wir freie Talente.

Zeitaufwendige Talente

Eine zweite Gruppe stellen die zeitaufwendigen Ta-
lente dar. Damit sind solche Fertigkeiten gemeint,
deren Verfeinerung mit einem hohen Zeitaufwand
verbunden ist und fiir die in der Hektik eines Aben-

teuers keine Zeit zur Verfiigung steht. Das Abrich-
ten von Tieren z. B. erlernt man nur dadurch, daB
man in langer, muhseliger Arbeit Tiere dressiert
oder einem Meister in dieser Kunst assistiert.

Zeit- und kostenaufwendige Talente

In der dritten Gruppe sind solche Talente zusam-
mengefalt, in denen man sich nur unter der Anlei-
tung eines bezahlten Lehrmeisters verbessern kann.
Zeitaufwand und »Studiengebiihren« fiir diese Ta-
lente kénnen der Tabelle auf Seite 56 entnommen
werden.

Aus den Studienzeiten fir die Talente der zweiten
und dritten Gruppe ist leicht zu ersehen, daf8 ein
Held zwischen zwei Abenteuern lingere Pausen ein-
legen muB, wenn er seine Talente verbessern will. Je
nach Talent kénnen diese Pausen mehr als drei Mo-
nate lang sein. Wenn Ihren Spielern diese Unterbre-
chung zu lang erscheint, bleibt nur eine Alternative:
Die Spieler erschaffen sich einen zweiten Helden.
So haben sie die Moglichkeit, den einen »zum Stu-
dieren zu schicken« und mit dem anderen derweil
ins Abenteuer zu ziehen.

Wenn man nach niveauvollem Rollenspiel strebrt,
ist es ohnehin ratsam, hin und wieder den Helden
zu wechseln, damit sich der Spieler nicht zu sehr auf
eine Rolle festlegt und so ein wenig Abstand zu sei-
ner Spielfigur gewinnt.

Zur Beachtung: Die Regelung fiir den Kosten- und
Zeitaufwand beim Steigern der Talentwerte gilt nur
bis zum Talentwert 12, der Meisterschaft.

Wer ein Talent bis zur Vollendung (TaW 18) steigern
will, benétigt in jedem Fall einen genialen Lehrmei-
ster, der das Talent selbst bis zur Vollendung be-
herrscht.

Kosten- und Zeitaufwand fiir die Schulung bei
einem solchen Mentor werden vom Spielleiter fest-
gelegt, sie sollten nicht unter 60 Tagen und 40 Du-
katen pro Punkt liegen.
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Tabelle Aufwand fiir die Talent-Steigerung

Freic Talente Zcitautwendige Talente Zcit- und kostenaufwendige Talente
Daucr pro Daucr pro | Kosten pro
Punkt Punkt Punkt
Kampftechniken
Ringen SchuBwaffen 30Tage Boxen 30 Tage 5D
Hicbwaften, stumpf Wurfwaffen 30Tage Hruruzat 60 Tage 20D
Axte, Beile 60 Tage 15D
Hicbwaffen, scharf 30Tage 0D
Schwerter 30Tage 10D
Stichwaften 60 Tage 15D
Natur
Fischen/Angeln Pflanzenkunde 30 Tage Fahrtensuchen 10 Tage 1D
Fesseln/Entfesscln Ticrkunde 30 Tage Fallenstellen 30 Tage 5D
Gefahreninstinkt
Orienticrung
Wettervorhersage
Wildnisleben
Korperbeherrschung
Klettern Flicgen 60 Tage Akrobatik 60Tage 10D
Reiten Rudern/Segeln 60 Tage 10D
Schleichen
Schwimmen
Sich verstecken
Sinnenschirfe
Springen
Gesellschaft, Wissen, Handwerk
Bcekehren Abrichten 60Tage Alchimic 60 Tage 30D
Bestechen Bergbau 120 Tage Heilkunde, Gift 60 Tage 20D
Betoren Bogenbau 120Tage || Heilkunde, Krankheiten | 30 Tage 20D
Feilschen Fahrzeug lenken 15 Tage Heilkunde, Scele 60 Tage 30D
Gassenwissen Falschspicl 30Tage Hcilkunde, Wundcen 30 Tage 20D
Gliicksspicl Holzbcarbeitung 120Tage || Lesen/Schreiben 60 Tage 20D
Kochen Riistungsbau 120 Tage Malen/Zeichnen 60 Tage 20D
Liigen Sprachen kennen 60 Tage Musizicren 60 Tage 15D
Mcnschenkenntnis Taschendicbstahl 30Tage Mecchanik 60 Tage 30D
Prophezcien Waffenschmicden 120Tage || Rechnen 60 Tage 20D
Schitzen Tanzen 30Tage 15D
Sich verkleiden
Zcchen
Zwcrgennasc
Anmerkungen:

Talente wic Bergbau oder Holzbearbeitung kann man nur crlernen, indem man sich freiwillig zur Arbeit in cinem solchen Handwerk ver-
dingt. Ein solches »Praktikum« daucrt mindestens %2 Jahr. Dic Arbeit wird nicht bezahlt, es ist aber auch nicht iiblich, daB der Prakti-
kant scinerseits cin Lehrgeld zahlen muB.

Wisscnschaftler wic z. B. cin Mechanicus oder cin Alchimist sind an Praktikanten nicht interessiert. Bei ihnen kann man sich entweder
fiir vicle Jahre fest als Helfer verdingen oder man mu8 sic fiir ihre Lektionen teuer bezahlen. Hin und wicder mag es cinem Helden ge-
lingen, cinen wissenschaftlichen Lehrmeister zu finden, der ihn (aus Dankbarkeit fiir cinen crwiesenen Dienst) gratis unterrichtet. In
solchen Fillen muB aber aufjeden Fall die Lerndaucr fiir das Talent berticksichtigt werden.

Man kann bis zu jc 5 Talente aus den Bercichen »zeitaufwendig« und »zceit- und kostenaufwendig« gleichzeitig erlernen. Eine Verkiir-
zung der Lerndauer fiir irgendein Talent ist nur auf magischem Wege moglich.
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Auf in den Kampf!

Vorbemerkungen zum erweiterten DSA-Kampfsystem

(Eilige Leser konnen den folgenden Abschnitt iibersprin-
gen.)

Wenn man ein Kampfregelsystem aufstellt, geht
man gewohnlich von einem echten Schwertkampf
aus und versucht, die typischen Abliufe eines sol-
chen Gefechts in Wirfelwiirfe umzusetzen. Das
klingt recht einfach, kann aber so manchem Desig-
ner schlimmes Kopfzerbrechen bereiten, denn hier
hiaufen sich Probleme, die sich nur miithsam in den
Griff bekommen lassen.

Das fingt schon mit dem Ausdruck »echter
Schwertkampf« an. Wollen wir tatsichlich ein au-
thentisches Schwertgefecht nachvollziehen? Bei ni-
herem Hinsehen bin ich mir da keineswegs sicher:
In einem echten Gefecht kimpfen echte Menschen
um ihr echtes (und unersetzliches) Leben und ver-
halten sich dementsprechend: Sie agieren so vor-
sichtig. wie moglich und versuchen, das Risiko
einer schweren Verletzung so niedrig wie moglich
zu halten. Einen solchen Kampf aber mochte ich
weder miterleben noch in Spielregeln iibertragen.
Wir alle beziehen unsere Vorstellungen von einem
rechten« Schwertkampf nimlich gar nicht aus dem
echten Leben, sondern aus Romanen, Comics und
Ritterfilmen. Und solche Kimpfe—atemberaubend
schnelle, tollkiihne, elegante Klingentinze ~ sollen
auch beim DSA-Kampfsystem Pate stehen.
SchlieBlich ist Das Schwarze Auge cin Fantasy-
Spiel und kein Seminar in mittelalterlicher Wehr-
kunde.

Soviel zum Problem der Echtheit. Dennoch ist es
natiirlich unser Ziel, die Kampfabliufe plausibel,

variantenreich, spannend und stimmungsvoll zu
gestalten; dabei ist eine Vielzahl von Variablen zu
beriicksichtigen: Unterschiedliche Waffen verursa-
chen unterschiedliche Wirkungen, die auBerdem
noch von der Kampferfahrung und der schieren
Kraft der Beteiligten abhingen; Riistungen sollen
Schutz bieten, stellen aber auch eine Behinderung
dar, die berticksichtigt sein will; der Kampferfolg
eines Reiters wird nicht nur von seiner eigenen Er-
fahrung, sondern auch der des Pferdes bestimmt
und so weiter ... Wenn eine solche Vielzahl von Fak-
toren zu beriicksichtigen ist, dringt sich eine einfa-
che Losung auf: All die Variablen werden in mehre-
ren Haupt- und Untertabellen untergebracht, nach
jeder Kampfaktion kann der Ausgang aus den Ta-
bellen herausgesucht werden.

Doch wenn nach jedem (Wiirfel-)Hieb die Spieler-
finger erst umstindlich iiber Tabellen-Reihen und -
Spalten kriechen, um am Ende festzustellen, daB
der Schlag knapp daneben ging, leidet das Spielt-
empo ganz erheblich.

Daher haben wir uns fiir ein anderes Regelkonzept
entschieden, ein System, das zwar zunichst etwas
hohere Anforderungen an den Spieler stellt, ihn am
Ende aber durch Flexibilitits- und Tempogewinn
entschidigt: Beim Schwarzen Auge werden vor
Jedem Kampf (wihrend die Spielzeit stillsteht) die
fiir das anstechende Gefecht geltenden Werte ermit-
telt. Wahrend des Kampfes ist es dann nicht mehr
notig, Ergebnisse aus einer (oder gar mehreren) Ta-
bellen herauszulesen. Das bedeutet, man kann fast
im gleichen Tempo wiirfeln, in dem in einem »ech-
ten« Kampf die Klingen aufeinanderklirren.

97



Die Standard-Kampfregeln

Die grundlegenden Kampfregeln — und eine Erliu-
terung der wichtigsten Begriffe — finden Sie im
»Weg ins Abenteuer« auf Seite 12. Wir wollen diese
Basis-Regeln hier nicht noch einmal wiederholen,
sondern gehen davon aus, daB Sie mit ihnen ver-
traut sind und bereits wissen, was z. B. Attacke, Pa-
rade oder Ristungsschutz bedeuten.

Im folgenden geht es ausschlieBlich um eine Detail-

lierung und Verfeinerung der Standard-Regeln.
Einige der hier vorgestellten Regeln kénnen nur im
Zusammenhang verwendet werden, andere auch
als separate Erginzung zu den Standard-Regeln ge-
nutzt werden. Wenn Sie die verfeinerten Kampfre-
geln geprift haben, werden Sie selbst entscheiden
konnen, welche Teile davon Sie Ihrer Spielrunde zu-
muten wollen.
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Die erweiterten Kampfregeln

Festlegung der AT- und PA-Werte

Wenn Sie die Kampftechnik-Talente in Ihr Spiel ein-
beziehen, dann verfligt jeder Held tiber mehrere At-
tacke- und Parade-Werte, je nach dem von ihm ver-
wendeten Waffentyp. (Siehe »Kampftechnik«-Ta-
lente, S. 58) Stellen Sie also vor dem Kampf fest,
welche Waffe der Held benutzen wird, merken Sie
sich die dazu gehorenden AT- und PA-Werte. Als
nichstes ermitteln Sie mit Hilfe der Waffenver-
gleichstabelle unten, ob sich die Werte des Helden
(und seines Gegners) noch einmal verindern. Wenn
ein Held mit einem Dolch in der Faust gegen einen
mit einem Sibel bewaffneten Ork antritt, so hat er

schlechtere AT- und PA-Werte, als wenn er gleich-
falls einen Sibel benutzt.

Die AT- und PA-Werte der in den Abenteuern auf-
tretenden Meisterpersonen sind so angelegt, als ob
diese gegen einen mit einem Schwert bewaffneten
Helden antreten, normalerweise brauchen die
Werte der Helden-Gegner vor Kampfbeginn nicht
noch einmal angepaBt zu werden.

Wird wihrend eines Kampfes die Waffe gewechselt
(ein Held verliert sein Schwert und muB sich mit
dem Messer zur Wehr setzen), gelten natirlich die
neuen, verinderten AT- und PA-Werte.

Tabelle Waffenvergleich

I
i Stichwaffen Hicbwaffen, stumpf
; Waffen- Messer Dolch Schwerer Rapier Speer Dreizack | Kniippel | Kampf- Streit- Morgen- | Ochsen- | Peitsche
gegen los Dolch stab kolben stern herde
I wattenlos 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 0/=1 0/-1 0/0 00 0/0 -1/=2 =2/-1 0/~3
+ Messer =2/-3 /=2 0/-1 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 =1/0 -1/-2 =2{=2 -1/=3
: Dolch =3/-3 -1/-2 0/-1 0/0 0/0 0/~1 —-1/=1 /-1 0/0 0/0 =-1/-2 =2/-2 -1/-3
i Schwerer Dolch ~3/-4 -2/=2 -1/-1 0/0 0/0 -1/-2 -1/-1 -1/-1 0/-1 0/-1 -1/-2 -~2/-3 =-1/-3
: Rapicr =5/-5 ~-3/-4 -2/=2 0/=2 0/0 -2/-3 =1/=3 =2/-3 ~1/-3 -2/-3 =2/-3 -3/-3 -1/-6
: Speer -3/-3 -2/-3 ~2/-3 -1/~1 0/0 0/0 0/0 -1/=2 0/0 -1/-2 ~-1/-3 -1/-3 -1/-2
! Dreizack —4/-3 =3/=2 =2/-1 -1/-1 0/0 0/0 0/0 -1/-1 0/0 ~1/-1 -1/-2 -1/=3 -1/-2
* Knappel -1/-3 -1/-2 -1/-t 0/0 0/0 0/0 =10 0/0 0/0 0/0 =1/0 -1/-2 -1/-1
Kampfstab =2/-3 ~2/-2 ~1/-1 010 0/0 0/0 =1/0 =1/0 0/0 =1/0 -1/-2 =2/=2 -1/-3
¢ Streitkolben =3/-5 ~2/-5 ~2/—4 =l/=2 0/-1 ~1/-4 0/-2 0/-1 0/0 /0 -1/0 =2/~1 -1/-4
! Morgenstern =2/-5 -2/-5 ~1/~4 0/-2 0/-1 ~1/~4 0/-3 0/-3 0/-2 0/0 0/0 /=3 -1/-6
: Ochsenherde =2/-6 -2/-6 -1/-5 0/-3 0/~2 -1/-5 —-1/-4 0/-4 0/~4 0/-1 0/=1 0/-1 -1/-6
* Peitsche -1/-6 =1/-5 ~1/~4 /=3 0/-1 0/0 0/0 0/=2 0/-3 -1/-2 -2/=2 =2/=3 -1/-6
. Sibel —-4/-5 -3/-4 ~1/-3 -1/-1 0/0 -2/-3 -1/-3 =11=3 =1/=2 -1/-2 ~-2/-2 =3/-3 ~1/-4
 Sichel -1/-3 -1/-2 0/~1 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 (] 0/0 0/-1 =1/=2 -1/-2
" Sense -1/-3 -1/=3 -1/-1 0/-1 0/0 0/0 [40] 0/0 0/0 0/0 0/0 0/-1 0/0
Khunchomer —4/-5 -3/-3 =1/=2 0/-1 0/0 =2/-3 -1/-3 -1/=2 ={#=2 ~1/-2 =1/-2 =2/-3 -1/-4
Doppelkhunchomer| ~2/-5 =2/-5 -2/-3 0/-2 0/-1 0/-3 0/-2 -1/=1 0/-1 0/-1 0/0 /=2 -1/-3
Beil -2/-4 —-1/-3 /=2 0/0 0/0 0/0 0/ 0/-1 0/-1 0/0 0/-1 ~1/-2 -1/-3
Streitaxt =2/-5 -2/-5 —1/~3 /=3 0/-1 0/=3 0/=2 0/-3 0/-3 0/-1 0/0 0/-1 -1/-3
Hellebarde -1/-3 -1/-3 -1/-3 0/=2 0/-1 0/0 0/0 0/=2 0/-1 0/-1 0/=2 0/-2 0/—4
Zweililien -3/-5 =2(=3 -1/=-2 0/=2 0/0 0/0 0/ 0/=2 0/0 0/=2 0/=2 -1/-3 -1/-4
Kurzschwert —4/-4 =2/-3 ~1/=-2 0/-1 0/ 0/-2 0/=2 —-1/-2 0/=-2 -1/-1 =2/=2 ~2/-3 -1/-4
Schwert —4/=~5 —4/-4 -2/-3 -1/=2 =1/0 ~2/-2 =2/-2 ~-2/-3 -1/-2 =2/-2 =2/-3 =3/-4 =2/-5
Bastardschwert =-3/-5 -3/-4 =2/-3 0/-2 0/0 -1/-1 ~-1/0 -1/-2 0/-2 == 0/=2 =-1/-2 -1/-4
Zweihinder -2/-4 =2/-5 =-1/-3 0/-3 0/-2 0/=2 0/=2 0/-3 0/-3 0/=1 0/-2 0/-3 -1/-4
Tuzakmesser —4/-5 -3/-5 ~2/-3 -1/-1 0/0 /=2 0/-2 0/-3 0/-1 0/=2 -1/=2 =2/-3 =2/-5
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Tabelle Waffenvergleich (Fortsetzung)

Hiebwaften. scharf Schwerter

Sibel Sichel Sense Khun- | Doppel- Beil Streit- Helle- Zwei- Kurz- | Schwert | Bastard- [ Zwei~ | Tuzak-
gegen chomer | kunch. axt barde lilien schwert schwert | hinder messer
watfenlos 0/0 0/=1 /-1 0/ -1/=2 0/-1 0/-2 | -3/-4 079 0/0 0/0 -1/-1 ~1/-1 —-1/-1
Messer 0/0 0/=2 0/=2 0/0 <=2 0/=2 o=2 1 =3/-4 0/0 0/0 070 -1/-1 -1/=2 | -1/-1
Dolch 0/0 =l/=2 | =i=2 00 =2/=2 | =1=2 | =2/=2 | -3/-5 0/0 0/0 0/0 -1/-1 =1/-2 | -1/-2
Schwerer Dolch 0/6 =2/-2 | -l/-2 0/6 =2=2 | -1/-2 | =2/=2 | =3/-5 /-1 010 0/0 -1/=2 | =2/=2 | -2/-2
Rapier 0/0 =2/-4 | =2/-3 0/~1 =2=3 | -2/-3 | =2-4 | =¥-6 | -1/=2 | 10 0/0 -2/=2 | =3/-3 | -2/-3
Speer 0/ -1/-2 0/-2 0/~1 =]/=2 =2/-2 -1/-3 -2/-4 0/0 =1/0 0/0 /-1 -1/=2 /=2
Dreizack 0/0 -1/-2 /=3 0/-1 -1/= -1/-2 =1/~ -2/-2 -1/0 -1/0 0/0 M0 0/=2 /-1
Kniippel 0/ == 0/=2 0/ -1/-1 0/-1 -1/-1 =2/=3 0/ 0/0 0/t 0/-1 -1/-2 0/-2
Kampfstab 0/0 =1/=2 /-1 0/t = Li~2 -1/-1 ~1/-2 -2/-3 0/ =1/0 /0 0/0 -1/-2 0/-1
Streitkolben 0/0 -1/-3 0/=3 0/0 0/=2 0/-2 | -1=2 | =3-4 | -1/-=2 0/0 0/0 00 -1/-1 -1/-1
Morgenstern /=1 =1/—4 0/~4 070 -1 | -1/-2 0/=1 =2/=3 | -1/=3 | -1/0 0/-1 0/0 0/~1 0/=2
Ochsenherde /=1 | -1/-4 0/~4 0/-1 0/0 =-1/-3 0/0 =1/=2 | -t/-4 | -1/-1 0/-1 0/-1 0/0 0/-2
Peitsche /=2 0/-4 0/—4 0/=2 0/-1 /=3 0/=3 0/-3 0/=-2 0/=-2 07=2 /=3 0/-3 /-3
Sibel 0/0 =3/=4 | -2/-4 09 =2/=3 | =2-3 | —-y=3 | =3-53 | -1/-2 /-1 0/0 0/=2 { =3-3 | -2/-2
Sichel 010 0/ H/0 0/0 0/=-2 0/-2 0/=3 { -2/-3 0/0 0/0 0/0 0/-1 0/-2 0/=2
Sense 0/0 =2/0 0/0 0/0 0/0 0/=2 0/~1 0/—1 /0 =1/0 0/0 0/0 0/0 0/0
Khunchomer 0/0 -3/-4 =2/-4 0/1) ~1/=2 -1/-3 —1/=2 =3/=5) -1/-2 0/0 0/0 /=1 =~2/=2 =2=2
Doppclkhunchomer 0/0 -1/-4 -1/-3 0/0 0 -1/-3 -1/-1 ==3 0/-1 -1/-1 Mo 0/0 0/0 0/0
Beil 0/0 = /=2 0/-2 0/0 -1/-1 0/0 0/-2 | =2-4 | -1/-1 0/0 0/0 0/0 ={=2 f =h=2
Streitaxt 0/~1 -1/=3 } -1/-3 0/0 0/-1 =1/0 0/0 -2/-3 0/=2 0/-1 0/0 0/0 0/-1 0/-1
Hellebarde o/ (=2 /=2 0/0 0/0 0/=2 -1 0/0 0/=2 0/-1 0/0 00 0/0 0/0
Zwellilien 0/0 -1/-2 0/=3 0/0 o=2 | -1/=2 0/-2 { -2/-4 0/0 070 0/0 0/-1 -1/-3 | -1=2
Kurzschwert 0/0 -1/-3 -1/-3 0/0 -1/=2 -2/-2 -1/-2 ~2/-4 /=1 /0 0/0 -1/-1 -2/-3 =2/=2
Schwert 0/ =2/-4 | =2/-4 0/0 =2/=3 | =2/-4 | =2-3 | =2/-5 | =2/-2 | -l® 0/0 =2/=2 | -3/-4 | -2/-3
Bastardschwert 010 -3-3 | -1/-3 0/0 /=1 -1/=-3 | -1/~ =2/—-4 | -2/-1 -1/-1 0/0 0/0 0/=2 | =1/-1
Zweihinder 0/0 -1/=3 0/-3 0/0 0/0 —2/-3 /-1 -1/-3 =2 =1/~ 0/0 0/0 0/0 0/0
Tuzakmesser 0/0 -1/-3 0/=2 0/0 0/-1 -2/-3 0/-1 -2/-4 0/=2 -1/0 0/0 00 /=1 0/0

Der Gebrauch der Tabelle:

Vor Kampfbeginn suchen dic beteiligten Kampter in der waagerechten Reihe den Waffentyp, den sic verwenden wollen, anschlieBend suchen sic in der linken, senkrechten Spalte den Wafentyp des
Gegners. Am Schnittpunkt von Reihe und Spalte finden sic dic Abziige auf AT und PA, dic sic in dem bevorstchenden Kampf hinnehmen missen (Zahllinks vom Schriigstrich: Abzug auf AT/rechts

vom Schrigstrich: Abzug auf PA).

Beispicl: Alf (AT: 12, PA: 11) benutzt cin Kurzschwert im Kampf gegen Bert (AT: 13, PA: 12), der mit cinem Morgenstern bewatfnet ist. Bei Kurzschwert gegen Morgenstern ergibt dic Tabelle AT:
—1/PA: 0 fiir das Kurzschwert, bei Morgenstern gegen Kurzschwert ergibt sich AT: =2/PA: =2 fiir den Morgenstern. Diese Zahlen werden nun von den AT- und PA-Werten der beiden Kampfer
abgezogen. Fiir den anstchenden Kampt gelten dann folgende Werte: Alf: AT: 11/PA: 11, Bert: AT: 11/PA: 10.

Richtwerte fiir Waffen, die nicht in der Tabelle enthalten sind:

Basiliskenzunge wice Dolch Handaxt wic Morgenstern | Netz wic Peitsche

Brabakbengcl wie Streitkolben Havenarohrdolch  wie Messer Ogerfinger wic Dolch

Degen wie Rapier Keule wie Streitkolben Pike wic Hellebarde

Dreschflegel wic Morgenstern | Kriegshammer wic Morgenstern | Rabenschnabel wic Streitkolben

Entermesser wic Khunchomer | Lanze wic Hellebarde Veteranenhand wic watfenlos
Florett wic Rapicr Mengbilar wic Messer

Tabelle Waffen: Werte, Kosten, Gewicht
Bezeichnung TP TP- Gewicht Linge Bruch- Preis AT-/PA- | Bemerk-
Zuschlag Unzen incm faktor | Silbertaler | Abziige kungen

waffenlos

Boxen 1w KK-14 — - = - —3/—4

Ringen 1w - - = - = —4/—4

Hruruzat 2w KK-15 - - %= = —6/—6

Stichwaffen

Messer 1w KK-16 10 25 5 5 -3/-4
Vulkanglasdolch 1w KK-16 30 30 6 50 —3/-4 a
Dolch 1W+1 KK-15 20 30 3 20 -3/-3
Basiliskenzunge IW+1 KK-16 25 30 4 25 —3/-3

Ogerfinger 1W+2 KK-15 30 30 4 95 -3/-3

Mengbilar 1W+1 KK~-16 20 25 6 110 -3/-4 b
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Tabelle Waffen: Werte, Kosten, Gewicht

Bezeichnung TP TP- Gewiche Lingc Bruch- Preis AT-/PA- | Bemerk-
Zuschlag Unzen incm faktor | Silbertaler | Abziige kungen

Schwerer Dolch 1W+2 KK-15 30 35 3 30 -2/-3

Florett 1W+3 KK-16 30 90 3 50 0/—1

Rapier 1W+3 KK-15 35 90 4 60 0/-1

Degen 1W+3 KK-15 40 90 3 55 0/-1

Speer 1W+3 KK-16 80 180 6 30 -1/-4 c

Dreizack 1W+3 KK~-15 90 140 5 45 -1/-3 c

Pike 1W+3 KK~-19 150 400 7 50 -2/-5 c

Turnierlanze 1w KK~-16 80 220 6 80 —3/—4 c

Kriegslanze 1W+3 KK-16 100 220 5 120 -2/—4 ¢

Hiebwaffen, stumpf

Kniippel 1W+1 KK-14 60 80 6 5 -1/-3

Kampfstab 1W+1 KK-15 70 130 6 15 0/0 c

Keule 1W+2 KK-13 100 80 5 15 0/=3

Dreschflegel 1W+2 KK-13 100 120 6 20 -2/-3 c

Streitkolben 1W+4 KK-13 110 75 4 50 -1/-3

Morgenstern 1W+5 KK-15 120 100 5 50 ~2/—4 c

Ochsenherde 3W+3 KK-17 240 110 5 10 —3/—4

Brabakbengel 1W+5 KK-14 120 85 2 80 —2/-3

Kricgshammer 1W+6 KK-15 150 100 4 100 -3/-5 d

Rabenschnabel 1W+4 KK~16 90 110 4 110 —1/=5

Peitsche 1w KK-19 60 250 2 30 0/~6 ¢

Hiebwaffen, scharf

Sichel 1W+2 KK-—16 30 50 5 25 -3/—4

Scnse 1W+3 KK—-17 100 160 6 35 —-3/—-4 c
Sibel 1W+3 KK-15 60 90 3 60 0/0
Khunchomer 1W+4 KK—-14 70 80 3 70 —1/0
Entermesscr 1W+3 KK-15 70 75 3 45 -1/0
Doppelkhunchomer 1W+5 KK-16 150 130 4 125 —-1/-3
Zwecililien 1W+3 KK-18 80 140 4 95 -2/-3 cf
Axte, Beile

Wurfbeil 1W+3 KK-13 60 40 4 35 -1/—4

Axt 1W+4 KK-13 120 90 4 45 0/—4 C
Streitaxt 2W+2 KK-14 150 100 4 110 -2/-5 d
Hellcbarde 1W+4 KK-~15 150 200 5 75 —2/—4 c
Schwerter

Kurzschwert 1W+2 KK-15 40 50 2 45 0/—1

Schwert 1W+4 KK-14 80 95 2 85 0/0
Bastardschwert 1W+5 KK—14 140 120 2 110 -2/-3 d
Rondrakamm 1W+5 KK-15 150 145 3 140 =2/~2 d
Zwcihinder 1W+6 KK-14 160 155 3 135 -3/-4 d
Tuzakmesser 1W+6 KK-15 135 140 2 200 -2/-3 d

Bemerkungen:

a) dic bevorzugte rituclle Waffe der Druiden, b) Dolch mit Giftkanal in der Klinge, zum Schaden durch dic Klinge ist cin eventucller Gift-Schaden zu
addieren; c) Waffe wird mit zwei Hinden gehalten, gleichzeitige Verwendung cines Schildes unméglich; d) Zweihinderwaffe, dic nur von Privilegier-
ten (Kricger, Rondra-Gewcihte) gefithre wird; ¢) mit der Peitsche sind auch Umschlingungen und Fesselungen méglich, der Meister kann statt Para-
den GE- oder Entfessclungsproben verlangen; f) mit den Zweililien kénnen 2 AT pro KR geschlagen werden, wenn der Kimpfer dafiir auf dic PA
verzichtet, in der AT-Serie werden dic Zweililien wic cine gewdhnliche Waffe verwendet.

Allgemeine Hinweise:

Der TP-Zuschlag auf die cinzelnen Waffen errechnet der Kimpfer, indem cr dic vorgegebene Zahl von sciner Kérperkraft subtrahiert. Der Rest wird
zu den Trefferpunkten der Waffe addicrt. Beispicl: Alf (KK: 17) benutzt cin Schwert (TP: 1W+4, TP-Zuschlag KK — 14). Alf subtrahicrt 14 von 17, Er-
gebnis: 3. Alf kann also cinen zusitzlichen Zuschlag von 3 Punkten zu scinen Schwert-Treffern addicren. Er trige in scin Dokument bei Waffe cin:
Schwert, TP: 1W+7«.

AT-PA-Abziige: Dic Abziige in dieser Spalte gelten nur dann, wenn Sic auf den Gebrauch der Waffenvergleichstabelle verzichten. In diesem Fall belegen
Sic jede Waffe mit cinem festen Abzug, den Sic der Spalte AT-/PA-Abziige entnchmen.

Unscre Liste ist zwar umfangreich, falls Sic aber cine Waffe vermissen, suchen Sic ein vergleichbares Stiick aus unserem Verzeichnis und libertragen
dic Wertc auf dic von Ihnen gewiinschte Waffe. Z. B. Samurai-Schwert = Tuzakmesser; Cimeterre = Khunchomer, Claymore = Zwecihinder, Pilum
= Wurfspeer usw.
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Initiative

Der Kimpfer mit dem héheren Mut-Wert hat das
Recht, den Kampf zu er6ffnen, er kann aber auch
seinem Gegner den Vortritt lassen. Verzichten beide
auf die Kampferdffnung, streben sie offenbar eine
friedliche Losung an; es kommt zu keinem Gefecht.

Im Spiel wird die Initiative-Regel nur selten bené-
tigt, da zumeist aus der allgemeinen Situation er-
sichtlich ist, wer zuerst zum Angriff ansetzt.

Wenn ein Schurke mitten in einem scheinbar
freundlichen Gesprich plétzlich mit einem Messer
nach dem Helden sticht, wird sich dieser kaum dar-
auf berufen kénnen, dafl ihm als dem Mutigeren
von beiden eigentlich die Initiative zustiinde.

Sollte dabei eine unklare Lage entstanden sein, so
entscheidet der Spielleiter iiber die Kampferoft-
nung.

Treffer

Wenn ein Kampfer eine gelungene Attacke des An-
greifers mit einer miBlungenen Parade beantwor-
tet, mub er einen Treffer hinnehmen.

Die dabei entstehenden Trefferpunkte hingen von
der verwendeten Waffe und der Korperkraft des An-
greifers ab.

Der Kampfer verliert durch den Treffer aber nicht
nur Lebenspunkte, sondern maoglicherweise wird
auch seine Attacke- oder Paradefihigkeit beein-
trichtigt. Dies ist bei schweren Treffern der Fall und
hingt vom Trefferpunkt-Wurf ab. (Der Trefferpunkt-
Waurf ist der Wurf mit dem W6, mit dem die Treffer-
punkte ermittelt werden.) Fillt nimlich der Wiirfel
beim Trefferpunkt-Wurf auf 4, 5 oder 6, muB der
Verteidiger auBer Trefferpunkten auch noch einen
Abzug auf seinen AT- und/oder PA-Wert hinneh-
men. Fir die Hohe dieses Abzugs gilt W—3 (von
dem mit dem W6 erzielten Resultat werden 3
Punkte abgezogen — der Rest wird von AT und/
oder PA subtrahiert). Ungerade Abziige werden so
aufgeteilt, daB jeweils die hohere Zahl von der AT
subtrahiert wird.

Das fiihrt zu folgenden Ergebnissen:

Minderung von AT und PA

Wiirfel- | Abzug Rest
ergebnis

Abzug
von AT

Abzug
von PA

=2
-1

ANV W -
L LWL LW
W -

N—, L, C oo
Ll ev i e i an)

Man wertet den Trefferpunkt-Wurf zweifach aus.

Beispiel: Ein Hieb mit einem Schwert. Das Schwert
bringt W+4 TP. Der Angreifer wiirfelt eine 5.

1. Trefferpunkte: 5 + 4 = 9 TP

2. AT-/PA-Minderung: 5 — 3 =2. Das bedeutet je 1
Punkt Abzug von AT und PA.

Zur Beachtung: Der spezielle Zuschlag fiir die Waffe
(Schwert +4) bleibt bei der At-/PA-Minderung un-
beriicksichtigt, desgleichen eventuelle Zuschlige
fur auBerordentlich hohe Korperkraft.

Gezielte Attacken (Attacken mit Ansage) Kurz: at+

Ein Angreifer kann sich bei seinen Attacken damit
begniigen, aufs Geratewohl nach seinem Gegner zu
schlagen (oder zu stechen). Die Ergebnisse solcher
Attacken werden nach den bekannten Regeln ausge-
wertet. Der Angreifer hat aber auch die Méglich-
keit, besonders wirkungsvolle — man kénnte auch
sagen, »gezielte« — Attacken zu versuchen. Solche
Manover fiigen dem Verteidiger einen héheren
Schaden zu, sind aber auch fiir den Angreifer mit
einem hoéheren Risiko verbunden.

Bei einer AT+ sagt der Angreifer vor seinem AT-
Wurf an, mit welchem Zuschlag er seinen jetzt fol-
genden AT-Wurf belegen will. Dieser Zuschlag
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wird zum AT-Wurf addiert, dennoch darf der An-

greifer beim Wiirfeln seinen AT-Wert nicht iiber-

treffen.

Ein Kimpfer mit AT-Wert 15, der AT+4 ansagt,

darf also nicht hoher wiirfeln als 11.

Gegen AT+ wird normal (also ohne Aufschlag)

pariert.

Wenn eine AT+ gelingt und die PA scheitert, erleidet

der Verteidiger einen zweifachen Nachteil:

1. Der Zuschlag auf die AT wird zu den Treffer-
punkten addiert.

2. Der Zuschlag auf die AT wird (mdglicherweise)
von AT und PA des Verteidigers subtrahiert.



Ein Beispiel: Alf (aT: 12) attackiert mit dem Schwert
.TP: W+4). Er sagt an »aT+4« und wiirfelt seinen
AT-Wurf. Der W20 zeigt eine 7: AT gelungen. Alfs
Gegner verpatzt seine Parade. Jetzt werden die Tref-
terpunkte ausgewdtirfelt:

Alf wirfelt eine 5.

5 + 4 (fiir das Schwert) + 4 (Ansage) = 13 TP insge-
samt.

AnschlieBend wird der Abzug auf AT und pa ermit-
telt. Der Wiirfel zeigte cine 5. Von dieser 5 werden
zunichst 3 Punkte abgezogen (W—3, wir erinnern
uns, dann werden 4 Punkte (Ansage) hinzuaddiert.
Ergebnis: 6. AT und pa von Alfs Gegner sind um je

3 Punkte zu senken.
Mit Hilfe der AT+-Regel 1i8t sich sehr schén der

Unterschied zwischen einem jungen und einem er-
fahrenen Kimpfer herausarbeiten:

Der erfahrene Kimpe kann sich nimlich selbst Zu-
schlige auf die AT auferlegen, die fiir den jungen
Krieger nicht zur Verfiigung stehen. (Ein Krieger
mit AT: 11 kann keine AT+ 12 ansagen, ein Veteran
mit AT: 18 kann das durchaus cinmal riskieren.) Die
Spielregeln spiegeln hier sehr deutlich wieder, daB
manchem alten Kimpen Manédver zur Verfiigung
stehen, von denen ein junger Abenteurer nur triu-
men kann.

Zur Beachtung: Wenn cine AT+ (cine Attacke mit
Ansage) mifllingt, hat der Gegner eine unparierte
Attacke frei. Diese Attacke darf jedoch keine AT+
sein.

Trefferplazierung

In vielen Spielrunden ist es iiblich, die genaue Pla-
zierung eines Treffers zu ermitteln. Fiir solche Run-
den ist die folgende Tabelle gedacht, die nicht nur
die AT-/PA-Minderungen, sondern auch die getrof-
tene Korperzone benennt. Wie aus der Tabelle er-
sichtlich ist, kann der Kimpfer gezielt bestimmte

Korperzonen angreifen, indem er bei einer AT+
den geeigneten Zuschlag wihlt.

Die Zahlen in der ersten Spalte der Tabelle werden
also nicht mit dem W20 ausgewiirfelt (Ausnahme:
»Gliickliche Attacke«). Sie ergeben sich vielmehr
aus dem AT-/PA-Minderungswurf zuziiglich eines
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eventuell angesagten Zuschlags. Die Zahl 20 ent- -
ht bei ei s esacten Zusehl 217 Tind AT-/PA-Mindecrungs- | Abzug getroffene
SLEDL mAE 'Cl en.]?m angesagten C ag wurf + angesagter auf Kérperzone
wenn gleichzeitig der AT-/PA-Minderungswurf Zirsatilag: AT | pa
eine 3 ergibt, wozu der Wiirfel auf 6 fallen muB3. (6 '
— 3 = 3). 17 ist der hochstmogliche Zuschlag, den g 3 [ 2 e Oberarm
. - 7 4 3 rechter Unterschenkel
€in Kamp fer ansagen kann. 8 4 4 rechter Unterschenkel
9 5 4 rechter Oberschenkel
AT-/PA-Minderung und Tiefferplazierung 10 515 rechter Unterarm
N 11 6 5 rechter Oberarm
6 Unterleib
AT-/ l’:f\;Mindcruilgs- Abzt} g lg{tltrof fene g .(; (: Uﬁtglzb
wur angesagter au orperzone 14 7 7 Magcngrubc
Zuschlag: sl 15 8 |7 Oberkdrper
1 1 0 linker Unterarm }(7) g g g:)lzrkorpcr
2 1 1 linker Unterarm
. 18 919 Kopf
3 2 1 linker Unterschenkel
: 19 107 9 Kopf
4 2 2 linker Oberschenkel 20 o | 1w Koof
5 3 2 linker Oberschenkel = P
Ristungsschutz
Eine Ristung hilft nicht nur Lebenspunkte sparen, ..
. - . . Ristungs- AT-/PA-
sie kann auch die AT-/PA-Minderung verhindern :
. ) g Kb, : schutz Minderung
oder zumindest verringern. Wenn ein Kimpfer eine
Ristung trigt, so wird beim AT-/PA-Minderungs- RSO W-3
wurf nicht mehr in allen Fillen eine 3 subtrahiert, RS1 WwW-=3
sondern an die Stelle des festen Abzugs (—3) tritt die RS2 W-3
RS-Zahl. RS3 W-3
RS4 W—4
Beispiel: RS5 W-5
Ein Kettenhemd gewihrt z. B. einen Riistungs- RS6 W-6
schutz von 4. RS7 W—-7

Fiir einen Kampfer im Kettenhemd gilt bei der AT-/
PA-Minderung nicht mehr W—3, sondern W—4.
Bei den vier leichteren Riistungstypen (RS 0, 1, 2,
3) gilt immer die AT-/PA-Minderung —3, so dafl
erst eine schwere Ristung dem Kiampfer deutliche
Vorteile bringt:

Zur Beachtung: Aus der obigen Ubersicht geht deut-
lich hervor, dafl man gegen einen Kimpfer in einer
extrem schweren Ristung (RS6 oder 7) nur durch
eine gezielte Attacke (AT+) eine AT-/PA-Minde-
rung erreichen kann.

Behinderung durch Riistung

Im Talentverzeichnis auf [hrem Dokument sind alle
Talente, auf die sich eine Ristung hinderlich aus-
wirkt, mit einem Vermerk versehen. Z. B. »Sprin-
gen«: RSX2. Das bedeutet, die Talentprobe auf
Springen ist mit einem Zuschlag zu versehen, der
dem doppelten Riistungsschutz entspricht. Wenn
ein Held in Ritterriistung iber einen Graben setzen
will, muBl ihm also eine Spring-Probe+12 gelin-
gen. Beim Talent » Reiten« finden Sie den Vermerk:
+(RS—4). Ein Held in Ritterriistung, der eine Reit-
probe ablegt, muB also einen Zuschlag von 2 Punk-
ten auf seine Probe ansetzen.
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Enttauschender Hinweis fiir Regelftichse: Wenn ein
Held in normaler Kleidung (RS1) eine Reitprobe
ablegen muf, darf er nicht etwa 3 Punkte von sei-
nem Wiirfelwurf abziehen, nur weil RS1—4 mathe-
matisch —3 ergibt.

Behinderung im Kampf

In den Kampftechniken ist die Behinderung durch
die Riistung auf AT und PaA zu verteilen, bei ungera-
den Ergebnissen ist die hohere Zahl jeweils vom
AT-Wert abzuziehen.



GroBschild

Ritterristung
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In der Rubrik Kampftechniken finden Sie bei Hieb-
waffen, scharf, den Vermerk: —(RS—2). Ein Held
im Schuppenpanzer (RS5) muf also insgesamt 3

Punkte von AT und Pa abziehen. RS5 — 2 = 3. Der
Held senkt seinen AT-Wert um 2 und den PA-Wert
um 1 Punkt.

Schilde

Schilde lassen sich auf 2 Arten in die Kampfregeln

einbeziehen; welche Art man wihlt, hingt vom
Kampfstil des Helden ab.

Die »elegante« Methode

Der Held benutzt seinen Schild zur Zierde (um sein
Wappen zu zeigen) und um seinen Korper zusitz-
lich abzudecken. Seine Paraden fiithrt er aber mit sei-
ner Fechtwaffe durch, auf echte Schild-Paraden ver-
zichtet er weitgehend. Diese Kampftechnik kann
man in historischen Abenteuerfilmen besonders
hiaufig beobachten.

Der Schild wird zum Rastungsschutz addiert: RS1
fir einen kleinen Schild, RS2 fiir einen GroBschild.
Attacke- und Paradewerte verandern sich durch den
Einsatz des Schildes nicht.

Die »realistische« Methode

Der Held fuhrt seine Attacken mit der Fechtwaffe
aus, aber zum Parieren verwendet er den Schild.
Naturlich verbessern sich dadurch seine Parade-
Moglichkeiten. Fiir einen kleinen Schild darf der
Held 1 Punkt zu seinem PA-Wert addieren, fiir einen
GrofBschild 2 Punkte.

Der Riistungsschutz wird durch den Schild nicht er-
hoht. Wenn die PA mit dem Schild miBlingt, hat der
Gegner am Schild vorbeigeschlagen, der Schlag
trifft den Korper des Kimpfers mit ungebremster
Wucht.

Ein Held, der seinen Schild zur Parade benutzt,
muf bei seinen eigenen Attacken um den eigenen
Schild herumschlagen, wird also zusitzlich behin-
dert. Fiir einen kleinen Schild wird der AT-Wert um
1 Punkt gesenkt, fiir einen GroBschild um 2
Punkte. Wenn der Schild zum Parieren eingesetzt
wird, sollte man auf Attackeserien verzichten, da die-
ser schnelle Kampfstil nicht zu dem etwas schwer-
filligen Wechsel von Attacke mit der Waffe und Pa-
rade mit dem Schild paBt.

Ein Kimpfer, der einen Schild benutzt, kann un-
moglich gleichzeitig eine Zweihinder-Waffe ver-
wenden.

Reiter konnen sich nicht mit einem GrofB3schild
schiitzen. In die Behinderungen durch Riistungen sollte
der Schild nicht einbezogen werden, das gilt fiir die
Kampftechniken und auch fiir die tibrigen Talente.
Wir gehen davon aus, daB ein Held, der tiber einen
Graben springen will, so clever ist, zunichst seinen
GroBschild ans andere Ufer zu werfen, um ihn hin-
terher wieder aufzuheben; also wird der Schild ihn
beim Springen auch nicht behindern.

Der Ausfall (Die Attacke-Serie)

Bei einem echten Fechtkampf wechselt die AT nor-
malerweise nicht nach jedem Schlag. Es schligt
vielmehr ein Kimpfer eine Serie von Attacken, die
sein Gegner zunichst nur pariert — so lange, bis der
Angreifer cinen schwachen Hieb setzt und der Ver-
teidiger die Chance erhilt, nun seinerseits eine Serie
von AT vorzutragen.

Im Spiel bedeutet das, der Kimpfer, der das Ge-
fecht eroffnet, wiirfelt eine AT nach der anderen;
der Verteidiger darf zunichst nur parieren und sei-
nerseits nicht attackieren. Wenn der Angreifer einen
Treffer landet, wird das Ergebnis ermittelt (die
Schadenspunkte des Verteidigers werden festge-
legt) und die Attacke-Serie fortgesetzt.
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Das Ende der AT-Serie:

1. Der Verteidiger wiirfelt eine gute (oder besser
»gliickliche«) Parade: Beim Paradewurf fillt der
W20 auf 1 oder 2. Die AT-Serie des Angreifers ist
beendet; der Verteidiger ist nun mit einer eige-
nen AT-Serie an der Reihe.

2. Der Angreifer verpfuscht einen AT-Wurf (wiir-
felt iber seinen AT-Wert). Die AT-Serie ist sofort
beendet. Der vormalige Verteidiger beginnt mit
einer eigenen AT-Serie; der vormalige Angreifer
muB seinen ersten PA-Wurf mit 2 multiplizieren
(darf aber seinen PA-Wert nicht Gbertreffen).

3. Dem Verteidiger gelingt ein Ausweich-Manéver.
Hierzu sagt er vor dem PA-Wurf an, daB} er aus-



weichen will. Der anschlieBende PA-Wurfist mit
2 zu multiplizieren, darf aber den PA-Wert nicht

tibertreffen. Gescheitertes Ausweichen ist zu be-

werten wie eine gescheiterte Parade.

Ausweichen ist nicht erlaubt:

a) nach einer miBlungenen eigenen Attacke,

b) direkt nach einem Ausweichmandver des
Gegners.

Die Finte

Der Angreifer sagt vor dem AT-Wurfan, daB er eine
Finte schlagen will, dann erst wiirfelt er. Wenn die-
ser AT-Wurf gelingt, wird fiir den Verteidiger kein
Schaden ausgewtirfelt, denn der Angreifer wollte
ihn ja nicht verletzen, soridern nur narren. Durch
die gelungene Finte aber hat sich der Angreifer
einen Bonus-Punkt »verdient«, von dem er bei sei-
ner nichsten Attacke Gebrauch machen kann,
indem er ihn von diesem AT-Wurf abzicht. Durch
das Schlagen mehrerer Finten hintereinander kann
der Angreifer solche Bonus-Punkte ansammeln,
um sie insgesamt von einem AT-Wurf abzuziehen.

Wenn ein Angreifer eine Finte schligt, verzichtet
der Verteidiger auf seinen PA-Wurf — er hat also
nicht dic Méglichkeit, eine Finten-Serie durch eine
gute Parade oder Ausweichen zu beenden.

Die Attacke, die auf eine oder mehrere Finten folgt,
gilt immer als eine AT+ (siche dazu Gezielte Attak-
ken).

Die Hohe des Zuschlags hingt von der Anzahl hin-
tereinander geschlagener Finten ab. Im Spiel sollten
Finten nur in Verbindung mit der AT-Serie Verwen-
dung finden, aber es ist auch méglich, sie in die ein-
fachen Kampfregeln aufzunehmen.

Stangenwaffen

Als Stangenwaffen gelten alle mit einem hélzernen
Stiel versehenen Hieb- oder Stichwaffen, die eine
Gesamtlinge von tiber 1,5 Metern erreichen. Um
einen mit einer Stangenwaffe ausgertisteten FuB3sol-
daten bekimpfen zu kénnen muBl man zunichst
einmal an seiner Waffe vorbeikommen. Fiir das
Spiel bedeutet das: Wenn die erste Attacke gegen
einen Stangenwaffentriger gelingt (und die PA
miBlingt), wurde nur die Waffe zur Seite geschla-
gen.

Um den Mann selbst zu treffen, ist eine zweite ge-
lungene AT bei miBlungener PA erforderlich.

Immer wenn im folgenden Kampf dem Angreifer
eine AT miBlingt, nutzt der Stangenwaffentriger
seine Chance, um zurtickzuspringen und wieder
eine ausreichende Distanz zwischen sich und den
Angreifer zu bringen. Der Angreifer muB3 nun wie-
der 2 erfolgreiche AT hintereinander wiirfeln, um
noch einmal einen Treffer beim Stangenwaffentri-
ger landen zu konnen.

Kimpfen 2 Stangenwaffen gegeneinander, gilt die
oben beschriebene Regel nicht.

Mit einer Stangenwaffe kann man keine Attackense-
rie schlagen, auch eine Finte ist nicht méglich.

Die gute (oder »gliickliche«) Attacke

Die folgende Regel bringt ein stirkeres Zufallsmo-
ment in die Kimpfe. Jede Spielerrunde muB selbst
entscheiden, ob sie sie verwenden will.

Wenn der Angreifer eine 1 wiirfelt, hat er einen
Sonntagshieb gelandet. Der Verteidiger kann nur
durch eine gute Parade (PA-Wurf: 1 oder 2) oder

durch Ausweichen (PA-Wurf X 2) parieren. MiBlingt
die PA, werden mit dem W20 die Schadens-Punkte
(der RS zihlt nicht) ausgewiirfelt.

Gleichzeitig wird auf der Tabelle AT-/PA-Minderung
und Tiefferplazierung (S. 66) die AT-/PA-Minderung
festgelegt.

Attacke-/Parade-Patzer

Eine weitere Regel, die den Zufall ins Spiel einbe-
zicht, weil sie in keinem Zusammenhang mit den
zdgemeinen Kampffihigkeiten der Beteiligten

steht. Wir haben darum gezégert, diese Regel auf-
zunehmen — auBlerdem bringt sie hinterriicks doch
wieder eine Tabelle ins Spiel, und Tabellen wollen
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Attackepatzer/Paradepatzer

6—8 | Stolpern

9—11 | Aneigener Waffe
verletzt

12 Den eigenen Kopf
getroffen

Gegner schligt eine unparierte Attacke. AnschlieBend Waffenloser Kampf,

2W6 | Paterart Auswirkung
2 Waffe zerstort

Waffenwechsel oder Flucht
3-5 Sturz

Gegner schligt 2 unparierte Attacken
Gegner schligt eine unparierte Attacke (und lacht himisch)
1 W6 Schadenspunkte, Gegner schligt eine unparierte Attacke

1 W20 Minuten wihrende BewuBtlosigkeit

wir ja eigentlich weitgehend vermeiden. Anderer-
seits wissen wir aus Gesprichen mit Spielern, da8
gerade die Patzer-Regeln sehr beliebt sind; also
bitte, hier ist die Regel flir die Patzer-Freunde:

Die Regel geht davon aus, daB3 auch der gewiefteste
Kimpfer nicht vor der Hinterlist des Zufalls gefeit
1st, mit viel Gliick aber kann ein erfahrener Recke
die peinliche Panne sogar noch zu seinem Vorteil
wenden.

Attackepatzer

Wenn ein Held beim AT-Wurf eine 20 wiirfelt, hater
seine Attacke schwer vermasselt. Er kann aber das
Verhingnis noch einmal abwenden, wenn ihm so-

fort danach (der Verteidiger wiirfelt inzwischen
nicht) eine AT+9 gelingt. Schafft er die AT+9,

kann er alle Vorteile nutzen, die mit einer gezielten
Attacke (AT mit Ansage, siche S. 64) verbunden
sind. Er hat seinen Gegner durch den merkwiirdi-
gen Doppelschlag so verwirrt, daf3 dieser aus dem
Staunen nicht herauskommt. MiBlingt jedoch die
AT+9, so wirfelt der Ungliickliche mit 2W6 und
liest das Resultat aus der Tabelle ab.

Paradepatzer

Wenn ein Held beim PA-Wurf eine 20 wiirfelt, ist
seine Parade auf spektakulire Weise miBlungen. Er
kann das Schlimmste verhindern, wenn ihm sofort
anschlieBend eine PA+7 gelingt. Die ganze Aktion
wird dann als gelungene Parade gewertet. MiBlingt
aber die PA+7, so wiirfelt der Ungliickliche mit 2
W6 und liest das Resultat aus der Tabelle ab.

Bruchfaktor

Alle Waffen sind mit einem sogenannten »Bruch-
faktor« versehen, der die Zerbrechlichkeit einer
Wafte wiedergibt.

Ob eine Waffe zerbricht, wird immer dann tiber-
priift, wenn 2 Kimpfer bei Attacke und Parade die
gleiche Zahl wiirfeln, genauer: die gleiche natiirliche
Zahl. Abzlige und Zuschlige bleiben unberiicksich-
tigt. Wenn bei AT und PA gleich gewiirfelt wurde,
unterbricht der Spielleiter den Kampf, beide Kimp-
ter wiirfeln nun mit dem W6. Zum Resultat wird

der Bruchfaktor der Waffe addiert. Ist das Resultat

70

aus Wiirfelwurf plus Bruchfaktor hoher als 9, so
zerbricht die Waffe. Ist das Resultat 9 oder niedri-
ger, so wird der Bruchfaktor dieser Waffe um 1
Punkt heraufgesetzt.

Der neue Bruchfaktor ist in das Dokument des Hel-
den einzutragen. Solange der Bruchfaktor einer
Waffe so niedrig ist, daB sie gar nicht zerbrechen
kann (Bruchfaktor plus 6 niedriger als 9), braucht
der Waffenbesitzer natiirlich nicht zu wiirfeln, er

mul aber den Bruchfaktor auf dem Dokument um
1 Punkt anheben.



Der Kampf zu Pferd

1. Reiter gegen Reiter

(beide sind mit gewdhnlichen Handwaffen,
Schwert, Sibel, Rapier o. i., bewaffnet).

Noch vor dem ersten Schlagwechsel legen beide
Kimpfer eine Reitprobe ab, um nachzuweisen, daB3
es ihnen gelingt, ihre Pferde ohne Zwischenfille an
den Gegner heranzulenken. Wenn die Probe schei-
tert, scheut das Pferd, und der Reiter stiirzt aus dem
Sattel und erleidet 1W Schadenspunkte. Fillt der
Wirfel bei der Probe auf die 20, so ist das Pferd
ebenfalls gestiirzt und hat den Reiter unter sich be-
graben: Schadenspunkte: 2W+2.

Der gestiirzte Reiter kann das Gefecht als FuB-
kimpfer fortsetzen (siche Reiter gegen FuBkimp-
fer) oder versuchen, sein Pferd wieder einzufangen,
um wieder aufzusitzen. (Hier wird die Lage aller-
dings so verwickelt — ein Reiter in Ritterriistung
kann z. B. ohne fremde Hilfe nicht wieder in den
Sattel steigen —, daB wir auf die Angabe von Regeln
verzichten und auf das Improvisationstalent des
Meisters vertrauen.)

Bleiben beide Reiter nach der ersten Reitprobe im
Sattel, kimpfen sie nach den gewohnlichen Kam-
ptregeln (ohne irgendwelche Zuschlige und Ab-

ziige). Eine AT-Serie mit mehr als 3 AT hintereinan-
der ist jedoch unméglich. Immer wenn ein Reiter in
diesem Kampf Schadenspunkte hinnehmen muf,
wird fiir ihn wieder eine Reitprobe fillig. Auswir-
kungen siehe oben.

Der Reiter kann auch eine Attacke gegen das Pferd
des Gegners schlagen (pfui, wie unsportlich!).
Wenn diese AT gelingt und nicht vom Gegner pa-
riert wird, sind die TP natiirlich von der LE des
Pferdes abzuziehen. Werden gegen das Pferd TP er-
zielt, muB3 dessen Reiter eine Reitprobe ablegen.
Bevor der Reiter aber diese Probe wiirfelt, darf er
eine unparierte Attacke gegen seinen Gegner aus-
fihren.

2. Reiter gegen Fufikampfer (beide sind mit gewdhnli-
chen Handwaffen, Schwert, Sibel, Rapiero. 4., be-
waffnet.

Der Kampf wird nach den allgemeinen Regeln aus-
gewtirfelt; der FuBkimpfer muB jedoch einen Zu-
schlag von 3 Punkten zu allen seinen AT-Wiirfen ad-
dieren, fiir den Reiter gelten die oben aufgelisteten
Handicaps: Reitproben bei Kampfbeginn und bei
Verwundungen von Reiter und/oder Pferd.

3. Reiter gegen Fufikdampfer mit Stangenwaffe

Der FuBkimpfer muB keine Zuschlige zu seinen
AT-Wirfen addieren, fiir den Reiter gelten die oben
aufgelisteten Handicaps, im tibrigen kimpft er wie
ein Normal-Bewaffneter gegen einen Stangenwaft-
entriger (siche S. 69).

4. Niederreiten

Falls der berittene Kimpfer gentigend Platz zum
Anlaufnehmen hat, kann er seinen Gegner niederrei-
ten. Dieser hat die Moglichkeit, durch eine ge-
lungene Geschicklichkeitsprobe auszuweichen. Fiir
das Niederreiten ist eine Reitprobe erforderlich.
Sowohl die Reitprobe als auch die GE-Probe des
Gegners kénnen durch eine Vielzahl von Faktoren
modifiziert werden: Ebenes/unebenes Terrain,
Deckungsméglichkeiten etc. Der Meister legt die
Zuschlige auf die Proben fest.

Schaden: 1 TP pro Meter Anlauf, den der Reiter zur
Verfligung hat. 10 Meter gilt als Hochstzahl.

5. Sturmangriff (der Reiter setzt eine Kriegslanze
gegen etnen FuBkimpfer ein).

Der Reiter legt eine Reitprobe ab, anschlieBend
wiirfelt er die AT fiir die Kriegslanze. Der Fuf3-
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kimpfer weicht mit Hilfe einer GE-Probe aus. Wie-
der kénnen beide Proben modifiziert werden.
Schaden: 2 TP pro Meter Anlauf, den der Reiter zur
Verfiigung hat. 10 Meter gilt als Hochstzahl.

Ein mit einer Stangenwaffe Bewaftneter kann statt
auszuweichen eine PA mit seiner Waffe ausfiihren.
Gelingt diese PA, gilt der Reiterangrift als abge-
wehrt. Der Reiter muf3 eine neue Reitprobe able-
gen, um nicht aus dem Sattel zu stiirzen. Ein Sturz
aus dem Sattel bringt dem Reiter immer 1W Scha-
denspunkte ein.

6. Lanzengang

a) Turnier mit stumpfen Lanzen

Beide Reiter wiirfeln eine Reitprobe. Eine mif3-
lungene Reitprobe bedeutet diesmal nicht Sturz,
sondern daf} der Reiter sein Pferd nicht wunschge-
mif in Bewegung setzen konnte. Passiert ihm das
dreimal hintereinander, hat er den Lanzengang ver-
loren (und sich unsterblich blamiert).

Sind beide Reitproben gelungen, wiirfeln beide
Reiter die AT und - falls notwendig — beide eine PA.
Bei gelungener gegnerischer AT und gescheiterter
eigener PA erleidet der Reiter 2W TP. AnschlieBend
ist fiir ithn wieder eine Reitprobe fillig, diese Probe
wird um die eben ausgewdirfelten TP erschwert.
MiBlingt die Probe, stiirzt der Reiter aus dem Sattel
und erleidet 1W Schadenspunkte. Da die AT und
die PA gleichzeitig gewiirfelt werden, konnen beide
Reiter aus dem Sattel stiirzen. In diesem Fall wird
der Lanzengang wiederholt.

b) Ernstkampf mit Kriegslanzen

Beide Reiter wiirfeln Reitproben. Wenn einem Rei-
ter diese Probe miBlingt, stiirzt er zwar nicht vom
Pferd, kann aber im folgenden Lanzengang keine
AT ausfiihren, sondern nur parieren.

Ansonsten wird der Ernstkampf wie der Lanzen-
gang beim Turnier ausgewiirfelt.

Schaden: 2 TP pro Meter Anlauf. Die Anlaufstrek-
ken beider Gegner werden addiert, die Hochstzahl
betrigt 20 Meter (nach der Addition). Ein getrofte-
ner Reiter wiirfelt eine neue Reitprobe, erschwert
um die eben erlittenen TP. MiBlingt die Probe,
stiirzt der Reiter aus dem Sattel und erleidet 1W
Schadenspunkte.

¢) AT-/PA-Werte fiir Lanzen

Die AT- und PA-Werte, die fiir die Lanzen in unserer
Waffentabelle bzw. Waffenvergleichstabelle angege-
ben sind, gelten fiir den Fall, daf eine Lanze zweck-
entfremdet eingesetzt wird, das heifit, dal sie ein
FuBsoldat benutzt oder daBl ein Reiter gezwungen
ist, sich im Nahkampfvom stehenden Pferd mit der
Lanze seiner Haut zu wehren.

Immer wenn der Reiter die Lanze im Sturmangriff
oder Lanzengang benutzt, gelten folgende Abziige:

AT: 0, PA: —3.

Wenn der Reiter einen Schild besitzt, gilt:

AT:0, PA: —2

Schaden fiir Lanzen: Die Werte in den Waffentabellen
beziehen sich ebenfalls auf die zweckentfremdete
Verwendung von Lanzen.

Beim Sturmangriff gilt der oben beschriebene
Schaden.

7. Das Pferd

Beim Kampf zu Pferd spielt natiirlich nicht nur die
Fertigkeit des Reiters, sondern auch das »Kénnen«
des Pferdes eine Rolle. Wir unterscheiden drei Fi-
higkeiten fiir alle Reittiere:

Unerfahren: ~ +3 auf alle Reitproben
Erprobt: 0 auf alle Reitproben
Schlachtrof}:  —3 auf alle Reitproben
Lebensenergie fiir Pferde:

Unerfahren: ~ 40 LP

Erprobt: 45LP

Schlachtroff: 50 LP

Kiampfe mit mehreren Beteiligten

Die Spielpraxis hat gezeigt, dal Kimpfe mit mehre-
ren Beteiligten fiir den Spielleiter nicht leicht in den
Grift zu bekommen sind. Wir empfehlen daher,
diese Kampfabliufe nicht durch die Einbeziehung
von Sonderregeln zusitzlich zu komplizieren und
z. B. auf die Verwendung von Attacke-Serien zu
verzichten.

Eine Beschreibung der Basis-Regeln fiir den Kampf
mit mehreren Teilnehmern finden Sie in » Der Weg

A2

ins Abenteuer« auf Seite 14. Sie konnen diese Regeln
um die gezielten Attacken erweitern, wenn Sie den
Kampfszenen eine hohere Authentizitit (und ein
schnelleres Ende) geben wollen.

Freunde detaillierter Regeln zu diesem Thema seien
auf das DSA-Schwesterspiel » Schwertmeister« ver-
wiesen, in dem den Kampfregeln ein sehr viel brei-
terer Raum gewidmet wird, als das im Regelwerk
zu den »Helden des Schwarzen Auges« moglich ist.



SchuB- und Wurfwaffen

BogenschieBen und Messerwerfen sind nicht leicht
in einfache Regeln zu fassen. Hier spielen viele Fak-
toren eine Rolle: Art der Waffe, Grofie und Entfer-
nung des Ziels, Begabung des Schiitzen. Ist das Ziel
in Bewegung, befindet es sich in Deckung? Es gilt
einen KompromiB zwischen Realismus und Spiel-
barkeit zu finden. Wir wollen die einzelnen Fakto-
ren genauer betrachten:

Grofle des Ziels: Es gibt viele Dinge, auf die ein Held
schiefen kann; die Moglichkeiten reichen vom Sil-
bertaler bis zum Drachen. Daher miissen die Ziele
rigoros in wenige Klassen eingeteilt werden, sonst
konnte man tiberhaupt keine einheitliche Regelung
erzielen.

Die Ziele

winzig: Silbertaler, Drachenauge, Maus,
Ratte, Krote usw.

sehr klein: Schlange, Fasan, Katze, Rabe
usw.

klein: Wolf, Reh, Kobold, Zwerg usw.

mittel: Goblin, Elf, Mensch, Ork usw.

grof}: Pferd, Elch, Oger, Troll usw.

sehr grofs: Scheunentor, Drache, Riese,

Elefant usw.

Der Meister entscheidet, in welche Kategorie das je-
weilige Ziel gehort. Wenn sich ein Ziel in Deckung
befindet, verindert sich natiirlich seine Grof3e. Ein
Goblin bietet ein mittelgrofies Ziel. Befindet er sich
1edoch in Deckung, so daB nur sein Oberkérper zu
sehen ist, gilt er als kleines Ziel. Wenn nur sein Kopf
hervorschaut, wird er zu einem sehr kleinen Ziel.

Bewegliche Ziele: Ein Ziel, das sich in Bewegung be-

SchuBwaffen/Wurfwaffen

findet, wird normalerweise so behandelt, als ob es
um eine GroBenklasse kleiner wire. Eine durch das
Gras huschende Schlange — normalerweise ein sehr
kleines Ziel —, gilt dann also als winziges Ziel.

Falls das Lebewesen, auf das der Schiitze zielt, sieht,
daf3 es von einem SchuB} bedroht wird, und absicht-
lich im Zickzack lauft, kann der Meister entschei-
den, daB es als um 2 GroBenklassen kleiner einge-
stuft wird. Zu einem solchen Abwehrverhalten
sind (abgesehen von den Hasentieren) aber nur in-
telligente Lebewesen fihig.

Die Entfernung

Auch die Entfernung haben wir in Klassen einge-
teilt:

extrem nah: 2—5 Meter
sehr nah: 6—10 Meter
nah: 11—15 Meter
mittel: 16—25 Meter
weit: 26—40 Meter
sehr weit: 41—-60 Meter
extrem weit: 61—100 Meter

Reichweite und Trefferpunkte

Die Entfernung vom Schiitzen zum Ziel beeinfluBBt
natiirlich auch die Durchschlagskraft des Geschos-
ses. Ein aus nichster Nihe abgefeuerter Pfeil richtet
mehr Schaden an, als wenn er am Ende seiner Flug-
strecke vom Himmel herabgesegelt kommt. Wir
haben fiir jede Waffe eine durchschnittliche Treffer-
punktzahl angegeben, diese finden Sie in der Waf-
fenliste (siche unten) und den Durchschnittswert
sollten Sie auch auf dem Dokument Ihres Helden
eintragen.

Bezeichnung TP Gewicht Reichweite Preis

Messer 1w 10 25m 10S
Dolch 1W+1 20 25m 20S
Wurfscheibe 1TW+1 15 25m 258
Blasrohr Gift 15 15m 40S
Speer 1W+3 80 40m 308
Wurtbeil 1W+3 60 40m 358
Schleuder 1W+2 10 40 m 158
Kurzbogen 1W+3 20 60 m 45S
Langbogen 1W+4 30 100 m 508
Armburst 1W+4 200 100 m 1258
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In den folgenden Tabellen schen Sie in der Spalte
»IP« den Zuschlag (bzw. Abzug), der durch die
Zielentfernung entsteht. Beim Auswiirfeln der TP
sind diese Modifikatoren zu beriicksichtigen.

Trefferpunkt-Zuschlige fiir hohe Korperkraft

Wir raten von solchen Zuschligen bei Schuf3- und
Wurfwaffen ab.

Bei der Armbrust spielt die Korperkraft sowieso
keine Rolle. Einen Bogen kann man spannen oder
nicht spannen. Wenn man mehr Kraft hineinlegt,
als man zum Spannen braucht, zerbricht der
Bogen. Hohere Reichweiten erlangt man durch
eine hohere Flugbahn.

Wurfwaffen kann man nattirlich mit mehr oder we-
niger Wucht schleudern.

Wenn man aber ein Messer mit aller Kraft schleu-
dert, diirfte das immer auf Kosten der Zielgenauig-
keit gehen. Falls Sie eine Wurfpfeilscheibe besitzen,
kéonnen Sie den Wahrheitsgehalt dieser Aussage
selbst tiberpriifen.

Talent- und Geschicklichkeitsprobe fiir Waffen
Dolch, Messer, Wurfscheibe, Blasrohr*

Bestehen die Spieler darauf, Wurfwaffen mit einem
KK-Zuschlag auf die TP zu belegen, so miissen sie
gerechterweise die Wurfproben ebenfalls mit Zu-
schligen versehen.

Das SchieBen und Werfen

Jedesmal, wenn ein Held eine SchuB- oder Wurf-
waffe einsetzen will, muB} er eine Probe auf sein
Kampftechnik-Talent Schuf- oder Wurfwaffen able-
gen.

(Falls Sie auf die Ausbau-Regeln verzichten, tritt an
die Stelle der SchieB- oder Werf-Proben eine Ge-
schicklichkeitsprobe.) '

In den folgenden Tabellen kénnen Sie die Schwie-
rigkeitsgrade der Proben ablesen.

Beim Langbogen finden Sie unter sehr klein/sehr
weit die Angabe +12.

Das bedeutet, der Wiirfelwurf bei der Probe wird
mit dem Zuschlag +12 versehen. Dennoch darf der
Schiitze seinen Talentwert — bzw. seinen Geschick-
lichkeitswert — nicht tibertreffen.

Entfernung TP ZielgroBe
inm winzig |sehrklein| klein mittel gro3 |sehr grof
extremnah 2-5 +1 +6 +4 2 0 =2 —4
sehr nah 6—10 0 +8 +6 +4 42 0 -2
nah 11-15 0 +10 +8 +6 +4 +2 0
mittel 16—25 -1 +14 +12 +8 +6 +4 +2
weit 26—40
sehr weit 41-60 : :
B or Re

xctrerm weit  61—100 auBerhalb der Reichweite

* Reichweite fiir Blasrohr nur 15 m

Speer
Entfernung TP ZielgréBie
inm winzig |schrklein| klein mittel gro3  |sehrgrof3
extremnah 2-5 +1 +6 +4 +2 0 —2 -4
sehr nah 6—10 +1 +8 +6 +4 +2 0 —2
nah 11-15 0 +10 +8 +6 +4 +2 0
mittel 16—25 0 +12 +10 +38 +6 +4 42
weit 26—40 | +14 +12 +10 +8 +6 +4
sehr weit 41-60
exbrenTweit Gl=10D auBerhalb der Reichweite
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Wurfbeil

Entfernung TP ZielgroBe
inm winzig |sehrklein| klein mittel grol  [sehrgrof3
extremnah 2-5 +2 +7 +5 43 +1 o —%
sehr nah 6—10 +1 +9 +7 +5 +3 +1 =i
nah 11-15 0 +11 +9 +7 +5 +3 +1
mittel 16—-25 0 +13 +11 +9 +7 +5 +3
weit 26—40 0 +17 +15 +13 +1d +9 ¥ ar
h i 41-60 . .

:{ t;evrjfiirei ¢ 61=100 auBerhalb der Reichweite

Kurzbogen
Entfernung TP ZielgroBe
Inm winzig |sehrklein| klein mittel groBl  |sehrgroB
extremnah 2-5 +1 +4 +2 0 0 -2 —4
sehr nah 6—10 il +6 +4 +2 0 0 =2
nah 11-15 0 +8 +6 +4 +2 0 0
mittel 16—25 0 +10 +8 +6 +4 +2 0
weit 26—40 0 +12 +10 +8 +6 +4 +2
sehr weit 41-60 | +14 12 +10 +8 +6 +4
extremwert 61=100 auBerhalb der Reichweite

Langbogen

: Entfernung TP ZielgroBe

inm winzig |sehrklein| klein mittel grol  |sehr grof3

Cextremnah 25 +2 +4 42 +1 -1 -3 -5
sehr nah 6—10 +2 +6 +4 +2 0 —2 -4

nah 11-15 +1 +8 +6 +4 +2 0 =2
mittel 16—25 0 +10 +8 +6 +4 +2 0
weit 26—40 0 412 +10 +8 +6 +4 +2

~ sehr weit 41-60 =] +15 +12 +10 +8 +6 +4
extrem weit  61—100 =2 +18 +16 +14 +12 +10 +8

Armbrust
Entfernung TP ZiclgroBe
Inm winzig |[sehrklein| klein mittel groB3  |sehr grof3
extremnah 2-5 +2 +3 +1 0 -1 -3 35
sehrnah 6—10 +2 +4 +3 +1 0 =2 —4
nah 11-15 +1 +6 +4 +2 0 0 ~2
mittel 16—-25 0 +10 +8 +6 +4 +2 0
weit 26—40 -1 +12 +10 +8 +6 +4 32
sehr weit 41-60 =7 +16 +14 +12 +10 +8 +6
extrem weit 61 —100 -3 +20 +18 +16 +14 +12 +10
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Wichtige Einschrinkungen beim Schuf3- und Wurf-
waffen-Gebrauch: Das Schufifeld muf freisein! Ein
Bogenschiitze, der am Ende einer Gruppe von
Abenteurern geht, kann unméglich auf einen Ork
schieBen, der plotzlich vor dem Trupp auftaucht.
Ein Schiitze, der im Entfernungsbereich extrem nah
bis nah (2—10 m) auf ein plotzlich auftauchendes
Ziel schieBen will, muB seine Waffe schon vorher
bereitgehalten haben (Dolch oder Beil in der Faust,
Bogen oder Armbrust gespannt).

Andererseits kann kein Held dauernd seinen Bogen
gespannt halten (bei gescheiterter Kraftprobe fliegt
der Pfeil ungezielt davon), und die Waffe verliert
ihre Spannkraft. Auf lingeren Reisen mufB der
Bogen mit ausgehakter Sehne transportiert wer-
den, da er sonst ebenfalls auf die Dauer erschlafft.
Ein Bogen (oder eine Armbrust), der (die) ins Was-

76

ser gefallen ist, muf3 mit einer neuen Sehne bestiickt
und griindlich getrocknet werden, bevor er (sie)
wieder eingesetzt werden kann.

Um ein Messer (Beil) aus dem Giirtel zu ziehen und
zum gezielten Wurf zu erheben, bendtigt man 2 Se-
kunden; um einen Pfeil einzulegen und einen
Bogen zu spannen sind ca. 3 Sekunden erforderlich.
Die von uns beschriebene Armbrust ist eine
schwere Waffe. Das heiBt, sie kann nur mit Hilfe
einer Winde gespannt werden. Diese Spann-Proze-
dur und das Einlegen eines Bolzens dauern ca. 30
Sekunden.

Es gibt auch leichte Armbriiste, die mit Hilfe eines
Hebels in ca. 10 Sekunden gespannt werden koén-
nen. Diese Armbriiste sind in ihrer Durchschlags-
kraft und Reichweite in etwa mit dem Kurzbogen
vergleichbar.



Anhang

¥



Wunden und Heilung

Die Luft Aventuriens hat eine besondere Qualitit,
eine Heilkraft, die fast ans Wunderbare grenzt und
dafiir sorgt, daBl Helden und Schurken sich in kiir-
zester Frist von Verletzungen erholen, die einen Er-
denmenschen fiir viele Monate auf das Krankenla-
ger werfen kdnnen.

Im Kampf erlittene Verletzungen heilen in einem
Tempo von 1W6 Lebenspunkten pro 24 Stunden
Spielzeit; das bedeutet, auch schwerste Verletzun-
gen (20 Schadenspunkte) kénnen im Schnitt in 7
Tagen vollig auskuriert werden. Voraussetzung fur
die Heilung ist allerdings duBlerste Schonung des
Helden - also Ruhe, moglicherweise von kurzen
Spaziergingen unterbrochen.

Wenn ein verletzter Held keine lingere Ruhepause
einlegen kann, sollte er immerhin versuchen, eine
Nacht lang ungestort zu schlafen, denn eine solche
Nacht bringt thm W6/2 (Wurf mit W6 geteilt durch
2, Resultat abgerundet) Lebenspunkte zurtick. Die
Heilung eines verwundeten Helden 136t sich weiter

beschleunigen, wenn ein heilkundiger Gefihrte die
Versorgung des Kranken ibernimmt, siche Talent
Heilkunde, Wunden, S. 49.

AuBerdem gibt es magische und wundertitige Heil-
moglichkeiten, auf die wir an anderer Stelle zurtick-
kommen werden.

Normalerweise kann sich ein verletzter Held zwi-
schen zwei Abenteuern vollstandig auskurieren.
Wir gehen davon aus, daB eine vierwdchige Pause
geniigt, um den Helden wiederherzustellen. Inwie-
weit der Rekonvaleszent ein Talent trainieren kann,
mulB der Meister entscheiden.

Die eben beschriebenen Schnellheilungen gelten je-
doch nur fiir solche Helden, die nicht vom Wundfie-
ber oder einer anderen Krankheit befallen werden.
Eine Ubersicht iiber die gefihrlichsten aventuri-
schen Krankheiten finden Sie im DSA-Ausbauspiel
bzw. im »Land des Schwarzen Auges«; an dieser
Stelle sei nur das Wundfieber beschrieben, weil
diese Infektion die Helden am hiufigsten bedroht.

Wundfieber

Ein Held, der vom Wundfieber befallen wird, ge-
winnt weder wihrend einer Ruhepause noch nach
einem Abenteuer Lebensenergie zuriick, sondern er
verliert weitere Lebenspunkte. Am Ende des ersten
Krankheitstages werden von der LE des Erkrankten
2W6 Schadenspunkte abgezogen, am zweiten Tag
2W6—1, am dritten Tag 2W6—2 und so weiter. Au-
Berdem verliert er an jedem Krankheitstag 1 Punkt
seiner Korperkraft. Das Fieber endet — falls der
Held dieses Ende tiberhaupt erlebt — am 13. Tag.
Vom 14. Tag an gewinnt der Held pro 24 Stunden 1
Kérperkraft-Punkt und 1W6 Lebenspunkte zu-
riick, so lange, bis er wieder seine alten Werte er-
reicht.

Infektion: Betrigt am Ende eines Tages die Lebens-
energie des Helden 5 Punkte weniger als am Mor-
gen (und kam dieser Verlust durch eine Verwun-
dung zustande), so wiirfelt der Held mit dem W20.
Zu diesem Wurf addiert er:

1 Punkt, wenn er mehr als 25 % seiner LE verlor,

2 Punkte, wenn er mehr als 50 % seiner LE verlor,

3 Punkte, wenn er mehr als 75 % seiner LE verlor,

3 zusitzliche Punkte, wenn er Wunden durch Kral-
len, Zihne oder eine verschmutzte Waffe erlitten
hat, oder

4 zusitzliche Punkte, wenn die Wunde von einem
Untoten verursacht wurde.

Vom Wurf mit dem W20 subtrahiert der Held:

2 Punkte, wenn er ein Zwerg,

4 Punkte, wenn er ein Elf ist.

Ist das Resultat aus Wiirfelwurf und Zuschlag 20
oder hoher, so ist der Held am Wundfieber er-
krankt. Der zuriickliegende Tag gilt als erster
Krankheitstag mit den damit verbundenen LE-Ab-
zugen.

Heilung: Die Erkrankung wird verhindert, wenn
einem Gefihrten des Helden eine Talentprobe
»Heilkunde Wunden« gelingt (insgesamt 3 solche
Proben kénnen am Helden vorgenommen wer-
den).

Die Erkrankung wird gemildert, wenn sich der
Held in guter gesundheitlicher Verfassung befindet:
Am Ende eines jeden Krankheitstages kann er eine
Ausdauerprobe+20 ablegen (Wurf mit W20+20
héchstens so hoch wie der derzeitige AU-Wert).
Gelingt die AU-Probe, so kann der Held die an die-
sem Tag anfallenden Schadenspunkte um 3 min-

dern, und er verliert diesmal keinen Kérperkraft-
Punkt.
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Last und Tragkraft

Addieren Sie das Gewicht von Kleidung, Ristung,
Waffen, Geldstiicken und allen Ausriistungsgegen-
stinden, die der Held mit sich herumtrigt, zu einer
Summe. So erhalten Sie die Gesamtlast, mit der der
Held ins Abenteuer zieht.

Die Tragkraft des Helden ermitteln Sie, indem Sie
seine Korperkraft mit 50 multiplizieren. Der Trag-
kraft-Wert, den Sie auf diese Weise erhalten, be-
nennt das Gewicht in Unzen, das der Held mit sich
fithren kann, ohne daB sein Verhalten im Spiel da-
durch wesentlich beeintrichtigt wird.

Ubersteigt die mitgefiihrte Last des Helden seinen
Tragkraft-Wert, so muB er Verschnaufpausen einle-
gen, die natiirlich um so hiufiger fillig werden, je
schwerer die Last ist.

Als Faustregel gilt: Entspricht die Last der doppelten
Tragkraft des Helden (KK X 100), so muB} der Held
die Last in Abstinden absetzen, die nach seiner Aus-
dauer in Metern berechnet werden. Ein Held mit

AU: 40 muB seine Last alle 40 Meter absetzen und
eine Minute verschnaufen.

Eine maximale Belastung festzulegen ist schwierig,
da Menschen fiir kurze Zeiten erstaunliche Lasten
bewiltigen kénnen. Der Meister muf in solchen Si-
tuationen nach eigener Lebenserfahrung und Gut-
diinken entscheiden.

AuBerordentliche Kraftakte sollten ohnehin besser
mit Hilfe von Kraftproben als mit der Last-/Trag-
kraft-Regel beurteilt werden.

Tragkraft von Packtieren:

Pferd, Kamel, Maultier: 4000 Unzen
Esel: 3000 Unzen
Bornlinder (Hund): 600 Unzen

Auch diesen Tieren kann man fiir kurze Zeit hohere
Lasten aufbiirden. Die Werte gelten fiir lingere
Mairsche.

Ausdauer (auv)

Die Ausdauer ist das MaB fur die kdrperliche Be-
lastbarkeit des Helden. Sie ist vor allem dann zu be-
riicksichtigen, wenn ein Held anstrengende Dauer-
leistungen unternimmt, zum Beispiel beim
Schwimmen oder beim Dauerlauf.

AuBerdem spielt die Ausdauer beim Uberwinden
von Krankheiten eine Rolle (siche DSA-Ausbau-
spiel bzw. »Das Land des Schwarzen Auges«).

Die Ausdauer eines Helden wird bestimmt, indem

man seine Lebensenergie und seine Korperkraft
addiert:

AU = LE + KX

Wenn im Verlaufe eines Abenteuers die Lebensener-
gie eines Helden sinkt, so mindert sich natiirlich
auch sein Ausdauer-Wert. Ein verwundeter Held
kann nicht die gleichen Strapazen auf sich nehmen
wie ein gesunder.

Strategische und taktische Bewegung

In der Welt des Schwarzen Auges ist grundsitzlich
zwischen zwei Bewegungsarten zu unterscheiden:

Taktische Bewegung
Strategische Bewegung

Erstere spielt in groBerem MaBstab eine Rolle, in
Verliesen, in Gebiauden, in Dorfern und Stiadten,
aber auch bei Verfolgungsjagden, kurz tiberall dort,
wo Bewegung iiber kurze Zeitspannen (Sekunden,
Kampfrunden, Spielrunden) ausgetibt werden soll.

Die strategische Bewegung gilt hingegen fiir einen
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kleineren Ma@stab; sie bestimmt die Geschwindig-
keit im freien Gelinde iber groBere Zeitriume
(etwa 1 Tag) hinweg.

Wenn man also wissen will, wie weit eine Reise-
gruppe, die Aventurien durchqueren will, in einer
Woche kommt, zieht man die Tabellen der strategi-
schen Bewegung zu Rate und arbeitet mit dem Plan
des Schicksals/Hexpapier.

Fiir eine Verfolgungsjagd im Praiostempel in Ga-
reth kommt jedoch die taktische Bewegung mit
dem Plan des Schicksals/Kdstchenpapier in Frage.



Taktische Bewegung

Die »Taktische Bewegung« wird in Metern pro Se-
kunde (m/s) gemessen. Sie ist fiir Menschen und
die wichtigsten humanoiden Lebewesen in den 2
folgenden Tabellen (nichste Seite) angegeben.

Als normale Fortbewegungsart gilt die Schrittge-
schwindigkeit, die fiir alle humanoiden Lebewesen
0,5 m/s betrigt. Die Schrittgeschwindigkeit steht
sowohl fur lissiges Schlendern als auch fiir vorsich-
tiges Vorwirtsgehen.

Die Tabellen zeigen die 3 moglichen Geschwindig-
keiten in Abhingigkeit von der Riistungsklasse.
Tabelle 1 gilt fiir schnelle Humanoide wie Mensch,
Elf, Troll, Goblin, Vampir und Ork.

Tabelle 2 gilt fir langsamere wie Zwerg, Echsen-
mensch und Untote.

Erkldrung: Ein Mensch muB seine Hochstgeschwin-
digkeit, die zunichst einmal von seiner Riistung ab-
hingt, auf Tabelle 1 bestimmen. Nur mit einem
Lendenschurz bekleidet (RKO0), wire seine Hochst-
geschwindigkeit 8 m/s, in normaler Kleidung
(RK1) 7 m/s, wihrend er mit einer Ritterriistung
nur 2 m/s schafft.

Diese Hochstgeschwindigkeit kann er nur eine be-
stimmte Anzahl von Sekunden durchhalten. Diese
Anzahl entspricht genau den AUSDAUERPUNKTEN,
die er zur Verfiigung hat. Danach muB er in Dauer-
lauf verfallen, den er zehnmal so lange durchhalten
kann, worauf er in Marschgeschwindigkeit verfallen
mubB.

Normalerweise diirfte zu diesem Zeitpunkt ent-
schieden sein, ob der Held seinen Gegner eingeholt
hat bzw. ihm entfliehen konnte.

Meister, die es mit der Bewegung sehr genau neh-
men, kénnen aber noch die folgende Regelung ein-
beziehen:

Erst nach einer Spielrunde Marsch sind wieder h6-
here Geschwindigkeiten erlaubt. Mit jeder Laufan-
strengung  (Hochstgeschwindigkeit oder Dauer-
iauf) wird die Anzahl der Spielrunden, die danach
tir den erholenden Marsch nétig werden, verdop-
pelt.

Beispiel: Ein Krieger im wattierten Waffenrock
(RK2) mit Ausdauer 40 kann maximal 40 Sekunden
lang 6 m pro Sekunde zuriicklegen, dann verfillt er
in Dauerlauf (3 m/s), den er 400 Sekunden lang
durchhilt.

Nach diesem Dauerlauf mufl er auf Marschge-
schwindigkeit (1 m/s) verlangsamen. Erst nach 300
Sekunden (1 Spielrunde) darf er wieder in Dauer-
lauf oder Héchstgeschwindigkeit verfallen, worauf
er dann 2 Spielrunden marschieren mufB usw.

Aber damit sind wir schon fast bei der strategischen
Geschwindigkeit.

Das obige Beispiel mag kompliziert erscheinen, im
Verlauf eines Spiels wird es jedoch nur selten zu sol-
chen Rechnereien kommen. Entscheidend fiir eine
taktische Situation wird meist die Héchstgeschwin-
digkeit sein. Sie wird man bei einer Flucht oder Ver-
folgung in erster Linie anwenden.

Lasten: Wenn ein Held zusitzliche Gewichte trigt,
wird seine Geschwindigkeit beeintrichtigt. Das gilt
in hohem MaBe fiir sperrige oder schwere Gegen-
stinde. Im einzelnen Fall muB hier der Meister ent-
scheiden, der das zusitzliche Gewicht als hohere
Riistungsschutz-Klasse (RK) behandelt.

Als Faustregel gilt: 200 Unzen machen 1 RK aus.

Das Gewicht der Ristung und — falls vorhanden —
des Schildes ist in den Werten der Tabelle bereits be-
rucksichtigt.

Eine zumindest von aventurischen Helden relativ
hiufig benutzte Art der Fortbewegung ist das
Kriechen.

Die Kriechgeschwindigkeit kann sehr unterschied-
lich sein. Eine Geschwindigkeit von 0,1 bis 0,25 m/s
gilt als normal, sie kann aber auch héher oder nied-
riger liegen — je nach Gelinde und duBleren Bedin-
gungen.
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Geschwindigkeitstabelle 1: Schnelle Humanoide

Riistungs- Hochstgeschwindigkeit | Dauerlauf Marschgeschwindigkeit
klasse
RK m/s m/s m/s
0 ooooooon 8 |O000ODO 4 |00 %)
1 0OoogoOodgo 7 |O0O0O0 4 (00 2
2 O00o0ooo 6 |O000O 3 10 1
3 ooOoaoo 5 1000 3 |0 1
4 oooo 4 100 2 | O 1
5 ogoo 3 |00 2 10O 1
6 aoad 2 |0 1 ] 1
7 O 110 1 a 1
Durchhaltezeit: = Anzahl der = AUSDAUERPUNKTE Begrenzung siche:
(in Sekunden) AUSDAUERPUNKTE x 10 Strategische Bewegung
Geschwindigkeitstabelle 2: Langsame Humanoide
Ristungs- Hochstgeschwindigkeit | Dauerlauf Marschgeschwindigkeit
klasse
RK m/s m/s m/s
0 ooogo 5 |000 3 |00 2
1 ooooaa 5 |000 3 |00 2
2 ooaa 4 (OO 2 |0 Il
3 oooo 4 |00 23 | O 1
4 ooao 3 oo 2 |0 1
5 oo 2 |00 2 |0 1
6 O 1 (0O 1 O 1
7 O 1|10 1 O 1
Durchhaltezeit: = Anzahlder = AUSDAUERPUNKTE Begrenzung siche:
(in Sekunden) AUSDAUERPUNKTE X 10 Strategische Bewegung
Zusitzliche Geschwindigkeitsreduzierung durch -
Lasten: 200 Unzen Last = + 1 RK Ricsenampbe 025
Anmerkung: Das Gewicht der Ristung und des gl?&f:sf:lhlangc ‘1*
eventuell vorhandenen Schildes ist bei den angege- Riesefmf 7/5 (7in Biumen)
benen Werten berticksichtigt. Tatzelwurm 5
Maru 8
Geschwindigkeitstabelle 3: Typische Monster und Tiere Werwolf 9
Nun folgt die Tabelle mit typischen Tier- oder gﬁ:ﬁ 18
Monstergeschwindigkeiten und Geschwindigkei- Krakenmolch 3/2
ten von Reit- und Lasttieren. Krokodil 5/1
Delphin 7
Erlauterung zu Tabelle 3: Alle Angaben sind in Me- Fledermaus 12/0,5
tern pro Sekunde, es sei denn, etwas anderes ist an- Baumdrache 15/1
gegeben. Erscheinen unter Geschwindigkeit 2 Zah- Reitti Tab  Gal
len, z. B. Baumdrache 15/1, so steht die zweite Zahl ok ra CoD STHEEIRR
fiir das Tempo an Land, die erste bezieht sich auf die Esel 6 10 3SR/1SR
Fortbewegungsart, die die Kreatur normalerweise zlalﬂtlier ; g ggg; 1 gg
vorzieht, beispielsweise Schwimmen oder Fliegen. e
Reittiere haben grundsitzlich 3 Geschwindigkei- Rieitpionc 1 b JOSTER
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ten: Schritt, Trab oder Galopp (wobei das Kamel als
PaBginger der Einfachheit halber auch unter Ga-
lopp eingeordnet wird). Die Schrittgeschwindig-
keit entspricht der Marschgeschwindigkeit 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 = Spielrunde)

Strategische Bewegung

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

Die Geschwindigkeit einer Reisegruppe ist grund-
sitzlich die ihres langsamsten Mitglieds. Als Richt-

45 km
75 km

Eilmarsch zu Fuf3
Eilmarsch beritten

Wichtig: Ein Eilmarsch kann nur jeden zweiten Tag
durchgefiihrt werden.

Geschwindigkeitstabelle 4: Transportmittel

werte f;l;r p'ro Tag zuriickgelegte Entfernungen kén- Pferdefuhrwerk 30 km/Tag*
nen getten: Streitwagen 70km/Tag*
*

Reisegruppe zu Fu 30 km Ié‘:i c:;l;oot 28 trmn;:ﬁg ”
Reisegruppebenten 50k Segelschitfiklein) 100 km/Tag*

. , Segelschiff (grofB) 140 km/Tag*

*
Geldndemodifikatoren Langschiff 180 km/Tag*
l ?foznes Gelinde 1‘;‘; ({/ * Reisetag: 12 Std. (Schiffe 24 Std.)
| Wa o
| Hi 75 %
’ }ngbgiil . 50 o/: Bei Schiffen entscheidet auch der Wind tiber die Ge-
Sump% 50% schwindigkeit. Hierbei gilt:
* Schwieriges Gelinde reduziert die Marschlei- Windstirke 0—-2 = —20%
stung. 3-5 = 0
6—8 = +20%
Eilmirsche sind moglich. Bei einem Eilmarsch legt 9 = 0 und pro Spielrunde
eine Reisegruppe oder auch eine einzelne Person die Wurf auf W 20. Bei
eineinhalbfache Entfernung eines normalen Tages- 19 oder 20 kentert
marsches zurtick, also: das Schiff.
Schwimmen

Da es in einem DSA-Abenteuer nur duBerst selten
zu einem Wettschwimmen kommt, lassen wir in
unseren Regeln das Schwimmtempo unberiicksich-
rigt. Auch ein guter menschlicher Schwimmer
kommt nicht {iber die Geschwindigkeit eines Dau-
erldufers hinaus, da legt jeder Hai ein ganz anderes
Tempo vor. Das Wasser ist nun einmal nicht unbe-
dingt unser Element.

Wenn ein Held, der von einer Wasserkreatur ver-
rolgt wird, nicht mit ein paar Schwimmst68en das
rertende Ufer erreichen kann, muB er sich auf eine
indere Taktik als sein Schwimmtalent verlassen.
Die Entfernung, die ein Schwimmer zuriicklegen

Kann, hingt von seinem Talent und seiner Ausdauer
zb.

Es gilt die Faustregel: Talentwert mal Ausdauer mal
10 gleich Schwimmstrecke in Metern. Ein Held mit
TaW »Schwimmen« 2 und Ausdauer 40 bewiltigt
also immerhin eine Strecke von 800 Metern:

2 X 40 x 10 = 800.

Ein Held mit TaW 15 und Ausdauer 80 bringt es auf
12000 Meter. Diese Leistungen gelten natiirlich nur
fir den Fall, daBB der Schwimmer korrekt gekleidet
ist, also bestenfalls einen Lendenschurz trigt.
Hiillt sich der Abenteurer in Straenkleidung oder
gar in eine Ristung, wird die Entfernung nach
einer komplizierteren Formel berechnet:
Entfernung = TaW mal AU mal 10—RSX2.

Von der 10, mit der AU und TaW normalerweise
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multipliziert werden, ist also der doppelte Rii- 160 Meter:

stungsschutz abzuziehen. 2 X 40 X (10—8) = 160.
Ein Held mit TaW 2 und Ausdauer 40, der ein Ket- Mit RS5 oder RS6 ist an Schwimmen nicht mehr zu
tenhemd trigt, bringt es also nur noch auf ganze denken.
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Wo die Dukaten bleiben

Zu den Fragen, die der DSA-Redaktion am hiufig-
sten gestellt werden, zihlt vor allem die folgende:
» Mein Held will sich ein Haus bauen (eine Burg kaufen,
ein Schiff konstruieren lassen, eine Stadt griinden). —
Was kostet das? «

So lobenswert es erscheinen mag, dafl die Helden
sich niederlassen und ein gesittetes Leben beginnen
wollen, uns, der DSA-Redaktion, hat diese Ent-
wicklung einen leichten Schrecken eingejagt, denn
wir missen aus derlei Bestrebungen einen Schluf3
ziehen: Die jungen Helden sind miide und satt —sie
haben offenbar zu viele Dukaten eingeheimst.
Diese unheimliche Ansammlung von Reichtiimern
rithrt zumeist daher, da8 die Helden zwar jeden Du-
katen registrieren, den sie in einem Abenteuer er-
beuten, zugleich aber groBziigig tiber alle notwen-
digen Ausgaben hinweggehen: Zwischen den
Abenteuern zahlen sie keine Miete, sie essen und
trinken nichts, setzen Kleidung und Waffen nichtin-
stand, lassen ihre Lehr- und Waffenmeister leer aus-
gehen, ja, kaufen nicht einmal Futter fiir ihre Pferde
und Hunde. Ganz zu schweigen von der Tatsache,
daB sie niemals ihren Gottern opfern, aber trotz-
dem unverdrossen auf himmlischen Beistand in
allen Lagen hoffen.

Das folgende Kapitel soll einen Einblick in die
aventurischen Lebenshaltungskosten geben und so
dem Meister helfen, das Vermdgen der Helden auf
ein realistisches Mal3 zurechtzustutzen. Zuvor aber
wollen wir kurz darauf hinweisen, daf3 ein Abenteu-
rer eigentlich niemals zu viele Dukaten besitzen
kann, wenn er rollengerecht gespielt wird.

Ein echter Abenteurer hat nimlich kein Verhiltnis
zum Geld; das ist eine Schwiche, die allen Helden-
typen gemeinsam ist. Oder anders gesagt: Kénnte
der Abenteurer gut mit Geld umgehen, so wire er
blitzschnell fiir unser Spiel verloren. Er wiirde mit
den ersten selbstverdienten Dukaten einen Klein-
handel erdffnen und fortan Spannung und Aben-
teuer in der aventurischen Wirtschaft suchen. Auch
eine solche Karriere kann sehr reizvoll sein, aber mit
einem Fantasy-Rollenspiel hat sie nicht mehr viel zu
tun.

Der klassische Abenteurer ist jedoch aus anderem
Holz geschnitzt: Er steuert mit dem ersten Selbst-

verdienten eine Schenke an und hilt dort einen Tag
lang sein gesamtes Heimatdorf frei; er kauft sich ein
todschickes Schwert, das zwar nicht mehr Treffer-
punkte bringt, aber einen irre blinkenden Karfunkel
am Knauftrigt; er wettet eine horrende Summe auf
die heimische Imman-Mannschaft (»Nach 10 Nie-
derlagen in Folge konnen die Burschen doch diesmal nur
gewinnen!«); er (sie) bringt sein ganzes Geld mit
schénen Frauen (Minnern) durch; er beschenkt die
Armen der Stadt; er kauft einen alten Freund aus der
Festungshaft frei; er liBt sich dazu {iberreden, die
Neuvergoldung der Praiostempelkuppel mitzufi-
nanzieren usw. Usw.

Diese Beispiele mégen Thnen »unverniinftig« er-
scheinen, aber bei eingehender Priifung werden Sie
uns eines zugestehen miissen: So richtig verntinftig
war noch kein DSA-Held, dem wir bisher begegnet
sind. Wir spielen schlieBlich ein Fantasy- und kein
Rationalitits-Rollenspiel.

Wie wir’s mit folgendem Bild: In der Schenke sitzt
der stadtbekannte Abenteurer, ein Kerl wie ein
Baum, ruhm- und narbenbedeckt, Held vieler
Schlachten, aber immer noch (oder wieder einmal)
arm wie eine Tempelmaus. Zihneknirschend muB
er einen licherlichen Auftrag annehmen, der eigent-
lich weit unter seiner Wiirde liegt ...

Es gibt viele erfahrene Rollenspieler, die ihren Hel-
den ganz bewufit immer wieder verarmen lassen.
So bringen sie sich selbst in eine gewisse Abhingig-
keit vom Spielleiter. Dieser wiederum wird es sei-
ner Runde danken, wenn er weif3, wie leicht die no-
torisch abgebrannten Helden zu einem neuen Aben-
teuer zu motivieren sind. Da braucht nur mal ein
Krimer mit ein paar Dukaten zu klimpern, und
schon stehen die Burschen und Midels sprungbe-
reit.

Wenn wir oben gesagt haben, die Abenteurer hitten
kein Verhiltnis zum Geld, so heif3t das nur, da8 sie
es nicht bei sich behalten kénnen. Dukaten erbeu-
ten will natiirlich jeder von ihnen. Und jedesmal
nimmt er sich vor, diesmal alles anders zu machen
und alles Geld auf die Bank zu tragen. Doch dann
lockt wieder das Kneipenschild am Wegesrand, und
wieder kommt alles ganz anders als geplant.
Ubrigens kénnen auch Helden mit hoher Goldgier
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stindig ohne Barmittel dastehen. Zum Beispiel ver-
graben viele Zwerge jeden Dukaten, den sie ab-
zweigen konnen. Wenn er dann aber erst einmal
vergraben ist, kommt es auf das gleiche hinaus, als
hitten sie ihn nie besessen. Denn welcher echte
Zwerg wirde sich je an seinem Schatz vergreifen?
Lieber hungert er oder nimmt unmogliche Aben-
teuer-Auftrige an.

Nun aber zu den versprochenen »Lebenshaltungs-
kosten«. Diese Kosten gelten fiir alle Helden — auch
fir die oben beschriebenen verschwenderischen
Gesellen. Einen solchen Abenteurer konnen die Le-
benshaltungskosten leicht in Schulden treiben —
aber einen Abenteurer mit Schulden halten wir
immer noch fiir echter als einen Helden mit einem
dicken Sparstrumpf unter dem Kopfkissen.

»Wie teuer kostet der Preis? «
(K. Valentin, der zerstreute Barde)

Eine umfangreiche Waren- und Dienstleistungsliste
finden Sie auf Seite 89. Die dort abgedruckten Ta-
bellen dienen zum Gebrauch wihrend eines Aben-
teuers, wenn die Helden einkehren oder ein paar
neue Ausriistungsgegenstinde kaufen wollen. Die

Abenteurer teilen dem Spielleiter mit, wieviel Geld
sie auf ihre Reise mitnehmen wollen, alle Ausgaben
werden mit Hilfe der Preisliste oder durch Improvi-
sation des Meisters ermittelt und von der Barschaft
der Helden abgezogen.

Das folgende Kapitel soll einen Uberblick iiber jene
laufenden Kosten vermitteln, die dem Helden vor
allem in den Ruhepausen zwischen den Abenteuern
entstehen.

Bitte bedenken Sie, daB alle unsere Angaben — so-
wohl zu den allgemeinen Kosten als auch in den
Preistabellen fiir Waren und Waffen —immer nur un-
gefihre Richtwerte sein konnen. Verfiigbarkeit und
Preis einer Ware hingen oft von der Nihe zu einem
Sechafen ab; ein Fuder Heu kostet direkt beim Bau-
ern weniger als auf dem Heumarkt in der Stadt,
weil die halbe Tagesreise fiir den Transport entfillt
usw. Kaum ein Hindler wird sich scheuen, den
Preis fiir eine Ware zu verdoppeln, wenn er das Ge-
fiihl hat, daB sie vom Kunden dringend bendtigt
wird. Kurz und gut: Die endgiiltige Entscheidung
{iber einen Preis trifft immer der Meister; die Spie-
ler haben nicht das Recht, sich auf die Werte in unse-
ren Listen zu berufen. Trotzdem ist es gut, wenn sie
sie kennen; dann wissen sie immerhin, ob sie ein
gutes oder ein schlechtes Geschift gemacht haben.

Die Wahrung

Die kleinste aventurische Miinze ist der Kreuzer.
10 Kreuzer sind 1 Heller, 10 Heller 1 Silbertaler,
10 Silbertaler 1 Dukaten.

Also gilt:
1D=10S=100H = 1000 K

Lebenshaltung

Ein Bettler benétigt im Monat 10—15 Silbertaler,
um am Leben zu bleiben; dabei leidet er unter Man-
gelerkrankungen und kann sich nur in elende Lum-
pen kleiden. Als Wohnung kommt allenfalls ein
Briickenbogen oder ein leerstehender Schafstall in
Frage.

Natiirlich ist eine solche bedauernswerte Kreatur
nicht in der Lage, die Strapazen eines Abenteuers
auf sich zu nehmen. Unsere Helden miissen deut-
lich mehr Silbertaler in ithre Lebenshaltung investie-
ren, denn fiir sie kommt es darauf an, mindestens
die Leistungsfihigkeit eines guten Sportlers zu er-
reichen.
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Fir eine vollwertige Ernihrung kann man pro
Monat zwischen 40 und 80 Silbertaler ausgeben, die
monatliche Miete kostet 20—90 Silbertaler, die In-
standhaltung der Kleidung, Korperpflege usw
5—60 Silbertaler.

Es ergeben sich pro Monat folgende feste Kosten:

Lebenshaltung: 65—230 Silbertaler

Jeder Spieler muB selbst entscheiden, welche Ko-
sten zu »seinem« Helden passen; wir halten einen
Krieger der 10. Stufe, der auf dem Kostenminimum
»dahinknausert«, nicht fiir eine sehr glaubwiirdige
Figur.



Opfergaben

Aventuriens Gotter sind michtig, eifersiichtig und
wenig grofiziigig. Wenn ein Held in Frieden mit
dem von ihm verehrten Gott leben will, sollte er
ihm mindestens 10 Prozent von allen Einnahmen
opfern. Damit erreicht der Held — wohlgemerkt! —
nur, daB ihn sein Gott nicht mit seinem Zorn ver-
folgt und ihm hin und wieder (in Gestalt des Mei-
sters) ein Bein stellt.

Wenn der Gott dem Helden giinstig gesonnen sein

soll, muB3 der Abenteurer schon tiefer in seine Ta-
sche greifen. AuBerdem sollte man bedenken, da3
es zwoOlf Gotter in Aventurien gibt, und wenn man
vom Meeresgott eine Gunst erhofft, hat es wenig
Sinn, sich darauf zu berufen, daB man der Kriegs-
gottin bereits den Zehnten der Einnahmen geopfert
hat.

Opfergaben: 10%—90% der Einnahmen

Steuern

Auch die weltlichen Michte beanspruchen ihren
Teil von den Einnahmen der Helden.

Wir werden zu einem spiteren Zeitpunkt einen all-
gemeinen Uberblick iiber die aventurischen Steuer-
arten geben.

Einstweilen konnen Sie davon ausgehen, daB8 Ge-
meinde, First und Kaiser zusammen ca. 25 Prozent
der Helden-Einnahmen fiir sich verlangen.

Steuern: 25% der Einnahmen

Diener und Knechte

Ein Held, der sich irgendwo hiuslich niedergelas-
sen hat, bendtigt normalerweise ein oder mehrere
Dienstboten, und sei es nur, damit sich wihrend
der hiufigen Abwesenheit des Abenteurers jemand
um Haus und Tiere kiimmert.

Wenn Sie einen Dienstboten einstellen wollen, soll-
ten Sie einen weisen Spruch aus dem fernen Thalusa
beherzigen:

»Wer mit Erdniissen zahlt, darf sich nicht wundern, wenn
Affen fiir ihn arbeiten! «

Falls Sie also nach einer lingeren Reise sicher sein
wollen, ihren Dienstboten (und ihre privaten Be-
sitztimer) noch zu Hause vorzufinden, sparen Sie
nicht an der falschen Stelle.

Monatslohn fiir einen Dienstboten: 40-80 Silbertaler

Anmerkung: Wir reden hier von solchen Dienstbo-
ten, die den Haushalt des Helden und eventuell
seine Lindereien und Tiere versorgen. Diener —
oder besser: Waffenknechte —, die den Helden ins
Abenteuer begleiten, kosten ebenfalls 40—80 S pro
Monat. Die Regeln des Schwarzen Auges sehen je-
doch keine Waffenknechte vor, die vom Spieler zu-
sitzlich zur eigenen Heldenfigur gefiihrt werden.
Das bedeutet, wenn ein Waffenknecht oder ein

Knappe den Helden auf der Reise begleiten soll, so
muB der Spieler einen Mitspieler finden, der bereit
ist, die Waffentriger-Rolle zu ibernehmen.

So bietet sich eine gute Gelegenheit, einen neuen
Helden der 1. Stufe in eine Runde von erfahrenen
Heldenfiguren einzufithren. Nach ein, zwei Aben-
teuern kann der Held seinen Waffenknecht aus dem
Sold entlassen, und dieser mag sich dann als vollig
selbstindiges Mitglied der Runde anschlieBen. Wir
halten es fiir wenig sinnvoll, dem Spieler die Fiih-
rung von zwei oder drei Waffenknecht-Nebenfigu-
ren zuzugestehen. Die Erfahrung hat gezeigt, dafl
ein Spieler immer nur eine Figur plastisch darstellen
kann. Gesichtslose Waffenknechte aber, von denen
man im Verlaufe des Abenteuers nur gelegentlich
erfihrt, daB sie »die Nachhut tibernehmen« oder
»sich schiitzend vor den Helden werfen, um mit der
Brust einen Pfeil aufzufangen«, foérdern nicht ge-
rade das stimmungsvolle Rollenspiel.

Wenn ein Spieler meint, sein Held benétige drin-
gend Verstirkung, dann soll er halt beim Meister
eine fernlenkbare Streitaxt mit 10W20 Trefferpunk-
ten beantragen. Unseren Segen hat er. (Wir sind nur
froh, daB wir nicht in solchen Runden mitspielen
miissen.)
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Tiere

Ein Hund kostet pro Monat 10-20 Silbertaler

Ein Pferd kostet pro Monat 30—50 Silbertaler

Hausbau

Wenn ein Held ein Haus bauen will, so bendtigt er
zunichst einmal ein Grundstiick. Hier einige bei-
spielhafte Grundstiickspreise pro Quadratmeter:

Orkland: 0 (Eventuelle Probleme mit der Nachbar-
schaft konnen aber nicht ausgeschlossen werden)
Mittelreich: 1 S (Irgendwo in der Nihe einer Land-
straf3e)

20 S (Eine halbe Tagesreise von einer groferen Stadt
entfernt)

Havena: 40 S (Verrufenes Stadtviertel)

200 S (Gute Lage, Neustadt)

Gareth: 100 D (Nihe Neue Kaiserresidenz)

Nachdem der Grundstiickspreis ermittelt wurde,
sind die Baukosten zu kalkulieren.

Faustregel:
Holzhaus pro m? Wohnfliche: 100 S
Steinhaus pro m? Wohnfliche: 200 S

Diese Kosten setzen sich zusammen aus Lohn- und

Materialkosten. Bei einem mehrstdckigen Haus ist
der Preis fiir die Quadratmeter mit der Anzahl der
Geschosse malzunehmen.

Beispiel: Ein Held kauft ein kleines Grundstiick (70
m?) im Herzen von Gareth. Er zahlt pro Quadrat-
meter 60 D.

Grundstiickspreis: 4200 D

Darauf 138t er ein dreigeschossiges Steinhaus er-
richten mit einer Wohnfliche von 240 m?:

240 x 200 = 48.000
48000 X 3 (Geschosse) = 144.000 S oder 14.400 D

Baukosten: 14.400D
Grundstick: 4.200D
Gesamt: 18.600 D

Die Baukosten fiir ein befestigtes Anwesen sind
etwa dreimal so hoch wie die fiir ein normales Ge-

biude.

Schiffbau

Segelschiffe

Baukosten in Dukaten = Linge mal Anzahl der Ma-
sten mal 300

Mindestbesatzung in Mann = Linge mal Anzahl
der Masten mal 2

Einem freien Matrosen sind pro Monat 30—60 S zu
zahlen, Offiziere verdienen das Flinffache, der Ka-
pitin mindestens das Zehnfache.

Die Kopfstirke der Besatzung hingt nicht nur von
der GroBe des Schiffes, sondern auch von der Linge
der Reise und den zu erwartenden segeltechnischen
Schwierigkeiten ab. Ein irdisches Kreuzfahrerschiff
im 13. Jh. (2 Masten, 30 Meter Linge) hatte tiber 100

Mann Besatzung, hinzu kamen etliche hundert
Passagiere.

Beispiele: Ein 20 Meter langer Zweimaster wiirde
also 12.000 Dukaten kosten und 80 Mann Besat-
zung bendtigen. Ein 30 Meter langer Dreimaster
wiirde 27.000 Dukaten kosten und 180 Mann Besat-

zung bendtigen.

Ruderschiffe

Baukosten in Dukaten = Linge mal 400
Mindestbesatzung in Mann = Linge mal 4

Preisliste

Erlauterungen: Alle Gewichte in aventurischen
Unzen (25 g; 1 kg = 40 Unzen), Preisangaben in
Kreuzer (Abk. K), Heller (H), Silbertaler (S), Du-
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katen (D). 1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller
= 1000 Kreuzer.

Im Abschnitt Kleidung finden Sie meistens 2 Preis-



zieht sich auf die MaBlanfertigung eines Handwer-
kers. Kein Preis ist als Festpreis zu verstehen, um
jede Ware und Dienstleistung wird gefeilscht.

angaben. Der erste Preis gilt fiir ein gebrauchtes
oder billiges, auf dem Markt oder beim Hindler
feilgebotenes Kleidungsstiick; der zweite Preis be-

Nachwerk Gewicht|  Preis Kleidung Gewicht|  Preis
Kastanien (gerostet) 5 3K Wollstriimpfe 4 3H| 3S
Mandeln, Niisse 10 2H Seidenstriimpfe 2 12S| 6D
Zuckerstange 1 3K Nachthemd (Leinen) 15 1S| 8S
Kandierte Friichte 10 1S Nachthemd (Seide) 4 12S| 8D
Lakritze 10 3H Nachtmiitze 4 2H| 2S
Karamelbonbons 10 6H Mieder 25 2S| 2D
SiBholz 10 2K Hemd/Bluse (Leinen/Wolle) 10/15| 8H| 8S
Hemd/Bluse (Seide) 5 12S| 8D
In der Taverne (Speisen- u. Getrinkekarte) Jacke (Wolle) 40 281 1D
: Jacke (Leder) 60 4S | 3D
Eintopf 3H Pelzweste 50 58| 2D
Hithnchen 18H Beinkleider (Wolle) 30 1S| 1D
Fleischgericht 7H Beinkleider (Leder) 50 3S| 4D
Fischgericht 5H Rock (Leinen/Wolle) 35 1S| 4D
Pfannkuchen 1H Rock (Seide) 15 | 1D| 7D
Brotund Wurst 2H Kleid (Leinen/Wolle) 40/50| 1S | 6D
Brotund Kise 1H Kleid (Seide) 20 | 3D|12D
Brot . (4 Unzen) 5K Kapuzenmantel, lang 80 1D} 6D
Glas Bier (15U.) 6K Mantel, kurz (Wolle) 60 3S| 3D
Glas billiger (10U.) 9K Pelzmantel 120 | 3D|12D
Wein _ Cape 50 | 2S| 8S
Glas teurer Wein (10U.) 5H Teerjacke 60 58
Glas Branntwein (2U.) 6K I Wollmitze 3 >H
Glas »Premer Feuer, (2U.) 4H Haube 3 5H! 58
Ribenschnaps Filzhut 4 1S| 8S
Glas teurer Branntwein 2U.) 7H Filzhut m. StrauBBenfedern 10 38| 2D
Glas Milch (10 U) 3K Fellmutze 30 58
Glas Wasser (10 U) 1K Ledergﬁrtel 6 1S 6S
. Schultergurt 20 6S| 1D
Ubernachtung Preis Lederhandschuhe (leicht) 6 3S| 2D
Strohsack im Schlafsaal 2H Stulpe.nhar‘ldschuhe e 658 ID
Bettim Gemeinschaftsraum 6H Wollf"aust}mge < e
Einzdl e 3 Pelzfiustlinge 10 4S
Doppelzimmer 55 Mtk 3 9
Srits D Strohschuhe 25 3H
: Sandalen 30 6H| 6S
Kurparmlegs Preis Lederschuhe 40 2S| 1D
Stiefel, leicht 75 9S| 3D
Rasur 5H Reiterstiefel, schwer 100 2D| 5D
Bartschnitt 6H Sporen, Eisen 10 1S 1158
Frisur (einfach) 1S Sporen, Silber 15 1D| 2D
Ballfrisur 58
Vollbad 8H
1 Stiick Seife 2H
Duftwasser »Siile Stinde« 1S
Duftwasser » Rosenhain« 2D
Duftwasser » Rahjas Hauch« 10D
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Werkzeuge, Mobel, Hausrat, | Gewicht|  Preis Werkzeuge, Mobel, Hausrat, | Gewicht Preis
Transportmittel Transportmittel
Kletterhaken, 10 Stck. 50 55 EBbesteck, Silber 10 2D
Nigel, 50 Stck. 30 1D EBbesteck, Gold 15 15D
Brecheisen 85 1D Kerze, 20 cm 2 1H
Pickhacke 200 2D Kerze, 40 cm 4 2H
Schaufel 80 1D Ollampe 15 35
Strick, 10m 45 4S Lampendl 10 5H
Strickleiter, 5m 70 1D Pechfackel 20 5H
Kette, 5m 80 2D Lederranzen 30 28
Stundenglas 10 2D Lederrucksack 50 4S
Brille 3 40D Tuchbeutel 15 4H
Fernrohr 40 80D Feuerstein und Stahl 5 5H
Schreibzeug (Pergament, 6 58 Zunderkistchen 5 28
Tinte, Feder) Zweimannzelt (Leinen) 600 2D
Holzkohlestift 0,3 1K Angelhaken, Schnur 1 2H
Zaumzeug 40 6S Kleines Fischnetz 35 2
Sattel 200 4D GroBes Netz 80 5S
Satteldecke 60 1S Wolldecke 60 2S
Packsattel 200 3D Wasserschlauch 5 1S
Hufeisen (m. Beschlag) 3S Hocker 120 6S
Reitgerte 15 1S Stuhl 160 2D
Einspinner (zwei-sitzig) 6000 410D Holzbank 400 3D
Kutsche, vierspinnig 20000 900D Sessel 800 10D
kl. Ruderboot 2000 120D Tisch 1000 5D
Boot, 6 mlang 16000 650D Bett 3200 15D
Segel, 12 m? 300 10D Himmelbett 5000 30D
Zuggeschirr 120 8S Handspiegel 20 1D
Zugpferd 200D Wandspiegel 200 6D
Reitpferd, unerfahren 100D Kerzenstinder, Zinn 60 8S
Reitpferd, erprobt 150D Kerzenstinder, Gold 100 100D
Schlachtrof3 500D Kommode 1200 10D
Esel 75D Schrank 4000 20D
Maultier 85D Truhe, klein 200 8S
Kamel 250D Truhe, grofl 600 3D
Stoffpuppe 10 5H
Werkzeuge, Mobel, Hausrat, | Gewicht|  Preis Wachspuppe 40 95
Transportmittel Ho IZSCh,,Wer ; 8 2H
Zinnfigiirchen 0,5 8K
Holzbecher 2 3H Kaleidoskop 20 8S
Becher, irden 5 5H Sige 60 2D
Krug, irden 30 28 Handhammer 20 48
Trinkglas 4 6S Vorschlaghammer 120 128
Glaskaraffe 20 2D Beil 40 6S
Kristallpokal 4 4D Axt 60 1D
Glasflischchen 4 58
Teller, irden 6 SH
Teller, Zinn 8 3S
Eisenpfanne @20 cm 40 48
Eisenpfanne @ 30 cm 80 8S
Eisentopf, 101 120 1D
EBbesteck, Zinn 10 58S




Nahrungsmittel Gewicht|  Preis Nahrungsmittel Gewicht|  Preis
Schwarzbrot 20 1H Kandiszucker 10 18
Weizenbrot 40 3H Apfel 20 5K
Sauerteigbrot 40 1,5H Birnen 20 5K
Hefebackwerk 20 2H Erdbeeren 20 4H
Napftkuchen 20 2H Kirschen 20 2H
Marzipantorte 20 6H

Honigkuchen 20 2H

Fladenbrot 20 3K

Rindfleisch (Braten) 20 6H

Schweinefleisch (Braten) 20 4H

Hammelfleisch 20 4H

Esels-/Pferdefleisch 20 2H

Schinken 20 8H

Dauerwurst 20 3H

1 Huhn 40 6H

1 Gans 200 48

1 Wachtel 8 1S

1 Purpurmeise 1 1S

Koschammernzungen 4 2D

1 Hering 17 5K

Hering, geriuchert 17 6K

Lachs 20 5H

Prembutt 20 8K

Prembutt, geriuchert 20 18

Tintenfisch 20 4K

Salzarele 20 1S

1 Feuertopf 120 1D

6 Eier 20 9K

Schafskise 20 1,5H

Hartkise (aus Kuhmilch) 20 2H

Quark 20 1H

Kuhmilch 20 3K

Butter 20 1H

Mohrriiben 20 4K

Bohnen (frisch) 20 4K

Bohnen (getrocknet) 20 5K

Griin-/WeiBkohl 20 3K

Rotkohl 20 5K

Paprika 20 5H

Porree 20 8K

Tomaten 20 48

Kartoffeln (Delikatesse!) 20 5S

Kiirbis 20 4K

Erbsen (frisch) 20 8K

Erbsen (getrocknet) 20 8K

Zwiebeln 20 5K

Knoblauch 20 28

Salz 20 1S

Pfeffer 20 3S

Kriuter (trocken) 10 18

Honig 20 8H
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Die wichtigsten Regeln in Stichworten

Die folgenden Regel-Kurzfassungen sollen Thnen
eine schnelle Orientierung ermoglichen. Welche
Regeln zum unverzichtbaren Basis-Spiel und wel-

Die Helden-Erschaffung

Die Begriffe auf dem Helden-Dokument und ihre

Funktion

NAME (des Helden):vom Spieler selbst zu bestim-

Typus:

GESCHLECHT:

PORTRAT,
WAPPEN:
GEBURTSTAG:
GEBURTSORT:
AUGENFARBE:
HAARFARBE:
GROSSE:
GEWICHT:

MUT:
KLUGHEIT:
CHARISMA:

GESCHICKLICHKEIT:

men (A, B)

kann vom Spieler selbst be-
stimmt werden, dabei ist darauf
zu achten, daBl die Vorausset-
zungen fiir den Typ erfiillt wer-
den; die Eigenschafts-Werte miis-
sen stimmen (A, B)

selbst wihlen oder mit dem
W20 bestimmen: 1-9: weib-
lich, 10—20: minnlich (A, B)
selbst zeichnen oder geeignetes
Bild einkleben (A, B)

siehe Seite 11.

selbst wihlen (A)

selbst wihlen (A)

siche »Heldentypeng, S. 13 (A)
sieche »Heldentypeng, S. 13 (A)
selbst bestimmen. Faustregel:
GroBe in cm minus 80 gleich
Gewicht in kg fir Zwerge
Grofe in cm minus 100 gleich
Gewicht in kg fir Krieger u.
Thorwaler Gréfe in cm minus
110 gleich Gewicht in kg fiir die
iibrigen Heldentypen (A).
Wenn Sie das kg-Gewicht mit
40 multiplizieren, erhalten Sie
das Gewicht Thres Helden in
aventurischen Unzen.

Die guten Eigenschaften. Werte
mit W+6 ermitteln. (B) Werte
konnen angehoben werden,
wenn fur je 1 Punkt bei den

KORPERKRAFT:

ABERGLAUBE:
HOHENANGST:
RAUMANGST:
GOLDGIER:
TOTENANGST:

STUFE:

LEBENSENERGIE:

ASTRALENERGIE:

VERMOGEN:

WAFFE:

ATTACKE, PARADE:

TREFFERPUNKTE:

che zu den Erginzungen und Verfeinerungen geho-
ren, ist durch Buchstaben kenntlich gemacht:
A: Ausbau-Spiel; B: Basis-Spiel

guten Eigenschaften 2 Punkte
bei den schlechten Eigenschaften
addiert werden (A)

Die schlechten Eigenschaften.
Auswirfeln mit W+1. Werte
konnen gesenkt werden, wenn
fiir je 2 Punkte Senkung 1 Punkt
von einer guten Eigenschaft
subtrahiert wird (A)

Das Spiel beginnt auf Stufe 1.
Um hohere Stufen zu errei-
chen, miissen Abenteuerpunkte
gesammelt werden (A, B)
Lebensenergie bei Spielbeginn:
Zwerge: 40, Magier: 20, Elfen:
25, alle iibrigen: 30 (A, B)
Astralenergie bei Spielbeginn:
Magier: 30, Elfen: 25 (A, B)
Startkapital richtet sich nach
der Elternfamilie des Helden
(A); 10 mal W +6 Silbertaler (B)
Jeder Held sollte bei Spielbe-
ginn eine fiir thn typische Waffe
besitzen; Trefferpunkte dieser
Waffe im duBersten Fall W44
(A, B)

Attacke-Wert bei Spielbeginn:
10, Parade-Wert bei Spielbe-
ginn: 8 (B)

Attacke- und Parade-Wert fiir
den speziellen Waffentyp erge-
ben sich aus dem Talent des Hel-
den fiir diese Kampftechnik (A)
sind der Waffenliste zu entneh-

men (A, B)
Hinzu kommt ein Koérperkraft-
zuschlag, entweder Korper-
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kraft des Helden minus 15 (B)
oder ein vom speziellen Waf-
fentyp abhingender Zuschlag
(A)

Der Bruchfaktor wird nach
jedem kritischen Zusammen-
prall mit einer anderen Waffe
(AT- und PA-Wurf gleich) her-
aufgesetzt. AuBerdem wird ge-
wiirfelt: Bruchfaktorzahl plus 6
grofer als 9: die Waffe zerbricht
(A)

Die Riistung des Helden und
ihr Schutzfaktor (A, B)
Korperkraft des Helden mal 50
gleich das Gewicht in Unzen,
das von einem Helden tiber lin-
gere Zeit ohne nennenswerte
Behinderung mitgefiihrt wer-
den kann (A)

Summe der Gewichte aller
Kleidungs- und Ausriistungs-
stiicke des Helden. Ubersteigt

BRUCHFAKTOR:

RUSTUNG:

TRAGKRAFT:

MITGEFUHRTE
LAST:

die Last die Tragkraft, ist der Held
in seiner Bewegungsfihigkeit ein-
geschrinkt (A)

Aus der Talente-Tabelle auf S. 32
werden die Talentwerte fiir den
Heldentyp herausgesucht; anschlie-
Bend nimmt der Spieler 25 Steige-
rungsversuche vor.

Alle Kampftechnik-Talente konnen
um je 1 Punkt angehoben werden.
Alle »Natur«-Talente konnen um je
3 Punkte angehoben werden.

Alle Korperbeherrschungs-Talente
koénnen um je 2 Punkte angehoben
werden.

Alle Wissens-/Handwerk-Talente
kénnen um je 2 Punkte angehoben
werden.

Nachdem die 25 Steigerungsversu-
che abgeschlossen sind, werden die
endgiiltigen Talentwerte fiir den
Heldentyp in das Dokument einge-
tragen.

TALENTE:

Der Stufen-Anstieg

Voraussetzungen fiir das Erreichen einer neuen
Stufe:

1. Stufc 2. Stufc 3. Stufc 4. Stufc 5. Stufc 6. Stufc

0AP 100 AP 300AP | 600AP 1000AP | 1500 AP

usw.

Bei Erreichen einer neuen Stufe werden:

eine gute Eigenschaft um 1 Punkt angehoben
(A, B)
eine schlechte Eigenschaft um 1 Punkt gesenkt
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(falls eine Probe auf die schlechte Eigenschaft ge-
lingt) (A)

entweder Attacke oder Parade um 1 Punkt angeho-
ben (B)

25 Steigerungsversuche fiir die Talente unternom-
men, dabei konnen sich auch die AT- und PA-Werte
in den unterschiedlichen Kampftechniken erhohen
(A)

die Lebensenergie um 1 W6 erhoht (Krieger,
Zwerge u. a.) (A, B)

entweder die Lebensenergie oder die Astralenergie
um 1 W6 erhoht (Elfen, Magier u. a.) (A,B)



Die Kampferoffnung (A)

Unmittelbar vor einem Kampf wird die Spielzeit
unterbrochen. Es folgt:

1.

Initiative ermitteln. Der Kimpfer mit dem héhe-
ren MU-Wert hat das Recht zur Kampferoft-
nung. Ansonsten beginnt die Partei, die dic
Uberraschung auf ihrer Seite hat.

. Der Held benennt die Waffe, die er im Kampf

verwenden wird und die zu diesem Watfentyp
gehorenden AT- und PA-Werte. Von diesen Wer-
ten hat er eine eventuelle Behinderung durch die
Ristung abgezogen.

3. Der Meister ermittelt auf der Waffenvergleichs-Ta~

belle, ob die AT- und PA-Werte des Helden noch
einmal modifiziert werden mussen.

AT- und PA-Werte der Meisterfiguren sind nor-
malerweise schon auf die verwendete Waffe ab-
gestimmt.

. Der Spielleiter bereitet auf einem Zettel ein sog.

»Kampfprotokoll« vor. Er notiert fiir alle betei-
ligten Kampfer folgende Werte: AT, PA, RS, LE,
TP

. Der Kampf beginnt mit der ersten AT oder AT-

Serie des Angreifers.

Nachtrag AT-/PA-Minderung u. Heilung

Bei der Heilung werden geminderte AT-/PA-Werte
wie folgt angehoben:

pro 3 LP-Heilung je 1 AT- oder PA-Punkt.
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Nachwort

Seit Das Schwarze Auge (im Februar 1984) er-
schien, haben wir Autoren die Spieler immer wie-
der aufgefordert, uns ihre Anregungen und Kom-
mentare zum Spiel zuzusenden, um die Ratschlige
und Kritiken bei einer Neugestaltung des Spielsy-
stems zu berucksichtigen.

Tatsichlich haben wir viele tausend Zuschriften er-
halten, die alle von uns gewissenhaft studiert und
gepriift wurden — wenn wir auch nicht jeden Brief
beantworten konnten, wofiir wir um Ihr Verstind-
nis bitten.

Die Summe dieser Spieler-Reaktionen ist nun in die
Neugestaltung des Spiels eingeflossen. Wir hoffen,
daB3 einige von lhnen, liebe Spieler und Leser, bei
der Lektiire der Regelseiten feststellen konnten, daf3
wir uns bemiihten, lhre Wiinsche an Das
Schwarze Auge zu erfiillen.

Wir Autoren haben immer ein Konzept vertreten:
Unser Spiel soll ein lebendiges System sein, letzt-
lich sollen die Spieler den gleichen EinfluB} aufseine
Entwicklung haben wie Autoren und Redaktion.
An dieser Stelle méchten wir Sie wieder einmal auf-
fordern, uns Ihre Meinung Giber das Spiel mitzutei-
len, insbesondere interessiert uns natiirlich Thr Ur-
teil iber unsere neue Konzeption.

Die Anschrift:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165

8057 Eching.

Leider ist es uns nicht moéglich, das gesamte Spielsy-
stem auf einen Schlag umzustellen. Zur Zeit, wo
ich diese Zeilen schreibe (Januar 1988) ist nur der
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erste Schritt vollzogen: Das alte Basis-Spiel wird er-
setzt durch die Box »Die Helden des Schwarzen
Auges«.

Als nichstes tritt an die Stelle des Ausbau-Spiels ein
den ubernatiirlich begabten Helden gewidmetes
Regelwerk mit dem Titel »Die Magie des Schwarzen
Auges«. Und schlieBlich wird eine Box erscheinen,
die sich ausschlieBlich mit dem Kontinent Aventu-
rien, seinen Bewohnern, Sitten, Stidten, Lindern
usw. befalit: »Die Welt des Schwarzen Auges«. Erst
mit dem Erscheinen dieser letzten Box (1989) wird
die Umstellung des kompletten Systems abge-
schlossen sein. In der Zwischenzeit werden wir mit
einem Provisorium leben miissen, das heiflt mit
Spiel-Bestandteilen, die nicht hundertprozentig
aufeinander abgestimmt sind. Das derzeit noch er-
hiltliche »Ausbau-Spiel« z. B. bietet eine Fiille inter-
essantes Material iiber Aventuriens Goétter und Ge-
schichte und ist insofern fiir jeden Das Schwarze
Auge-Spieler duBerst lesenswert; aber das Ausbau-
Spiel enthilt auch ein paar Zusatzregeln, die sich
nicht mit den Regeln der »Helden des Schwarzen
Auges« decken.

Doch Sie kénnen jede Verwirrung vermeiden,
wenn Sie einen einfachen Rat beherzigen:

Die neusten - fiir die Zukunft giiltigen — Regeln fin-
den Sie in den »Helden des Schwarzen Auges«. Wenn
Sie in einer anderen Das Schwarze Auge-Publika-
tion auf einen Widerspruch zu diesen Regeln sto-
Ben, so lassen Sie diese alten, heute ungiiltigen Re-
geln bitte unberiicksichtigt.

Im tibrigen wiinschen wir Ihnen viel Freude bei un-
serem Spiel und allzeit eine ruhige Wiirfelhand ...



