ach neun Jahren st es nun wo weit: Das Schwarze Auge geht nach Abzug des Rilsrungsschutzes zu Schadenspunkten werder

in eine neue Runde. Regeln, die vor fast einem Jahrzehnt \ber bevor Sic sich nun zu fragen beginden, was wir denn Gberhaupt
ovatv und stimmig angeschen wurden, haben sich zum geandert haben, schaoven wir uos canmal dic Detadls an - und haer
wihrt, 2um Teil aber auch durch gibt es durchaus anch am Spicitisch cinge

vpuc lpraxas als verbesserungswiirdig Verbesscrungen

sgestellt. Lahlreiche Zuschnften von

ngagicrien Spickern und Spiclennnen

habed th dea liensen Jabisen daku oy ) g GUTE ynD SCHLECHTE
besgetragen, manche Schwachpunkie / . : EiGEﬂSCHnFTEﬂ

srfzudecken, und glachzeug wurden Dhe sichen guten Eigenschaften bleiben

rbesserungsidecn an uns X f genauso erhalten wie busher. Nur ber der

1. Manche dieser Vorschlipe ‘ 4 h Detimuon der | igenschaft Charsma st

das Aussehen deuthch in den Hintergrund

Hossen i zusitzhche Regeln cin, die

im Laule der Zeit zum Bespiel in den getreten. Ein hohes Charisma bedeuer

unterschuedhichen Regionalboxen : . . also nicht mehr, dass dey Held auch
stellt wurden. Das hat aber auch gut aussicht (daftir gt es den Voniel

azu gettihrt, dass nun gut Gruiansehend, siche unten), sondern sag

whencinander cxasty wirklich ctwas Obor scine Ausstrahlung

1se fiber eine grolie Anz iU

s hiedlicher Publikationen verieih Wichuger ist jedoch, dass emne achn

Al das hat die DSA-Redaknon F ' Esgenschalt pou dazugekommen st: di

Konstitution. Oft wurde um alten Sysicm

vogen, das gesamite Regelsystem canmal
v Girund aut zu Gberarbeiten und o ¢ h i.w-t}kliln‘u Widk Hl.nln\l‘I.l!llL’k&'ll 4n

bz uwerfen, dafiir aber vicl fer K irperkraft festgemacht, was iber zu

ndurchzufiihren rec it merkwindigen Ergelnmssen gelthin

win in Hinden halien hat. Daber war ot Gibor kurz oder lang

licjemigen, die schon DDSA nur kooscquent, dic Konstiution als

ilten Regeln gespielt haber cigenstindige Eigenschaft aufzunchme

nicht daraut angewiesen sind Sie bestimmit picht nur dwe Resastenr g
on Anfang an zu studseren, sondern nur wissen waollen Clifre, Krankheiten und besondere kirperliche Strapazen, sondern
ich denn nun geindert hat. Denn vicles st gleich geblicher dient auch als Grundlage fiir die Berechnung der Lebensenergic. In

s wire sicherlich langweilig, die althekannten Thnge ncu zu Falentproben tauchr die Konstirution (KO) in der Regel aur als passive

nur um ja keine Verinderu u iiberschen. Fiir Sic haben Fagenschatr aut: imme inn, wenn die Anwendung eines Talent

wir diesen Uberblick iiber die Unrers ‘ n DSA alt und besandere Anforderungen an Ausdauer oder Dy '.!..;H.:.‘.;FL.r

DDSA neu zusammengestelle ) «hen war 1} nn ) 1 | verlangt
i

der neuen Regeledition { dass wch w n * Im weiteren Sinne ebentalls cine gute Figenschaften st der

B
! matreiliende Abenteuer in der phantastisch e ) | Sozialstatus (SO), auch wenn auf dicsen Wert in der Regeln keing
s erleben kimnen Proben abgelegt werden . (Besitzer der Regrvonalbox Fiirsten, Hindler,

ml

Intriganten werden dic Bedeutung des Sozialstatus beress kennen.) Je
hivher der SO 11, desto besser ist der einzelne Held angeschen — und

A m 5 PlE LT | SC H desto cher wird auch cin Edclmann oder rexcher Hlindler in Not an 1hr

herantreten, um thm einen lukrativen Auftrag anzubicten

Zundchst eanmal mbchten wir betonen, dass s igentlic Ihe bishengen sichen schlechten Eigenschaften sind hingegen jetzt
Spielfluss recht wenig geindert hat. Wir haben uns bemiiht | | micht mehr bei jed Helden vertreten. Im Gegenteil, nur noch wenige
las beizubehalien, was typisch Hir DSA 1st. An der Bedeutung de | Helden haben sie, 1 dann auch nur exnzelne

Begnile Lebensenergie, Astralenerpie, Attacke, Parade, Rilstungsschutz, | sind aber die Van 1 der schlechten Fagensch

ind Schadenspunkte hat sach nichts gelindert angewachsen, Sic haben also cine wesentlich grilbiere Auswahl, um

hen wenterhin aus drer Eagenschattsproben, die fur weden Helden individuelle schlechte Fagenschatten heraussuchen
cutpunkien ausgeghchen werden kbnnen. Auch der zu kbnnen. So wird baspielsweise vermieden, dass auch ein Zwerg,

uf den ersten Blick unver der schon immer umtenirndisch geletn hat, Raumangst
£ K

t pro Kamplirund nc Attacke und hat, was warklich nor schr schwer zu erkliren wiire
ALac ke Viel passender ist es jetzt, ithn mit Angst vor groflen

rpunkie, die Wassertlichen oder zum Bewspuel Angst vor dem




Flicgen avszustaten. Dafie kann der EI, ber Jem weder Jihzom noch
Goldgicr sonderlich passen, beispiclswerse mit einer (un-)gesunden
Porfion Arroganz gegendiber den Rosenohren’ ins Heldenleben starten
Um den sehlechien Eigenschafien allerdings ctwas mehr Bedeutung zu
verlethen, liegr der Starmwernt ciner solchen Eigenschaft nun zwischen

5und 12

EiGEnscHarfsSPROBEN

Proben auf Eigenschaften funktionicren genauso wie bisher: Bei einem
Wurf mit dem W20 darf héchstens der Wert der Eigenschaft gewdirfelt
werden. Modifikatonen werden daber cbenfalls wie bisher verrechnet
Ber den schlechten Eigenschaften gibt es jetzt zwei emplohlenc
Mighichkenen, wic sic vinzusetzen sind: Eincrscits kann wie bisher
cine Probe daraul .||-gl le Bl Wt rden, ber deren Bestehen der betretiende
Held cinen akuten Anfall’ hat. Lhes 1st also eine Schwarz-Weill
Entscherdung: entweder dic schlechte Eigenschaft schligt mit voller
Wucht zu oder aber sic lisst den Helden vollig ungerithet. So kann

es passicren, dass cin Held mn Hohenangst 5 und ctwas Wirfelpech
villhig halflos in der Felswand hingt, wihrend ein anderer, der zwar
“nhrn.mpt 12, dafilr aber mehe W Griclglick hay, thin zu Hille
kommt

Um solche Efickte zu vermeiden, gibn es de Moghchken, den Wen
ciner schlechten Figenschaft in cinem Augenblick, in dem cine Probe
Hillig wire, schhiche als negativen Modifikator aul alle anfallenden
Talentproben anzurechnen, Wenn also cin schir hheningsthcher Held
in luftiger Hahe versucht, 2u klettern, ean Schloss zu knacken oder
jemanden zu ctwas 7u iiberreden, dann ward jede dieser Proben um
den Went der Hbhenangst enschwernt. Ber Eigenschalisproben (2.8,
um einen Fensterladen aufzubeechen) gilt immer noch der halbe

Went der Hiahenangst als Modifikator. Dadurch entfill dic Ja-Nemn
Entscheidung zugunsten ciner Ahstufung: ¢ héher der Wert, desto

stirker dic Einschrinkung

Tarente
Wie Sie aut den Blanko-Heldenbdgen und bei den A hetypen schen
kiinnen, hat sich bet den Talenten cimiges getan. Dic Zahl der Talente
insgesamt st deutlich gesticgen (unter anderem auch deswegen, weil
die Berufs- und FHobbytalente in das regulire Talentsystem mat
cingetlossen sind). Dafiir erscheinen aber dic mesten Talente nacht
mehr auf dem Heldenbogen des Helden
Ein barmischer Bauer oder lichfeldischer Streuncer hat nun mal
zunichst keinerlet Ahnung von Magickunde (zaummdest bis or sich
ausdriicklich damit beschiiftigr, sprch: das Talent steigent). Bisher
wurde dieser Umstand durch einen neganven Talenrwert ausgedriick
mit dem Effckt, dass mat erwas Witrdelgliick dic merkwiirdigsten
Konstellationen entstanden: Sobald cine grivlkere Zahl von Helden eine
Probe ablegen durften, war fast immer ciner daber, dem sic ge lang,
auch wenn eigentlich alle nur miserable Talentwene hatten
Um dies zu verhindern, erscheinen alle Talente, die nicht von
vornherein jeder irgendwie beherrsche, gar nicht mehr auf dem
Heldendokument. Und auf ein Talent, das nicht auf dem Bogen
aufgefilhrt ist, kann der entsprechende Held auch keine Probe mehr
ablegen.
Da es aber manche Dinge gibt, die warklich jedertun kann, auch
ohne o3 gelermt zu haben, gibt o5 dic s penannten Basistalente. [ie
erschanen grundsitzlich bei jedem Helden, und sei es mit dem Wen
0 oder (in besonderen Ausnahmefillen) sogar mit cinem negativen
Falentwent
Die Basistalente sind: Dolche, Hicbwatien, Rauten, Sibel, Wurfmesser,
Klettern, Ki wperbe hermschung, Schleichen, Schwimmen,
Sclbstbeherrschung, Sich verstecken, Singen, Sannenschirte, Tanzen,
Zechen, Menschenkennunis, Uberreden, Fihnensuchen, Onenticrung,
Wildnasleben, Gatter und Kulie, Rechnen, Sagen/Legenden,
Muttersprache, Halkunde Wunden, Holzbearbeitung, Kochen,
Lederarbeiten, Malenw/Zcichnen und Schnadern

Dabes sand mat Talenten wic Lederarbetten oder Schneidern zunichst

einmal einfache Reparaturarbeiten gemeint, keine anspruchsvollen
Aufgaben. Um ewn anderes populires Beispacl anfzugreifen: Reiten

ist ausdriicklich kesm Basistalent. Nariirhich kann sich jeder auf dem
Riicken eines stchenden oder rubig gehenden Plerdes halien, aber
dafiir st chenso wenig cine Probe fillig wie fir das Sitzen aufl cinem
Stuhl in erner schwankenden Schiffukajiite. Wenn alk rhngs das Plerd
rechits eine saftige Wiese sicht, der Rester aber nach hinks wall, dann st
es schr wohl Zeit filr eine Probe - und sei sie nach so cinfach, Wean
Sic selbst ein wenig F riahrung mit Pterden haben, werden Sie uns
sicherlich bestiugen kfnnen, dass ein Minimum an Reirkennenissen
notg ist, das Tier von der Wiese wegzulenken. Laut herumzuzetern
und das Plerd mit ciner Gerte zu bearbeiten, filhnt héchstens dazu, dass
der Reiter Bekanntschaft mut dem Boden macht, nicht aber dazu, dass
das Rentucr dic Belchle befolg

Talente, die keine Basistalente sand, miissen aktiviert werden. Sobald
dies geschehen ist, kinnen sie auf dem Heldendokument cingetragen
werden und beginnen (in der Regel) mit dem Talentwert 0. Erst von
dicsem Augenblick an darf der Held aul ean solches Talent auch Proben
ablegen. Wihrend der Heldenersicllung werden cine grifiere Anzahl
von Talenten avtomatisch akuvien (jeweils abhilingig von Rasse, Kultur
und Profession des Heldon, siche unten). Alwr natiiclich ist es auch im
spiteren Abenteurcrichen mdglhich, noch neue Talente 2u akuvieren. Je
spiiter das geschicht (jc hochstufiger der Held ist), desto teurer wand

das allerdings

AvSWEICHEN

Wic oben beschrichen kann cin eld auf ein Talent, das niche auf
seinem Dokument steht, keine Probe ablegen. Manchmal ist es jedoch
miglich, sich mit cinem anderen Talent weiterzuhelfen. So kann auch
einem Held, der ssch memals mit aventunscher Geschichisschreibung
auscinander gesetzt hat, der aber sehr vicle Sagen und Legenden
kennt, manche historischen Sachverhalte chen aus dicsen Erzihlungen
bekannt sein. Er kann also cine Probe aul Geschichtswissen durch cine
crschwoerte Probe i Sagen l.c.gv.lldtn crsetzen L"ou \lt‘l’ [J\lr thl’ T.lk‘nl:
st zu }('dtlll lalem .n.lt'gduhrh welche Talente als Enatx hcl’hll&ﬂ
kionmen und wie boch der jew v;lll,;v: s h|.og st Dies st niche Mﬂd,
1< nach Snuvaton kann der Mester auch andere Ausweichtalente und/”

oder andere Zuschlige verlangen baw. zulassen,

TarLentrrosen

Generell funktionieren Talentproben noch genausa wie in der lerzren

Regeledition: Der Held legt deei Figenschaftsproben ab und kann
fchlende Punkte durch Talentpunkte ausgleichen, Neu isr jedoch,

dass ein Held, der in die Verlegenhest kaommt, eine Probe mit einem
negativen Talentwert ablegen zu milssen (sci es, weil er cinen negativen
Wert hat, sei es, wetl Probenmodibikationen den Werr unter 0 haben
sinken lassen), alle drer Fagenschattsproben jeweils um diesen Werr
enschwert schaffen muss. (Eine Klettern -Probe mit TaW -3 bedeutet
also cine Mut-Probe + 3, eine Gewandtheits-Probe +3 und cine
Kirperkraft-Probe +3.)

Dieser Eingniff in das Vorgehen der Probe war dringend fillig, da die
Wahincheinbchkewen nach den allen Regeln, eine Probe zu bestehen,
im Talentbereich um O cinen unpassenden Knick machten: Eine

Probe mit TaW 45 zu bestehen, st schr viel wahnchemnlicher als mu
FaW + 2, zwischen den TaW U und -3 bestieht jedoch fast gar kein
Unterschied. Durch dic nieue Regelung, dass negative Talentwerte jetzt
ber yeder l'.mu.l;-r- e angercchnet werden. 1st dieser Knick deutlich
abgeschwicht

Das hat nattrlich zur Folge, dass héhere Zuschlige bei ]'chntprnhrn
jetzt wesenthich drastischere Auswirkungen haben als bisher
Zuschlige, wie sic bisher zum Beispiel in der Dimonenbeschwirung
fiblich waren, sind in diesem System nicht mehr mglich, dena eine
Probe 4+ 30 ist sclbst bet cinem TaW (baw. ZIW) von 18 kaum zu
schaffen: Es wiren immerhin drei Eigenschaftsproben 412

In solchen Bercichen miissen also entsprechende Anpassungen
vorgenommen werden.,




| Der KamprF

Die grisfite Umstellung im Spiclgeschehen hat sicherdich der Kampi
erfahren. Hier haben Fans und Autoren scit langem dafir plidien,
dic Kimpfe abzukilrzen. Gerade ber hochstufigen Helden mit einer
dremstelligen Lebensenergie kann das Auswiirfcln cines Duclls sehr
schnell zih werden, denn selbst wenn cinmal cine Attacke trotz

guter Paradewente gelingt, kann ein wackerer Kneger lichelnd zehn
schwere Treller hinnchmen, bevar er sich langsam Gedanken um seine
Gesundhent machen muss, Wenn ein Kampt dann noch cine grisfiere
Menge an Bewailligten umitasst, kann schnell ein ganzer Abend oder
mchr mat dem Auswiirfeln vergehen. Vorgabe Nr. | war also, Kimpie
zu beschleunigen.

Zum zweiten kann sich ein solcher Knieger einer Horde von

cinem halben Dutzend Bogenschiltzen gegeniiber schen und nach
kurzem Nachdenken auf sic losgehen. Denn selhst bei hohen
Schadensergebmissen kann er laut Regeln noch normal weiterkimpfon
Vorgabe Nr. 2: Kimpfe sollen riskanter werden.

SchheBlich kommt zur Erschwernis hinzu, dass die Vorstellungen
der Spacler, wie cin Kampl abzulaufen hat "

CXIICm Yo lllalll-il r ,ll‘\‘! l\.]lLll

Der Eine wall cin

hochrealistische

K.lm|-1

simalatson

die alle

Moglichkeiten
s wirklich

ausgetragenen Kamples

CH

mdghchst genau und detaillien
abdeck:
Simulation vnd Realismus wenig intere
s Wileicl

Der Andere i aber an
sicrn. sondern
will cin ot ichst heldenhafte

Acton

chwer

Dyer Dntte wall mig

systcm

Aknonen durchfthren kinnen, die zu den Figuren cines -Films

passen, aber bestimunt mchit realisusch sind. Es st micht
dahinter zu kommen, dass o3 mcht moglich 1st, dic Vorstellungen

aller Bereihgten gleichermabien zu erflillen. Vorgabe Nr. 3 dahen: Jede
Spiclrunde soll sich die Regeln miglichst so zurechthauen kiinnen,

wic es ihren Vorstellungen entspricht.

REDVZIERUNG DER LEBENSENERGIE

[he ersten baden Vorgaben ertiillen war durch eine Reduzicrung der
Helden

genauso vicle Lebenspunkie wie nach dem ishengen System, aber

Cibcrgrenze von Lebensencergic fer ersten Stufe haben in ctwa

diese Zahl steigt wesenthich langsamer

Ean schr

ind st nach oben hin begrenzt

riahrencr Zwergenkimpter, der in bester Vertassung ist, kann

|
|
|
|
|
|

cine Lebensencrgie von Ln.;i-p iiber 60 Lel” erreichen — damat 1st er

der Spitzenreiter. Ublich ist cher cine LE von hichstens 40 Lel’. Damit
wird micht nur die Zeit verkiirzr, bis cin Kimpler kamplunfihig wird
es st auch deutlich angebracht, sich zu Gberdegen, ob man sich auf
cinen K.:mpr cinlisst oder nachit.

Anmerkung: Im Rahmen der Regelrevision haben wir eine Malinahme
ergnfien, um die Abkiirzungen von Ausdaucr- und Abenteuerpunkien
nicht mehr so verwechselbar 7o machen. Deswegen werden jetat alle
Energicpunkte passend zu den Astralpunkten mir dres Buchstaben
abgekiirzt: LeP tir Lebenspunkte, AsP fike Astralpunkte und AuP file

Ausdauverpunkte

Ein Bavkasten-
SYSTEm BEi pEn KamPFREGELN

Dt st aber noch mcht das Problem der umerschiedlichen
Anspriche gelost. Hier kann os eigentlich auch nur cinen sinnvollen
Ansatz gebene DSA sicllt seinen Spiclern cinen grolien Pool
an unterschacdlichen Regeln zur Verfugung, aus denen sich jede
Spiclrunde nach eigencm Geschmack dann das herausuchen
kann, was am besien zum persdinlichen Suil
passt. Das hat rur Folge, dass in
den neven Regeln wesenthich
mehr Opuional-
Regein enthalten
scin werden

als bisher

Und das gike
nic ht nur fir den
Berewch des K..mt-lr-.
sondern allgemein Hir alle
Regeln des Schwarzen Auges
Das Problem hacrbes ist natirhich, dass es damnt
sc hwerer wird, auf grifcren Spae lertreflen goamcinsam zu spic len, ohne
vorher in langen Diskussioncn dic geltienden Regeln auszubandeln
Aus diesem Grund haben wir cain Drei-Stulfen-System entwickelt
Zar Seufe | gehiren alle Rogeln, dic aul jeden Fall pelien und dic
ruch Hir Antinger geagnat sind. Dics sind alle Regeln, die in dem
Basisregelbuch stchon und micht als opuonal gekennzechnet sind
Stuk

2 st aan groficr Katalog an Optionalregeln, die aber bei grolicren

Sprelertrefion chenfalls alle gehien. Dies sind die Opuonalregeln aus
fem Basishuch und zusitzlich noch canige Regeln, dic erst in folgenden
Publikationen genannt sind. Ihe donte Regelstufe wmfasst Regeln, die
ber .\[‘l(lr!‘rrt"(r! nicht gelten, sondern wirklich nur cin Angebot an
Spiclrunden darstellen, dic den cinen oder anderen Spaclberaich noch
detailherter gest alten wollen. In der Basisbox sind keine Re geln der

Stufe 3 enthalten




"

Initiative

Eimn weiteres neues Element im Kampiablauf st die Inmnanve. Bisher
galt ja die cher laxe Regelung, dass denenmige zuerst zuschligt, der den
hoheren Mut hat. Mit der Reduzicrung der Lebensenergie komme der
Reihenfolge, wer den ersten Schlag filhre, héheres Gewicht zu als nach
alten Regeln. Bei der Exmittlung ciner solchen Reihenfolge gibt es aber
zahlreiche Faktoten, dic alle mit hancin spiclen: Beweglichkeit und
Schnelligkeit der Kontrahenten, damir auch ihre Rilstung und Waffen,
und auch thre Kampferfahrung und Routine im Umgang mat ihren
Waflen. Aus dicsem Grund ist der neue Wert der Inmative eingefihrt
“‘Iflk[!

Er bestehr zunichst eanmal aus einem Wer, der sach

am Mut, aber auch an der Fihigkeit, Situationen

intuitiv cinzuschirzen, und an der kéirperlichen

Bewceglichkent onentiert: Der Grundwen

berechnet sich also aus (MU + MU +

IN + GE)/5 und liegt demnach etwa

ewischen 7 und 11, Von diesem Wert ward

dic Behinderung abgezogen (schwere

Rilsrungen schrinken die Beweghchken

und Reaknonsfilhigkeit cin), aubBerdem

spicl ein INI-Modifikator der Watfe

noch eine Rolle. Schnelle Walfen wie

Florert oder Zweililien geben cinen

Bonus von 2 Punkten, eher langsame

Waflen wie ein Knegshammer oder

die Barbarenaxt einen Abzug von 2

Punkten

FAT) |Lrg1||:'. des l\.unptﬁ wiirielt

jeder Beteiligte mit dem W6 und

addient das Ergebnis zu der INT- Basis

und den Modihkatoren (je nach

aulieren l l1|~l.ﬂl~|t 1] kl‘[”ll n s Il

wettere Modifikatonen

hinzukommen). Je hoher das Ergebunis,

desto frither ist der betrefiende Held

im Kampf an der Reihe. Dic Reihenfolgs

wird nur cinmal, nimlich zu Beginn des
K.lllll'lf s ermuttelt. Mang he Faktoren kinnen
sic jedoch auch verindern: Verletzungen und
Patzer senken die Iniative, wihrend eine kurze
\ € r‘\!ll‘-.lul;'dl)\l L uUm ‘l(ll ncu U anentieren, sic

eventuell stcigen lassen kann

AKTionen

Aus der Initiative-Regelung resulticren wentere Anderungen, denn es
war aun ning, den Ablauf ener I\.lruplrm'.-i( genauer 2u defimcren
hes ist durch den lkgm! der Akuoncn Rusc hchen. Jedem K imptcr
stchen pro K.amplnnult zwer Aktionen zu: cine Atacke und cine
Parade — oder aber, wenn cr ctwas anderes tun will, chen zwei
\k"l\”,.lr('“_ 4i|—' (14} |’lr'j7 l'Jll( r cmncr \Lfl‘l[] q lﬂ‘\[rl-; '” n 'I hed st
zum Beispiel beim Zaubern wichug, denn die Zauberdauer ist nun
in Aktionen angegeben. Der Zauberer muss die angegebene Anzahl
an Aktionen i Folge und ungestén damat verbringen, sich aus seine
Magre zu konzentrieren, bis der Zauber schhiclilich seine Wirkung
entfaleet.)

Die AT-Aktion kann der Held genau dann cinsetzen, wenn er laut
INI-Reihenlolge am Zug ist. Dhic Parade
benutzen, wenn er sie benougt, also villig unabhingig vom eigenen
IN]- Ergebmis. Wenn der Held dicse zwene Aknon am Ende der

Kamplrunde micht benutzt hat, dann ve rfille sie

Aktion kann cr genau dann

Ist er jedoch gar nacht in den dirckten Schlagabtausch verwickelt,
verzichtet also von vornherein aut Artacke und Parade, dann
kann cr zwar kampfunabhingige Aknonen ausfithren: z.B. zaubern,

Ausriistung hervorholen, rennen, ein Schloss knacken ctc. Die erste

seiner Aktionen findet dann zum Zeitpunkt scines INI-Frgebnisses
start, die zweite am Ende der Kampirunde

Patzer unp GrickrLicHe TreErFFER
Wiirfclergebnisse bei Figenschafts- oder Kamplproben, dic cine |
oder 20 zeigen, wurden bisher immer als Extremcngebnisse gewenet
Leider fiel dabes villig unter den Tisch, dass can vollig ungetibacr
K.]rnpk‘r Eenauso hiuhg einc | wirch wac ein Veteran, und damaur
die gleiche Chance auf emnen Kntischen Treffer hat. Um dieses schwer
zu erklirende Faktum zu besciugen, muoss cine gliickliche Anacke
nun ,bestitigt' werden: Der Spacler muss ber einem glilcklhichen
Trefler sofornt noch cinmal nachwiirfeln. Wenn dicser
zweite W urf mnt allen Modihkanonen, die auch
fur die ergenthich Anacke-Probe galten, gelinge,
ist wirklich ewn Kntischer Treffer gelungen
Misshngt dic Bestingungsprobe jedoch, dann
ward das Ergchmis nur als normal gelungene
Antacke gowertet
Auch glickliche Paraden und Patzer
milssen auf diese Weise mit einem
zweiten Warf bestiitigt werden. Durch
dhese Regelung gelingen cinem
fihigen Kimpier wesenthch cher
mal besonders gelungene Hicbe,
wihrend 1thm wemiger Patzer
unterlaufen. Bei cinen Amatcur
sicht das Verhilus genau
umgekchn aus
Wenn cine Glickhche Attacks
bestitigt wird, dann hat der Kimpfer
cinen Kntischen Treffer gelander
Die Treflerpunkte werden nicht mehr
mit dem W20 ermmttelt, sondern
normal nach Waffenschaden, wobes
das Ergebms aber verdoppels wird,
Zuschlige {Gr angesagie Antacken dnd
hohe Korperkrafi werden dabei nicht mit
verdoppelt. Das Ergebnis zihlt avch niche
mehr als Schadenspunkte, sondern einfach
als Trefferpunkic. Eme bestitigte glicklhche
Artacke kann (wic bisher) nur panert werden,
indem der Angegriffene €ince Probe auf den halben
(abgerundeten) Parade-Went gelingt
Eine bestiugte glickhche Parade gilt nun nichr mehr als Aknon,
d.h. dem Panerenden steht nougenfalls noch emne zweite Parade zu
F.in hestingter Patzer (bet Attacke oder Parade) hat erstens die
Auswirkung, dass der Patzende alle noch verbleibe nden Aktionen
fitr dicse K.um;e:r'umk verlient, zweitens muss of canmal auf der
Patzernahelle witrfeln (die sich nicht grundlegend von der bishenigen

unterschewdet)

SonperFeErRTIGKEITEN

Einc vollstindige Neuerung sind die sogenannten Sonderfilugkeiten
4 E (3 4

Nein, genau genommen sind sie gar nicht so neu, denn os gab auch

in den bishengen Regeln schon cinige davon, die nur noch nicht o
hicBen. Dazu gehdrte beispiclsweise die Regelung, dass Kneger durch
Riistungen wemiger be hindert werden als andere Helde ntypcn und
Zwerge immerhin ihr Kettenhemd mut genngerer Behinderung tragen
kéancn. Daraus st nun die Sonderferugkent Ristungsgewdhnug
geworden: auf Seute | filr den Zwerg (nur cine besummite Résmng)
und auf Stufe 2 filr den Kneger (alle Ristungen). Ncucrdings st es
aber allen Heldentypen miglich, sich diese Sonderferngken zuzulegen
Wenn ein Streuner nach cin paar cinschocidenden Erdebnissen in den
Schwarzen Landen beschlicli, micht mchr ohne Lederriistung aus dem

Haus zu gehen und das lange Zeit durchhilt, dann kann er sich




an diese Rilstung genauso gewihnen wie der junge, gerade von der
Akademic abgegangene Kneger

Fbenso zu den Sonderferugkeiten gehiren aber auch zahlreiche
weitere Fihigkaiten, fiir die es keinen Talentwen gibt, sondern die

ein Held entweder beherrscht oder michr beherrseht. Zum Beispiel der
Umgang mit cancm Schild (auch dies in drei Abstufungen), der Rampt
mit einer Paradewalie, E\""‘N im Dunkeln oder im Wasser oder das
schnelle Zachen ciner Walle. Auch manche K impimanover wie die
Finte oder dic Amtacke Sene miissen « xphzit gelernt werden

Ihe Zahl der Sonderferigkenten ist in den vorliegenden Basisregeln

md A

noch schr aeingeschrinkt, sse wird aber in der zweiten Regelbox
Schwerter und Helden deutlich erweitert, so dass dic Kimpler au
ciner grofien Auswahl an Moghchkeiten wihlen und damant canen
personhichen Kamplsul entwickeln kinnen

Aber auch auflerhalb des Bereichs Kampf gibt es Sonderferugkenen
So werden zum Beuspiel die Elfenlieder und Hexenfliiche nun

gkeiten

sondorn wie

chentalls als Sonderf rugkciten gewertet Ihese Sonderfer
kdnnen ypedoch mcht von yedem Helden erlernt werden
von denen, zu den

bisher nur n Lehre ¢ prasst

VERSCHIEDENE
HeLpentyrPen

VLAmMIDISCHER
GAVEKLER

AVELFISCHE
WaLDLAVFERIN

Die HELDENGENERIERUNG

Das Kavresystem

Wirklich grundlegend anders als basher ist dic Geln
neuen Helden, Die wichtigste Anderung ist dabes
jeghcher Wikrfclei: weder die Fagenschaften noch dic Talente
werden mit Wiirdfolwirfen ermattelt. Statr dessen funktionien die
He Idengenencrung mat einem Kaufsystem, beir dem alle Stirken
und Besonderhoiten oxt Damast
cn alle
innihcern kinnen,

Stirken und

ra cinge kauft werden miissen streben

wir cine mighchst grolic Ausgerhichenhent

cun Lael 1st, dem war uns

15t schlicht micht méglich, alle

.
FWisct n mogichen

Helden an — dass das nur

st daber klar, de nncs

Schwichen exakr zu beworten

und muteinander zu verglaichen

Kaufsystem aber

in der G uru"un, des Helden zu

Neben der maghchst hohen Gereg hugkenr lissr ein

wesentlch robere

auch cine }T’I"M:'

Bavkastensystem statt HeELpentyPen
Bisher gab o3 Heldentypen, die als Vorlag
len Mager. Dhes
nen Saite ein Angehdnge

g’ steht

dicnten, etwa den
horwaler oder Finterllung st natiirhich widersinnig,
r eines Volkes, aul der

Um ¢

dann nachrriighch dic sogenannten

la auf der

mncn \l.u‘l-,r 4U%

ZWERGENSOLDNER GCARETISCHER

KRIEGER

Modifikauonen nach Herkunft cingefithrt — cher ein Kompromiss als

cine befnedigende Lasung

wedem | leld P WL

Grundlage zu geben: sowoh

So lag es nahe U

rschacdliche Heldentypen als
| scine Herkunit als auch semen Beruf oder
seine Aushildung. Nach eimiges

diese

 Probelaulen fanden wir herans, dass

s System sogar noch erwas wenter aulgefichen werden muss, da

manche Besonderheiten eher mit der Spezies als mit der Herkunft zu

tun hat. Ein Thorwaler,

der im Bornland aulgewachsen ist, ist anders

als cancer, der seine Kindheit in Thorwal verbracht hat, aber eben auch

inders als ein normaler Bornlinder

So cntstand das Baukastensystem: Fiir jeden Helden, den Sie neu
crschatfen wollen, massen Sie erstens dic Rasse. zwoenens die Kultur
und drittens scine Profession festlegen. Jeder dieser Bereiche suattet den
Helden mit bestimmier

lNalentstartwernten und Eigenhetten aus, und

ws dor Summe dieser Startwerte entsteht dann der Held. So entsteher

allcine ber dem genngen Angebot aus dicser Box schon ctwa
unterschnedliche Kombinationen. Alle
Kulturen und Rassen
Anzahl der Vananten
Aus Girtinde

darauf verzichect, dic

in durch die ncuven Professionen

i der Schwerter und Helden Box dirfie dic

schacll die 1.000 {iberschrenten

Anmerkung:

o der Ubersschthchkent haben wir in dieser Box noch

Rassen und Kulturen frei mit cin
I hes abher mt d

klln"‘lllll l"ll ZU machen “'l.'-' sich

indern.)
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I)i die untersc huod! ic f cn R MRS, KIILLIH nun | Pn-l'\ LLinncn
natiirhch auch eine unterschiedhiche Menge von
Modifikationen mit sich bringen, das ganze Systen

sber darauf avsgelegt 1st, maglichst ausgewogene

Helden ins Spiel zu bningen, bedeuret das, dass 1)
besonders voneilhafte Rassen an anderer Stelle Nachteile

mat sich bnngen mifissen. Darans entstan

Genernierungskosten, die man fiir dic )

bezahlen muss und dann nicht mchr be

der Eigenschaften zur Verfiigung hat

Vor-vnp lNMACHTEILE

Wie bereirs oben erwdhnt, and dic festen schles '

Eigenschafien weggefallen und durch dic Maglichket

wordcn, scincn H- Hn N mat s “ sl pow 1 |l- n « hicchten

Eigenschaften auszustatten. Durch das Kaufsystem ist auch das

kein Problem. Durch solche Schwiichen bekommt ein Held

wesenthich mehr Persénlichkent und Eigenheiten, was dem Rolle nspiel

enthch nur dienlich sein kann — und soll. Doch nariidich kann

micht jede deramige Schwiche auch mit einem Wert ausgestattet sein

Man kann zwar Jein bisschen goldgeng” sein, nicht yedoch _cin bisschen

farbenbhind®. Aubierdem kann es dort, wo es Schwichen gbt, auch Stirken
nicht mit Werten ausgestattet sind: etwa ein besonders gutes

rewichtssinn oder dergles

emn aulblerordenthcher Gleich
s nun die Maghchkent, seinen [ lelden mat besnmmten Vor
amiszustarren. Fine Liste solcher Vor- und Nachteile inden Si

S. 5K

STEiGERVUNG
Da bar der Heldengencencrung dic Wi
r Steigerung auct
Wit nd noch einen Schntt weiter gegangen
verlicrt deutlich an Bedeutung. MNas Steagern der
t mchr von bestimmite weller ,i.h,.;;m sprich
cr ncucn Stufe, sondern kann jederzenr vorgenommen

I immer, wenn cin Held Abenteuerpunkte bekommen hat, kann

er sich davon Talentsteigerungen kaufen, oder eventuell auch neue

cren, Fagenschaften erhohen oder Sonderfertigkenten erlernen

ntwert und je komplexer das jeweilige Talent, desto reurer

natische Erhdhung von Lebens- und Astralencerigic tillt weg
kann man nun chenfalls im Kautsystem erhihen: Wer eine hiohere

haben will, muss datiir halt auf die Steigerung von Talenten

nsarz zu trither gabe es stens keine mschrinkungen mchr, wik
n Talent in Folge gesteige e Ss o der Meinung

snd. Thr Held mitsse sein Klettern cr lem anstrengenden Gebary

cucr um 5 Punkte steiges nn tur las. Zweitens konnen alle

T
v alle Talente zu den gleichen Bedi wren steagern. Wenn also cine LT
irgendwann der Memnung i1st, zu einer Séldnenn .umzuschulen’, um
y von den dunklen Horden zu befreien, dann werden ihr
n Weg gelegt: Dhe Steigerungen kosten sic micht mehe
sich schon ber der Genenerung auls Wallenhandwerk
Auf diese Weise haben Sie mel reabiciten, was dic spiter
Entwicklung lhres Helden anbelangt, und konnen de neu erlernten 1 alente

cr an scine Erlcbnisse

MacGiEe
1 der Magace hat 5 i hs \ rindert. Ahnlich wie die
i ert worden, allerdings nicht
hen gebhiehen (der in der
ist nur eine Fansteiger-Version der kleinen
ht vorkommen), und auch die Wen
t auch her der Wert der Stufe

1 den Wen der

ird zumelst durc

I
‘unkte ersetzt (s zum Erscheinen der




Magicbox sind Ewnzclheiten Meisterentscheidung). Dic Auswirkungen
cines Zauber hingen non also nicht mehr von der Gesamterfahrung
des Zauberers ab, sondern davon, wie gut er genau diesen Zauber
beherrsche.
Eine negative Magiercsistenz kommt nicht mehr vor, aber auch im
positiven Bereich ist ihre Hohe beschriinkt und kann nicht mehr ganz
so hoch steigen wie bisher. Der Aberglaube senkt die Magieresistenz
nicht mehr grundlegend, aber bei manchen Zaubern spiclen dennoch
schlechte Eigenschaften einc Rolle: Wenn ein Zauberer einen Angst-
Lauber wirken will (z.B. den HORRIPHOBUS), so zihlt die
Summe aller Angste des Opfers als Eddachierung fir diesen Zauber
Entsprechend erleichtern alle Manipulicrbarkeiten (Neugier, Jihzorn
) jeden Zauber, der das Opfer manipulieren soll
Aufgrund der Anderung der Regelung bei negativen Talent-
und Zauberfertigkeiswerten sinken aber die extremen Zuschlige
beispiclsweise ber der Ddmaonenbeschwirung deutlich ab. (Dres wird
aber in Einzelheiten erst in der Gétter und Dimonen-Box geregelt.)
Als vorliufige Regelung (bis zum Erscheinen der Magiebox) gile
aulicrdem bei folgenden Zaubern, dass bei der Zauberprobe die
KK durch KO crsctzt wird: TLALUCS ODEM, IMMORTALIS
IUVENIR, ZEITEN LAST, ZORN DER ELEMENTE,
AUFGEBLASEN (cine der beiden Proben), DURCH FELS UND
FRZ (cinc Probe), IN GLUT UND LOHE, MOVIMENTO,
TRANSVERSALIS, RUHE KORPER, VON FROST UND
HUNGER (beide Proben), KATZENAUGEN, CORPOFRIGO,
ECLIPTIFACTUS, GLIEDERSCHMFERZEN (cine Probe),
PLUMBUMBARUM, ELFENSTIMME, UNITATIO,
DRUIDENRACHE, EINS MIT DER NATUR, IMAGO, LAST DES
ALTERS, NEBELLEIB, WEISHEIT DER BAUME, UNBERUHK |

KonvertiervunG von HELDEN

Wer von DSA 3 auf die vierte Edition umstc g, mochite \lr“\rgrn noch
lange nicht mit einem ganz neuen Helden der ersien Stule anfangen,
Deswegen ist es natiirlich maglich, alte Helden an das neue System
-1”1"}'\.!\\4 n

Es sci1 jedoch angemerkt, dass die im Folgenden vorgestellie

Konvertie rungsanleitung nur eine Schncllkonverucrung ist. Wer es
wsfithrlicher und genaver haben will, dem legen wir dringend ans
Herz, den Helden nach den neuen Regeln noch cinmal von Grund auf

ru genencren: Suchen Sie sich die Rasse, die Kultur und die Profession,

die zu Threm Helden am chesten passen, und genencren Sic thn als
Erststufen-Helden entsprechend der Regeln im Basisregelheft. Dann
benutzen Sic dic Abenteuerpunkte, die der Held in sciner bishengen
Laufbahn angesammelt hat, und steigern Sie scine Werte mit Hilfe
dieser AP. Um den neuen Regeln Rechnung zu tragen, knnen Sic dic

AP zu dicsem Zweck um 30 % erhdhen

Wem dies zu vicl Aufwand ist, der kann folgende Anleitung zur Hille
nchmen, um scinen lichgewonnenen Helden an die neuen Regeln

anzupassen

ScuritT |:
Konstitution aLs acHTE EiGEnscHaFrt

Wiirfeln Sie die Konstitution mit I1W349 sus, wenn lhr Held
maxitmal in der 5. Seufe st bzw. mat IW3 + 10 fiir alle hdherstufigen
Helden. Zusitzlich kiinnen Sie maximal zwer Punkte von Kirperkrafi
und zwer Punkte von Gewandthent aul Konstutution umverteilen
Ihorwaler und Zwerge erhalten je cinen zusitzlichen Punkt
Konstitution. Je 10 volle LP ither der LE von 30 geben cinen
zusitzhichen Punkt Konstitution. Auf diese Weise darf aber
kein Ergebnis erzich werden, das iiber dem Maximum von 21

+ Rasscnbonus licgt

SCHRITT 2:
| ScHLecHTE EiGEnscHaFten,
' Vor- vnp NacHTEILE

| Zihlen Sie die Werte aller schlechten Eigenschaften zu einer Summe
zusammen. Suchen Sie sich zu threm Charakeer, seinem Vorleben und
seiner bisherigen Abenteucrkarricre passende Nachteile im Wert dieser
Summe aus. Dhes kiinnen natfirdich auch Schlechte Eigenschaften
sein — wenn der bishenge Wert cincr Schlechten Eigenschaft S oder
mehr betragen hat, sollte dieser Zug auch crhalien blaben. Aulierdem
kinnen Sic nun fir Thren Helden passende (1) Vornteile in Hahe der

Summe der Schlechten Figenschaften aussuchen

ScHRritT 3:
LEBENSENERGIE, AUSDAVER
Unp WEITERE BERECHNUNGEN

Berechnen Sic nun die Grundwerte Thres lelden
LE = (KO+ KK+ KK)2 (aufrunden) + Rassenmodifikation
+ eventuelle wentere Modifikauonen + Seufe

(Wenn Sie cine in dieser Box nicht genannte Rasse spielen, gehen Sic
von der Rassenmodifikauon + 10 Lel” aus.)

AU = (MU+KO+GE)/? (aufrunden) + Rassenmodifikation

+ eventuelle weitere Modifikationen + 2xStufe

(Auch hier gilt fiir nicht genanme Rassen dic Modihikation + 10 AuP.)
INI = (MU + MU + IN 4+ GE)S

MR = (MU + KL + KO)/S + Rassenmaodifikation + eventuclle
wcifere \t‘b‘l\"k ationcn

(Bei nicht genannten Rassen betriigt die Modifikation -4.)

AE = (MU + IN + CH)? +Modifikanonen + 2xStufe

(fir Magicr, Druiden, Flexen 4 18, flir Elicnn 412, far Schelme,
Scharlatane, Shansadim und Halbelfen +6)

FK-Basis = (IN + FF + KK)/5

e Formeln AT- und PA-Basis bleiben unverinder, aber da die
Eigenschatten sich geldndert haben kiinnen, sollien Sic sic auch noch
cinmal nachrechnen

AT-Basis = (MU + GF + KK)/5

PA-Basis = (IN + GE + KK)/5

SCHRITT 4:
Tartentwerte

Alle Talente, dic cinen Wert von 1 oder weniger aufweisen und die

in der bisherigen Karnere des Helden noch niemals gesteigert wunden,
verschwanden vom Charakrerbogen bew. werden, wenn es sich um ein
Basistalent handelt, auf cinen Went von 0 gesetzt. Alle anderen Talente
werden mit threm bisherigen Wert Gbernommen

Jei den Talenten, dic aufgespalten worden sind, sollte einfach mir
;nun.h m Menschenverstand \vl'f);\ﬂ-lll):\ﬂ werden

Die Talent Rengen blcibt bestchen, und der hchsie Wert aus Boxen
Kaufen und IHruruzar wird nun zom ncuen TaW Kaufen. IDie beiden
dbngen Talentwerte werden (wean sic grdBer 0 sind) halbert und

frca auf Ringen und Raufen verteilt. Dabei darf aber kein Wert haher
werden als das hochste ishenge waffenlose Talent + 3,

Der hhere Wert von Axte und Berle und Stumpfe Hiebwaffen wird
cutweder aul Hiebwaffen oder af Zweihandhicbwafjen Gbenragen, der
andere Wert in der Regel auf das entsprochend zwente Talent oder einen
passenden Ersatz
Scharfe Hicbwaffen wird zu Sdbel

Schwerter wird entweder beibehalten oder aul Anderthalbhinder

Stichu wffen zu Fechin ‘q[-‘(‘n

Obertragen. Speere und Stdbe wird nach Wahl aul Speere oder Sribe
bertragen. Bei Schuss- und Wurfivaffen muss der Held sich jeweils fiir
cine Wallenkategonie entscheiden. Das Talent Pestsche bleibt bestehen
(es erscheint in der Box Schwenter und Helden). Aus Zwerhindern
wird entweder Zuwerhandichserter und -idbel oder Zweihandhiebwaffen

| (Hier diiefen aber keine lalentpunkie aus Axte und Berle oder Stumpfe




Hicbwaffen zu den Zwerhdndern addhert werden, es gilt entweder der
cine TaW oder der andere.)

Auch Fliegen und Heslhunde Scele kiinnen betbehalten werden, sie
werden spliter Gibernommen.

Der hochste Went aus Fetlschen, Liigen und Bekehren wird zum TaW
Uberreden iibertragen, der zweithichste Went wird entweder halbien
und TaW Ubersengen oder gedrittelt und dann zum TaW Oberreden
!”Flfllg(’.lhfr

Jeder Held erhils seine Muttersprache mit einem TaW in Hohe von
Klugheit -2. Die TaW Sprachen kennen und Alse Sprachen werden
addiert, verdoppelt und dann auf passende Sprachen vertelt

Der TaW Lesen und Schretben gilt zunichst flir dic Schnit der
Muttersprache, kann aber ab einem Wert von 7 auch auf ander
Schriften verteilt werden.

Wenn cin Held Werte in Prophezcien und Gefahreninstinki Gber 5
hat, wird dieser Wert halbiert und aufgerundet und un Sinnc der
entsprechenden Gaben behandelt (s. Regelbuch S. 59/60).

Die Werte der Kamphalente werden auf dic Gbliche At auf Antacke
und Parade verteilt, mit der Einschrinkung, dass dic Differenz der
zugeteilien Wene nicht grober als 5 san darf.

SCHRITT 5:
ZavVBERFERTIGKEITS-WERTE

Auch dic Zauberferugkens-Werte werden unveriindert thernommen
Bei der Steigerung der ZIW gilt, dass dicjenigen Formeln, dic man
bislang um 3 Punkic pro Swufe steigern konnte, nach Kategone A
gesteigent werden, dicjenugen, dic man um 2 Punkte pro Stufe steigern
koante, nach Kategoric B und dicjerugen, dic nur um | Punkr pro
Stule steigerbar waren, nach Kategornic D

Stabzauber, Hexenfliche, Elfenlicder, Dolchntuale und dergleichen

werden bis zum Erscheinen der Magiehox unverindert beibehalten.

SCHRITT 6:

"UBERZAHLIGE' ABENTEVERPUNKTE

e Abenite ugrlunkh b ‘Iu dor ”| Id scit scinem letzten S!ufc‘n.lntlltg
hinzugewonnen hat, gelten als AP-Guthaben, das sofort in Talent-, LeP/
AulP/AsP- oder E |gr||u||.|!h\lt IRCIUNECN BWMEeserzl we rden kann. Mit
diesen Punkien kann der Spicler noch einige indmwaduelle Anpassungen

an scinem Held vornchmen

ANMERKUNG ZVU
REGIONALBOXEN

An den Beschrabungen des aventurischen Hintergrunds dndert sich
durch die neven DSA-Regeln selbstverstindhch gar michrs. Der einzige
Sereich, in dem Anderungen vorzunchmen sind, sind dic Werte von
Mcisterfiguren. Da diese Werte aber sowieso oft nur als Anhaltspunk:
dicnen sollen, sollte es eigentlich keinem Meister schwer fallen, sic an
die neuen Regeln anzupassen. Ansonsten kiinnen Sic hier die gleiche
Umrechnung verwenden wie in den Abenteuern (siche unten)
Regionaltypische Regeln (etwa die Auswirkungen extremer
Temperaturen) werden entweder in den Regelboxen abgehandclt oder
in absehbarer Zeit zum freien Download aul der FanPro-Homepage
rur Verfligung gestell: www.fanpro.com

Konvertierunc
von ABENTEVERN

Auch dic bisher erschienenen Abenteucr behalien volle Galugkeit
Eine Anpassung an das neue Regelsystem sollte nicht sonderhich schwer
tallen. Grundsitzlich gt ja sowicso, dass jeder Measter dic Wene

II(T .\" l"[('fil('l'\ll[l( n II!III li]f b 'I\‘- L1 IIL;LI it |I| r l"lllll Rt lh!l n l'lllh n

an seine Heldengruppe anpassen sollte. Daher sollen die tolgenden
Anleitungen nur als grobe Richtlinie gelten - ausschlaggebend muss

immer der gesunde Menschenverstand sein.

WerTe von MEeisTERPERSONEN
Dic Eigenschaften der Meisterpersonen kinnen Gbernommen werden

I Als Wundschwelle kiinnen Sie anstelle der Konstitution dic Karperkraft

verwenden. [st bei einer Measterperson keine KK angegeben,

dann sollten Sie die Konsutution cntsprechend cinschiitzen: Als
Anhalispunkt kinnen Sic von dem Wert 8 ausgehen und Rir jeweils
fiinf LeP Giber 20 Punkte cinen zusitzlichen Punkt KO veranschlagen
Dic INI-Basis cines Menschen hicgt bet 8 und wird Rir jeweils 2 Punkse
Mut iiber 12 um | erhdht (bei MU 14 also + 1, bei MU 16 +2 ) und
fiir jeweils 5 Punkte aus der Summe von AT und PA jenseits von 20
ehenfalls nm 1 (bei AT/PA 13/12 also + 1, bet 16714 +2 cre.). Weitere
Madifikatoren der INI entstehen durch Behinderung und benurzte
Wafie (siche Regelbuch 5. 93).

Jeder LeP jenseits von 20 wird hallvient, das Ergebnis wird abgerunder.

So werden beispiclsweise aus 80 LeP (alt) 20 + 30 = 50 LeP (neu)

Bet Zwergen werden nur Lel? jensens von 25 halbiert

Bei AsP wird genauso vorgegangen, die Grenze liegt aber bei 30, so dass
aus 30 AsP (alt) 30 + 25 = 55 AdP (ncu) werden,

Der Watienschaden von Measterpersonen muss gegebenentfalls den
neuen Regeln zu zusdezhichem Schaden durch hohe KK angepasst
werden (s. Regelbuch S, 95). AT, PA und RS kéinnen jedoch beibehalten

werden

WEeRTE von KREATUREN

Grundsitzlich kénnen dic Werte der Tiere und Wesen im
Basisregelhceft als Ausgangspunkt henutzt werden, um vergleichbare
Wesen mit Werten auszustarten.

PROBEN im ABENTEVER
Eigenschaftsproben kiinnen in der Regel unverindent Gbemommen
werden, nur bet Gift und Krankheiten miissen KK-Proben durch

solche aul Konstitution crsetzt werden. (Bei sehr alten Abentcuemn

sollten sic auch noch zwischen FF und GE umterscheiden, denn in

bei DSA der 2. Edinmon wurden beade durch die Geschacklichkent
zusammengefasst.)

Talentproben ohne Zuschlige oder mit Erdeichierungen kinnen
chenfalls unverindert dbernommen werden, wober der Meister
cventucll andere Talente zulassen kann, wenn ¢s i scanen Augoen passt
Probenerschwernisse bis zu 5 Punkien kimnen ebenfalls boibehalten
werden, jeder weitere Punkt wird jedoch halbiert. Ab 12 zihlr jede
wettere Frschwemis nur noch zu einem Dntel, ab 18 zu cinom Vierrel
Probenzuschlag alt

bis +5
+12

+ 0y +7 +58 +11

+ |8

+13 +

+ 19 +20 +2
Probenzuschlag neu
+5
4%

+H

+6

gleich

+% Y + 9

+10 +11

clc
ABEnTEVERPUNKTE

unp FREIE STEIGERUNGSVERSUCHE
IDhe veranschlagren AP fiir das Bestehen cines Abenteucrs
werden um ein Viertel erhht (nach Mallgabe des Mesters)

Freie Steigerungsversuche gelten als Speziclle Erfahrungen

(siehe Regelbuch S. 119), und zwar auch bai Esgenschafien

Mllustrationen: Zoltin Boros/Agentur Kohlstedt ®

Lektorat: Flonan Don-Schaven * Saz & Layout: Ralf Berszuck
| Fantasy Productions GmbH, Postfach 1517, 40675 Frkrath
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GLossarR FUR Das SCHwWaARZE AVUGE

Eigenschaftsprobe: gelingt, wenn das Ergebnis des W20-
Waurfes nicht hher ist als die Eigenschaft.

Erschwerte Eigenschaftsprobe: Frschwernis wird vom
Eigenschaftswert abgezogen, bevor er mit dem Wiirfel-
ergebnis verglichen wird.

Erleichterte Eigenschaftsprobe: Erlcichterung wird zum
Eigenschaftswert addiert.

Talentprobe: jeweils cine Eigenschaftsprobe auf jede
beteiligte Eigenschaft. Talentpunkte kiinnen dazu
benutzt werden, misslungene Proben auszugleichen. Nur
wenn alle drei Eigenschafisproben gelungen (oder
ausgeglichen) sind, ist Talentprobe gelungen.
Erschwerte Talentprobe: Erschwernis wird vom Talent-
wert abgezogen.

Erleichterte Talentprobe: Erleichterung wird zum
Talentwert addiert. Man kann nicht mehr Talentpunkte
ibrig behalten, als der urspriingliche Talentwert betriigt.
Negativer Talentwert: Licgt der Talentwert unter 0 (2.B.
durch cine Erschwernis), dann wird jede der drei
Eigenschaftsproben um diesen Wert erschwert.
Automatischer Erfolg/Misserfolg: Zcigen in einer
Talentprobe zwei Wiirfel cine 1 / eine 20, dann 1st die
Probe unabhingig von allen anderen Bedingungen
automatisch gegliickt / misslungen.

Offene Talentprobe: Probe wird nach den fibrig behalte-
nen Talentpunkten bewertet (z.B. ber cinem Wetthewerhy/
Vergleich). Es kénnen auch Punkte aus mehreren Proben
addiert werden, bis eine bestimmure Schwelle erreicht ist,
bei der die Aulgabe gelost ist (z.B. bei Reparamren).
Vergleichende Probe: Ubrige Punkte ciner Probe gelten
als Zuschlag fiir eine konkurricrenden Probe.
Probenzuschiige bei Talenten: primitiv: -7, alltiglich:
+0; ansprachsvoll: +7; wirklich schwierig: + 12; okne
Hilfsmutttel unméglich: + 18

Talentwerte: Geselle: +6, Aligeselle: +9, Mester: +12,
bekannter Fachmann: +15 und mehr

Zauberprobe: liuft ab wic cine Talentprobe. Beim
Misslingen muss der Zauberer dic aufgerundete Hilfie
der filligen AsP bezahlen.

Behinderung: Jede Riistung hat einen BE-Wert, + ewtl.
BE durch schweres oder sperriges Gepiick. Wenn bei
einer Talentprobe ¢eBE-Wert angegeben ist und das
Ergebnis (cBE = BE-x) grofier 0 ist, wird dieses Ergeb-
nis als Erschwernis bei der Talentprobe angerechnet.
Regeneration: nach wenigstens 6 Stunden erholsamem
Schlaf 1W6 LeP und (evil.) 1W6 AsPE, bei gelungener
KO-Probe +1 LeP, bei gelungener IN-Probe +1 AsP
Diese Proben kinnen erschwert oder erleichtert werden.
Geschwindigkeit: GS von Menschen, Elfen, Orks cte.: 8.
GE griBer als 15: GS +1. GE kleiner 11: GS -1. Zwerge:
GS ~2. Gelungene Athleuk-Probe: GS 40,2 pro iibrig
behaltenem Talentpunkt fir einen Spurt

Sozialstatus: /- 3: Bertler, Tageléhner; 4-8: einfache
Handwerker, Bauern; 7-11: niederer Adel; 6-10: Hand-
werksmcister, angeschene Biirger, Verwalter; 10-14:

mittlerer Adel; @b 12: reiche Handelsherren, Biirgermeis
ter, hohe Offiziere, Schiffskapitine; ab 15: Hochadel
Aventurische MaBe: Meile (= 1 km), Schritt (= 1 m),
Spann (= 20 cm), Finger (= 2 em); Stein (= | kg),
Unze (= 25 gr)

Zeiteinheiten im Spiel: Kamplirunde (1 KR = ca. 3 sec),
Spiclrunde (1 SR = ca. 5 min)

Abkiirzungen: AE (Ast ralencrgic), AP (Abenteuer-
punkie), AsP (Astralenergic), AT (Attacke), AT+ (Ange-
sagte Artacke), AU (Aunsdauer), AuP (Ausdaverpunkie),
BE (Behinderung), BF (Bruchfakwor), CH (Charisma),
DK (Distanzklasse), eBE (eflcktive Behinderung), FF
(Fingerfertigkeit), FK (Fernkampf-Amacke), GE (Ge-
wandtheit), IN (Intuition), INI (Initative), INI-Bas
(Ininative-Basiswert), KK (Korperkraft), KL (Klugheit),
KO (Konsttution), KR (Kampfrunde), LE (Lcbens-
energic), LeP (Lebenspunkie), MR (Magicresistenz),
MU (Mut), PA (Parade), RS (Ristungsschutz), SO
(Sozialstatus), SP (Schadenspunkie), SR (Spiclrunde),
TaP (Talentpunkie), TaW (Talentwert), TP (Treffer-
punkre), W oder W6 (sechsseitiger Wikrfel), W20 (20-
scitiger Wiirfel), WM (Waffenmodifikation), ZfP
(Zauberfertigkeitspunkte), ZIP* (bei einer Zauberprobe
iibrig behaltene ZfP), ZfW (Zauberfertigkeitswert)
Sprachen kennen: TalW 2: cinzclne Worter; TalW 4:
cinfache Sitze; 1/3 der Komplexitds: flicBendes Sprechen;
1/2 Komplexidr: durchschninlicher Muntersprachler
Lesen/Schreiben: 7TaW 2: Buchstaben crkennen: 13 der
Komplexitit: kurze Sivze; 1/2 Komplexndr: flissiges
Lesen und Schreiben

im Kampr

Initiative: Vor Kampibeginn wiirfelt jeder Beteiligte 1W6
+ Ininative-Basis — BE +/- INI-Modifikatoren der
benutzten Waffe. (Bei mehreren Beteiligren erhiile jeder
Angehonige der grolieren Gruppe noch jeweils +1 pro
Person, die sie den anderen zahlenmiBig tiberlegen ist.)
Im Kampf handelt der Beteiligie mit dem hachsten INI-
Ergebnis zuerst, anschlieBend der mit dem zweithochs-
ten ctc., bis alle cinmal dran waren. Ein solcher Vorgang
heifit KR. Sinkt die INI einer Person aus irgendwelchen
Griinden auf 0 oder darunter, hat sie nur noch cine
Aktion pro Runde (keine AT mchr).

Aktionen: Jedem Beteiligten stehen pro KR 2 Aknionen
zu: cine (A1) genau dann, wenn er laut INI-Reihenfolge
dran ist, cinc zweite (PA) genau dann, wenn er sie
bendtigt. Wird die zweite Aktion nicht bendrigt, dann
verfillt sie

Kampfablauf: Angreifer wiirfelt AT (Eigenschaftsprobe
auf den AT-Wert der benutzten Wafle, evtl. durch ¢BE
und anderes modifiziert). Gelingt die AT, wiirfelt der
Angegnllene cine PA (wie oben). Wenn PA missling, ist
er getroffen. Angreifer ermintelt Schwere des Treffers (TP,
je nach benurzter Waffe). Angegriffener zicht von den TP




seine Riistung ab (RS, je nach getragener Riistung). Der
Rest sind die Schadenspunkte (SP), die von den LeP des
Getroffenen abgezogen werden.

Zaubern oder andere Aktivititen: Daucr von Zauberei
ist bei dem einzelnen Zauber angegeben. Dauver anderer
Aknwitiiten werden vom Meister abgeschiitzt. Die erste
Akuon geschicht zum Zeitpunkt der INI-Reihenfolge,
der zweite am Ende der Kampfrunde.

Gliickliche AT: gewilrfelte | bei der AT-Probe. Muss
sofort durch einen weiteren AT-Wurl mut gleichen
Modifikationen bestiingt werden. Unbestitige: kann nur
mit halber PA abgewehrnt werden. Bestdngr: knuscher
Treffer, ermittelte TP werden verdoppelt, verursacht auf
jeden Fall eine Wunde, auch wenn keine SP entstehen.
Gliickliche PA: gewiirfelte | bei der PA-Probe. Muss wie
gliickliche AT bestitigt werden. Unbestdtige: normal
gelungene PA. Bestinge: Besonders gelungene Abwehr-
Bewegung, dadurch zihlt die PA nicht als Akuon.
Patzer: gewiirfelte 20 bei AT oder PA. Muss ebenfalls
bestiiugt werden: Wenn sofort anschlichender Wurf
gelingt, ist es einfach nur misslungene AT bzw. PA. Wenn
er misslingt, ist es ein Patzer. Held verliernt alle weitere
Aktionen dieser KR und muss cinmal auf der Patzer-
tabelle wiirfeln (siehe unten).

AT +: Angreifer kann sich selbst eine Erschwernis fiir
seine AT aulerlegen (zusitzlich zu allen anderen Modifi-
kationen). Gelingt die AT trotz Erschwernis unpariert,
verursacht der Treffer pro Punkt Erschwernis einen
zusitzlichen TP. Misshngt die AT, dann ist die nichste
Aktion des Angreifenden um genauso viele Punkie
erschwert.

Wunden: Erleidet ein Held durch einen Treffer oder cine
Verletzung mehr SP als seine KO betrigt, entsteht eine
Wunde. Ubersteigen die SP die doppelre KO, entstehen
zweil Wunden ete. Gliickliche AT erzeugen ebenfalls eine
Wunde. Manche Waffen (Pfeile, Armbrustbolzen)
erzeugen immer eine Wunde, sobald sic auch nur 1 TP
erziclen. Pro Wunde, die ein Held hat, erleidet erje 2
Punkte Abzug auf AT, PA, GE, FK und INL

Schwerer Treffer: |5 oder mehr TP kosten zusitzlich
einen Punkt AT oder PA.

Kampfunfihig: Sinkt dic LE eines Kimpfers auf 5 oder
darunter, st er kampf- und handlungsunfihig. Sinkt sie
auf 0 oder darunter, ist er in Lebensgefahr und surbn in
W6 KR x KO, wenn ithm bis dahin nicht geholfen wird.
Sinkt sie sogar unter den negativen KO-Wert, ist der Held
sofort und unwiderruflich tot.

Fernkampf: Probe aul FK-Wert mit Modifikationen nach
ZielgroBe, Entfernung und evtl. weiteren Bedingungen.
Schnellschuss: Probe +2, dauert so lange wie bei der
Wafle unter “Laden™ angegeben (einschlicBlich Pfeil/
Bolzen aus Kicher holen, Waffe spannen, schicBen).
Normaler Schuss: Probe +0, dauert 1 Aktion linger als
Schnellschuss

Schnelles Werfen: Probe + 2, Wurfwalle zichen | Akuon,
Werfen zweite Aktion

Normales Werfen: Probe +0, eine weitere Aktion
ZiclgroBe: winzig (Maus) +8, sehr klein (Kaninchen)
+6, klein (Reh) +4, muteel (Mensch) +2, groff (Troll)
+0, sehr grof (Elefant) <2. Ziel beswegt sich: cine Groben-
klasse kleiner. Ziel bewegt sich schnell oder schligr Haken:
zwei Grobenklassen kleiner. Deckung verindert die
Grobenklassc.

Entfernung: sehr nak -2, nah +0, mittel +4, weir +8,
extrem weit +12. Einteilung je nach Wafle.
Fernkampf+: wic AT+, allerdings steigt der Schaden
nur um | Punkt pro 2 Punkte Erschwernis. Pro 2 Punkte
Zuschlag davert das Zielen eine zusitzliche Akuon.
Schildparade: cigene AT je nach Antackewaffe, dazu
Modifikation je nach Schild. Paradewert: PA-Basis +
Sonderferngkeiten + Schildmodifikation. (Bei einem
Gegner mit Kettenwaffe entfillt Schildmodifikatnon.)
Freie Aktion: kostet keine Zeit, cane pro anderer Aktion
méglich. Schrtt, Drchung um 45 Grad, Rennen iiber GS
Schrnitt, ein Wort rufen, sich zu Boden fallen lassen,
Gegenstand fallen lassen, Artefakt aktivieren.
Gewdhnliche Aktion: kostct eine Aktion. AT, AT+, PA,
Bewegen dber GS Schnitt und dabei die Umgebung
beachten, Sprinten iiber 2xGS Schritt, Position verindern
(aufstchen o0.d.), Waffe zichen.

Orientieren: zwer Aktionen lang ungeston dic Umge-
bung beobachten und eine IN-Probe schaffen erhéht den
INI-Wert: Mali wegen Patzern fallen weg, aufierdem
steigt das INI-Wiirfelergebnis auf eine 6.

Patzertabelle (2W6)

2: Waffe zerstirt: IN1 -4, muss neue Wafle zichen:
3-5: Sturz: INI -2, liegt auf dem Boden.

6-8: Stolpern: INT -2.

9-10: Walle verloren: INI -2, GE-Probe, um Walffe
aufzuheben, oder neue Waffe zichen.

11: Selbst verletze: INT -3, TP durch eigene Waffe
12: Schwerer Eigentrefler: INI -4, TP durch eigene
Waffe, Riistung ignoricren.

Besondere Kampfsituationen
Mondlicht: AT +3/PA+3

Sternenlichr: AT +5/PA+5

Villige Dunkelheit: AT+8/PA+8

In knietiefem Wasser: PA+2

In hiifttiefern Wasser: AT+ 2/PA+4

In schulterticfem Wasser: AT+4/PA+6
Unter Wasser: AT +6TPA+6

Fliegender Gegner: AT +2/PA+4
Unsichtbarer Gegner: AT+ 8/PA+8
Angreifer liegt am Boden: AT+ 3/PA+5
Verteidiger liegt am Boden: AT-3/PA-3
Angreifer auf Pferd: AT-1/PA+1
Verteidiger auf Pferd: AT +2

Gegner in der Uberzahl: allc Proben +1
Gefiihrten in der Uberzahl: alle Proben -1
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KamPFTECHNIKEN (variabel)

WissenstaLente (B)

Dolche BE~-1

Gotter und Kulte (KL*KL*IN)

Hicbwaffen BE—4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen / Legenden (KL*IN*CH)

Sibel BE-2

Wurfmesser BE-3

PRACHEN & ScHRIFTEN (A)

KOrpPErLicHE TaLente @)

Muttersprache:

Klettern (MU*GE*KK)

Korperbeherrschung (MU *IN*GE)

Schleichen (MU*IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Sclbstbchcrrschug&(MU *KO*KK)

Sich Verstecken (MU *IN*GE)

HanpwerkKLicHE TaLente @)

Singen (IN*CH*KO)

Heilkunde Wunden (KLL*CH * FF)

Sinnenschirfe (KL*IN*IN)

Holzbearbeitung (KL *FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE)

Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Lederarbeiten (KL*FF*FF)

Malen/Zeichnen (KL *IN *FF)

Schneidern (KL *FF*FF)

GeseLLscHaFfLicHE TaLente ®)

Menschenkenntnis (KL*IN*CH) —

Uberreden (MU*IN*CH)

GaABEN (G)

MNMatur-faLente B)

ZAUBER_ (variabel)

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Orientierung (KL*IN*IN)

Wildnisleben (IN*GE*KO)
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] n der phantastischen Welt AVENTURIEN sind sehr unterschiedliche Leute anzutreffen — von den Firnelfen.
die im ewigen Eis des hohen Nordens leben, bis hin zu den dunkelhiutigen Waldmenschen in den tiefen
Dschungeln. Und natiirlich zichen Angehérige der meisten Vilker auch durch den Kontinent, um Abenteuer zu
erleben. Dementsprechend kinnen Sie ganz unterschiedliche Helden spielen,

Und damit Sic sich erst einmal unterschiedliche Varianten ansehen knnen, haben wir hier acht verschiedene
Helden vorbereitet, die sogenannten Archetypen®, Dieser Box liegen auch fertige Heldendokumente fiir diese
acht Archetypen bei, damit Sie gleich mit dem Rollenspicl anfangen kinnen, ohne sich vorhereinen cigenen
Helden angefertigt zu haben.

Damit Sie einen besseren Eindruck der einzelnen Helden haben, steht bei jedem dieser Archetypen ein
Vorstellungstext. Aber auch diese Texte sollen nur einen Eindruck vermirteln - wenn Sie sich Thren Helden
oder Thre Heldin anders vorstellen, dann knnen Sic ihn natiirlich auch anders spiclen, Die fertigen
Heldendokumente kiinnen sowohl fiir minnliche als auch fiir weibliche Charaktere des jeweiligen Hekde ntyps

verwendet werden. Es milssen nur noch Namen und Aussehen eingetragen werden und schon kann's losgehen

DER GARETISCHE
KRIEGER_

Ll
] n dicken Schwaden zog der Pfeifenrauch wie der beriichtigre Havener

Nebel durch die Schankstube. Minner und Frauen salien schwatzend nnd
trinkend auf den groben Binken. Rondrian jedoch beteiligre sich an keinem
jener Gespriche. Er drehie langsam seinen leeren Krug auf dem Tisch, der aus

drei Bretter und zwei Bockeén bestand, auf der Stelle. Das Interesse des Kriegers
galt den drei Grobianen in der Ecke, die laut johlend ithren Schabernack trieben.
Der Schankjunge war ihrer l\np!nun mit knapper Not ansgewichen, und auch
die Magd hatte die derben Zoten iiber ihre weiblichen Reize schlagfertig zu
kontern gewusst. Doch nun wandten sich die drei dem fiilligen Wirt zu,
dessen rote, knollenformige Nase von Geschwiiren entstellt war.
~Ouck mal, wie ein Elefant!™, klang es socben heriiber. Jlch hab' mal
in Khunchom so einen Dickhiduter gesehen, der hat einen Handstand

gemacht, wenn man ihn am Riissel zog. Wollen wir mal schaven, eb unser

fetter Bierpanscher das auch kann
Schon war der Halunke aufgestanden und bewegte sich in Richtung
INheke, als sich Rondrian ithm in den Weg stellre.
wEs reicht™, sprach der Krieger rubig. .Lass den Wit in Ruh, oder ich
bringe dir bei, wie sich cin Gast benipsmt!*
wAch was ... und wie will der Herr Wichtig das tun?*, héhnte der
Angesprochend

w0, entgegnete Rondnian gelassen und verpassic scinem

Gegeniiber eine schallende Ohrfeige. Einen Lidschlag spater

hatte er scin Schwert gezogen. . War das Antwort genug? Oder
soll ich es dir noch cinmal mit dem Stahl erkliren?*

Der Geohrfeigte rappehie sich langsam hoch, wischte sich

las Blut von Mund und Nase und folgte schwankend
.BEim Bartse . N o R . VY A
KaisER ALRIKS = aber schob dic Watfe in die Scheide und kehrie an

DAFUR WIRST DV - scinen Platz zuriick

BEZAMLEN, BurscHE!" wWirt, cin Bier!™, rief er mit cinem Wink in

seinen murrenden Kumpanen nach drauBlen. Rondrian

Richtung Tresen.




DeEr KRIEGER AUS DEmM HiﬂTEP\GKUl'ID
IMitTTELREICH BEI SPIELBEGInN l<

Kricgerbrief besitzt, und diesen crwirbt man durch
LeP3]l AuP3)l MR2 MUI12 KLIO INII das erfolgreiche Absolvieren ciner Kriegerakademic.
CHY FF9 GEI2 KOI3 KKIZI SOS Eine solche Einrichtung findet sich in vielen gréfieren
Stidien, und meistens ist es cine reiche Adelsfamilie,
Vor- und Nachteile * Akademische Aushildung (Kneger), cine Stadt oder eine Organisation, die diese Akademie

icger darf sich nur jemand nennen, der auch cinen

Ziher Hund, Niedrige Magicresistenz (-1), Pnnzipientreue hnanziert. So unterscheiden sich auch Anspruch
(Ehrenhaftigkeit) und Ausbildung der cinzelnen Schulen deutlich
Talentspiegel * Anderthalbhinder + 3, Bogen +5, Dolche vonecinander.
+6, Hichbwallen +0, Infantenicwaffen +4, Kettenwatfen +3, Das Studium wird in aller Regel im Alter von 12
Raufen +3, Ringen #+6, Sibel +0, Schwerter + 10, Wurfmesser Jahren aufgenommen und vimfasst vor allem die
+10), Zwethandschwerter und -sibel +8, Athleuk +5, Klettern Lehren von Strategic und Taktik; eine Aushildung
+1. Ki M rbeherrschung + 2, Reiten + 8, S hlewchen +0, in Kamplnlrﬂigkﬂtrn und im Reiten, aber auch
Schwimmen +0, Selbsibeherrschung + 5, Sich verstecken +0, Uaterricht in Etikette und wichtigen anderen
Singen +10, Sinnenschiirfe +2, Tanzen +0, Zechen +1, Ertikette Dikziplinen des gesellschaftlichen Lebensy wicetwa im
+4, Gassenwissen + 1, Menschenkenntmis 4 3, Uberreden +0, Lesén und Schreiben. Mit 17 Jahrén wird der frisch
Fihrtensuchen +0, Fesseln/Entfesscln + |, Onenticrung +1, gebackene Krieger dann in die rauhe Welt entlassen.
Wildnisleben 40, Apatomic + |, Geschichtswissen + 2, Gouer Besonderes Augenmerk - und hier unterscheidet
und Kulte + 3, Heraldik +5, Knegskunst +8, Magiekunde sich der Kricger vom Soldner< wind in fast allen
+ 3, Rechnen 42, Rechiskunde + 2, Sagen/Legenden +4 Kricgcrakademien auf die sogenannten gondrianischen
Sprachen kennen [Muttersprache Garethi] +8, Sprachen lNugenden' gelegt, anf Ehre, Stolz, Aufrichtigkeit und das
kennen [ Tulamidya) + 3, Lesen/Schreiben | Kushker Zewchen| sclbstlose Eintreten fiir Schwache. Diesen ldealen fithl
+4, Ackerbau + 1, Heilkunde Gift + 1, Heilkunde Wunden +6, sich der Krieger in herausragendem MafBle verpflichtet
Holzbearbeitung +0, Kochen +0, Lederarbeiten + 2, Malen was scinen Gefihrten oft genug Bauchschmerzen
Zeichnen +0, Schnadern 40 bereiten mag, denn manchmal ist cin Ziel nicht
Kampfwerte * Anderthalbhinder 9/8, Bogen 11, Dolche L2/H, mit Kampfgeschick zu erreichen, sondern nur mit

icbwaffen 7/7, Infanteniewaffen 99, Kettenwallen 10/7, Raulen phexischer List. Bis man diese Notwendigkeit dem

7, Ringen 10/10, Sibel 7/7, Schwerter 14/10, Wurtmcsser 6, Krieger begreiflich gemacht hat, ist es ein langer,

Zweithandschwerter und -sibel 12/10 domenreicher Weg,. Bei allzu unchrenhaften Plinen
Sonderfertigkeiten * Ristungsgewdhnung 1, Linkhand 1, etwa einem Giftmord ~ wird er jedoch niemals
Schildkampf 11 mitspiclen 2
Ausriistung * stabile Hose aus dickem Wollstofi, diinnes Der Krieger aus dem Minelreich fihlt sich dem
Hemd, wattierte Unterkleidung, schwere Ledersticicl, Schwel, Kaiserhaus verpflichtet, auch wenn er selbst nicht
Dolch, Schild, Kettenhemd (RS 4), Wappenrock, von adligem Geblitvist. Ersteht zur gbutergewollten
Waftenpflegeset, Wolldecke, Sturmlaterne, Flischchen mn Feudalordnung - s0 lange di¢ Untergecbenen nicht

Lampendl, Feuerstein, Stahl, Zunderkisichen, 2 Peckfackeln, misshandelt oder fiber Gebiihr gepresst werden, Sein
Knegerbned, Lederrucksack. 2 Dukate n, 94 Hcller Stand ist Jll;;t"'lriﬂ L'L‘a(hltl. und R"l(l’ oder Baronce

verkehren mit Kriegern oftwic mn Gleichgestellien.

KLEipunaG, WAaFrremn vinb AVUSRUSTUNG

er Krieger bevorzugt die rondrianischen Farben Rot und Weill und achiet filir gewdhnlich auf sein duBleres
Erscheinungshild. Das klassische Kleidungsstiick® des Kriegers aber ist das Kettenhemd. Er ist das Tragen dieser Riistung
gewohnt und findet sic kaum unbequemer als normale Kleidung.

Typische Ausriistungsgegenstinde cines Kriegers sind Fett und Lappen fiir die Waffenpflege, Feverstein und Zunder, Fackeln
und - falls er von Adel ist — cine Banderole mit dem Hauswappen scines Geschlechts. Meist fithrt er ein wertvolles Schlachtross

mit sich, das er hiitet wie seinen Augapfel.

Zitate DES KRIEGERS

~Mit diesem BratspieB wollt Thr mein Schwert parierenz* (zu cinem

horasischen Degenfechter)

wlch will weder Gold noch Silber fiir die Rettung Eurer Tochter, Miitterlein.
Rondras Gnade ist mir Lohn genug.*

~Beim Barte Kaiser Alriks — dafiir wirst du bezahlen, Bursche!™

WFiir Rondra!™
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Cuarisma AsTRALENERGIE

\
~ o
9 FincerFerticreit ABEnteverRpunkte 0 MacuteiLe @
_! Gewanotueit 12 AP-Gutuasen 0 Niedrige Magieresistens (1), 7‘1
Konstitvtion 13 Sture I Prinzipientreae (fﬁmnhaﬂaglu?)
SoziaLstatvs 8

Lepensenenrcie

SonperFerticreiten / Mandver

AVSDAVER Rastungegewohnu g 2,
Linkhand 1

Schildkampt 1

initiative

AsTrRaLenercie

Wvnoen

Tve/eBE Tr Brvcuraxtonr

" Schwerter [ =2 T+ ¥ :
I A
i Ooleh I =1 2 1w+ 1 o
\ g
' Tyve/eBE EntrerRnvncen TP/Entrernvnc AnzanL GESCHOSSE

N 4
b/ _.\..‘

Rustfunc ScHiLD / PARIERWAFFE

RUstuncsstick BrvcHraktor

-

|
3

1{




KamprtECHNIKEN (variabel) WissenstaLente
Dolche BE-I Gaotrer und Kulte (KL*KL*IN)
I icbwaffen b #1 BE 4 Rechnen (KL*KL*IN)
Raulen BE Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
BE-2 Anatomie (MU | KL | FF)
BE 3 Geschichtowicaen (KLIKL/ W)
AE-2 Heraldik (KL KL / FF)
AL-3 | Kriegebunas (MU KL CH)
BE-3 Magickunde (KL / KL/ iY)
RE-3 | Rochtskunde (KL 1 KL1 i)
A€
BE-2

PRACHEN & SCHRIFTEN (A)
| Muticrsprache: Garaehi (KL N/
ﬂpmr}um kennen: TM 1 CH)
KOrperLiCHE TaLente m) [ Losan | Bcheetbon: Kunliker Zoichan (KL KLT FF)
Klettern (MU *GE*KK)
Khrpﬂhthcmu:hutg (\lU'l'\l *GE )
Schieichen (MU *IN*GE)
Schwimmen (GE*KO*KK)
Stnmhhcmhun!_IMU'KU'Kl_{_) -y
Sich Verstecken (MU *IN*GE) = HanpwerkLicHE TaLente @
Singen (IN*CH*KO) : i-3 __| Heilkunde Wunden (KL.*CH*FF)
Sinnenschiirfe (KL*IN*IN) A Holzbearbeitung (K1.*FF= KK)
Tanzen (CH*GE *GE) . ; Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK) Lederarbeiten (KL* FF*FF)

Arhletik (GE | KD | KK) Lis Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)
Raiten (CH | GE | KK) (-2 Schocidern (KL *FF *FF)

Ackerbou (N1 FF 1 KD)

Heilkunds Git (MU ] KL 1 IY)

—

$ J Geseriscuartricne Tacente m
f Menschenkenntnis (KL*IN*CH) -
Ubcrreden (MU *IN*CH)
Evikntra (KL/IN/CH)

Matur-TaLente B
Fihrtensuchen (KL *IN*KO)
Oricnticrung (K1 *IN*IN)
Wildnisichen (IN*GE*KO)
Fonaeln | Entfosceln {Fflﬁ[lm

. 89 re3 : LE5q ¥ % i LY
: 5 > " v 4 &4 » ¥ B .
Y T 8 L T 4 LTS E Lt & AL FPw . 5 T3 AP NN T ¥



HORASISCHE
EINBRECHERITI

o fithlt man sich also, wenn man auf der Seite des Gesetzes steht®, dachte

J Daria amiisiert. Nun, ganz legal war das nicht, was sie hier tat, und wenn

man sic dabei erwischte, wiirde das schon ¢ inige Jahre Kerkeriuft bedeuten.

Aber wic hieB ¢s doch: Der gute Zweck he thigt dic Mittel - und ihr Ziel

‘\ war an Rechischaffenheit kaum zu tberbieten.
Dabei wire cs vorhin, als sie die reich verzierte Fassade
hinaufgeklettert war, beinahe brenzlig geworden, Wie aus dem Nichis
waren dic Wachen aufgetaucht, wihrend die Einbrecherin noch wie
cine riesige Spipne an der weill gekalkren Wand der Villa hing.
Hitte Danas Freund, der Krieger Rondrian, dic Gardisten nicht
wfgehalien und sie in gin Gespriich iiber die Vor- und Nachteile des
Permmcumer Schwertgehinges verwickelt, wiire thr Plan im Ansatz
gescheitert, Die Einbrecherin seufete, Sic hitie nie gedach,
dass der gradlinige Krieger zu einer solchen Schliche
imstande gewesen wire - aber nun wiirde
;™ > sic Monde brauchen, um ihm
’ fo-— das schlechte Gewissen ob dieser

JUnchrenhaftigheit' auszureden
Im schwachen Schein des
Mondes sah sich Dana in der

Schreibstube um: Ah, dort driiben

stand deér Schreibtisch. Kein

8
> .
“ wPHEXVERFLUCHT ongnclles Versteck, aber wir fangen

SEiT wann trotzdem cinmal dort an', dachte sie.
Die Schublade war verschlossen, und

- =0
, PP Hasen pie einen
K&ter?!'" das Schloss lag im Schatten, so dass

Dana es nur tastend untersuchen konnte:
yWie primitiv - ist ja schon fast eine
Beleidigung’, schoss es ihr durch den Kopf,
als sic cine Haarnadel - feinste Vinsalter Gold

mit cincm Perlenképfchen - hervor zog

schmiedekunst
loch steckte. Es daverte kein halbes

und ins Schliissel
Augenzwinkern, bis das Schloss mit einem leisen Klick aufsprang Die Dichin

dlinete die Schublade, nahm einen Stapel Pergamente heraus und kroch vor das
Fenster ins Mondlicht, so dass siec von drauflen nicht geschen werden konnte. In
schwarzer Tinte stand auf makelloser Biitte zu lesen: JVita da Stronza, 200 D*
JBoronsvite', der beriic hllgh Meuchelmorder, auf dessen '\le cin hitbsches
Siimmchen ausgesetzt war, stand also auch auf der Lohnliste des ach s

chrbaren Kautherrn, dem diese Villa gehérte. Daria strich sich anfgeregt
\ den Drdler Spitzenkragen glatt — da hielt sie ihn in den Hinden, den lang

erschnten Beweis!

HinTERGRUND

-
I n den seltensten Fillen he gte der Einbrecher schon als Kind

den Lebenstraum, einmal die Villen der Reichen agszuriumen
Zwar soll es auch Menschen geben, die dieser Profession aus Passion
nachgehen, ohne es wirklich notig zu haben. Diese Einbrecher aus

gutem Haus jedoch sind rar, legendire Phantome, dic nur in den

scltensten Fillen den Bitteln ins Netz gehen — was vielleicht auch

mit thren weitlivhgen Verbindungen zusammenhiingen mag
Fiir gewihnlich aber ist der Einbrecher das geworden, was er ist,
weil thm das Leben keine andere Wahl lieBS




Die EINBRECHERIN AUS DEM
HORASREICH BEI SPIELBEGINnN

LeP 27 AuP 285 MR MU 12 KI IN
CH FFl14 GEI3 KO KK SO

Vor- und Nachteile * Verbindung
Anpassungstihigkeit, Neugier 9, Gole
Talentspiegel * Armbrust +1, Do
+4, Hicbwatten +0, Intanter

Ringe + 1. Sibel 40, Wurfme
Athletik + 3, Klettern +7, Koy

hile € 3. Schwimmen

+5. Gassenwiss
erklewden +5

weIn/Entfesscin
Greschichtswissen 4
Rechnen + 4, Rechiskun
Schiitzen +5, Sprachen kennen [Gareth
kennen | Tulamdval 4 Lesen/Schreiben | Kuslik
Zeichen| + 2, Ackerbau + 1, Heilkunde Wunden
Holzbecarbenung +0 chen +0, Lederarbeiten
Zewchnen + 2, Schlosser knacken
Kampfwerte * Armbrust 9, Dolcl
Hicbwafien 7/7, Infantenewatien

X, Sibel - Wurtme rl3

Ausriistung * dunkelgrane Hose
‘vw’lr‘,.lzm‘.l--[\.lu nmantel
Bund Dictniche, 10 Schntt Seil ma

I'rageschlaufen und -haker

Ballklaid, Umhiangetascl

Vielleicht stammper aus einem verrufenen Stadtviertel, aus
dem kein ehrbarer Handwerksmeister je einen Lehrling
aulnchmen wiirde, und hat schon von Kindesbeinen an
gelernt, wie man stehlen muss, um zu fiberieben. So
unterschiedlich Herkunft und Lebenslauf der Einbrecher
auch scin mbgen, alle verbindet der Traum vom ,Coup ihres
Lebens', der es ihnen miéglich macht, sich in Khunchom
oder einer anderen Stadt, in der sich leben lisst, eine Villa
mit Meerblick zu kaufen und fortan Praios einen guten
Mann sein zu lassen. Bis dahin sind im standesbewussien
Horasrcich hiuhg auch die Einbrecher bemiiht, sich mn
dem Glanz der gehobenen Lebenskultur zu umgeben, den
sie tagriglich vor Augen haben: Modische Accessoires,

dic beim Broterwerb (s.u.) nicht hinderlich sind, werden
chenso gerne getrageng wie eine gewisse Standesehre
gepilegt wird: Sich nebenher als eleganter Lebemann zu
geben, kaan ebenso den persiinlichen Stil unerstreichen,
wic am Tatort eine Rose als Visitenkane® zu hinteglassen
AbschlieBend noch cinc Anmerkung: Die Mirgeliihren zn
bestehlen, wird von den meisten Einbrechern als plumpe

und chrlose Beutelschneiderei abgelchnt.

KLEIDUNG,
W AFFEN UIID
AUSRUSTUIG

inbrecher bevorzugen eng anliegende Klewdung in
E unauffilligen Farben, Wichtig sind viele sichtbase
und verborgene Taschen und Tischchen, in denen
dic unterschicdlichsten Utensilien verstant werden, wic
Haarklammern, Draht, Dietriche oder Sigeschniire.
GriBeres Werkzeug wie die Brechstange findet fir
gewiobmlich in einem Rucksack Plata; Seil und Wuarfhaken
gehiren zum Einbrecher wie das Schwert zum Krieger.
Da cine Barbarenstreitaxt cher hinderlich ist, wenn man
durch cin schmales Fenster steigen machie, begniigt sich
der Einbrecher fiir gewhnlich mit einem Dolch. Auch in
anderen handlichen Stichwaffen wie Florett oder Degen
ist cr geiibt, obwohl er ein solches Eisen bei seinen
Streifziigen® nicht bei sich wrigt, Er geht im allgemeinen
dem Kampf aus dem Wege. Licher michte er unentdeckt
bleiben und sucht im Zweifelsfall sein Heil in der Fluchr -

es sei denn, es gilt, gute Freunde 2o verteidigen.

Zitate DER
EIinBRECHERII

Ja, was haben wir denn da? — Nein, wie reizend: zwar kein
echtes Silaser Messing, aber cin verdammt gutes Imitat
whexverflucht! Seit wann haben die einen Koter?!™

+Oh, verzeiht, hoher Herr ... Ich muss mich wohl in der Tiir

geimt haben. Nichts fiir ungut ..°




Name GescHLECHT

Rasse  Mivellander / -in ALTer

RKvitve  Horosreich Grosse

Proression

Einbrecher [ -in Gewicut

Stanp Avssewen

HELDENDOKUMEMT J.

Gescnwistenr

=,

Met Lesensenencie

Vorteiie Derbindungen (12),

Krvemeit ry AVSDAVER 28

Saziale Anpassungetihigkeit

Intvition Macieresistenz

CHarisma AstraLeEnerGiEe

Fincerrentickeit ABEnTEvERPUNKTE

Nacwteice  Neugier 8, Goldgier S

Grwanptuelt AP-Gutuasen

Konstitvtion

Sture

SoziaLstatvs

LEBENSENERGIE

SonverFERTIGREITED / Mandver

AVSDAVER

initiative

ASTRALENERGIE

Wvenoen

Tve/tBE | DK | TP TP/RK | Inl | wm | at | Pa Tr BRVCHFAKTOR
" Daldeh Oolch =1 H | to+r| 12/5 =f o/~f]| 12 8 | rw+r |3
v

Tye/eBE

o V.4

RiUstunc

Ristuncsstick BE (-inli)
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mv:72 KL:171 in 12 CH: 10 FF: 74 GE: 13 KO 11 Kl(.lz
L& ; *’ P . .
3o

'l'ausu‘tt Shmcuén & Gam-:n

KAMPFTECHNIKEN (variabel) . WissenstaLente (B)
Dolche BE- 1 Gouer und Kulte (KL*KL*IN)
Hicbwafien BE-4 Rechnen (KL*KL*IN)

Raulen BE . Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
. BE-2 Goachichteuinaan (KL /KL T IY)
Wurfmesser BE-3 Mechanik (KL KL FF)
Armbruat BE-S Rocheakunde (KL /KL 1 V)
Fachtaotion 861 Scharsen (KLI N1 i)

NE-3

Ringen B

PRACHEN & SCHRIFTEN ()
\(umcnpm he: Garethi l” I“iﬂ”)
Sprochen kennen: Tulomidyo (KL | I 1 CH)
KorperLicHe TaLente o) Lncan | Schraibon: Kasltkor Zoichen (KT KL 1 #F)
Kletern (MU *GE *KK) F
ernhmhu_ni(.\lt"l.\i'(jl‘,l
Schicichen (MU*IN*GE)
Schwimmen (GE*KO*KK)
Sclbstbeherrschung (MU *KO *KK)
Sich Verstecken (MU *IN *GF) HanpwerkLicHe TaLente ®
Singen (IN*CH*KO) Heilkunde Wunden (KL*CH*FF)
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) : | Holzbearbeitung (KL*FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE) . g Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK) — Lederatbeiten (KLoFFoFF)
Akrobarik (MU 1 GE | KK) Malen/Zeichnen (KL*IN *FF)

Achlarik (GE | KD | KK) 2 Schacidern (KL *FF*FF)

Tanchandinbatahl (00U 1 1V ] FF) Ackerboa (IN ] FF 1 KD)

Schlbaser knacken (N[ FF | FF)

b

GeseriscHartLicHe TaLente

Menschenkenntnus ( ll\L'l\'l. H) —

Uberreden (MU * IN*CH) BE 4
Botiren (N1 CH T CH) A2
Lrikarre (KL/ IV CH) Aé-2
Gassenicsn (KL1IN | CH) Bé—4 GaBEN (G)
Sich varklniden (M | CH | GE) Aéx2

Matvr-TaLentTE B) MNotizen
Fihrtensuchen (KL *IN*KO)
Orienticrung (KL*IN*IN)
Wildnislchen (IN*GE *KO)
Feasaln | Entfesscin (FF I GE | KK)




"DER GARETISCHE FORSCHER

7 nirschend schob sich der zentnerschwere Steinquader beiseite und gab den Blick in einen Gang frei, der so schmal war,

I\i.:n keine zwei Menschen nebencinander gehen konnten. Spinnweben hingen von der Decke herab und tanzten wie

silbriger Nebel im Schein der Laternc
wEin Luftzug®, murmelie Trautmann vor sich hin.  Sie haben einen zweiten Ausgang gebaut, genau wie ich es mir gedacht

hatte.”
Gerade wollte er cinen vorsichtigen Schritt in den Gang wagen, da hielt er inne. Die Kerze in
der Laterne war bis aul cinen schmalen Wachsstreifen nicdergebrannt, es war bestimmt
kliiger, sic auszuwechseln '> I'rmutmann kramte mit flicgenden Fingern in seinem Rucksack nach
':_\ einer neuen Kerze, die aber, kanm dass er sie hervorgezogen hatie,
» iy scinem Grilf entglitt und fiber den abschiissigen Boden in den Gang
1 J)’ hinein rollte. Mit cinem Fluch auf dem Lippen spraog der Forscher ihr
p nach: noch drei Schritte, zwei, ciner — da gab mit cinem leisen Klicken die
% Bodenplatte nach, um nicht mehrals cinen halben Fingerbreit.Doch schan
hatte Trautmann dic Kerze erreicht und warf sich zu Bodén, wihrend eine
rasicrmesserscharfe Metallscheibe fiber seinen Kopf hinwegsauste.
Sie kannten also doch schon Fallen, die mit Bodensteinen gekoppelt sind,
interessant’, huschte es ihm durch den Sinng erst dano ficl thm auf, wie knapp
er dem Tode entronnen war. Doch er hatte keine Zeit, sich anf dicsen diisteren
Gedanken niher cinzulassen — dort hinten, vom Ende des Ganges her, dmng
cin Blinken an scin Auge. Jede Vorsicht auller Ache lassend, stiigmie er vor und
hielt schlieBlich am Eingang zu einer Halle inne, die so grol} ist, dass der
Laternenschein sich in fernster Hohe im Dunkel verlor. Nun sah Trautmann
ganz deutlich, was da geblinks hatve. Jch hab's gewusst!®,

)—”
- murmeclt er. Jch hab's ja immer gewusst! Es gibt

ithn doch, den Goldenén Drachen von Han*Shapur®

HinTERGRUND

orscher stammen meist aus einem gut behiiteten Elternhaus, wo
F grobier Wert auf Rildung gelegt wurde und sie sich schon in jungen
Jahren in den hesindianischen Disziplinen iiben konnten. Seltener schon
handelt es sich um cinstige Straflenkinder, die durch ihre Phifhgkeit der
Hesinde-Geweihtenschaft aufficlen und in der Tempelschule unterrichret
wurden, fiir das Priesteramt jedoch nicht gecignet erschienen, Zum Forscher
mag jedoch auch jemand werden, dem Zufall und Gliick geniigend Gold

beschert haben, dass er sich nun scinem Ste ckenplenl widmen kann - ctwa

~ICH HAB'S dem versteinerten Musche Igeld der Waldmenschenvortahren auf Benbukkula
Gewvusst! lcn Wer immer sich den Wissenschaften verschreiben will, braucht dazu viel freic
Zeit, die er nicht dazu verwenden muss, sich seinen Lebensunierhalt zu
\ . verdienen. Zumindest zu Beginn sciner Laufbabin wird der Forscher also fiir
. aventurische Verhilinisse cinigermaBen wohlhabend sein, doch das mag sich

zum Beispicl, wenn er all seinc Barschaft in cine Expedition

HAB'S IMMER

GEwWvusst!”™

rasch indern
’ gesteckt hat, die fehlgeschlagen ist. Dann wird er keine Fundstiicke verkaufen

konnen (die von gehobenerem wissenschaftlichem Wert hiitte er

ohnchin nie feilgeboten) und findet auch keinen Gaonner, der

ihn aushily, weil er sich mit einem Weltenentdecker' schmiicken
mbchte. Ein verarmter Forscher ist nur allzu gern bereit, sich sein
Wissen in Geld aufwiegen zu lassen, sprich, er wird in ciner
Schenke cinen Aufrraggeber suchen
Stellvertretend fir eine Vielzahl anterschiedlicher
Organisationen und Biinde, denen ein Forscher aus dem

Mittelreich angehdren kinnte, sei hier die Kaiserlich

4

L
4 N
/ o
¢
oS~
"o— "
! ""/(

Derografische Gesellschaft genannt, die sich die Efforschung

und Kartographierung aller bekannten und unbekannten

. Lindercien zum Ziel gesetzt hat.

- -

-

—




DErR FORSCHER AVS DEM
MiTTELREICH BEI SPIiELBEGInN

LeP26 AuP26 MR3 MU II KLI14 INI3
CHI12 FF13 GE9 KOOIl KK SO7

Vor- und Nachteile * Gurtes Gediichims, Richtungssinn,
Nt Wncr e ilw:'u nangst ¢

lalentspiegel * Anmbrust +4 che + 1, Hieln

itfen +10)

Intantenewatlen + 1. Rauten 4 by + 0. Stibe + 5, Wurfmesser

+0, Klettern +4, Kirperbeherrschung + 1, Renten + 3, Schicichen
vimmen + e Hhsthe he +0, Sich verstecken
0, Lechen +0,
kenntms + 2, Uberredes
i, Wertervarhe rage
Rechtskunde
lNerkunde +2,

' |
raldhk +4, Magickund

Vachreiber
kunde (it

Karnographie

+4, Schlosse

vallen /6, Intan
X, Wurtmesse

rweste, fost

tab, Rucksack,

whnungen,

KLEIDUING,
W AFFEITI UINID
AvusrUstunac

D er Forscher bevorzugt bequeme, strapazier-

./ fihige Reisckleidung, vorzugsweise in Erd
farben: Lederstiefel, wollene Hose und Hemd, einen
Umhang, den man auch als Decke benutzen kann,
und iiblicherweise noch einen Hut. Um sich seiner
Haut zu erwehren, benutzt er meist einen Dolch. In
einem volumindsen Rucksack, an dessen Aullenseite
mcist noch Plannen und cine Schutzplanc aus
gewachstem Leinen festgeschnalle sind, triiga der
Forscher seine umfangreiche Ausriistung mit sich:
optische Instrumente, etwa ein Vergrifleringsglas
oder Fernrohr, alchimistische Lisungen wic den
Ather zum Betiuben von Krabbelgeticr, den Alkohol
zur Konservierung der Fundstiicke oder cine hélzeme
Pflanzenpresse. Ebenso wichnig sind das Schreibzeug,
cin Skizzenbuch, eine mehr oder weniger genaue
Karte des zu bereisenden Gebietes (sofern erhililich,

versteht sich) — nnd natiiclich der Stidweiser.

Zitate DES
FORSCHERS

wich hab's gewusst! Ich hab's immer gewusst!™
<Laszinierend!™
..!)Icur Fluss miindet in den \'_\\u]-. So glduhl mur

doch, es kann gar nicht anders sein!®
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MName

GescHLECHT

Rasse  Mitrellander / -in

ALTER

Kvitvr  Garetien

GroOsse

Proression  Foracher / -in

Gewicut

Stano

AvssEnEn

HELDENDOKUMENT

Gescuwister,

Mut

KiLveHEelt

Intvition

Cuarisma

Fincerrerticoreit

Grwanptwueit

Konstitvtion

KOrrPrrkRAFT

Artacke-Basiswert: 6

Lepensenencie

Parape-Basiswent: 6

Lenensenencie

EicenscHartEn

VorteiLe

AvsSDAvVER

Gatea Gedachtnis,

Maciengsistenz

Ricbnmgaainn

AstrRaLeEnErGiEe

Asenteverpunkte

Macuteive

AP-Gutuasen

”fm_qier 6

Sture

Hohenanget 6

SoziaLstatus

Fermnxkampr-Basiswent: 7

initiative-Basiswert: 9

Sonperrertickeiten / Mandver

AVSDAVER

initiative

AstrRALENERGIE

Wvnpen

Tve/eBE

[MaHKAMPFWAFFEN

T

Brvcuraktor

Staba /-2

Tw+r | §

Ooleh I =1

Tw+1 | 3

FERNKAMPFWAFFEN

Tye/eBE

Entrernvncen

TP/Entrernvne

Anzanr GescHOsSsSE

RuUstunc

Ristuncsstick

ScHiLD / PARIERWAFFE

BrRuvcHraktoRr

e werden, Lopynigh

O M by § asvtary Prodctions Gasbl L able Reckie vorbehabren.




* § KamPFTECHMIKEN (variabel) WissenstaLente ®) TaW
] Dokche BE-1| 7/6 |+7 Gotter und Kulte (KL*KL*IN) +8
_ |} Hicbwaflen > BE4| 6/6 |+0 Rechnen (KL*KL*IN) +6
-_ Raufen | BE 7/6 |+1 | Sagen/ Legenden (KLIN*CH) +4
Sibel BE-2 6/6 |+0 Geochichtnwionen (KL 1 KL/ i) +7
| Waurfmesser ¥ ¥ BE-3 7 +0 Goographie (KL/ KL 1 1Y) +$
Armbruat BE-S 1" +§ Horoldik (KL ! KL 1 FF) +4
Infanteriewatten B3| 61T |+1 Mogiekunde (KL / KL | #Y) +§
; AL-2 Machanik (KL / KL 1 FF) +5
; Pllansenkunda (KL | I | FF) +3
| Rochenkande (KL / KL 1 1Y) 5 +§
! Schatuen (KLIINTIN) +8
Sprachenkunds (KL I KL 1 1Y) +3
Starnkunde (KLIINIHY) +2
| Tiackunde (001 KL 1 i) +2

KOorPerLiCHE TaLente m) TaW PRACHEN & SCHRIFTED ()

Klcttern (MU *GE *KK) T oEa [+#] B | Munersprache: Gareehi (KL /MY { CH)

Kisrperbeherrschung (MU IN*GE) | BEx2 [+1 Sprachen kencen: Bosparana (KLI I | CH) +9
Schicichen (MU*IN*GE) BE | +0 Sprachen kennen: Tulamidya (KL 1 IN | CH) i
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 |+/7 Sprachen kennen: Ur- Tulomidya (KL 1 1N | CH) +6
Selbstbeherrschung (MU *KO*KK) +0 Sprachen kennen: lodiro (KL | I | CH) +2
Sich Verstecken (MU*IN*GE) BE-2 | +0 Sprachen kennen: Mohisch (KL 1 IV 1 CH) +4
Singen (IN*CH*KO) - BE-3 |+0 Sprachen kennen: Rasohh (KL 1 IV | CH) +$5
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) 34 BE |+7 Losen | Bchraibon: Kaaliker Zaichen (KL 1 KL [ FF) +7
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | +0 Losan | Schreiben: Tulamidyo (KL KL/ FF) e L
Zechen (IN*KO*KK) v — |+0 | Lasan | Schraiban: Zhoyod (KLIKLTFF) +§

Roiten (CHIGETKK) B6-2 | +3 | Loson | Bchraibon: Nonduria (KL/KLI FF) +3

HanpwerkricHe TaLente @
[ Heilkunde Wunden (KL*CH®FF)

Holzbearbeirung (KL*FF *KK) +0
U ophie §- 1.1 B _!1Kochen (KL*IN*FF) 2 +0
Lederasboiten (KL*FFeFF) = +0

GeseLcscHartLicHE Tatente @) | Taw

| Malen/Zeichnen (KL *IN*FF)

BT i =y

[ Mcuschenkenntnis (KL*IN*CH) +2 Schoeidern (KL*FF*FF) _ sl
Ubcrreden (MU*IN*CH) PIEY] BE4 [+6| B | i/ FF | KD) =t
Evikerva (KL /Y] CH) _| B2 | +4 | Boote faheen (GE/ KD / KK)

Gosaerwissan (KLTINI CH) BEA |+ | Hadkando Gift (10 { KL/ 1Y)

aphin (KL 1 KL I FF)
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Matur-TaLentTe )

GAaBEN (G)

Fihnensuchen (KL*IN*KO) BE-2 | +2 |7
] Uncmu-mn&(KL‘lN'l.\f)m ; 4 ] S +J3
Wildnisleben (IN*GE*KO) BEA | +2

Wetrorvorhersage (KLTINTIY) £ - | +2

Motizen
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DIiE THORWALSCHE
Piratin

g anft kriuselten sich die Wellen im Hafenbecken. Der Mond
.t hatte sich schon lange hinter dichten Wolken versteckt, die
noch heute Nacht Regen versprachen. Offenbar kam den
drei dunklen Gestalten, die am Kai entlangschlichen, das
schlechte Wetter gerade recht. Vor allem die grofie Frau
schien diber die aufkommende Brise hiichst erfreut zu
sCin. i .
wRechtens ist das ja nicht, was wir hier {
tun. Immerhin kann der arme Fischer ‘ ‘;
nichts dafiir ..." _ '
wBei Swatnir!™, unterbrach die grofl ‘
gewachsene Frenja den Krieger
fliisternd. .,Diec Horasier haben uns
vom Schiff geholt, und die Horasier
haben uns eingebuchtet. Deshalb hat jetzt
der horasische Kerkermeister eine Beule auf
der Stirm, und deshalb soll uns dieser horasische
Fischer dabei helfen, von hier wegzukommen.
Das wohl!™
und gleich sorgen horasische Ohren dafiir, dass
wir wieder zuriick in den Bau wandern. Wenn ihr
endlich die Giite hittet, still zu sein®, zischte die
zweite, zicrlichere Frau ihren Begleitern zu
Die drei stiegen eine Leiter hinab auf einen
hilzernen Steg. Hier waren die kleinen
Fischerboote angebunden, die Frenja nun mit
strengem Blick begutachtete
wDas da*, Hilsterte sie schlieBlich, stieg ein, winkte
ihren Gefihnen nachzukommen und schnitt den Strick
durch, mit dem die Jolle vertiut war \
wErst rudern wir raus, Segel setzen wir spiter. Du gehst nach 1
backbord, Rondnan, und du nach steuerbord, Daria*™, befahl die
I'horwalerin.
Die Angesprochenen sahen sie fragend an.
«Oh, diese Landratten!™, zischte Frenja. .Rondrian nach links, +~DAS WOHL'
Dana nach rechts. Bei Swafnir, die Fahrt kann ja heiter werden .. * Bei Swarnir

L)

HinTERGRUID

[7) ic Secfahrt ist das Mctier der Thorwaler, denn ihr karges Land ist fiir Landwirtschaft nur wenig gecigner. Die

bunten Segel der Drachenschiffe aus dem Norden sind auf allen Meeren zu sehen — und iiberall gefiirchtet, so
sehr dies einen Thorwaler vielleicht iiberraschen mag. Denn wihrend der Freibeuter der siidlichen Meere durchaus
weill, womit er seinen Lebensunterhalt verdient, nimlich mit der Seeriiuberei, wilrde es den Thorwaler gewiss
erstaunen, Pirat genannt zu werden — schlieBlich dberfillt er nur Dirfer der horasischen Walschlichter oder Schiffe der
verhassten Sklavenschinder aus Al'Anfa. Dass die erbeuteten Schiffe wirklich in der Regel samt ithrer Ladung versenkt werden,
mag in der Tat cin Indiz dafiir sein, dass es den raven Gesellen aus dem Norden weniger auf die Beute, als vielmehr auf die
Geste ankommit.
Bei Landratten weitverbreitet ist die Meinung, dass sich ein Uberfall durch Jibermiitige* Thorwaler deutlich von der
Grausamkeit anderer Raubzeuge unterscheidet und vielmehr einer grol} angelegten, ziinftigen Schligerei dhnelt. Wer jedoch
wirklich beim Auftauchen eines Drachenschiffs um Hab und Gut fiirchten muss, wird dies anders sehen — und auch der
liebfeldische Fischer, den man so lange unter Wasser tauchte, bis er endlich, wic ihm befohlen wurde, unter Iodesangst

wDie Horas ist eine Hure!* ausrief, wird sich mit dem thorwalschen Humorverstindnis woh! auf ewig schwertun.,




Die THORWALSCHE
Piratin Bei SPieLBEGIinN

LeP 33 AuP 33 MR MUIS KL [INIWO
CHI12 FF12 GEI13 KOI14 KKI5 SO4

Vor- und Nachteile * Balance, Abergl
Jil wn 9, Niednge Magicresistenz (MR
Falentspiegel ®* Dolche +2, Hichwaffen +8, Rauf
7. Ringen + |, Sidbel + 2, Wurtbeil +5, Wurfmesser
2. Zwerhand- Hiebwatlen Akrobauk + 2, Athleuk
. Klettern + 7, Ki rpe rhecherrschung +5, Schleichen
+0, Schwimmen +6, Selbstbeherrschung +10, Sich
ken +0, Sing 0. Sinncnschiirfe +3, Tanzen
$0. Zechen +7. Gassenwissen + 1. Menschenkennini
+ 1, Uberreden + Fihrntensuchen
Entfesseln +7, Fischen/Angels
‘\\-Hx!u-rlur\,ng_r + 5. Wildnisleber
+2, Goner und Kulie + 1, Knegskunst +
0, Sagen/Legenden +4, Schitzen 4 Sternkunde
1. Zimmermann +2. Sprachen kennen Thorwalsch
hen kennen [Garethi] +4, Sprache kennen
val +4. (Lesen/Schreiben | Kushker Zeicher
ote tahren +6, Heillkunde Wund
Ho irbeitung + 3, Kochen + Led
Malen/Zeichnen +0, Schk
0. Seefahrt
Kampfwerte * Dolche
watler
Sonderfertigkeiten * Linkshan
Ausriistung * gestreifte Hose, blaue

Sticfel. Skraia, Wurd

Bei den Thorwalern sind die Frauen den Minner gleich
|N‘tt‘\h!lgt und gleichermalien schlagkriiftig. Dass cine
Thorwalerin mit harter Hand ein Schiff voller sauflustiger
Rauhbeine fiihry, ist nicht auBergewdhnlich. Dass einer Dame
Geleit angetragen wird, weil die nichtlichen Gassen gefihrlich
simd, hingegen schon und wird entsprechend leicht als

Beleidigung aufgefasst ...

KrLeipvnaG, W AFFEN
Unp AUSRUSTUNG

D ie gestreifte Hose gehért ebenso zur klassischen Tracht
cines Thorwalers wic die Lederweste. Beliebt sind zudem
schwere, reich verzierte Giirtel -~ und Amulette, die thren
I'riger vor dem gierigen Blick der Seeungeheuer oder den iiblen
Streichen des Klabautermanns schiitzen.

Als Waffe bevorzugt der Thorwaler die Axt und den
Schneidzahn. Gerade bei Schiffsmannschafien sind auch

Entermesser verbreitet, und dies nicht ohne Grund ...

Zitate DErR Piratin

wUnd dann haven wir die Horas - hojchojehum ~ und dann

hauen wir die Horas - hojehojehum —und dann hauen wir die
Horas - hojchoje — um.” (Refrain eines belicbten thorwalschen
Liedes, die Strophen selbst sind nicht zum Abdruck geeignet.)
»Es ist mir wurscht, wieviel Thr fir die Passage bezahit habt. Das
Kiuzchen hat dreimal gerufen, auf der Rahe saBl cine Spinne
und eine Mowe hat siebenmal das Krihennest umkreist — ich
lege heute nicht ab, und damit Schluss!*

wldas wohl! Bei Swafnir!™
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Dolche BE-1 11/ |+2 Gotter und Kulte (KL*K1.*IN) +1
Hiebwatfen BE4| 197711 [+8 Rechnen (KL*KL*IN) +0
Raulen ¢ BE 13711 |+7 'y 1/ Legenden (KL*IN*CH) +¥
Sibel BE-2 11/ |+2 Geographie (KL 1 KL V) +2
Wurfmesses BE-3 10 +2 Kringehunot (MU | KL/ CH) +2
Ringen BE | 1078 |+1 Schirsen (KLT I 1 1Y) +2
(daarfbil BE-2 13 +5 Stornkande (KL / KL 1K) +1
Zaoeshaardhicbesirtte AE=3| 13719 |+§
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r Y L PRACHEN & ScHRIFTEND (W)

\hmcﬂ-r.n he: Tharwalsch (KL I“’Clq

Gprmmrﬂuﬂ(ﬂ ! CH)

KorperLicHE TaLente ) TaW Bprachen kennen: Talamidya (KL THV/ 4
Klettern (MU *GE*KK) s Wi |47 Losen | Bchrnibon: Kaslibor Zoichen (KL KL 1 FF) +0
Komperbehernchung (MUSINGE) | BEx [4§

Schlcichen (MU*IN*GE) 5 BE |+0
Schwimmen (GE*KO*KK) 3 BEx2 [ +6
Selbstbehernchung (MU*KO*KK) +0 .

| Sich Verstecken (MU*IN*GE) | BE 2 [+0 HAanDWERKLICHE TaLente ® TaW
Singen (IN*CH*KO) 3 = BE-3 [+0 Heilkunde Wunden (KL*CH *FF) +1!
Sinnenschiirfc (KL*IN*IN) . BE |+3 Holzhearbeitung (KL ¢ FF*KK) +3
Tanzen (CH*GE*GE) 3 BEx2 |+0 Kochen (KL*IN*FF) +0
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Akrobortik (MU GETKK) Bé2 | +2 Malen/Zeichnen (KL*IN ¢ FF) +0
Aeblorik (GE 1 KO | KK) 662 |+ Schacidern (K1.*FF+FF) +0

Boote fahren (GE / KD | KK) +6
Schlosssr knacken (N 1 FF [ FF) +I
Seofuher (FF 1 GE | KK) +6
Zinenarrmann (KL 1 FF 1 KK)

—

¥ 6 Menschenkenntnis (KL*IN*CH)

GeseLscHartLicue Tarente

TaW

+1/

——

Uberreden (Ml *IN*CH)

+0
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+I

GaBEN (G)
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| Wildnisleben (IN*GE*KO) | BE-4 | +0
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GAUKLER

F‘ us den drei unteren Stockwerken des Bergfrieds ziingelten Flammen, aus

den Dachfenstern quoll Rauch. Schon lange, viel zu lange, waren die

Schreie des kleinen Midchens verstummt
»Wenn er es schafft, wiege ich ithn in Gold auf®, murmelt der Mann mit
dem schwarzen Bart. Und bei den Zwilfen, wenn nicht, dann lass ich ihn
kipfen®, figte er bitter hinzu.
(rebannt starrte die Leute nach oben za dem Seil, das mirt einem
Wurfhaken im Dachfenster des brennenden Haupthause hing und
in Schwindel erregender Hiohe hinitber in ¢in Fenster des
Bergfricds fihrte. Ein Raunen ging durch di¢ Menge: Am
verqualmren Fenster sah man einen Mann. In
den Armen trug er ein schlaffes Biindel — das
Miidchen!
wohahir, bitte .. oh Herrin Tsa, hil'*, hauchte
cine Thorwalerin unten in der Menge. Der Zwerg
und die Elfe, die neben ihr standen, blicben
stumm, doch sie fithlien genauso wie ihre
Gefihrun.
Shafir betrat nun das Seil. Er gediet leicht
ins Schwanken und benutzre den reglosen
Kinderkdrper wic eine Balancierstange. Schrint fiir
Schritt iiberquerte er den tiefen Abgrund zwischen Palas und
Narm. Auf der Mitte der Strecke musste er husten und drohte
abzustiirzen, aus der Menge erhoben sich Aufschreie. Stihnen. Doch
dann hing er sich wieder, mit knapper Not, und erreichte schlicBlich
das Fenster im Bergfried, wo man ihm die reglose Last aus den Armen
I,l’g,
Zusammen mit der Thorwalerin, der Elfe und dem Zwerg kam
auch der birtige Mann dic Treppe heraufgerannt. , Sie lebt™, sprach
Shafhir zu dem Grafen. Dann wandrte er sich breit grinsend seinen

Freunden zu: JIch bab's doch immer gesagt, ich bin der Grifite.”

HinTERGRUNID

m cist wird man Gaukler aufgrund ciner alten Familientradition, doch

bisweilen nimmt das fahrende Volk auch jugendliche Ausreifier auf,

die vor dem strengen Familienvorstand oder dem jihzomigen Lehrmeister
gefliichtet sind. Auch diese Kinder miissen allerdings fiir ihren Lebensunterhal
sorgen, sprich bei der Vorstellung mitwirken, und werden daher im
Feuerschlucken, Sciltanzen oder anderen Kunststiicken unterwiesen.
Das Tulamidenland ist die Wiege des Gauklerberufs. Zum einen sind die
Menschen dort lebensfroh, mogen Zerstreuung und sind auch bereit, mit
klingender Miinze dafiir zu zahlen, zum anderen sind jene Tulamidensippen,
in deren Adern Waldmenschenblut flieBt, durch ihren kleineren und athletischen
Wuchs kirperlich bestens fir dic Artistik gecignet.
Vicle Gauklertruppen sind miteinander seit langer Zeit bekannt. Man trifft sich auf
den Stralien, gastiert zufilligerweise im gleichen Dorf oder begegnet sich regelmiBig
auf dem groBien Gauklertreffen zu Khunchom. Bei dicsen Zusammenkiinften werden
allerlei Neuigkeiten ausgetauschi: wer wen geheiratet hat, wer gestorben fst, wo sich
Nachwuchs cingefunden hat. Aber man erzihlt sich auch von 1 indern, die man
bereist hat, so dass der Gaukler besser als manch anderer aventurischer Stand iiber die

Geschehnisse in der Welt informiert ist.




DEr TvLAMIDISCHE
GAUVKLER BEI SPiELBEGINnN

LeP27 AuP28 MR3Y MUI2 KLIO INI3
CHI4 FFI4 GEIlj} KOOIl KKII 504

Vor- und Nachteile ®* Gelahreminsunkr + 3,
Aberglaube 7

Talentspiegel * Dolche + 3, Hichwatlen +0,
Raufen +5, Ringen +2, Sibel +6, Stibe + 1,
Wurfmesser +4, Gaukeleien +8, Akrobatk +3,
Athletik 43, Klettern +5, Kirperbeherrschung

+5. Reiten + 1, Schleichen 40, Schwimmen +10,
Selbstbeherrschung +0, Sich verstecken + 1, Singen
+0, Sinnenschirfe + 3, Summen imiticren + 3,
Fanzen + 1, Taschendicbstahl + 1, Zechen + 1,
Betdren 45, Eukette + 1, Gassenwissen +4
Menschenkenntmis + 6, Sich verklaxden +2
Uberreden + 6, Fihmensuchen +0, Onenberung

+ 0, Wildmsleben +0, “nlh[-lc | 41,( HU._'I‘II-IIH

+ 1. Gorter und Kulte 4+ 1, Rechnen 4+ 1, Sagen
Legenden + 5, Schiitzen +3, Tierkunde +2
Sprachen kennen [Tulamidya] +8, Sprachen kennen
[Garcthi] +6, Sprachen kennen |1 horwalsch] +4,
(Lesen/Schreiben | Tulamidya] +0,) Ackerbau +1,
Musizieren + 2, Fahrzecug lenken

+ 3. Hetlkunde Wunden + 3, Holzbearbeitung +0
Kochen #+1, Lederarbeiten +0, Malenw/Zeichnen +0,

Schncawdern +2

i

Falschspicl +7

Kampfwerte * Dolche 10/7, Hicbwalien 7/7

Raufen 1019, Ringen 8/8, Sibel 11/9, Stiibe R
Wurtmesser 12

Ausriistung * weites, rotes Hemd mir ge Ibem
Kragen, hellblave Hose, Giirtel mat viclen

[Aschchen, drey Jonghierbiille, dret Jonglierkeulen
zwet bunte Ticher fir Zaubertncks, drer Wurfmesser,
Dolch, Tuchbeutel, Wemnschlauch mit cintachem

Landwein, drer Amulette, 10 Heller

Allen Gauklern ist cine scharfe Zunge zu eigen, und gerne reilfien
sie Witze auf Kosten anderer — was in ihren Kreisen @iblich ist,
aber sonst nicht immer mit Humor aufgenommen wird. Zudem
sind viele Gaukler abergliubisch, und Zuverlissigkeit zihlt nicht
zu ihren hervorragendsten Eigenschaften.

KiLeipvung, WAFFEN
unp AUSRUSTUNG

in dezenter mausgraver Wollomhang, dazu mittelbraune

Wollhosen — nein, das kammt als Kleidung cines Gauklers
nicht in Frage. Er will schliellich auffallen, denn gerade die bunte
Pracht der Gewandung lockt erst viele Zuschauer an. So kommt
es, dass das fahrende Volk schreiende Farben und auffillige Muster
bevorzugt. Die Kleidung sollte eng anliegen und die Beweglichkeir
nicht einschriinken.
Dolch und Wurfmesser werden von Gauklern gern im Stiefelschaft
oder in der Kleidung versteckt getragen. Bisweilen filhren sic auch
cinen Degen oder gar cin Rapier bei sich.
Da sich der Gaukler mehr auf seing Behiindigheit als auf cincen
hohen Ristungsschutz verlisst, wird ér sich hachstens in eine
Lederriistung zwingen, und das auch nur in grifiger Not.

Zitate
DES GAUVKLERS

wee da sind die Leute unvorstellbar geizig. Selbst wenn die
leibhaftige Rahja dort nackicht tanzt, kratzen die nicht mehr als
zwei Heller rusammen.™

~Applaus fiir Hamud, den stirksten Manm der Welt! Und nun
noch etwas viel, viel Erstaunlicheres, man glaubt es kaum:
Mirhibans Wundertropfen, hier filr nur 1 Silber die Flasche
erhiltlich ..*

WIch bin schon vor Kaisern und Kinigen aufgetreten!™
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KAamPFTECHNIKEN (variabel)

WissensTaLEnTE (B)

BE-1

Gotter und Kuhte (KL*KL*IN)

BE 4
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BE

Sagen / Legenden (KLeIN*CH)
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Brortepiod (KL 7 KL 7 1Y)

BE 3
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AE
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-
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Fihnensuchen (KL*IN*KO)

| Orientierung (K1.*IN*IN)

Wildnisleben (IN*GE*KO)




‘ } nd doch ist es grausam®, beharrte Rondrian.
wGrausam? Weil ich ein Kitz opfere, um uns zu retten? Thr schicBt die

grobiten und stirksten Hirsche ohne Sinn und Zweck, nur der ‘1 rophiic wegen,
und schwiicht damit die ganze Art. Eure Potentaten befehlen Brand und Mord,
und ihr macht dabei lingst nicht vor eurem cigenen Nachwuchs halt. Du bist
cin Mensch, belehre mich also nicht, was grausam ist und was nicht.”
Darauf wusste der junge Menschenmann nichts zu entgegnen. Das Kitz,
das eben noch stumm und starr vor Angst am Boden gelegen hatte, schrie
erbirmlich auf, als Ranari ihm mit zwei raschen Schnitten dic Schnen der
Hinterliufe durchtrennte.
wUnd, wenn du schon von Grausamkeit redest: Wie wiirdest du das
Blutbad nennen, das diese Bestie angerichtet hat? Ist das nicht noch viel
grausamer gewesen? Drei meiner Briider und Schwestern hat er zerfleischi
Wann, wenn nicht jetzt, soll ich versuchen, seinem Treiben ein Fnde zu
bereiten? Er ist schr schlau und erfahren, kann er doch auf ein langes
Leben zuriickblicken. Nun ist er alt und kiinnte nur noch weit | INESamer
die Flucht ergreifen als frither. Das macht ihn bise Hungrig wie er ist

denn fir die Jagd nach gesunden Tieren ist er nicht mehr schnell
genug —, wird er diesem Kider nicht widerstehen kdnnen. Das

Geschrei, der Geruch nach Blut, das wird ihn anlocken.™

g
Dic Elfe lieBl das Kitz los, das sofort blokend aufzustehen versuchie,
um sich in Sicherheit zu bringen, doch seine Hinterbeine waren / )
nurmehr schlaffe, nutzlose Anhiingsel. Aus einer sicheren Deckung ’
sah Ranari ungeriihrt zu, wie das Tier sich quiilte; Rondrian, der '
hartgesottene Krieger, wandte sich ab. \.

Nur wenige Zeit spiiter

P

zeigte sich der Feind, den -
dic Elfe zu stellen gehoffi —
hatte: Ein alter Sibel : y
zahntiger, dessen Maul schon ganz weifl war, streckte - " ,
den michtigen, mit Narben Gibersiten Schidel aus dem g >

- -

Buschwerk und betrachtete das Kitz mit gierigem Blick

Speichel troff ithm aus den Lefzen, der gewaltige, knochige Leib 4

|
kriimmte sich zum Sprung zusammen - che ihm einen Lidschlag ’

7

spéiter Ranaris Pfeil durch das Auge tief ins Hirn drang

HinTERGRUIID

\uelfen leben in Plfahldérfern in den Flussniederungen

nordlich der Salamandersteine, aber auch versteckt am

Yaquir oder am Grofien Fluss. Sie treiben in begrenziem

Umifang Handel mit den Menschen und bauen auch ein

wenig Obst an, leben jedoch hauptsichlich von der A

Jagd. Wic jedes andere Raubticr wilrden sie dabei .| EDES Tl ERSUCHT SICH

nic mehr Wild erlegen, als ihre Sippe verzehren SEINMEN ig(,[ R'SELBST Aavs,

kann - was chenso Pragmatismus wie eine Achtung UND OFFENBAR HAT iHN DIESER

vor dem Leben ausdriickt, die den Elfen zu eigen HirscH in pir nocw nicHt

GEFUNDEN.”

ist.
Die Gier der Menschen nach Reichtum und
Macht ist dem Elfen fremd und erfiillt ihn

mit Widerwillen




Voller Misstraucen betrachtet er auch ihre
DiE AVELFISCHE WaLp LE\ UFE RJ n Bemiihungen, den Umgang mit der Magie, wic

. & R sie jeder EIf intuitiv beherrscht, zu erlernen und
BEi SPIELBEGInD

LeP2) AuP 30 AsP31 MR4 MU KLY IN 14 Elfenmeinung gehen dic Menschen mit Kriiften um,

sich die Zaubermacht zu Nutze zu machen, Nach

CHI12 FEIl GE13 KO1? KKS8 SOS deren Auswirkungen sie nicht einmal im Ansatz
cinschiitzen kiimnen und deren Natur sie ob des

Vor- und Nachteile * Altersresistenz, Dammerungssich, begrenzten menschlichen Horizonts auch nic werden
Gutausschend, Resistenz gegen Krankheiten, Wohlklang, begreifen kinnen.

Zauberer, Elfische Weltsicht, Unfiihigkent Gatter und Kulre, Von allen Elfenvilkern stehen die Auclfen den
Mecresangst 5, Neugier 5 Mecnschen am niichsten, Bisweilen entwickeln sich
Talentspiegel * Bogen + 10, Dolche +3, Hicbwallen +0, Raufca zwischen Mensch und EIf Freundschaften, die

+0, Ringen +2, Sabel 40, Speere +7, Wurlmesser +1, Athletik

+4 Klctiern +5, h-rll\t rbeherrs ||un“ +8. Remten + 3, S eswchen

letzteren sogar dazu bewegen, scine Heimat und scine

Sippe zu verlassen . -
+8, Schwimmen +2, Sclbstbcherrschung 40, Sich verstecken wohl wissend, dass er ; e
> 3%

+ 8, Singen +5, Sinnenschiirfe +8, Tanzen +3, Zechen beides bis an scin

Betdren + 3, Gassenwissen -2, Menschenkenntnis +0, Uberreden Lebensende vermissen wird.
+0, Fihniensuchen +8, Fallenstellen + 3, Fischen/Angeln +1,
Fesselo/Entfesseln + 3, Onentierung 4+ 5, Wettervorhersage + 3
Wildnisleben + 10, Gatter und Kulte +0, Magickunde +3
PHanzenkunde +6, Rechnen +0, Rechtskunde -2, Sagen
[egenden +2, Sternkunde + 1, Tierkunde +7, Sprachen
kennen [Isdira)] +7, Sprachen kennen [Garethi] 45, Lesen
Schreiben [Isdiral +5, Bogenbau +5, Boote lahren + 2, Gerber
Kirschner + 3, Heilkunde Gaft 4+ 1, Hetllkunde Wunden + 1,
Holzbearbeitung +2, Kochen +0, Lederarbenen +2, Malen,
Zeichnen + 1, Musizieren +5, Schnewdern +0
Zauber * AXXELERATUS +5, BALSAM SALABUNDE +4
FULMINICTUS 45, WEHE WALLE +5, SOMNIGRAVIS
FLIM FLAM +3, VISIBILI +3, ADLERAUG UND
LUCHSENOHR +5
Kampfwerte * Bogen 17, Dolche 97, Hicbwalflen 6/7, Raufen 647,
Ringen 7/8, Sibel /7, Speere 10/10, Wurfmesscr 7
Sonderfertigkeiten * Scharfschiitz:
Ausriistung * Hose aus dunkelgriinem Bausch, Weste aus
brauncm Leder, leichte Ledersuelel, Mantel aus dunkel-grauer
Wolle, Elfenbogen, Kacher mit 20 Peilen, Daolch, 1 mbhidngctase he
Griirtel mat kleinen Beuteln, cin Beuwtel mat unterschiedhichen

bunten Steinen, darunter Halbedcelsteine im Wert von 120 Hellern

KLeipuna, WAFFEN vnb AVSRUSTUNG

Ifen tragen eng geschnittene, anschmicgsame Kleidung aus weichem Stoff oder Wildleder, meist ein Hemd und Beinkleider,
die mit Fransen, Federn, bunten Stickereien und bisweilen auch Tierzihnen verzient sind. Typisch sind dic am Schafirand

bliitenkelchformig geschnittenen Stulpensticfel sowie der Bauschmantel, cin armloser Umhang, i

Natiirlich fiihrt ein EIf auf der Jagd cinen Kurzbogen mit sich, nicht uniiblich ist auch ein Degen, den er vielleicht von cinem A

Menschen eingetauscht hat. Die Klinge wird in einer Riickenscheide getragen, damit sic beim Vorankommen im Unterholz nicht
hinderlich ist. Mit sperriger Ausriistung miiht sich kein EIf ab. Er ist das Leben in der Natur gewohnt und findet dort fast

alles, was er braucht. Unverzichtbar jedoch ist sein Instrument, meist cine Flite, die an ciner Schnur um den Hals getragen
wird, Im Tuchbeutel oder der Felltasche hat er dariiber hinaus noch einige Heilkriuter verborgen, und vielleicht die eine oder
andere Leckerei,

Zitate DER WALDLAUFERIII

SJedes Tier sucht sich seinen Jiger selbst aus, und offenbar hat ihn dieser | lirsch in dir noch nicht gefunden.™

~Die Walfe haben cuch gejagt? Dann hatten sie wohl cinen Grund.™
_Es ist so wertvoll und man kann damit alles machen, sagst du? Gut, dana iss du das Gold, und ich begniige mich mit dem

Hasen™
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KAMPFTECHNIKEN (variabel)

H 4.394

Awu'l's, Sp_egi’ ’

FTP

Amsm& 2AVBHL

WissenstTaLEntTE (B)

Dalche BE-1

Goter und Kulte (KL*KL*IN)

Hicbwaltien BE 4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen / Legenden (KL*IN+CH)

BE-2

Mogieknde (KL 1 KLT 1Y)

BE-3

Plonsenkande (KL 1 V] FF)

Recheskunde (KL KL 1)

BE

Starnkunde (KL IV ] 1)

Sahel

Wurfmesscr

Bogen Né-2
Ringan

Speere B3

Tiarkunde (MU ] KL 1Y)

PRACHEN & SCHRIFTEN (W)

KorperLicHe TaLente )

Muttersprache: ladira (ﬂ I“’Clo

Sprachen kennen: Garethi (KL 1 IV ] CH)

Losen | Bchraiban: ladica (KLIKLTFF)

Klettern (MU*GE *KK)

Kérperhcherrschung (MU*IN*GE)

Schicichen (MU*IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

HanpwerkLicHe TaLente @

Selbstheherrschung (MU * KO*KK)

Heilkunde Wunden (KL*CH*FF)

Sich Verstecken (MU*IN*GE)

Holzbearbeiung (KL *FF*KK)

Sugen (IN*CH*KO)

Kochen (KL*IN*FF)

Sinnenschiirfe (KLL*IN*IN)

lederarbeiten (KL*FF*FF)

Tanzen (CH*GE*GE)

MalenwZeichnen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Schacidern (K1.*FF*FF)

Achlaik (GE 1 KD | KK)

Bogonbau (KL 01 F6)

Roiten (CH 1 GE | KK)

Boote fishron (GE | KD KK)

Garber | Karachner (KL T FF 1 KD)

Heitkunde Gift (MU 1 KL 1 1)

Manigioren (V] CH T FF)

s f Geseriscuartricue Tacente
Menschenkenntnis (K12 IN=CH)

Uberreden (MU *IN*CH)

GAaBEN (G)

Betien (N CH | CH)

Ganssanwinnen (KL 1IN | CH)

MNatvr-taLente B)

ZAVBER_ (variabel)
Fuxnleratus (KL 1 GE 1 KO)

Balsam Balebande (KL 1N/ CH)

Fuldmminicras (V] GE 1 KD)

Fihnensuchen (KL*IN*KO)

(ehe (alle Nebela (KL/ FF 1 KD)

Ornienticrung (KL*IN®IN)

Somnigravis (KL | CH | CH) +MR

Wildnislcben (IN*GE*KO)

Fii. Flomm Funke! (KL 101 F7)

Fallensselten (KL ] FF | KK)

Fesseln | Entfesseln (FF | GE | KK)

Adleroug und Luchaenohe (KL I IV 1 FF)

Fischen | Angeln (I 1 FF 1 KK)

lettsrvorhersage (KL IV ] IY)




]’1 iemals seit Angroschs erschaffendem Feuer war jemand aus seiner traditionsreichen Sippe zuriickgewichen
niemals. Nur weil ein seltsamer Kuttentriiger mit roten Augen beim feindlichen Heer gesichtet worden war
bekamen dicse Menschen auf einmal HasenfiiBe Angeblich sollte das cin unbezwingbarer Dimon sein,
doch Angrax fand dic Furcht seiner neuen Mitstreiter licherlich, auch wenn es vielleicht wirklich ein
ungeschaffener Jenseitiger sein sollte, dem man auch mit treuem Stahl ! kaum beitkommen konnte
I'ypisch Mensch, e¢in Drache, das wiire cin Gegner und selbst der war besicgbar, wid
es sein Urgrofivater Ungrosch und scine drei Briider gezeigt , 4 hatten, auch wenn es zwei
von thnen das Leben gekostet
hatte. Angrax war hier, um
sich seinen Sald zu verdienen,
er wurde schliefilich micht firs
Herumstehen bezahlt
AnBerdem hatte er cinen
] I'revicend geleistet. Und wenn
:‘ der Gegner irgendwelche
,' Magicrschurken in scinen
Reihen hatte umso besser, Es
hicli, sie mochten kein Eisen
konnte ersich lebhaft vorsrellen
cr hatte anch angern setn schartes
Axthlatt im Brustkorh gehabt
Mochte es auch noch Stunden
daucrn, bis die Angreifer in
Reichweite seiner Armbrust kamen,
er whirde ausharren. Und nach
crsten Schuss wilrde er seine Axt
- nehmen, hinabstiirmen und den Rest

C Ilt'\]l;li n

) HinTerGrUID

mbosszwerge licben den Kampl. Zumindest
( \ gelten sie unter ihren Brivdem als das
kimpfenischste Volk der Angroschim, und da sie
auch kaum Berihrupgsingste phit den Menschen
haben, 1st Ambosszwerg® zum Synomym fir Zwerg'
geworden - und aus menschlicher Sicht hat
cin ,ordentlicher Zwerg' mit Axt, Armbrust,
Kettenhemd, Trinkfe \!l__"b.n" und stre ngcm
Kirpergeruch Jesegnet® zu sein. Deshialb liegt
es fir sic nahe, Vergniigen und Broterwerh
miteinander zu verkniipfen uwnd dem menschlichen
Klischee drauBlen, jenscits threr Stollen us
Bingen, zu entsprechen. Schon viele Ambosszwer
als Soldner verdingt: Sie zichen fir
win paar Durzend Jahre* in der Welt umhber und
hoffen, cines Tages narben- und ruhmbedeckt in
w!!( unte fll"l\\ hl n ill]j\ n u"f!‘i-i\/l:"\l"} en
Zwerge sind uls Sildner beliebt, sie gelten
.Dann GeHE icw \ als zah, ausdavernd und zuverlass
Allein das Gerilicht, dass auf gegnenischer
EBEN ALLEIME
Seite einige Zwerge mitkimpfen, hat
schon so manchen Anfithrer von cinem

Angnift abgehalten




DER ZWERGENSOLDNER
BEI SPIiELBEGINnN

LeP 37 AulP42 MRS MUI2 KLI
CHES FFI3 GEl12 KOI6 KK

und Nachteile * Dimmcru

it Schwimmen

l.t|('nl\pl(;;¢l * Armbrust
+ 4 l:.tn:r‘-‘

Kampfwerte * Armbrust |

H vaften 12/8, Infan

KLeipunag, \MAFFEN
urnp AUsrRUSTUNG

[ ) as wichtigste Kleidungs- und Rilstungsstiick des amboss

rwergischen Séldners ist das Kettenhemd, Giber dem ol cin

Uberwurf oder zumindest eine Schiirpe in den Farben der Einheit

getragen wird. Andere Verzierungen an Helm und Stiefel, zumeist
farbige Binder, zeigen ebenfalls die Farbkombination oder Symbolik an, mit der man auf dem Schlachtfeld Freund und Feind
unterscheidet. Als Waffe fithrt er fiblicherweise eine Axt, sclten cinmal cine spezicll angefertigic Infanteriewalle. Erginzt wird
die Ausriistung durch cinen Lederranzen filr Proviant, Utensilien zur Waffen- und Ristungspflege, Feuerstein, Stahl und

Zunde T hll.l[l\”.l\\ he, ¥ sshesteck und cine Wolldecke.

Zitate DES ZWERGEINSOLDIIERS

Das ist kein unterirdischer Gang, Frau Elfe, sondern ein in flacher Neigung gefihrter Schrigstollen.™

_Das nennt Ihr ein Schwert? Bei Angrosch! In unseren Hallen schmieden Kinder Brotmesser, die schirfer sind als dicses

Stiick Blech!™

<Dann gehe ich eben alleine.™
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mu: 72 KLIO in: 77 CH 8

FF: 13 GE: 72

WissenstaLente ()

Gotter und Kulie (KL*KL*IN)

Rechnen (KL*KL*IN)

KO 16 KKJS

Sagen / Legenden (KL*IN*CH)

Goateinabunde (KL 1 IV | FF)

Horeldi (KL KLT FF)

Krinqukanas (MU | KL | CH)

Mochanit (KL 1 KL1 FF)

Recheakande (KL / KL 1 1)

Scharsen (KL I N7 1Y)

Tierkunde (IR | KL { 1Y)

KorrerLicHE TaLente m)

Klettern (MU*GE*KK)

PRACHEN & SCHRIFTEN W)

Muttersprache: Ragolan (KL ,“{m

Sproche kennen: Garerhi (KLT IV 1 CH)

knnnan: Oloackh (KL 1 IN | CH)

| Lasan | 8chroibon: Zuwergonrunen (KL I KL FF)

Karperbeherrschung (MU *IN*GE)

Schicichen (MU*IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Selbstheherrschung (MU *KO*KK)

i L_Si(fl Verstecken (MU *IN*GE)
Singen (IN*CH*KO)

——

_—

HanpwerkLicHe TaLente @

Heilkunde Wunden (KL *CH *FF)

__| Sinnenschiidfe (KL*IN*IN)

Halzbearbeitung (KL*FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE)

Kochen (KL*IN*FF)

| Zechen (IN*KO*KK)

thdrnrbcllrn (KL*FF*FF)

Abrobarik (MU | GE | KK)

Malen/Zcichnen (KL*IN *FF)

hehlerik (GE | KD | KK)

Schocidern (KL*FF*FF)

Raitan (CHIGETKK)

Bacghau (V1 KD | KK)

| Fabrseug lenken (N1 CH T FF)

Folochapiel (MU | CH 1 FF)

Fainachanik (KL | FF 1 FF)

Grobachmiod (FF | KK/ KD)

GeseLiscuartLicHe TaLente @)

Menschenkenntnis (KL*IN*CH)

Uberreden (MU*IN*CH)

| Gansanwisaan (KL 1 WY/ CH)

GABEN (G)

&ngum[ﬂ/ﬂm-_

Matvr-taLente B
Fahrnensuchen (KL*IN*KO)

MNotizen

Oricnucrung (KL*IN*IN)

Wildnisleben (IN*GE * KO)

Fallenarellon (KL1 FFIKK)

Feavein | Entfensaln (FF 1 GE | KK)

Fischan | Pgeln (IN | FF | KK)

(Wettervorhersage (RL/INIHY)




l ch dachte, du kinntest mir nur auf magischem Wege helfen®
sagte der Krieger Rondrian zu Mirhiban

wHab ich doch®, erwiderte dic Magierin und titschelte den
dilnnen, langen Stab, mit dem sie chen dem Mann, der ihren
Getahrten von hinten hatte angreifen wollen, cine michtige Beule

verpasst hatte. ,,Oder glaubst du, ein gewdhnlicher Stecken hitte

diesen Schlag unbeschadet iiberstanden ? Wie dem auch sei, unser

Freund hier sagt so schnell nichts mehr.*

Die beiden schlichen den Gang entlang — Mirhiban hatte cinen
SILENTTUM iiber sie gelegt, der rings um sic herum eine Sphiire der Suille
aushildete. Nicht einmal das ]\llngt In von Rondnans Kettenhemd war mchr
zu horen

SchlieBlich kamen sic an cine Verzweigung, Das Ende des rechten Tunnels
lag im Dunklen, aus dem linken jedoch drang aus der Ferne Licht

Dort deutete Rondrian hin, und Mirhiban nickte — innerhalb der Sphiire
magischer Stille mussten sic sich mit Handzeichen verstindigen

Das Licht kam aus ciner grofien Halle mit einem schwarzen Altar

in der Mitte, der von zwei Kuttentriigern bewacht wurde. Mirhiban

zeigte auf den linken der beiden, dann auf sich selbst, und Rondrian

gab zu verstehen, dass er verstanden hatte. Dann hocken sich beiden
Gefihrten neben den Eingang und warteten geduldig, bis die Wirkung

des SILENTIUM voriiber war, denn ein Schweigezauber wilrde ihnen

bei threm Plan nichts niitzen

SchlieBlich hirten Mirhiban den Gefihrien an ihrer Seite leise atmen

Es war soweit, Sie zihlte stumm an den | ingern ab - cins, zwel, drei

dann sprangen beide auf.

whFiir Rondra!™ Rondrian drang mit wirbelnder Klinge auf den rechten
Kultisten cin.

wFulminictus!®, rief die Magierin, und der magische Schlag fegte den

zweiten Gegner von den Beinen.

A

HinTeERG RUTID

l l } cnige, ganz wenige menschliche Kinder - vielleicht eines von 150
/ M

hen in Aventurien in jungen Jahren cine seltsame | rfahrung:

Statt {iber den zerbrochenen Krug zu schimpfen, zwitschert der Vater
plotzlich wie cine Khoramsschwalbe, oder der fiir seinen Geiz bekannte
Konditormeister kommi1 plétzlich aus dem Laden und schenkt ihnen die
Zuckerstange, dic sic sich so schnlichst wiinschten, aber niemals hitten
bezahlen kénnen. Wenn solche Dinge geschehen, dann ist Zauberei im Spiel,
und den Kleinen steht vielleicht cine glanzvolle Karriere als Magier bevor.
Wer aber ein machtvoller Zauberer werden will, der muss Jahr um Jahr
studieren ~ keine andere Profession erfordert eine derant lange Aushildung.
Dass solch ein Studium cine hitbsche Stange Schulgeld versc hlingt, versteht

sich von selbst. Andererseits fiihlen sich die Magicrakademien der Forschung

+SCHAVT micH nicHT sO FRAGEND an!
MaturLicw ist per Wackrosten nicut
ZUFALLIG EINGESCHLAFEN




Die TuLAmMIiDISCHE
MaGierin BEI SPIELBEGINN

LeP 24 AuP 27 AsP39 MRS MUI12 KLI4 INI12
CHI4 FFIl GEIll KOI0O KKS§ SO 13

Vor- und Nachteile *-Akadcmische Aushildung
(Magicrakademic), Zauberer, Astralmacht (42 AsP),
Gutausschend, Angst vor Nageueren 6, Vorurteile gegen Elfen
8. Unbilugker fiir Handwerkliche Talent
Talentspicgel * Dolche + 1, Hichwalfen +0, Raufen +1
Ringen + 1, Sibel 4+ 1, Stibe + 3, Wurfmesser 40, Klettern
+ 0 K.-.-]-c rbeherrschung +0, Reiten +4, Schleichen +0
Schwimmen +0, Selbsthbeherrschung +5, Sich verstecken
#0, Singen +0, Sinnenschirte +2, Tanzen +1, Zechen
+ Betdren +8, Euketie +6, Gassenwissen + |
Menschenkenntmis + Uberreden +5, Uberzeugen +5
Fihrtensuchen +0, Onentucrung 40, Wildnisleben +10,
!-:'!1‘-2' | +4 ‘-H--:ln_l‘\m + 2. Geschaichiswissen + 3, Goner
und Kulte +6, Heraldik 4 3, Magickund 7, Mechanil

Planzenkunde 4+ 3, Rechnen +7, Rechtskunde 46,

nlLegenden + Schitzen + |, Sprachenkunde + 1
whe + 3, Therkunde +1 rachen kennen [ Tulam
‘i,\{"!-!\ n kennen [Garethi) 4+ 14, Sprachen kennen

wparano] +6, Sprachen kennen [Ur-Tulamidya] +4, Lesen
Schreiben [Tulamidval +6, Lesen/Schreiben lnl\[ hen von
Unau| +4, Lesen/Schretben [Kushiker Zeichen] + 4, Ackerbau
+ 1. Alchimie +4, Hellkunde Wunden +0, Holzbearbentung

Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/Zeichnen +2,
Zauberspiegel * ANALUS +4, ARMATRUTZ + 3, AURIS
NASUS 4 AXXELERATUS +3, BALSAMSALABUNDI

BANNBALADIN 410, FORAMEN +3
FULMINICTUS 45, KLARUM PURUM +3, ODEM
ARCANUM +5, SENSIBAR +7, SOMNIGRAVIS +3
Kampfwerte * Dolche 7/6, Hichwallen ¢
7 Stidbe /9, Wurfmesser

6, Raufen 6/7, Ringen
Sibel 6
Ausriistung * Robe mit arkanen Symbolen, gehdrnie
i‘..‘; I Mantel aus feiner Wolle . Laubcerstab, ./.I'.hiwl-.'fl.
Nintentasschen, Schreitbteder, 10 Blatt Pergament in emncer
Hiille aus g
chmiickten Schewde, lederne Umhiangetasche, 8 Dukaten, 12

Silbertaler, 6 Heller

ewachstem Leder, Dolch in einer reich
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und Lehre so stark verpflichtet, dass sic bereitwillig
Stipendien an begabte, aber mittellose Kinder vergeben.
Bisweilen werden diese schlicht per Zufall von einem
Magister ;entdeckt’, in machen Schulen kann man sich
aber auch bewerben und in einer Priiffung sein magisches
Talent unter Beweis stellen.

Der Unterricht umfasst neben dem Erlernen der
Zauberformeln auch Lesen und Schreiben, Rechnen,
Grundkenntnisse der Alchimie, Geschichte, Philosophic
und Planzenkunde. Am Ende des Studiums stehen
verschiedene Priifungen an, nach deren erfolgreichem
Abschluss der Zogling das Akademiesiegel in die
Handfliche titowicrt bekommt und als Jungmagier in
die Welt entlassen wird.

Die Tulamiden blicken duf einé iltere Magierntradition
zuriick als jedes andere Menschenvolk Aventuriens.
Von hier kamen und kommen dic michtigsten
Dschinnenmeister und Anefakunagicr des Kontinents
aber auch die gefiirchteten Magiermogulen der Vorzeit
und manch skrupelloser Chimirologe, der noch in
unseren Tagen sein Unwesen treibt.

KLEIDVHG,
W AFFEINI VIID
AUsrRUSTUNG

in Magier hilt mit sciner Profession nicht hinterm

Berg, sondern kleidet sich so, dass man sic schop von
weitem erkennt. Zu sciner Tracht gehéren €ine spitzer
Hut oder cine gehdrmte Kappe, ein langes, mit arkanen
Symbolen besticktes Gewand sowie der mit Runen
beschnitzte Zauberstab, das Zeichen der Magierwiirde.
Der Magicr vertraut licber auf seine Zauberkriifie
als auf Walfengewalt, weshalb er im Umgang mit
Schwert und Schild nicht gelibt ist. Wenn ein Kampl
unausweichlich ist, wehrt er sich mit scinem Dolch
oder dem Zauberstab — denn im Stockfechien wurde
er zumeist unterwicsen. Als Riistung trigt er hichstens
cinen watticrien Walfenrock.

Kein Magier geht ohne Schreibzeug und Aufzeichnungen
aul Reisen, ansonsten trigt er die dbliche Ausriistung mit
sich (Feuerstein und Zunder, Proviant ust.).

Zitate
DER ITIAGIERI

wSelbstredend, Herr Kollege. Aber wenn man nun

die direkte Abhingigkeit der harmonischen
Transmutationsfrequenzen von der homogenen
Astralfeldstruktur mit in Betracht zieht, dringt sich
doch die Vermutung geradezu auf, dass die
Sllp('rpn\i!iull\'hllrn!(‘n

<Schaut mich nicht so fragend an! Natiirlich ist der
Wachposten nicht zufillig cingeschlafen ..*
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KamPFTECHNIKEN (variabel) WissenstaLente B)
Dolche BE~1 T/6 |+1 Gotter und Kulte (KL*KL*IN) +6
Hichbwaften BE-4 6/6 +0 Rﬂ'hncnlkl.'l{l.,f_l?\'i +7 '
Raufen BE Yk +1 bml.csrndtn lK.L'lN‘C_H) +5 ;
Sibel BE-2] 6/7 [+1 Arortapind (KL / KL 1 1Y) +4
Wurfmesser BE-3 6 +0 rw {ﬁ/ﬂlm +2
:-_E Ringen BE 617 |+1 Gaschichtawissen (KL 1 KL/ 1Y) +3 .
=‘ Stabe aE-2| 6/9 |+3 Horoldit (KLT KL/ FF) +3 a
- . Moginkande (KL / KL/ 1Y) +7 |
. Machanik (KL | KL 1 FF) +1 ]
. Planssnkunde (KL | IV ] FF) +3
. Rechtskunde (KL 1 KL 1 i) +6
. Schartsan (KLI IV ) +1
. Sprochankunde (KL KL/ #Y) +1
| B | Bearnkunde (KL 1 i1 1Y) +3
f . Tiorkunda (AU 1 KL 1 1Y)

KORPERLICHE Tarente ) TaW PRACHEN & SCHRIFTEN (A)
Klettern (MU *GE*KK) BEx2 |+0 | Mutiensprache: Tulomidye (KL/ 141 CH) +14
Karperbehermchung (MU *IN*GE) BEx2 |+0 Sprachen kennen: Garerhi (KL 1 IV | CH) +19
Lﬁ Schicichen (MU*IN*GE) RE |+0 Sprachen kennen: Bosparana (KL/ IN | CH) +6
v‘:- Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 | 40 Sprochan kannen: Ur- Talamidge (KL 1 1V ] CH) +¥
N Sclbstheherrschung (MU *KO *KK) +5 Locan | Bchreibon: Tulomidga (KL KL 1 FF) +6
Sich Verstecken (MUSIN*GE) BE-2 | +0 Losen | Schroibon: Glyphon von Unau (KLTKLTFF) | +¥
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+0 Loaen | Bcheniban: Kushiker Evichen (KL KL FF) +4
Sinncnschirfe (KL*IN®IN) BE +2
_| Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 |+/[
"' Zechen (IN*KO*KK) ;i — . |+0
a_\ Raiten (CH 1 GE 1 KK) BE-2 | +4 Hanpwerkricue TaLente ® TaW
W’( Heilkunde Wunden (KL*CH *FF) +0
A Holzbearbeitung (KL*FF*KK) +0
Kochen (KL*IN*FF) +0
_ | Lederarbeiten (KL *FF*FF) +0
Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +2
Schneidern (KL* FF*FF) +0
. | Ackerbou (I F£ 1 KD) +1
‘4. J Geseriscuartricne Tacente @ | Taw Alchaenia (000 KL 1 ££) +4
™ / Menschenkenntnis lI\L'[\I'LH) +5 i3
Uberreden (MU*IN*CH) BE-4 | +$§ 2
Batiren (V7 CH T CH) BE-2 | +8
Lriknere (KL IV CH) | 862 |+6 ZAVBER (variabel)
Gossenwisasn (KLI IV ] CH) BEH |+ 1 —M%(ﬂ]ﬂlﬂ) "31
Uberseugen (KL 1 I/ BEH | +5 Armatruts (| KO +
(" : % Acrie, Nowusn Ocuskss (&! TCHTTF) A
.,\> Acxaleratue (KL T GE T KD) +3
Balsamaalobunde (KL | I¥ ] CH) +7
Matuvr-tTaLeEnTE (B) TaW Dannbatadio (I 1Y | CH) +MR +10
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) BE-2 | +0 Foramen Foraminor (KL I KL 1 FF) +3
Onenticrung (KL*IN*IN) — | +0 Fulminictus (V] GE | KD) +$
Wildnisicben (IN*GE *KO) .4 |+0 Kiesruaen Puruen (KLT KL 1 CH) +3
4 Ocdoen Arcanam (KL I 1 1Y) +$
4‘? Sensibar (KL{ IV ] CH) +MR : 3 +7
e Somnigravis (KL ! KL CH) +#R
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