NTUR

VE

|

iz % g R
} ochstaplenny ey

Q
=
=
.
e
<
o
<3
o
W
=
%
Q
-
W
L
of
>
N
=
W
=
7
>
7o)
>
of
)
=
W
=
ot
W
»
<
Q




HrerpenceneriervnG (FUR IMicHT-ZaUBERER) ScHRITT FUR ScHRit

Startcutuasen: Sie vasen 110 GP

Ronzept
'{._‘Jbu_'rlcgcn Sic sich, was fiir einen Helden Sie spiclen wollen., Lesen
Sie dazu ber Bedarf die Beispielhelden und die Hintergrund-
beschreibungen der Professionen, Rassen und Kuleuren durch.

RASSE
Wiihlen Sie eine Rasse aus (AH 20-30}. Zichen Sie die GP fiir
diese Kultur von Thren 110 GP ab. Netieren Sie sich die

Modifikatoren der gewiihlten Rasse.

KuLtur
Wiihlen Sie cine Kulwur aus (AH 31-72). Zichen Sie die GP fir
diese Kultur von Threm GP-Vorear ab, Notieren Sie sich die

Modifikatoren und Startwerte der gewihlien Kulur

- PROFESSioON
= Wiihlen Sic eine Profession (AH 73-103 oder die Professionen aus
MBEK). Zichen Sie die GP fiir diese Profession von Threm GP-Vorrat
ab. Notieren Sie sich die Voraussetzungen, Modifikatoren und

Startwerte der gewihlien Profession.

EicenscHarfEn vnbp SoziarLstatus
Zur Zeit sind aul Threm ‘Einkavfskonto’ noch 60 bis 110 GP iibrig,
Vertellen Sie diese Punkizahl auf die acht Eigenschaften (MFFE 6)
und den SO (AH 12f). Dabei gilt: Fiir die acht Eigenschatien

zusammen diirfen Sie keinesfalls mehr als 100 GP ausgeben. Alle

Eigenschaftswerte miissen zwischen 8 und 14 licgen. Der Sazial-
status muss zwischen 1 und 12 liegen. Sie dirfen Thr "Konto” auch
‘iberzichen’, miissen es aber dann spiter durch Nachteile wieder
ausgleichen, Sie miissen andererseits nicht alle G ausgeben, Das
Ergebnis verrechnen Sie mat den Eigenschaltsmodifikatoren fir die
Rasse und die Kulur, Kontrollieren Sie nun, ob das Ergebnis fir die

Grundvoraussetzung der gewiinschten Protession ausreicht.

Korrigicren Sic notfalls nach.

Vor- unb [MacHTEILE

Siche AH 105-118, Maximal kisnnen fiir 50 GP Nuchteile erworben
werden (cinschlieBlich Schlechter Eigenschalien); durch Schlechte
Eigenschaften diirfen maximal 30 GP erworben werden, Die Vor-

und Nachreile, die zu Rasse, Kultur und Profession gehiren, hat Thr

Held aufjeden Fall. Dic GP-Kosten dafiir sind bereits bei den

Kosten tiir die Rasse/Kultur/Profession verrechner. Wollen Sie den
Wert einer Schlechren Eigenschaft, die Thr Held aul diese Wese

hekommen hat. noch anheben, so erhalten Sie natiitheh nur G fiir

die zusitzlichen Punkte, Am Ende von Schrtt 6 muss das GP-Konto

zleich Null sein.

SOnDERFERTIGREITEN
b Siche MEF 41{F, die Liste in AH 14 und das gleichnamige Kapitel in
MBK. Sonderfertigheiten, die Thr Held zu Spielbeginn kinnen soll,
kosten (GP; einige Professionen (und cmmige Kuolturen) bringen

automatisch einige Sonderfertigheiten mit sich,

Tarentwerte
Zihlen Sie die Talentwerte zusammen, die Thr Held durch Rasse,

¢ Kultur und Profession erworben hat. Ergiinzen Sie diese Liste durch

#

alle Basistalente (MFEF 17); sofern das Talent nicht dureh Rasse,
Kuleur oder Profession modifiziert wird, betrdgt der TaW der
Basistalenre automatisch Null.

Nun stehen Thnen (KL+IN} x 20 Talent-GP zur Verligung, mit
denen Sie anhand der Steigerungstabelle (AH 15) belichige Talente
erhohen konnen. Sie konnen auch Talente, die bisher noch niche auf

Threm Bogen stehen, akiivieren und dann weitersteigern; die
Aktivierungskosten bringen ein Talent aul den TaW Null. Wenn Sie
cin Thlent steigern wellen, das bisher mit einem negariven Were auf

Threm Heldendokument steht, milssen Ste unterscheiden:
Wenn es ein Basistalent ist (MFFE 17), dann kostet jeder Punkt unter
{0, um den Sie es steigern wollen, einmal die Aktivierungskosten. Ist
es kein Basistalent, dann miissen Sie vorher noch einmal die

Aktivierungskosten authringen, um es iberhaupt steigern zu
kénnen. Es diirfen maximal fint Talente in dicsem Schrii aktiviest
werden. Am Ende dieses Schrittes darf kein Talentwert den hischsten

der drei Eigenschafts-Werte, die bei der Talentprobe abgefragt
werden, um mehrals 3 Punkue Gibersicigen (siche die Talentliste auf

dem hinteren Innenumschlag von MFEF).

ALTErR DES HELDEN
Zichen Sie dic Tabelle in AFL 16 2u Rate. Das Eintrittsalter ins
Abenteuerleben ist abhiingig von der Rasse des Tlelden sowie dayon,

ob er bestimmie oder gar mehrere Professionen erlernt hat

Die aBGELEITETEN GRUNDWERTE

Lebensenergie (LE) = (KO+RKO+KK)/2
+ Modifikationen+ eventuell Hoke/Niedrige Lebenstraft

Ausdauer (AU) = (MU+KO+GE)/2 _
+ Moditikationen + eventuell Ausdarecrnd/Kurzatmig

AT-Basiswert = (MU+GE+KK)/S
PA-Basiswert = (IN+GE+KK)YS
Fernkampf-Basiswert = (IN+FF+RKK)/S
Initiative-Basiswert = (MU+MUFIN+GE)/S

Magieresistenz (MR) = (MU+KL+KO)/5
+ Modilikationen + eventucll Hohe/Niedrige Magieresistenz

ATTacke- vniD PARADEWERTE

Legen Sie die AT- und PA-Werte der cinzelnen Kampftalente fest
(siche AH 17 und MBK). Bei Fernkampftalenten wird der gesamte
TaW zum Fernkampl-Basiswert addiert, bei den Talenten Lanzen-
reften und Peitsehe wird der TaW anf den Attacke-Basiswerr addiert.
Bei Nahkampfralenten kénnen Sie den TaW nach eigenen Vorstel-
lungen auf Attacke und Parade aufteilen, allerdings darf die Diffe-

renz der beiden zugeteilten Werte nicht grofier als 5 Punkte sein.
Addieren Sic die zugeteilten Werte zu den jeweiligen Basiswerten,

Avsrustunc
Jeder Held hat cine Grundausriistung, die bei der jeweiligen Pro-
fession heschrieben ist, Zusitzlich erhiilt er SOxSOxSO Heller, fiir

die er sich noch weitere Ausriistung kauten kann.

Letzte DEetaiLs
Anhand der 20 Fragen’ (Basisregeln 64) kiinnen Sie den Helden
noch facettenreicher ausgestalien. Und schlussendlich braucht er
noch cinen Namen — AH 133138 bieter hier eine grolie Auswahll




w ; verkérpern sollen. Sie milssen nicht nur wissen, wis genau die

i - - -, , . . . - :
VORW'O KI : Eigenheiten der unterschiedlichen Rassen, Kulturen und

5 G Professionen ausmacht,

sondern auch, wie diese

. Von avenTvRiSCHEND HELDEN

A Brabak, sondern noch etliche andere kulturschallfende Rassen: vorgestellte Aspelee einer Heldenjugend. ein System zur :
R i Zwerge, die Llfen, aber auch Orks, Goblins und Achaz, die Schnellkonvertierung alier elden aul die neue Regeledition, \8)
; schon seit ewigen Zeiten die Geschichte der Menschen teilen, cine Anleitung zum Ligenbau von Kulturen, Rassen oder
Siealle haben eines gemeinsam: Immer wieder kommt es vor, Professionen und zur schnellen Steigerung von Meister-
(dass sich einzelne Angehérige cines solchen Volkes durch ihren personen sowie Hilfestellungen fir die Darstellung exotischer
Mut, ihre Klugheit oder ithr Kampfgeschick von der Masse Spiclerrassen wie Achaz oder Orks — also alles, was Sie
:I threr Mitwesen abheben und als leibhaliige Telden Beriihmt- brauchen, um aus der Fille an Maghehkeiten und Freiheiten,
~ heiterlangen: Helden wie eben jenen, in dessen Haut Sie die Thnen diese Regeledition erlaubt, ein Maximum an
_‘ schliipfen konnen, um die Welt Aventurien avs seinen Augen Spiellreude zu schoplen,
- zuerfahren.
Doch damit dieser Effckt, der den eigentlichen Reiz des Kurlsrusre, i November 20001
_ Rollenspiels ausmacht, zustande kommen kann, miissen Sie Fiir die DSA-Redakiion,
- sicheein detaillicrtes Bild des Wesens machen, das Sie fortan Brieta Herz
.
it
;
s ] & &
- LEHR- vOD |UGENDjAHRE AVENTURISCHER HELDED
l} Um Lhren Helden iiberzeugend darstellen zu kénnen, aulbringen, um ihn zu Gberzeugen, andernfalls werden sie
niissen Sic von thm cine méglichst genaue Vorstellung gezwungen sein, chenfalls den Landweg zu withlen — oder
= haben, die deudich tiber Auberlichkeiten wie Gestalt, Haar- thm mit ¢inem Schlalfmiteel im Bier Gber den Abschied vom
und Augenfarbe sowic Kleidung und Bewaltfnung hinaus- Landleben hinwegzuhelfen ...
i geht. Im Idealfall sollte er Thnen ebenso vertraut sein wie ein Es lohnt sich also, ein wenig Zeit zu investicren, um sich
b ;guter Freund, damit Sie sich in jeder Abenteuersituation in eine summige, aber auch phantasievolle und markante
y 1hn hineinversetzen und die Ereignisse aus seiner Perspelui- Hintergrundgeschichte auszudenken, denn durch die
2 ¢ hautnah miterleben kénnen, Darum sollten Sie sich ein Vorgeschichte erhiilt der Helden erse Profil. Im giinstigsten
d davon machen, was Thren Helden in scinem Innersten Fall kann es sogar vorkommen, dass Thren Recken irgend-
¥ bewegt und was er erlebt hat, bevor er aul Abenteuer auszog. wann einmal die Vergangenheir einholt, weil der Meister
e Wenn Sie sich Gberlegt haben, wie dic Jugendzeit Thres cine Begegnung mit alten Freunden oder Feinden ins
7 Recken aussah, hiltt Thnen dies auch zu entscheiden, was Abenteuergeschehen einbinden konnte. N/
B letztendlich, im Abenteuer, sein Denken und Handeln Uber diesen Band verteilt finden Sie immer wieder Erzih- A
F bestimmt, lungen aus der Jugend méglicher aventurischer Helden. Wir
; Lin Held etwa, der in seiner Kindheit beide Eltern bei mochten Thnen mic diesen Stimmungstexten ein Gefithl vom
L g_:ihcrn Schiffsuntergang verlor und selbst nur knapp iiberlebt Leben cines Jugendlichen in Aventurien geben — in der
B h'al__, witd fiir eine Segelpassage nicht zu begeistern sein. Hoffnung, dass Sie selbst Lust bekommen, fitr Thren eigenen
Seine Kameraden miissen all ihre Uberredungskiinste Helden eine dhnliche Geschichte zu erfinden. o

Von den Fjarningern, einem Barbarenvolk aus den eisigen
Weiten der Grimmitostide, zu den Lebenskiinstlern aus dem
Horasreich, von den blutriinstigen Ferkinas aus dem
Raschtulswall zu den Erben des Diamanten Sultanats in den
:fui_amirlcnlandcn, von den unerschrockenen Thorwalern iiber
das bunte Menschengemenge mittellindischer Stéddee zu den
Mohas, die die iltesten Geheimnisse der stidlichen Dschungel-
wilder hitten: Der Viellult menschlicher Kulturen, die den
Kontinent Aventuricn besiedeln, sind keine Grenzen gesetzt.
Doch nicht nur Menschen leben im Land zwischen Riva und

(o) |

ganz konkret. in der
Spielsituation, zum
Tragen kommen. Die vorliegende
Publikation soll Thnen darum cinen
méglichst umfassenden Uberblick tber
die Vielfalt der aventurischen Lebens-
muster und Personlichkeitsmerkmale bieten. Aus dicsem
bunten Katalog der Méglichkeiten kénnen Sie chen jene
Aspekte auswiihlen, dic malgeschneidert zur Perstnlichkeit
Thres Helden passen. Wenn Sie diese Wahl getrollen haben,
erlaubt Thnen ein sorgfiltig ausgewogenes Regelgeliige, die
individuellen Ziige Thres Helden ins Spiel cinzubringen —
damit das Bild, das Sie bei der Genericrung entworlen haben,
am Spieltisch zur aventurischen Realitic werden kann.
Dyariiber hinaus finden Sie in dem vorlicgenden Werk cine
Fiille neuer Tipps Rir Spieler und Metster, exemplarisch
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Akja RaGniLpDsDOTTIR.

“Also put, Akja soll sic beifien, aber dann Slagarsdottir”, keuchie der

Hiine wnd wischee sich das Blut ans dem Gesichr, das aus der Platzwunde
iiber denr tsagefillip in allen Regenbogenfarben lewchienden Veilcben vann.
“Dass ... irh....
dem am Boden fisgenden Kewpfer stand, stiel mit jedem ibrev raschen

nickt . dacche!” Die mnsbuldse Frav, die breitbeinig iber

Atemziige cine Silbe ans. “Rag..nilds..dot.tir ... das .. wobl!”

Miihsant stennmt sich der Hiine boch. Die Fiuste zur Dechung vors
Cesteht erhoben, stand ev zwar sehwankend, aber tmmerbin obne Hall
suchen zit miissen,

‘D bist genanso ein Dicksehddel wiv dein Vater, Slagar Arngrimsson.”
Die Fraw sprang vor, ibre Taust traf den Gegner am Kin, der s
ndaiiltio stéhnend zusammendrach wad liggenblieh.

Die Menge, die die Kc'r'm]r;fmd.:’ri wnringte, vjuf)rf'rf wid erie Frase siit gran
cestrabutem Haar, dem Gesichtssehuitt nach die Muater dev Siggerin, bob
einen Saugling in die Hibe und prisenticrte thn der joblenden Scbar,
“Akpa Ragnildsdottiv! Abja Ragnildsdotiie!” schallien die Rufe. So kam
die kleine Akja zu threm Namen,

Das klenne Médchen gedich nach thorwalschen Mafstiben prichtip, Mit
sechs \Jffprr'igrffr sie cinen fungen, der awel Kapfe grf'.f,{\’r'r war als sie selbst,
mit acht leerte sie gemetnsans it ein paar Frewaden ein (zoom Gliick nicht
cinmal balh valles) Fisschen Premer Fewer und wachte nach der zwel
Tage wibrenden Bownsstlosighett als evsie wieder anf fa, Akja witrde cine
starke Fraw werden, das zesgte sich sehon tn jungen Jabren.

Die Kinderspiele in Thorwal sind wild. Man kimpft mit Helzwaffen
sndd steckt daber Bewlen, Placzwunden wnd blave Flecken ein oder denks
sich dic abentewerlichsten Mutproben ans: Akja und ibre Frennde kanwnten
eint Spiel, bei dem man die linke Hand auf den Hackklotz legte wnd it
der rechten das Beil hinabsawsen lief. Traf dic Axt zut weit entfernt ven
den Fingern ins Holz, palt man als Feigling, wnd wenn man die Hand
wegzog, evst recht, Bei cinem solchen Zeitvertreih biifre Akja eine
Fingerkuppe an der linken Hand ein — und die Tracht Prijgel, dic sie zur
Strafe fiir so wiel Dunmbeit von ibren Eltern erbiclt, 1st ibr noch bewte in
leurhiender Erinnernng geblichen,

Als Akja zwdlf fabre alt war, bekawen die Spiele emen ernsten Tinter-
orund. ferzt fiigten sich lose, kindliche Frevndschaften zu fosten Banden;
Jetzt zeigte sich, auf wen felsenfest Verlass war, wenn es spater wm dic
Fiibrersehaft ciner Ontajasko, ciner Sehiffspencinschaft, ging, Neben
Wettsehwinumen wnd ~tauchen wurde ein neves Spiel immer belichter: Auf
zwet Bawmstammen, die tm Wasser tricben, stellie sich je eine Manuschaft
anf, die versuchen musste, den Gegner ins kithle Nass zu sehubsen. Wer
Siber Bord geaangen’ war, mussie so schrell wie méglich von den Seinen
berausoezogen werden, damit er weiterspiclen bonnte — eln Los, das
natiirlich auch Akja wicht erspart blich. Kawm war sic in den Fluten
versunken, olitt sic mit zwei, drei brdftigen Schwimmstapen zuriick an dic
Oberfliche, wnn wie ein Delphin avs dem Wasser zu schiefen. Doch es
hanmt anders als gedache: Thr Kopf schlug mat voller Wacht geaen den
Bawmstamm, so dass sic auf der Stelle die Besinnung verlor und von
thren durchndssten Kleidern wic ein Stein in dic Tiefe gezogen wurde, Dic
Kameraden sprangen il nach wnd versuchien vergebens, in den schwarzen
Wassern cinenr Midehentarper auszumachen, Da erklang vom Ufer ber
cin sehrilles Winseln, ein lautes Platschen: Den Blick starr geradeans

gevichier wnd prusiesd vor Aufregung, schob steh dic viesige Olporter
Hitndin Awene direhs Wasser bevan, die dic ganze Szenerte vons Ufer ber
beabachtet batte. Seblueflich war sic tnmutten dev wild reischendern Kinder
angelangt, wanchie zielsicher in die Tiefe, anf den kithlenr Grond binab —
iwnd bekasm Akjas Kragen zu packen, i das Kind an Land zu zichen,
Seither waren fii'\'jr: wnd Awmene dic dr’(i’srcn Frrrmdr’n.l:enj wid als div
Hiindin im nichsien Tugerimn sechs Welpen warf, durfte sich das
Midehen civen davon anssuchen: einen beinen, bnichschwénzipen Ritden,
der “Horas’ petanfi wirde.

Zwet Jabre spiter batte Akja die knabenbafte Gestalt eones jungen
Miidehens abpelept. Ste war ke Kind meby, und als das alte Wams
iiberhaupt wicht meby passen wollte, stavd fest, dass es Zeut fivr dic
Ottajara war, die Aufnabme in diec Schiffs- und Waflengemeinschaft.
Eipentlich sallte die Crofmutier bei divser Zevemouie ibre Patin wnd
Fiirsprechevin sein, dock als diese huez zivor bei einem Kampf peoen cin
alanfanisches Sklavenschiff ein — ehrenvolles — Ende fand, trat Akjas
Tante an ibre Stelle. Sie iiberreichte Abja eine Azt und den Thin, ein
Horw mir eoner Zinnkappe, das vandvoll miv Schuaps gefitily war. Mu
dicsen berden Crpenstiinden in der Hand winsste das Mddcben anf panzer
Sehiffstinge wer eimer Owa, cinem Therwaler Langbeor, hindurch-
waitchen, Danach, so wollte es der Braweb, beterte sic an Bord, 3ffnete
den Thin wid leerte thae in einem Zug, Wie dic Onajara mon weiterging,
bann sich jeder denken, der die Trinkfrende der Thevwaler kennt, nnd
zunt evsten Mal durfre Akja so viel Premer Feuer trinken, wie sie wollte,
obne dass die Eltern sie schalten,

Fortan fubr Akja auf dev elievlichen Otta zur See, auf dev Jagd nach
horasischen Walfingern oder alanfanischen Sklavengaleeren. An allen
Kitsten des Meeves dev Sicben Winde waren sie gefitrebies, Der Tag ven
Abjas achtzehnien Tsafest schlicflich versprach besonders veiche Beute: eine
Galeers, wie sic die bachsten Verwalter alanfamischer Cranden benutzten.
Allein dic Ringe an den Hinden eines solehen Pfeffersacks wiren nebr
wert als der gesamte Besiiz der Ottajashe — panz zu sehweigen vor der
Aussicht, dass er zudent bachstwabrscheinlich beste Ware und sein
perlenbebingtes Weib daber batte. Ragnild hielt Kurs auf den Sklaven-
schinder wnd gab den Bg&f)f zum Angriff

Sehen bz spiter, als sich die fiinf Duizend Seessldner an Bord der
Coalrere zoigten, wurde den Thorwalern klay, dass sic in eene Falle getappt
waren. Doch zion Beidrehen war es nun zu spat; man witrde sich dem
K:??aiﬁfsfm'h?u NISECN, Wi or anch noch so anssichislos war Mit cinem
letzten Stofipebet zu Swafuir schwor sich Akja, ihre Haut so tener wie
widplich ziv verkaufen, wnd stiivzte sich mit wildem Cebriill ins Cefechr,
Als sic irgendwann spiter dic Augen aufschlug, fand sie sich nicht in
Swafnirs Reich wieder, sondern am Strand, von den Teitnmern ibrer Otta
wid den Leichen threr Ottajasko wimgeben, Die Alanfaner batten dic junge
Therwalertn fiir tof gebalivn wnd bei den anderen Cefallenen auf dem
Wrark zuriickgelassen, das ein glicklicher Wind an den Strand getrichen
batte. Blind vor Trinen irvie Akja zwischen den blutioen, leblosen Leibern
uniber. Ketner tbrer Lewte hatte iiberlebt, selbst Horas batten die Siidldn-
der ersehlagen. Zwischen den Leichen fand Abja die Axi ibrer Mutter,
“Bei Swafiir, ich werde nicht eher vithen, bis di das Blwr von bundert
alanfanischen Delpbinschandern gekosier bast. Das wabl!”, sehwor sie
leise. Sie bestatteie div Toten auf conem Flof, das ste brennend zngfs Meer
binaustreiben liefl, danm machte ste sich anf den Weg, thren Schwur zu

erftillen. |
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den Basisregeln haben Sie geschen, dass Sie entweder einen
-~ der dort

Mﬁiglii:hkcit haben, sich einen Helden nach eigenen Wiin-

allgcborc.nen Archetypen spiclen kénnen oder die

schen zu erschaffen. Diesem Prinzip folgen wir auch hier: Sie

den in dieser Box acht neue Archetypen, die Sie prakiisch

inden auf den folgenden Seiten jedoch auch das Svseem,
dessen Hilfe Sie sich einen Helden nach Thren ganz
- enen Vorstellungen und Wiinschen Stiick ftir Stiick zusam-

a enstellen und ‘authauen’ kinnen.

chenher werden Sie feststellen, dass Sic sich wegen der vielen
p‘sWa‘himﬁglidﬂ:aiwn. die Sie haben, schon vor dem ersten
nteuer intensiv mit Threm zukiinfiigen Helden besehiifti-
wc’r’rjcn und der Held daher schon sehr Irith eine eigene

ssiinlichkeit’ bekommt.

s Generierungssystem erlaubt Thnen (im Rahmen der
aventurischen Maglichkeiten) grisbimogliche Fretheiten: Sie

¢ ~ kinnen aus 13 Rassen, 40 Kulturen und mehr als 250 Profes-
;s_i_oncn mehrere Tausend Kombinationen zusammenstellen,

: 3 !jém.'so.n'ach eigenem Belicben oder nach den Erfordernissen

der jeweiligen Abenteuer-Kampagne einen passenden Ielden

erschaffen.

turische Helden fallen nicht vom Flimmel, sondern sie
aben Eltern, wachsen in einer bestimmeuen Kolwur aul, haben
Vorlichen und Geheimnisse, und naciirlich haben sie auch
schon manche Dinge erlebt, erlernt und getan, bevor sie ins

B Heldenleben einsteigen — kurz und gut. kein Aventurier 1st wie

der andere, und doch folgen sie bestimmuen Regeln und

3 bestimmeen Vorgaben in ihrer Lntsichungsgeschichte. Dies

Vor- und Nachteile in der aventurischen Gesamtbevil-

verteilt sind. Helden sind nach diesem System bereits

rchschnitlich gut in ithren Werten.

f}Wm' Sie Helden mit ciner gréfieren Start-Etfahrung oder
besonders ‘vom Schicksal begiinstige” Personen spiclen

~ wollen, dann kénnen Sie fiir Thre Spiclrunde auch beschlie-

4 it mit besseren Startbedingungen ins erste Abenteuer zu

. Denkbar wiiren zum Beispicl 120, 130 oder — wenn

-hon mit bekannten Veteranen anfangen wollen — 140

terungspunkte. Passen Sic dann jeweils das Maximum

Punkte, die fiir Eigenschalten ausgegeben werden
2n, und das Maximum der Eigenschaltswerte entspre-

wird in unscrem

Das ERsCHAFFEN EinmES HELDEI v

S\slun dm: h
Generierungspunkte und Erfahrungs-
pakete dargestelle: Sie kaufen [hrem
Helden jewetls einen Baustein aus dem
Bereich Rasse (dic kirperlichen Voraussetzzungen des Helden),
Kultur (seine Umwelt, seine Itlern, der Wolinort 1o scinen
Kinderjahren) und Profession (der Berul oder Lebenssiil, den
der Held vor seinem Abenteurerleben ausgeitbt oder gepllegt
hat), woltir Sic jeweils eine bestimmite Menge an
Generterungspunlkten ausgeben missen. Zu diesen Baustei-
nen gehiort immer cin “Erfahrungspaket’; eine Zusammenstel-
lung von Spiclwerten, die fest mit der jeweiligen Rasse/Kulrur/
Profession gekoppelt sind. Anhand der verblichenen
Generierungspunkee legen Sie dann die Werte seiner Korperli-
chen und geistigen Eigenschalten und bestimmrer Vor- und
Nachteile (besondere Begabungen oder Behinderungen) sowie

einiger Talente fest

3

GENERIERVIIGSPUIIKTE

Generierungspunkte (GP) sind das Material, aus dem Sie sich
cinen Ielden nach Thren Vorstellungen zusammenstellen
kiinnien, Wie Sie dieses Material verwenden und wo Sie Thre
Schwerpunkte setzen, ist dabei Thoen Gberlassen. Damit alle
aventurischen Helden zu Beginn ihrer Lauthahn etwa gleich
stark sind, erhalten sic alle 110 Generterungspunkre. Von
dicsen GP kénnen Sie sich [iir Thren Helden unterschiedliche
Sachen cinkaulen: Eigenschalien, Prolessionen und besondere
Vorteile, Besummte Nuachteile oder Einschrinkungen bringen
[hnen dagegen zusiitzliche Generierungspunkre. Stellen Sie es
sich wie ¢in Bankkonto vor, aul das bereits 110 G eingezahlt
ist und mitdem Sie bestimmite Einkiule titigen miissen
natigenfalls kinnen Sie voriibergehend auch einmal das Konto
tbherzichen und in die roten Zahlen geraten. Wichuig ist, dass
Sic am Ende der Generierung eine Summe von genau ()
Punkten aul diesemn Konto haben.

chend an. Unser Vorschlag licgt bei 110, 117 und 125 3
Punkten fiir dic Eigenschalten mit einem Maximalwert von
15, 15 und 16 1in der cinzelnen Eigenschaft.

Line andere Variante ist es, nicht die GP anzuheben, son-
dern den Helden von Anfang an mit einer gewissen Menge
an Abenteuerpunkten avszustatten, mit denen er dann nach
den iiblichen Regeln seine Talente und Eigenschatten
steigern kann, als hiitte er bereits vicle Abenteuer erlebt.
Umgekehrt kann es aber auch schr reizvoll sein, besonders
unerfahrene Helden, Jugendliche oder gar ‘Normalbiirger’
zu erschallen: Gehen Sicin diesem Fall z.B. von 100 GI?
aus, von denen nur 95 oder gar nur 90 GP in Eigenschalten
gesteckt werden diirfen.

Wichtig ist — wenn Sie denn iberhaupt auf so erwas Wert
legen —, dass Thre Abenteuer diesen stérkeren oder schwii-

- v

cheren Helden angemessen sind und dass Sie auch noticren
ob Ihr Held unter anderen Vorzeichen generiert wurde (falls
es sich cinmal ergibt, dass Sic mit dieser Figur auf Spieler-
treffen in anderen Runden spiclen).
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ScuHRritt I: Was wiLL icH? RASSEN UND KULTUREN
Am Anlang miissen Sic sich nacdirlich dberlegen, was (e cine Die Rassen
Artvon Held Sie spiclen machien, Wie Sie an den unter- Mittellander 0GP 5.20
schicdlichen Archetypen bereits sehen kénnen, gibt es sehr Tulamiden 0GP S. 21
verschicdene Ansitze, dic alle ithre Stiirken und Schwiichen leorwaler SGP S._ 22
haben. Die cine ist eine grolie Kimpfering der zweite ist gelehrt hifvigren TR —
T o  x Gi g Lk T Norbarden 3 GF giez
und gebilder, der dritte kennt sich mic dem Uberleben in der .
freten Natur aus und die vierte sehhiellich lebr davon, andere Trlizanker &GP D
TL‘lLl'l ur aus und die vierte schlicflic .t'. avon, anderc T - a3 GP S o4
bein W L't‘r[c'lspn'llcn ;lu;-;zuTu‘hnmn !'JEZ]L:FIh{‘.Il‘DliCh m‘ h-,m..ndc Utulus 8 GP g 25
Hiuser cinzustergen. Es gibt Helden, die sehr speziahisien Zwerge 15 biz 18 GP S o8
sind, und andere, die sich in vielen Gebieten ein hisschen Orks* oGP g o7
auskennen. Halborks” 1GP S. 28
Nebenstehend finden Sie cine Tabelle mit den unterschiedli- Goblins® 0 bis 2 GP 5.28
chen Rulturen und Professionen, genauere Details kinnen Sie Achaz® 9 bis 14 GP S. 25
auf den jeweils angegebenen Seiten nachlesen. Beachten Sic
allerdings, dass nicht jede Profession mit jeder Kulour Big K.ulturen
zusammenpasst — aulier Sie wollen einen besonders exotischen G:’:lreileln vGr o 3_3
R Sl e S N > Mittelreich 3GP 5. 34
Helden spielen. (Dann aber emptehlen wir vorher die Lektitre I :
les apirels Wie exotisch darf’s denn sein? ab 5. 120) Andergast und Nostria 8Gp o
s : ¢ RERIE Wik At Bornland 0GP S. 36
Svellttal 9GP 8.87
s : : Yaquirien 5 bis 6 GP S. 38
: : Rasse pes HeLpen* :
SCHRITT 2 $S S Zyklopeninseln 8 GP 5. 39
Jetzr ist es also Zeit, sich fiir eine der Rassen zu entscheiden. Amazonenburg 9 GP 8. 41
Die Rasse hat nichr nur Auswirkungen auf das Aubere Thres Aranien 5 bis 6 GP S. 42
Helden (indem sie bestimmt, ob er spitze oder runde Ohren Mhanadistan 1GFP 5.43
hat, wie grols er ist und welche Haarfarbe er besitzt), sondern Tu!amif:iische Stadtistaaten 5GP S. 44
zieht auch einige Verfinderungen seiner Werte und spezicllen NOV&_‘dE _ 7 oder & GP 3. _44
Fihigkeiten nach sich. Ferkln‘a Zap 5.6
ez 0 v e . : Zahori 5 GF S. 47
Fiir manche Rassen miissen Sie Generierungspunkte zahlen. Thorwal LD g4z
I?-&Lh} hiingt mit den Fihigkeiten und Bcsml‘dﬂﬂ‘lcncn der _ Gialskertindsr 11 6P 540
einzelnen Rasse zusamment Je mehr VEJI'I.L‘IIIC eine Rasse :lergL. Fiarninger* 11 GP s 50
desto mehr Punkte koster sie, (Beachten Sie bine, dass die Dschungelstimme 12 GP S 51
Kosten der Rasse in der Basishbox in die Kosten der Kulturen Verlorere Stamme 12 GP 5. 52
bereits eingerechnet sind. Dies dient cinzig und allein ciner Waldinsel-Utulus 12 GP 8. 53
Vereinfachung, dic méglich ist, weil dort Rassen und Kulturen Miniwatu 17 GP S. 54
lest gekoppelt sind. Um jedoch auch seltenere Kombinationen Tocamuyac 15 _GP 5.56
zu ermdelichen, haben wir in der vorlicgenden Box die Kosten M:araskan . 6 _GP S. 56
aulgespalten., so dass die Rasse nun estra bezahlo werden muss. SUd?V?ﬂiUFIGH G e
In der Summe macht das aber keinen Unterschied.) BIIJkdme.r ) &GP e
y - a om ! i Nivesenstamme 13 GP 5.88
Wenn Sie sich [iir cine Rasse entschieden haben, dann zichen . )
Sie die bendtigten GP von Lhren 110 Punkten ab und noticren b e o e
Sie die bendtigten von Thren 110 Punkten ab u noticren Trollzacken® 11 6P s. 61
sich die Startwerte und Besonderheiten, die die gowiihlie Rasse
s istel l)l‘ingl. Ambosszwerge 4 GP S. 63
Anmerkung: Dic hier anfgezihlien Rassen sind eine annd- Ef?zwerg.e 5GP Dad
e : : e i Higelzwerge 6 GP S 64
hernd erschopfende Auswahl aus allen spielbaren ]
- A T T | Brillantzwerge 6 GP 3. 65
(.l]\l-k.ﬁql.l_l._llbi ;[:ll .J:,N.n L_u‘lm .__11(:/,1u.s. "5 fe :,:1; a !t.n J‘?g_\..]m?c"l Orkland® 8 bis 10 GP & 66
die #.]IL n, dic '.lul‘luruml.]hrtr angeborenen Zauberfihighkeir in Niaal = 5GP S 67
der Box Zauberei und Hexenwerk vorgestellt werden. Svellttal-Okkupanten® 5GP S 67
Goblinstamm* 7 bis 9 GP 5. 68
- . A Goblinbande™ 2 GP 5. 70
SCHRITT 3: DiE KULTURED Festumer Ghetto” 7 GP s.70
Die zweite wichtige Austormung des Helden ergibe sich durch Archaische Achaz* 13 GP 8.7
die Rultae aus der er sammt. Denn die Rasse priigt die Stammes-Achaz’ 13 GP s5.72
angeborenen Eigenarten cines Helden: aber die Umgebung, in
*) Verschiedene — namentlich einige nichimenschliche — der auf-
e , . I . gefiihrten Rassen und Kulturen sind zwar spielbar, aber keines-
“) Genau genommen misste hier zwischen Spezies (Mensch, Ork oder i : :
i o5 . A . wegs fUr jede Kampagne und jedes Abenteuer passend. Lesen
Zwergl und Rasse (Tulamide, Thorwaler oo unterschicden werden, . . . S . : 3
2 : : T i Sie zu diesem Thema bilte das Kapitel Wie exotisch darf’s denn
Dyer Finfachhen hallicr verwenden wir beide Bearifle austauschbar, d.h. .
. 2 £ : a sein? auf S. 120,
zu Spiclewecken sind auch die Zwerge eine Rasse,




Professionen

PROFESSIONEN

13 GP

11 bis 20 GP
1 bis 8 GP

2 bis 12 GP
20 GP

16 bis 25 GP
20 bis 23 GP
0 bis 12 GP
5 bis 18 GP
0 bis 11 GP

1 bis 5 GP

9 bis 10 GP
13 bis 16 GP
2 his 7 GP
4 GP

7 bis 13 GP
0 bis 7 GP
10 bis 15 GP
7 GP

10 GP

0 bhis 2 GP

0 bis 5 GP

1 bis 2 GP
2 bis 5 GP

0 bis 3 GP

aftliche Professionen

0GP

5 bis 10 GP
1GP

5GP

2 GP

2 bis 6 GP
0 bis 2 GP
0GP

0 bis 2 GP
1GP

0GP

0GP
Obis1 GP
3 bis 7 GP
& bis 10 GP
10 bis 14 GP

werkliche Professionen

2GP

0 bis 2 GP

0GP

1 bis 3 GP

6 bis 10 GP
6 bis 11 GP
0 bis 4 GP

0 bis 2 GP

0 bis 5 GP

0 bis 8 GP

2GP

0 bis 3 GP

MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S
MBK, S

75
75
78
77
i
78
78
79
a0
an
81
a1
a2
83
83
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84
84
85
86
86
a7
87
88
89
89
90
90
91
92
02
93

hownhnononom®dnhonnonnn

94
94
95
95
96
97
98
100
101
102
102
-103
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103
1086
112
. 104
114
114
2z
124
27
130
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der er auteewachsen ist (also die Sitten und Gebrituche seines A
Volkes, die bendtigen Fertigheiten und moglichen Freizeitbe-
schitltigungen) priigen die Dinge, die er gelernt hat — und zwar
unabhiingig davon, ob er ein Kricger oder Magier, ein Betler
oder Adhger 1st,

I Gegensatz zu dem vercinfachten System aus der Basisbox
15t s jetzt moglich, aueh ausgefallenere Kombinationen aus
Rasse und IKultur zu withlen, betspielswetse einen im Bornland
aufpewachsenen Thorwaler. Die iihlichen Kombinatiorien sind
bei den Rassen ebenso aufgefither wie die untiblichen, aber
mdéglichen. Eine solehe untibliche Mischung sollten Sic
allerdings mit Threm Spielleiter absprechen. Und wenn Sie
sogar vorhaben, eine von uns gar nicht \-'(Jrgcschcuc Kombina-
tion zu withlen (ein bet den Novadis aulfgewachsener
Thorwaler), dann kéinnen wir das nur erfabrenen Rollen-
spiclern emplehlen — die Zustimmung des Meisters natdirlich
VOTAUSZCsCIZL

T'iir cinige Kulturen miissen Generierungspunkte aufgewendet
werden, withrend andere Kulturen kostenlos sind; cine
Ubersicht dazu finden Sie in der Tabelle auf der Seite gegen-
iiber. Wenn Sie sich fir eine Kultur entschieden haben, dann

(&)

noticren Sie sich die Starcwerte. die diese mit sich bringt
(jeweils am Ende der Beschreibung). und zichen Sic gegebe-
nenfalls die GP von Threm Guthaben ab, Bei cinigen Kulren
sindd Kletnere Varianten zu linden, dic angebicn, ob es cinen
Unterschied machr, an einem Fluss, als Landadliger oder in
cinem Pilgerort aufgewachsen zu sein. Solehe Marianten kosten

unter Umstinden weitere G

ScHRiTT 4;: Die PROFESSIONED

Wie schon gesagt, beginnt das Leben eines Helden nicht erst

in dem Moment, in dem er sein erstes Abentewer beginnn: Er

ist irgendweo aulgewachsen, hatte Eltern und Freunde, und er

hat in dieser Zeit viele Dinge gelernt

Grob gesprochen ist die Profession” so eowas wie der Berul des
Helden, man kiinnte auch von cinem “archetypischen Berufs-

bild” sprechen. Jeder Profession sind bestimmre Talente

zugeordnet, die in dicsem Berulshild vermitrelt werden, dazu

die Ausriistung, dic cin "Geselle' bei der ‘Freisprechung” besiczt

(um die Begriffe aus dem traditionellen Handwerksleben zu o
verwenden), und eventuell besondere Varanten, die sich aus

der Aushildung crgchen. Professionen sind aber ebenfulls

Lebensstile” (vor allem fitr den Adel), und auch dies schligt

sich 1n Talentveriinderungen nieder.

Bei vielen Professionen gibt es auch noch Unterscheidungen je

nach Spezialgebict: Beispiclsweise gilt der "Handwerker™ als
Profession, aber Ste missen sich natiirlich auch noch entschei-

den, welehes Handwerk Thr Held denn gelernt hat, Wenn Sice

sich fiir eine kiimplerische Profession interessicren, emplehlen

wir Himen dic Lektitre des Helies Mit blitzenden Klingen,

denn dort inden Sie cine umiassende Auswahl der unter-
schicdlichsten Kimplertypen. {»
Ahnlich wic bet der Zusammenstellung aus Rasse und Kulwar ot
passt natiirlich auch nicht jede Profession zu jeder Kultur, Dic
normalerweise miglichen Rombinationen sind bet den

IKulturen aufeefithrt, wobel hier immer gesunder Menschen-

verstand vorgeht., Iin Zweitelstall gile auch hier das Wort des

Meisters, 7
Wenn Sie sich fiir eine Profession entschieden haben, zichen "f‘"
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Sie die genannten GP von Threm aktuellen Punkickonto ab
und notieren sich alle Modilikationen, die bei der Beschrei-
bung der jeweiligen Profession stehen,

Dic Prolessionen erfordern bestimmee Werte in den Eigen-
schalten und cinen bestdmmten Sozialstatus als Starthedin-
gung. Dicse Voraussctzungen werden Sie beim Festlegen der
Eigenschalten Thres Helden beachten muissen (siche Schrin 5).

ScHRiTT 5: DiE EiGEOSCHAFTED

Nuachdem Sie sich nun ein Bild gemacht haben, welehe Ar
von Held Sie spiclen waollen, haben Sic vielleicht auch schon
cine grobe Vorstellung, welche Eigenschaftswerre er haben soll,

Einen Rahimen geben die Mindestwerte, die fir eine ge-

witnschie Prafession erforderlich sind. Aber wie gesapt:

handelt sich hier um Méindestwerre, und sicherlich wiire es
nicht schlecht, die eine oder andere Eigenschaft noch Thren
personlichen Anforderungen anzupassen.

Und noch cowas anderes missen Sie bedenken: Manche der
Rassen und Kulrturen hringen “ganz von selbst” Figenschalts-
Maodifikatronen micsich. Wenn Sie sich 2.B. als Rasse einen
Thorwaler ausgesucht haben, so erhohe sich der Korperkratt-
Wert Thres Helden automatisch um einen Punkr, bei einem
Ambosszwerg kénnen Ste den KEK-Wert sogar um 2 Punkie
erhahen. Die Mindestwerte der Protessionen miissen erst
cingehalten werden, nachdem Sie die Rassen- und Kulour-
Modifikationen addiert haben: Was die Kérperkraft angeht, hat
es cin Thorwaler einen Punkt leichter als ein ‘gewdhnlicher
Mensch’, sich zum Soldner zu (111;.1Iiﬁ?.i¢1‘0ﬂ, und ein
Ambosszwerg gar um zwel Punkre.

Anmerkung: Auch der Sozialstatus zihlt in diesem Sinne
zu den Eigenschalien, und auch daftr gelten die gerade
genannten Uberlegungen. Allerdings gibt es hier zusiitz-
lich noch den Umstand zu beachten, dass manche Kulou-
ren nur ein gewisses SO-Maximum zulassen. Wenn der
geforderte Mindest-Sozialstatus einer Profession héher
licgt als das Maximum der Kultur, heiBit das in der Regel,
dass Profession und Kultur niche vereinbar sind.

Weitere Einzelheiten zum Sozialstatus und seiner Bedeu-
tung finden Sie auf den Seiten 12/13.

&
&

Doch nun an die Arbeit: Von den [0 GE die Sie zu Beginn
tir IThren Helden zur Verftigung hacen, sind bisher die Kosien
tir Rasse, Kultur und Prolession abgezogen worden, so dass
Ihnen nur noch ein Teil der urspriinglichen Punkte verblichen
sind, Diese Gbrigen GP kiinnen Sie nun beliebig aul die ache
Figenschaften und den Wert SO verteilen, so dass alle Eigen-
schaften Werte zwischen 8 und 14 errcichen und der S5O cinen
Wert zwischen | und 12, (‘Verteilen” hieilic hier, dass cin
Eigenschalts-Wert von 9 also genau 9 GP kostet, ein Wert von
14 kostet 14 G Das Gleiche gile Gir den SO Ber dieser
Verteilung gibt es eine weitere Einschriinkung: Sie diirfen
héchstens LOO Punkie aul dic ache Eigenschalien verteilen.
Anschliehend kénnen Sie eventuelle Modifikationen durch
die Rasse und die Kultur verrechnen, und bei dem so erhalte-
nen Ergebnis miissen die Grundvoraussetzungen [ir die von
Thnen gewiihlie Profession errcicht sein (und die Endergebnis-

se konnen auch den Rahmen von 8 bis 14 (iber- bzw. unter-
schretten).

Ullrigcns missen Sie nicht zwingend all Thre GP an diesem
Punkt ausgeben, Sie kinnen auch ohne weiteres noch welche
fiir den niichsten Abschnitt (Vor- und Nachreile) aufsparen.
Urngekehrt kiinnen Sic auch *Schulden” machen, um teure
Professionen oder Kulturen bezahlen zu kitnnen. Wichrig ist,
dass Sic nach Sehritt 6 alle Punkte ausgegeben haben, aber auch

keine Schulden mehr haben.

SCHRiTT 6: VORrR- vnD IlacHTEILE

U den Helden noch mehr Persiinlichkeit und Einzigartigkeit
zu verlethen, steht Hhinen ein weiteres Mittel offen: die Vor-
und Nachretle. Dies sind spezielle Eigenheiten, die Sie Threm
Helden geben konnen und aus denen sich recht interessante
Personlichkeitsbilder ergeben kénnen.

Einige Vor- und Nachteile sind schon fest an die unterschiedli-
chen Rassen und Kultren gebunden, so dass Thr Held sie
automatisch erhilt. Die Kosten sind in diesem Fall schon fest
in die GP-Rosten derjeweiligen Kulwur cingerechnet, so dass

sie etz nicht mehr weiter beachter werden miissen,

Wenn Lhr Held iiber Rasse, Kultur oder Protession einen
Vorteil doppele erhiily, dann werden dadurch GP frei, und
zwar halb so viel, wie der betreffende Vorteil laut der unten
stchenden Liste kostet (gegebenenfalls aufrunden: eine
Verdoppelung des Vorteils Ersern wiirde dem Helden
beispielsweise 4 GP zur freien Verfligung geben). Ausnah-
me hicrbei sind einige Vorteile, die unterschiedliche Stufen
des selben Merkmals bezeichnen: In diesem Fall wird aus
ciner Verdoppelung des schwiicheren Vorteils automatisch
dic stiirkere Variante: aus zweimal Balence wird Herausra-
gende Balance, aus zweimal Gutaussehend wird Herasra-
gendes Aussehien, aus zweimal Richtungssinn wird Innerer
Konipass. Bet ciner Verdoppelung einer Resistenz gegen Gif
kann entweder cine fmnuaitis gegen dieses Gilt werden,
oder aber der Held withlt eine zweite Giftkategoric, gegen
die er resistent ist.

Vorteile, die ohnehin in Zahlenwerten ausgedriickt werden
(wic Awsriistungsvorted! oder Helie Lebenskraft), addieren
sich aut (und kénnen so auch das jeweils angegebene
Maximum iiberschreiten).

Gerade letztgenanntes gilt bei vielen Nachteilen, den
Schlechten Eigenschaften ndmlich, im Besonderen:
Goldgier 5 eines Zwergen und Goldgier 5 eines Fern-
hindlers wiren kumulativ. Andere Nachreile sollten
eigentlich nicht doppelt vorkommen.

Eine Ubersicht tiber die untersehiedlichen Vor- und Nachteile
nden Sie nebenstechend, die Devals abv S, 105, Beachten Sie
daber, dass Vor- und Nachteile, die mit Sternchen markiert
sind, fest an Professionen, Kultaren oder Rassen gebunden
sind und nicht frei gewihlt werden kéinnen.

Die meisten Vor- und Nachteile sind “hindic’, das heili The

Held hat sie oder hat sie nicht (Niemand kann ‘ein bisschen

werler aul Seite 14
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7 GP

10 GP

10 GP*

20 GP*

1 GP pro AuP
1 GP pro 10 Dukaten

10 GP

GP je nach Talent

GP je nach Talentgruppe
12 GP

7 GP

10 GP*
35 GP
7 GP
10 GP
7 GP
je 1 GP {max. 5) pro 30 Talent-GP
15 GP, Gabe

20 GP

7 GP

5GP

7 oder 12 GP

20 GP

8 GP+

je 5 GP

12 GP

5GP

3 GP pro LeP

3 GP pro Punkt MR
10 GP

7 GP

5GP

15 GP

15 GP

5GP

20 GP*

RSx10 GP*

GP variabel

3 GP

12 GP, Gabe

7 GP

7 GP

3GP

25 GP

10 GP

7 GP

7 GP

10 GP

7 GP

7 GP

S0 des Bekannten in GP
5 GP + Professionskosten
12 GP

10 GP

10 GP

3 GP

12 GP, Gabe

¢ 2u verzaubern
Juvn Anpassungsféhigkeit
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106
108
1086
108
107
107
107
107
107
107
107
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
108
109
109
109
109
108
109
109
109
109
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111

VOR- UND NACHTEILE

Nachteile

Aberglaube e -1 GP
Albino —7 GP
Angst vor [Insekten, Reptilien ...] variabel
Arroganz je =1 GF
Blutrausch -15 GP
Dunkelangst je—2 GP
Einaugig -5 GP
Einarmig -15 GP
Einbeinig -20 GP
Einbildungen -5 GP
Eingeschrankter Sinn je -5 GP
Einhandig -10 GP
Eitelkeit je =1 GP
Farbenblind -5 GP
Fettleibig -15 GP
Gesucht |, Il oder Il —5/-10/—15 GP
Glasknochen —7 GP
Goldgier je—1GP
Hoéhenangst je =3 GP flr 2 Punkte
Jahzorn je =38 GP fiir 2 Punkte
Kéltestarre —10 GP~
Krankhafte Reinlichkeit jg—1 GP
Krankheitsanfallig -7 GP
Kurzatmig ~1 GP flr AuP
Lahm —10 GP
Lichtempfindlich —15 GP*
Lichtscheu -10 GP
Meeresangst jg—1 GP
Miserable Eigenschaft -10 GP
Nachtblind —-10 GP
Neugier je—1GP
Niedrige Lebenskraft -3 GP pro LeP
Niedrige Magieresistenz -3 GP pro Punkt MR
Pechmagnet -10 GP
Platzangst je =3 GP fir 2 Punkte
Prinzipientreue —10 GP
Rachsucht je—1GP
Randgruppe -5 GP*
Raubtiergeruch -5 GP*
Raumangst je =3 GP fir 2 Punkte
Schlafstérungen -7 GP
Schlechte Eigenschaft —GP variabel
Schlechte Regeneralion -10 GP
Schulden -10 GP
Speisegebote -3 GP
Sprachfehler -10 GP
Sucht —GP je nach Stufe des Suchtmittels
Tolpatsch —12 GP
Totenangst je -1 GP
Ubler Geruch -5 GP
Unangenehme Stimme -5 GP
Unansehnlich -5 GP

Unfahigkeit [Talent]

Unfahigkeit [Talentgruppe]

Ungebildet
Unstet
Vergesslichkeit
Verpilichtungen
Vorurigile
Wahnvorstellungen

Widerwartiges Aussehen

—GP je nach Talent

—GP je nach Talentgruppe
je =1 GP {max. 5) pro 30 Talent-GP

-25 GP
=5GP
—12 GP
je—1 GP tir 2 Punkte
-10 GP
—-15 GP
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112
112
112
112
112
112
112
112
112
112
113
113
143
113
113
113
113
113
113
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
115
115
115
115
115
116
1186
1186
1186
118
116
116
117
117
117
117
17
117
117
117
117
118

118
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SoziaLstatust

Sa, wic die Fingerfertigheit die manuelle Ge-
schicklichkeit eines Helden und der Mut sei-
ne Tapferkeit misst, so 1st der Sozialstatus ein
Indikator fiir den Respekt, der ithm entgegen-
gebrachr wird,

Dabiei hat dieser Wert nichis mit Belichtheit
und nur wenig mit Beriihmtheit zu tun, son-
dern er gibt die gesellschafiliche Srellung ei-
ner Person an, Ein Held aus einer Familic von
Tageldhnern kann durch Taren zu groliem
Ruhm gelangen, dennoch gile er her Leuten
haheren Standes weiterhin als Person niedrigs-
ten Standes ohne Biirger- oder Elrenrechte,
Und ein grausamer Despot wird von allen ge-
fiirchtet — nichtsdestotrotz stehter in der Rang-
folge ganz weit oben und hat dementsprechend
cinen hohen Sozialstatus,

Ein stadthekannier Bettler wird vor Geriche
vielleicht (1) angehort werden, aber die Aussa-

ge eines unauflilligen kleinen Handwerkers

von tadellosem Rufwiegt ungleich mehr—denn
dessen SO st nun einmal hoher,

Natiirlich hiingt der Sozialstatus immer von der
jewetligen Umgebung ab, Ein Andergaster
Treiherr steht in Andergast weit iber einem
novadischen Faran —wenn die beiden sich in
der Wiiste Khom begegnen, siche das ganz an-
ders aus. Dennoch haben wir daraul verzich-
tet, jedem Helden einen ganzen Katalog van
SO-Werten zu geben, da dieser Aubwand ne-
mals durch den spieltechnischen Efleke ge-
rechtfertign werden wiirde.

Dier SO der auf dem Heldenbogen erscheint,
st ein Wert, der so etwas wie cinen Durch-
schnite fir ganz Aventurien darsteflt, Aus-
schlaggebend st demzufolge der SO, den ein
Held in den bevilkerungsreichen Feudal-
staaten Mitclaventuriens mit ihrem haupt-
sichlich aut der Herkunft beruhenden Stan-
desrecht und Gesellschaftssystem hat, Daher
mag es nicht verswundern, dass Angehirige von
Ruluuren, die allgemein als barbarisch tnel zu-
riickgeblichen gelten, niemals cinen sonderlich
hohen SO haben: Der [auptling cines Wald-
menschen-Stammes mag betl seiem Volk ge-
radezu girtliche Verchrung erhalten, im Lieb-
lichen Feld wird er immer nur als Wilder be-
trachter und behandelt, Nur dadurch, dass er
sich die Sitten und Gebriuche der *Blasshiiute’
aneignet, hater die Maglichkeit, nach und nach
auch in deraventurienweiten Hierarchic einen
Platz cinnehmen, der einem durchschniuli-
chen Einheimischen entspricht.

DeRrR ReLaTivE SO
Der Wert des Sozialstarus sagt durchaus auch
etwas Uber das Ansehen eines Helden mner-

lalb seines Volkes aus: Bei den Waldmenschen

) Diese Regeln erserzen die SO-Regeln aus der
Spielhilie Fiirsten, Tandler, Intiganien. Beide Re-

gelungen sind nicht miteinander komparibel,

wird cinlach cin griberes Raster angelegt, das
heilit, dass ein Waldmensch mir dem Maximal-
wert 4 unter seinesgleichen hohes Anschen
genielit. Oben erwihnter Waldmenschen-
hiuptling kiinnte cinen SO von 6 haben, was
ihn — fiir Waldmenschenverhiillinisse — schon
zu einer Art Hlochadlipen macht.

Fin Mittelreicher mit deny Werr 4 ist hingegen
ein Mitglicd des einfachen Volkes, denn hier
istcin 50 bis 12 maglich, fir Meisterpersonen
sogar bis 21,

Andererseits witrde ein Mittelreicher mit SO 4
als Gast ber den Waldmenschen wice cin un-
mitndiges Kind behandelt (man muss stindig
anl thn anlpagsen, damit ersich im Dschungel
nicht wehtut .., cin Hochadliger mit SO 16
wiirde hingegen vielleicht die Ehre erhalten,
vom Stammeshituptling personlich empfangen
zu werden,

Wie Sic schen, verlangt das Spiel mit dem SO
schr viel mehr Fingerspitzengefithl als der
Umgang mit anderen Ligenschatten — zumin-
dest wenn Sie Thre Helden dlier cinmal in be-

sanders abgelegene Regionen schicken wollen.

Das SpiEL
miT DEm SoziarLstatus

Dier SO-Wert eines Helden ist ein Mals daliir,
wie er von anderen Menschen hehandelr wird
-vor allem von der Obrigkett und thren Ver-
tretern, den Biitteln und Geserzeshiitern, Wer
einen SO-Wert von 4 oder weniper hat, sollwe
sich nicht wundern, wenn er von jedem Gar-
disten erst cinmal vorldulig [iir schuldig gehal-
ten wird — egal, um was es geht und wie klar
die Sachlage ist. Meist wird er im Verdachrstall
ear nicht erst angehirn, sondern privennv ver-
halter. Und als Beschuldigter steht er dann in
den meisten aventurischen Staaten vor dem
Prablem, seine Unschuld beweisen zu miissen,
wm wieder frei zu kommen. Aus ciner Kerker
zelle heraus ist das ein wirklich schwicriges
Unterfangen, bei dem in der Regel nur ein paar
befreundere Helden helfen kinnen ...

Mit einem derartigen Sozialstatus sollte man
sich keinerlet Hoffnungen machen, eine Au-
dienz bei irgendwelchen Wirdentrigern zu
bekommen. Der Held kann allerhochstens ver-
suchen, sich nicht von dessen Unrergebenen
abwimmeln zu lassen, sondern mit irgend-
welchen Stichworten die richtige Aufmerksam-
keit zu erregen. Oder er muss halt warten, bis
dicser Witrdentriger wieder einmal éflentlich
zu Gericht sitzt und dabei Klagen aus dem Volk
anzuhdren bereit st — aber so ctwas st lingst
nicht iiberall diblich, und der Held muss sich
damit ablinden, keine Moglichkeit zu einem
\-’icruugz_-n—Ccspriicll zu haben, sondern var
versammeltem Publikum sprechen zu miissen,
Selbst in grolien Tempeln werden Helden mit
niedrigem SO nur von niedrigeren Gewethten
emplangen, die Hochgewethren haben meist
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izeres 7 tun — zum Beispicl, sich um
besser gestellie Gliubige zu kiimmern, also)
auch um Helden mit einem hohen Sozial-
slatus,
Umgekehrt werden Helden mit einem hohen
SO (10 oder mehr) von Gardisten oder Bes
ten immer hevarzugr behandelt. Sie brauch
in der Regel nichr lange zu warten, wenn s¢
miteinem drtlichen Machthaber sprechen wol
len, und vor Gericht wiegt thr Wort sehwerer
als das cines cinfachen Biirgers (oder zard
cines ortsiremden Herumrereibers ohne Biirge
rechte). Sie kénnen eher darauf vertrauen, Hil-
te von offiziellen Stellen zu bekommen aders
in eine Bibliothek oder ein Archiv eingelassen
2u werden.
Gleichzeitig wird ein Landesherr oder reiche
Kaufmann, der in einer Notlage ist, sich we
senthich cher an einen Helden mit einem
wissen Anschen wenden, um ihn um Hille 2u)
bitten (sprich: ihm einen Abenteucraulirag
geben), Die Not muss schon schr groli se
bevor er sich mit ‘Gesindel’ (also Helden n
niedrigem SO) abgibt.
Reist ein Held hohen Standes gemetnsam m
Helden, die

hen (also einen dentlich niedrigeren SO h_a;_

sellschaftlich weir unter ithm st

ben), dann werden diese meist als seine Diens

hoten angeschen und behandelt

[TacHTEILE EIiIES
HOHEN Soziarstatus

In manchen Situationen kann es aher
durchaus von Vorteil sein, keinen zu hohen 80
zu haben. Wenn ein Adliger oder auch
Angehériger der oberen Mittelschichy ¢
schmierige Kneipe betrit, 1 der nur fins
Gestalten verkehren, kann er sich damit ever
tuell in Lebensgetahr bringen. Denn die Hals
abschneider schen in ihm nicht nur ein poter:
telles Opfer eines lohnenswerten Rauby
sondern migen solche hohen Herren in d
Regel auch nicht gerade.
Auch die Kontaktautnahme mir Diehes- ade
Bettlerbanden {also die meisten Fille, in de
nen das Talent Gassenwissen verwandt wi
wird bei niedrigem Sozialstatus sicherlicl
leichier sein, da man bei Hiherrangioen ehu

s0 elwas wic Verrat vermaulet.

OptionatL:
SO a1Ls PROBENZUSCHLAG

Gassenwissen: Je nach Situation kann je
Punke SO itber 3 als automanischer Abzug a
Prohe in dem Talent Gassenissen angerechn
werden, wenn es um aktive Kontaktaufnahm
mit ‘dubiosen Gestalten® geht.
Getiren Uberreden Uberzen gen: Fir | cweils:
Punkte, die der SO des Helden senrer dem 80
des Angesprochenen liegt, kann der Meist
Proben aul E"z’)a.';'redcu/{jétcr*-:arugt’n um | Pu



tz zuallen anderen Werten eines
hoder SO nicht durch den Ein-
cuerpunkien verindern, Man
Training mehr iber ein Fach-
sser kimpfen und auch krif-

‘durch Ubung aber nicht verindern.
gen des SO sind cine Sache, tiber

it der Mester als Verkorpe-
welt),
ihei aber, dass der gesellschalt

zu Monar schwankt. Die eine oder
dentat mag durchaus dazu fithren,

1 ciner bestimmten Region be-
ne gewisse Verchrung genielit,

eoend verlisse, wetld nic-

ine Verinderung des Sozialstatus,
Lein Absticg anf der SO-Leiter
derlich leicht vonstatten. Ein

und wer nicht. Flat jedoch der
Bote berichtet, dass der betrel-
| samten Besitz cinschlieli-
i Grobmutter beim Glicks-
d werloren hat, dann wird das
tarienyeit so bekannt, dass ein

s Sozialstatus eines Flelden. Als
- gelten, dass sich der SO
wihrend seiner ersten 1,000
icht veriindern sollte, und
ht stirker als um hichstens ei-
5 1000 AP Nehmen Sie bei der
obeine SO-Anderung gerechtfer
chenstehende Beispicltabelle
ir Hand: Selbst als aventurien-
d hentiter und Dimonen-
t kann kein Held den Srarus
gen erhalten.

ammungsvolles Element kann es

‘Eq_vgn.]irsr wenn ersich cinen Rul

iibrigens sein, wenn ein Held von einem dank-
baren Regenten geadelr wird. Dass dies cinen
Ansticg des SO zur Folge hat, mag cinleuch-
ten. Aber solche Erhebungen in den Adelsstand
sind cine seltene Ausnahme, und so ein Au-
genblick sollte ¢in ganz hesonderer Tag in der
Karricre cines Helden sein, Mitunter gibe cs
auch feste SO-Boni, ciwa wenn man in der

Hierarchie eines bekannten Ordens oder einer

Kirche aufsteigt oder aulierordentliche weltli-
che Ehrungen empfingt. (Waber cine solche
Ehrung schon wirklich gaferordentlich sein
sallte: Eine persinliche Belobigung durch die
Horas ist dies noch nicht, wohl aber die Er-
nennungzum Aulicrordentlichen Beaultragen
in besonderen Angelegenheiten fir das

Horasreich’.)

inkocnito

Fos 1st wohl selbsiverstiindlich, dass kein Held
seinen Sozialstatus avl das Wams gesticke ader
aul die Stirn titowiert hat. Man kann cinem
Helden also nichtunbedingt ansehen. welchen
Sozialstatus er hat, Dementsprechend kanp er
seinen SO auch verhieimlichen.

Dazu gehdrtjedoch mehr, als pur seinen Adels-
tite] zu verschweigen. Withrend semer Kind-
heit lernt ein Held auch gewisse Verhaltens-
strikturen. Dazu gehirt ein grolier Teil Kor
persprache, aber auch Anstandsregeln, die jah-
relang verinnerlicht und dumit nur noch sehr
schwer abzulegen sind, Ein Baver wind lange
brauchen. bis er sich die Nase nicht mehr am
Armel abwischr, und der Adlige wird ebenso
lange brauchen, bis er sich angewdihnt hat, bet
laufender Nase gefn Schnupfruch ans der 'Ta-
sche zu zichen, sondern mut villiger Selbstver-
stindlichkeir ehen besagten Armel zu benut-
zen. Wie man eine Tasse oderein Messer hill,
wie man (lucht, wenn man sich die Fland ver
brannt hat, und selbst, ob man sich aulrecht
oder gebengt bewegt — all das sind Hinweise,
aus welchem Elternhaus man stammt und in
welchen Kreisen man sich iiblicherweise auf-
hilt.

Sicherlich ist es mdaglich, sich all diese Verhal-
tensmuster anzueignen — doch das ist cin be-
wusster Lernvorgang unid kann nur ber cinem
hohen Wertin den Talenten {berreden (Liigen),
Menschenfenntiis und eventucll Sieh Verklerden
erreicht werden (auch Schawspiclerer kann
durchaus helfen), Wer cinen hitheren SO vor-
tiuschen will, sollte dariiber hinaus auch noch
{ilier eine fundierte Kenninis der Edikette ver-
figen. Je grober die Diftferenz zwischen rea-
lem und vorgetiuschtem SO jst, desto gralier
sollten auch Zuschlige auf solche Talentpro-
ben ausfallen.

Inkognito zu reisen, also einen niedrigeren SO
vorzutiuschen, mag leichrer gelingen. Wer je-
doch dabet ertappr wird, dass ersich als hisher-
stehend ausgbe, als er warklich ist, der muss
mit emplindlichien Strafen rechnen. Hochsta-
pelet und im sehlimmsten Fall Amisanmaliung
sind Vergehen. die selten wleriert werden, Sie

L5

werden in viclen Gegenden Aventuriens deut-
lich heltiger geahnder als solche Vergehen wie
Taschendiebstahl oder Falschspicl,

BEISPIELE

Die unten aulgefithete Liste mag cine grobe
Orienticrung geben, was fr vine Bedeutung
welcher Sozialstatus har, Natiirlich @bt es in
jedem Bereich auch Ausreilier nach oben oder
unten, und bedenken Sie, dass die meisten
Helden noch keineswegs in threm Bereich eta-
bliert sind, so dass der SO eines Helden-Ge-
lehrten ohne wetteres unter dem Durchschnin

aller Gelehrien licgen kann {aber nicht muss),

SO: ZUR ORIENTIERUNG

1-3: ‘Abschaum’: Unireie, Arbeitssklaven,
Bettler, arme Leibeigene, ‘primitive
Wilde', Ehr- und Besiizlose, Stréflin-
ge, Tageléhner, Wanderarbeiter

4-6: Unterschicht: arme Land- oder Stadt-
bewohner, niederes Gesinde, besser
gestellle Sklaven und Leibeigene,
einfache Soldaten, aber auch hoch-
rangige Angehdrige ‘primitiver’ Kultu-
ren

7-9: Mittelstand: angesehene Blrger,
Handwerker mit einer gewissen Bil-
dung, Gastwirte, Gardisten, Grof3-
bauern, Handler, hochrangige Haus-
angestellte, niedere Offiziere von ein-
facher Herkunft, einfache Geweihte,
Akademieabganger, aber aucnh Mit-
glieder armer Adelsfamilien ader sol-
cher aus weniger angesehenen Lan-
dern, niederer Titularadel

10-12: Obere Mittelschicht: wohlhabende
Grofbiirger, einfache Hoflinge, ange-
sehene Gelehrte, Offiziere, niederar
Lehnsadel, Tempelvorsteher

13-15: Oberschicht: Handelsmagnaten,
reiche Grundbesitzer, hochrangige
Offiziere, Vorsteher von Orden und
Kirchenprovinzen, Barone des Mittel-
und Horasreichs, Kénige von Ander-
gast und Nostria, Kénig von Brabak

16—18: Hochadel: (einfluss-)jreiche Barone,
Grafen, Fiirsten und Personen von
ahnlicher Macht, Oberhaupier der
Grandenfamilien von Al'Anfa, Vorste-
her der drei Magiergilden, Zwergen-
kénige, Hetmann der Hetleute

19: Thronfolger von Mittel- und Horasreich,
Adelsmarschall des Bornlands, Ké-
nig von Albernia, Herzog von Weiden,
Kalif der Novadis, die meisten Palri-
archen des Zwdlfgdtterkults

20: Patriarch von Al'Anfa, Bote des Lichis,
Schwert der Schwerier

21: Horas des Horasreiches, Kaiser des Mit-
telreichs
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eindugig’ sein ...) Anderen Vor- und Nachteilen, wie etwa der
Goldgier oder dem Jihzorn. ist jedoch ein Wert zugeordner,
derdie Stirke threr Auspriigung kennzeichnet und auf den
gegebenenfalls eine Probe wic auf eine Eigenschaft abgelegt
werden kann. Aus diesem Grund werden diese Nachteile auch
‘Schlechte Eigenschafien' genannt, die Vorteile *Gaben’.
Varteile heilien so, weil sie Threm Helden im Spiel Vorteile
bringen; daher miissen Sie Generierungspunkte aufwenden,
um einen Vorteil zu bekommen. Nachierle schriinken hren
Helden in bestimmien Situationen cin, stellen Thnen aber
zusitzliche Generierungspunkie zur Verfligung,

Die Summe der Generierungspunkte, dic Sie durch Nachteile
bekommen, darf dabei 50 nicht iberschreiten, daber diirfen
maximal 30 GP aus der Auswahl von Schlechten Eigenschat
ten stammen (5. S, 115).

Da Sie eventuell noch Generierungspunkre aus vorherigen
Schritten iibrig haben, kénnen Sie nun cin wenig jonglicren,
um festzustellen, welche Vor- und Nachteile Thr Held hat, Am
Ende dieser Berechnungen miissen Sic aufjeden Fall Thr gan-
zes GP-Konto verbraucht haben: Ubrig geblichene Generie-
rungspunkte verfallen, und umgekehrt ist es natiirlich keines-
talls méglich, mehr GP auszugeben, als aul dem Konto sind,

Ein Tipp am Rande: Ubertreiben Sie nicht bei der Aus-
wahl Threr Vor- und Nachteile, Selbst wenn Sie die ge-
nannte Grenze von 50 zusiitzlichen GP einhalten, kinnen
Sie sehr schnell einen Helden zusammenbasteln, der
iihertrichen wirkt, Lassen Sie einfach Thren gesunden
Menschenverstand walten, welche Vor- und Nachteile
wirklich zu Threm bisher erstellten Helden passen.
‘Betrachten Sie Nachteile als eine Méglichkeit fir inter-
essantes Rollenspicl und nicht ausschlieBlich als Quelle fiir
zusiitzliche GP — im zukiinftigen Leben des Helden ist es
schr sehwer, die Nachreile wieder loszuwerden. Ein
erfahrener und berithmter Recke, der unter extremer Ho-
henangst, Kurzsichtigkeit und Traumpulversucht leidet,
kann den Spiclspal doch schr einschriinken, Aufjeden
Fall hat hier stets der Meister das letzte Wort,

SCHRITT 64a: SONDERFERTIGKEITED
Bei der Generierung werden die sogenannten Sonderfertip-
keiten genauso behandelt wie Vorteile, d. h. Sie milssen GP
investieren, um eine Sonderfertighkeit zu erwerben. Der Unter-
schied besteht hauptsiichlich darin, dass Vorteile nur withrend
der Heldengenerierung erworben werden kénnen, Sonder-
fertigkeiten kann Thr Held aber auch withrend des spiiteren
Heldenlebens noch erhalten. Mehr zu Sonderfertigkeiten
finden Sie in MFF ab S. 71.

Beachten Sie, dass fiir manche Professionen (und seltener auch
fitr Kulturen und Rassen) bestimmte Sonderfertigkeiten billi-
gersind. (Sollten hierbel halbe GP als Kosten entstehen, wird
aulgerundet.)

Hier mcht aufgeliihr sind die Sonderferugkeiten des Waffen-
losen Kampfes, die tiblicherweise von emnem Wallenlosen
KampbG#! abhiingen (s. MFF 44 und MBK); soll Thr Held eine
solche SF bereits zu Spielbeginn beherrschen, kostet dies die
jeweils angegebenen AP an Talent-GP (siche auch den
niichsten Schrit), auch hier bereiws verbilligt fir diejenigen

14

SONDERFERTIGKEITEN

Aufmerksamkeit
Ausfall

Ausweichen |

Ausweichen |l
Ausweichen 1|
Befreiungsschlag
Beidhandiger Kampf |
Beidhandiger Kampf |l
Berittener Schitze
Betéubungsschlag
Binden

Blindkampf

Defensiver Kampfstil
Doppelangriff
Eisenhagel

Entwaffnen

Finte

Formation

Gegenhalten

Gezielter Stich
Gelandekundig
Hammerschlag
Improvisierte Waffen
Kampf im Wasser
Kampfgesp(r
Kampfreflexe
Klingensturm
Klingenwand
Kriegsreiterei

Linkhand

Meister der Improvisation
Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade
Meisterschiitze
Nandusgefalliges Wissen
Niederwerfen
Parierwaffen |
Parierwaffen ||
Reiterkampf
Ristungsgewohnung |
Rilstungsgewshnung |1
Ristungsgewdhnung I
Scharfschiitze
Schildkampf |
Schildkampf 1l
Schildspalter
Schnellladen
Schnelliziehen
SpieBgespann
Sturmangriff
Talentspezialisierung
Tod von links
Todesstol3
Turnierreiterei
Urmnrei3en
Unterwasserkampf
Wafie zerbrechen
Waffenlos: Bornlandisch
Waffenios: Gladiatorenstil
Waffenlos: Hammerfaust
Waffenlos: Hruruzat
Waffenlos: Mercenario
Waffenlos: Unauer Schule
Waffenspezialisierung
Windmiihle
Wuchtschlag

4GP
4GP
6GP
4GP
4GP
2 GP
— |
8GP B
scr I
4GP -
4GP |
4 GP | S
20p| &
2GP
3GP
4GP
4 GP
2 GP
4GP
2GP
3 GP/2 GP.
4GP
2GR
2GP
6GP
6 GP
2 GP
2GP
6GP
6GP ||
4GP
2 GP.
4GP
B GP
4GP
2GP
4GP
4GP
4P|
aGp
6GP
9GP
6GP
4GP
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ie einen Wallenlosen Sul bereis erlerne (2.8, durch
vorgegeben) haben,

r nicht genannt sind magische und quasi-

( 1 (die Sic in Zauberei und Hexen-
en kiinnen) sowie rituelle Sonderfertigheiten, dic in
Dimonen genannt sind.

n, die Thr Held iiber Kultur, Rasse oder
~sind wie iiblich schon in deren Kosten
und miissen nicht noch einmal bezahlt

n ein Held die selbe Sonderfertigkeit mehr-
m Beispiel durch Kultur und Profession),
durch GP frei, und zwar halb so viel, wie
onderfertigkeit laut der unten stehenden
enfalls aufrunden; ¢ine Verdoppelung
nde Gebirgshundig wiirde dem Helden

zur freien Verfiigung geben). Einzige
jenigen Sonderfertigkeiten, die eine
die also verschiedene Stufen ein und

il ein Zwergensildner aus dem Amboss
rund seine Profession jewells Reistzngs-
. so wird daraus automatisch Riisteengs-

arakter die Verbilligung einer Sonder-

end der Genericrung mehrfach (z.B. durch
ran ), so wird die Sonderfertigheit nochmals
meisten Fiillen heiBit dies, dass die

ma .l'la'lbiert werden,

citen sind iiblicherweise an Starthedingungen
pft, dic erfiillt sein milssen; {iblicherweise bestimmre
oder TaW-Schwellen oder aber die Kenntnis

r Sonderfertigkeiten,

ws méglich, cine Sonderfertigkeir zu erwerben,
die Voraussetzungen noch niche erfiillt sind. Tm Spicl
{zt werden kann sic allerdings erst dann, wenn die
tzungen vollstindig gegeben sind.

itt 7: pie TaLentTweRTE

der Rahmen des Helden recht detailliert abge-
ein weiterer wichtiger Punkt hinzu, der seine
t priigt. Es geht sozusagen darum, Fleisch auf die
chen zu li:"ingém

g miissen Sic alle Talente, die bei der von Thnen gewiihlien
und Profession genannt sind, sammeln: Dies
citen, die Thr Held im Laufe seiner Jugend auf
gelernt hat. Die Zahl, die jeweils bet dem betreffen-
steht, ist der TaW (Talentwert) dieses Talents. Wenn
unterschiedlichen Kategorien (2.1, bei Kultur
sion) auftaucht, dann kiinnen Sie die genannten
. AuBierdem verfiigt jeder Held iiber die soge-
Basistalente (s. MEF 16), die
ceinen Anfangswert von (' haben. Eine Aufzithlung
talente finden Sie in MFF auf' S, 17,

ch an eventuelle ‘Gaben’ (wie Zevergennase oder
r;;{t},-'dfe ab jerzt auch als Talente behandelt

haben einen Startwert von 3, und es gilt withrend

wenn nichts anderes

(@3]

der Generierung die Steigerungskategorie E (im spiireren Hel-
denleben Spalie G).

Achtung: Bei Alternativmdglichkeiren kammt es gelegenthich
vor, dass Talente in falschen Kategorien eingeordnet wurden.
Wenn also beispiclsweise bei den Karperlichen Talenten des
Jigers “Athletik ader Reiten oder Boote Fahren +27 steht, dann
gehiort das Handwerkstalent Boote Fabren hier eigentich nicht
hin, Lassen Sie sich dadurch nichre irritieren. Wenn Sie sich fiir
Boote Falen entscheiden, dann schreiben Sie es auf Threm
Heldenbogen dorthin, wo es hingehire: eben unter dic
Handwerkstalente.

Nun haben Sie einen Uherblick, welche Fertigkeiten der Ield
kraft sciner Herkunft und Vorgeschichte bislang erworben hat.
Diese ‘Grundausstartung” kiinnen Sie jerzt Thren individucllen
Vorstellungen angleichen und somit Threm Helden cine
unverwechselbare Personlichkeit verleithen. Hierzu erhalten
Sie ¢in neues Konto mit Generierungspunkten, den Talent-GP,
mit denen Sie die oben genannten Fertigheiten noch weiter
steigern kinnen.

Addieren Sie dazu die Klugheit und die Intuition Lhres
Helden und nehmen Sie das Ergebnis mal 20, Das Ergebnis
sind die “Talent-Generierungspunkee’ (kurz Talent-GP), dic
Ihnen zum Steigern der Talente (und eventuell Gaben) zur
Verfligung stehen.

Steigerungskosten zu Spielbeginn (Talent-GP)

Wert A B (o3 D E F
Aktivierung 1 2 3 4 5 8
1 1 2 2 3 4 6
2 2 4 & 7 g 14
3 3 6 e] 12 15 22
4 4 8 13 1% 219 32
5 5] 11 17 22 28 41
6 7 14 29 27 34 50
7 8 17 25 a3 41 6O
8 10 19 29 39 48 75
9 11 22 34 45 55 ‘B85
10 13 25 38 50 65 a5
11 14 28 43 55 70 105
12 16 az 47 65 80 120
13 17 35 51 70 85 130
14 19 38 55 75 a5 140
15 21 41 60 85 105 155
16 22 45 65 90 110 165
17 24 48 70 95 120 180
18 26 51 75 105 130 195
19 27 55 80 110 135 210
20 29 58 85 115 145 220

A: Sprachen und Schriften

B: Gesellschaftliche Talente, Maturtalente, Wissenstalente, Hand-
werkliche Talente

C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)
D: Kérperliche Talente, Waffentalente (Belagerungswaffen, Blas-
rohr, Diskus, Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen,
Ringen, Sabel, Speere, Stabe, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zwei-
hand-Hiebwaffen)

E: Waffentalente (Anderthalbhander, Bogen, Fechiwaffen, Ketten-
stdbe, Lanzenreiten, Peitsche, Schleuder, Schwerter, Zweihand-

schwerter/-sdbel), Gaben (nur zu Spielbeginn; spéter G)
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Zur Unterscheidung

Generierungspunkte (GP) dicnen zum Bezahlen von
Kulturen und Professionen sowie der Festlegung von den
Eigenschafien, dem Sozialstatus und den Vor- und
Nachteilen cines Helden, Jeder Held hat 1LO GP zur
Verfligung,

Talent-Generterungspunkee (Talent-GP) berechnen sich
aus (KL4+IN) x 20 und sind nur zum Steigern und
Aktvieren von Talenten (und evil. zum Steigern bereits
cingekaufter Gaben) zu benutzen.

@ Doch Vorsicht: Wihrend Sie in Schrite 3, beim ‘Finkauf” der
Eigenschaftswerte, fir jeden GP auch cinen Eigenschafis-
punkt bekommen haben, gilt bei diesem Schritt der Helden-
generierung ein anderer Schliissel: Die Kosten an Talent-GP
berechnen sich je nach Art des Talents und nach dem Wert,
den Sie erreichen wollen, Schauen Sie dazu in der Tabelle der
Talentkosten aut 8. 15 nach. Fiir die meisten Talente gilr
hierbei die Spalte B in der Tabelle, Hir Sprachen und Schrilien
die Spalte A und Hir Kérperliche Talente die Spalte D). Waffen-
talente sind unterschiedlich teuer, fir sie gelten die Spalren €,
I oder E.

® Nuttirlich muss jede Steigerung cinzeln bezahlt werden,
wenn Sie dalso beispielsweise das Navur-Talent Fialpeensuchen
von 3 aul 3 steigern wollen, kostet dis 8 Punkee fite die Steige-
rung aul 4, und weitere 11 Punkee, um den Wert 5 zu errei-
chen, zusammen also 19 Talent-Gi P Beachten Sie aber, dass
kein Tadent hither gesteigent werden dart als der hischste in der
Probe benutzte Eigenschatiswert +3: bet Kampfrechniken
nicht hisher als der hohere der Werte KK oder GIE, auch hier
jewells 43,

@ Lis ist auch moghch, Talente zu steigern, tiber die Thr Held
bisher noch gar nicht verfiigt. Dalitr miissen Sie sie allerdings
erst Takuvieren’. Die Kosten fiir cine solche Aktvierung
kiinnen Sie ehenfulls der Tabelle entnehmen. Damit erwerben
Ste tberhaupt erst das Reche, dicses Talent auf Thren Helden-
bogen zu schreiben, und zwar mit cinem Talentwert von (L
Anschlichend kiinnen Sie cin akuviertes Talent normal weiter
steigern, Aber; Es st nicht erlauby, bei der eldengenerierung
mehrals 5 Tulente aul dicse Weise zu aktivieren.

Auf Talente, die Ste nicht akuviert haben, die keine Basis-
talenee sind und nicht bet Rasse, Kultur oder Profession mit
cinem positiven Wert genannt sind, dirfen Sie im Spiel keine
Proben ablegen, (Zum Ableiten aul verwandie Talente siche
MET 8.

® Sollie cin Talent sogar cinen negativen Wert aulweisen (auch
das kommt vor), dann miissen (Gr jeden Punkt bis 0 chenlalls
jewetls dic Akuvierungskosten in das Talent gestecke werden,
um es endlich in cinen positven Bereich zu bekommen.
Wenn Sie betspiclsweise cinen Zwerg spiclen, der im Korperli-
chen Tulent Afrobatit den TaW =3 hat, miissen Sic jeweils 4
Talent-GP bezahlen, um den Talenvwert aul =2, —1 und 0 2u
steigern, und erst, wenn Sie die vollséindige Summe von 12
Punkten investert haben. gilt Adrobaedd als akoviert, so dass
Sie nun auch normal weiter steigern und Proben aul dieses
Talent ablegen kinnen., Aul das Talent Sefevimmen, in dem der
Zwerg cbenlalls den TaW =3 hat, kénnen (bisweilen: miissen)

Sie auch Proben ablegen, ohine ¢s zu aktivieren oder zu

steigern, denn es ist ein Basistalent.

ScHRITT 7a: ALTER DES '[UNGHELDEN

Anhand des bislang bestimmuen Vorlebens Thres He

den
kénnen Sie nun bestimmen., in welchem Alter er ins Ahenteuer
avszicht. Der Grundwert ist abhiingig von seiner Rasse (selten
auch von der Kulvur) und seiner erlernten Profession, Der
unten stehenden Tabelle kiinnen Sie einen Alwersbereich
entnehmen, in dem die entsprechenden Helden in der Regel I
thre eimat verlassen. Sie kiitnnen es aber auch dber dem:

Zulall tberlassen und einen Wiirlel {iber das genaue Alter

entschetden lassen. Auf Spielwerte hat das Anfangsalter des

Flelden jedoch keine weiteren Auswirkungen.

e

Mittellander, Tulamiden, 16-18 Jahre 15+4W3 Jahre |
Thorwaler, Norbarden

Nivesen, Trollzacker, 15-17 Jahre 144+W3 Jahre |
Waldmenschen, Utulus |

Zwerge 36-41 Jahre 35+W6 Jahre

Orks 13-15 Jahre 124W3 Jahre

Halborks 14-16 Jahre 13+W3 Jahre |

Goblins 11-13 Jahre 10+W3 Jahre

Achaz 21-23 Jahre 20+W3 Jahre. I

Dazu kommen 3 weitere Jahre tr cine sedtaafuendise Prolessi-
on (oder aber die Ausbildungsdauer, wenn sie bei der Professi-
on extra aulgelithee isg), 5 Jahee i den Voreeil Teeeran, 6 Iah[;c'I
fiir den Vorteil Breirgefiicherte Bitdung und je cin halbes Juhr
pro GE derin den Vorteil Gebilder investiert wurde.

(Details zu den genannten Vortetlen finden Sie aut den Seiten
108 und 111.)

Sie kiinnen natiirlich auch einen dlweren Helden spiclen (siche
hierzu S.123); jiingere Helden — will heibien: Kinder — sind
jedoch nurim Rahmen ciner besonders vom Meister geplanten
Kampagne emplehlenswert; ansonsten wollen wir Thnen I

davon abraren.

ScHRiTT 8: aBGELEiITETE GRUNDWERIE

Neben den Eigenschaften und den Talenten gibt ¢s noch
einige wenige weitere Werre, dic lir den Helden (oder natiir
lich eher: fitr den Spicler) von Interesse sind — im Falle der
Lebensenergic von vitalem Interesse sogar — und die sich aus
den Grundwerten ableiten. Bei allen folgenden Berechnungen

wird wie iiblich echs gerundes. i

@ Lebensenergie und Ausdauer: Die Lebensenergie (LE) gibt
an, wie vicle Verletzungen ein Held erhalien kann, ehe er wt
zusammenbricht. Es st leicht, Lebenspunkie zu verlieren
(durch Kampt, Stiirze, Feuer, Krankheit ..., aber deutlich
schwieriger, sic zuriickzubekommen (mic Hille von Heilkunde
Talenten, Hetlzauberei oder einfach durch nattrliche Gene-
sung). Die Ausdaver (AU) zeigt an, wann ein Fleld “auPer
Puste gerit’, wie lzmge er rennen und sehwimmen kann und
dergleichen. Ausdauer geht noch schneller verloren als Lebens:
punkte, dafiir erhiilt man sic meist auch durch Ausruhen
schnell wieder zuriick.

Beide Werte sind stark von der Konstitution (kurz: KO) des
Helden abhiingig, wobel bei der Lebensenergic dic ‘Muskel-

masse” (Korperkraft, kurz KK) noch in die Rechnung eingeht,




sdaver die “Willenskraft’ (also der MU -Wert) und die

eglichkeit’ (die GE).

nergie (LE): (KO+KO+KK)/2
Kultur-Maodifikation

1l Vorteil Hohe Lebenskraft
chteil Niedrige Lebenskraft

Jauer (AU): (MU+KO+GE)/2
en-Modifikation
ssions-Modifikation

erte fiir den Kampf: Hier sind zuniichst der

der Parade- und der Fernkampf-Basiswert zu

ic sich alle jeweils als Summe aus dret Eigenschalien
die dann durch fiinf geteilt und ccht gerundet

Umstiinden werden diese Werte noch durch
heiten verindert,

tt: (MU+GE+KK)/5
wert: (IN+GE+KK)/5
“Basiswert: (IN+FF+KK)/5

ative (INI) entscheidet im Kampl, wer zuerst handeln
vwelcher Reihenfolge gekiimpft wird. Damit ist sie
entscheidende Ziinglein an der Waage. Der

ird noch durch die getragene Ristung, die verwen-

En

nd einen Wirf mit dem W6 modiliziert, um dic
:he en Kampf zu bestimmen. Weitere Details hierzn

ten

chwer zu verzaubern ist, wobet hohe Willenskratt,
stitution und ein wacher Geist daliir sorgen, dass
ilt. Auch hier gilt, dass echt gerundet wird.

=

ultur-Modifikation (iiblicherweise ein Abzug)
rofessions-Modifikation
lohe/Niedrige Magieresistenz

ibt HRiTT 9: ATTackE- vID PARADEWERTE

entwerte fiir Thre unterschicdlichen Kampitertigkeiten
ic in Schritt 7 ermittelt, und scit Schritt 8 kennen Sie

d steht der (Nah-)Kampl aus Attacken und
NS impfer. Fiir beide Mandver gibr es unterschied-
Wenn Sie den AT-Wert Thres Helden steigern, wird
inen Gegner hilufiger treffen — aber dafiir selbst
teffer einstecken miissen. Dics wiire eine aggressi-
= eise. Wenn Sie jedoch vor allem den PA-Wert
:hl’-,

I7

steigern, dann oriffr The Held wesentlich seltener, wird aber
auch nicht so oft getroflen: Er bevorzugr den defensiven
Kampt. Und diesen Stil milssen Sie nun testlegen, und zwar
fiir jede Wallenfertughkeit gesondert.

Die Basis fitr den jeweiligen Wert ist der Basiswert, den Sic in
Schrirt 8 ermittelt haben, und der Talentwert kann nun aul
Attacke- und Parade-Wert verteilt aufaddiert werden, Dicse
Verteilung ist allerdings endgiiliig, Sie kénnen die Talent-
punkte nicht nachtriglich noch cinmal umverteilen.

Wie Sie Thren Talenvwert auf den Artacke- und Paradewert
aufteilen, ist (fast) vollstindig Thnen iiberlassen; die cinzige
Einschrinkung ist, dass keiner der beiden zugeteilien Werte

den anderen um mehr als 5 Punkee iibertrelfen darl

Wenn Sie also beispiclsweise 9 Talentpunkee vertetlen diirfen,
kinnen Sie 7 aul die Attacke und 2 auf die Parade vereilen,
aber auch die Kombinatonen 6/3, 574, 4/5. 3/6 und 2/7 sind
méglich. Die Kombinationen 90, 8/1, 1/8 und (/9 sind nicht
erlaubt, weil die Differenz in diesem Fall groBer als 5 wiire.

Zur Klarstellung: Die 5-Punkte-Regel gilt fiir die zugeredl-
ten Werte; die resuitierenden Werte kénnen durch unter-
schicdliche Basiswerte auch um eine gréBere Zahl differie-
ren, Wenn ein Held zum Beispiel cinen AT-Basiswert von
8 und cinen PA-Basiswert von 7 hat, dann darfer seine 9
Tulentpunkte so verteilen, dass er 7 auf die Artacke und 2
aufl die Parade legt, so dass er dann in dieser Waffen-
kategorie einen Attacke-Wert von 15 und cinen Parade-
Wert von 9 hat.

Bei Fernkampfwallen ist das Vorgehen leichter: Hier addieren
Sie cinfach den Talentwert aul den Fernkampl-Basiswert und

erhalten so den Atacke-Wert - hekanntlich kann man mic

Fernkamplwallen nichr parieren, braucht also auch keinen
Paradewert. Das Lanzenreiten und der Angnll mit einer
Peitsche werden als reine AT-Fertigkeit behandelt und wie der
Fernkampi-Wert gehandhabi: Auch hier wird der vollstindige
TaW aul die AT-Basis addiert.

Nun sind endlich alle Werte Thres Helden komplett. Ubertra-
gen Sie sie also aul Thren Heldenbogen. Dennoch 1st der
Entstchungsvorgang noch immer nicht ganz abgeschlossen ...

ScHRriTT [10: EIinKAVFSBUMMEL

Ihr Held wird natiirlich nicht nur tiber ‘innere Werte” definiert,
sondern auch Gber einen dulieren Schein — und der kommt
durch seinen Besitz, seine Kleidung und seine Ausriistung
zustande. Was Ihr Held zu Beginn seiner Karriere besitzt,
hiingt in erster Linic von seiner Profession und seinem Sozial-
status ab, Bei den Professionen sind einige Ausriistungsteile
aufgelthry, tiber die Thr Held aufjeden Fall verfiigt (Gblicher-
welse Kleidung).

Je nach SO kommt hierzu noch eine bestimmte Menge Geld
hinzu; das verliighare Starckapital wird nach folgender Formel

berechnet
Startkapital: (SOxSO0xS0) Heller

{Abweichungen von dieser Formel kénnen sich durch die
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jeweilige Profession ergeben, was dann bei der Professions-
beschreibung extra vermerkr 1s1.)

Da grobiere Mengen an Bargeld in Aventurien weder iiblich
noch sinnvoll sind, sollten Ste wenigstens die Hilfte davon in
Ausriistung umsetzen — bei cinem Wildnisbewohner sogar
(fast) alles. Gannen Sie sich einen Blick in die Einkaufslisten
(z.B. in den Basisregeln ab 8. 153 und statten Sie Thren
Helden mir allem aus, was er besitzen sollte — und sich leisten
kann. (Wenn Sie hierbei besondere Wiinsche haben — sprechen
Sie mit Threm Spielleiter. Er entscheider, was méglich ist — und
hat wie iiblich das letzte Wort.)

Falls Sie bei der Charakeererschaffung einen Awsréistangsvorter!
erworben haben, kann Thr Held sogar noch mehr Geld
ausgeben als sein urspriingliches Startkapital. Und durch den
Vortell Besonderer Besitz kann Thr Held ein grdficres Objeke
besitzen, ein Packtier 0. (Nein, das kann er jetzt nicht sofort
zu Geld machen.) Schauen Sie. dass Thr Held gemil seiner
geographischen, kulturellen und stindischen Herkunft
entsprechend angezogen und ausgertistet ist (und prifgen Sie
sich ein, wie er aussicht), damit Sie ihn auch im Spiel ohne
Zogern beschreiben kénnen.

chrtr;igen Sie schlussendlich alle Gegenstinde aul den
Heldenbogen. Bei erworbenen Wallen emplichlt es sich, auch

alle relevanten Spielwerte cinzutragen, damit Sic im Falle eines

Kampfes niche lange herumsuchen miissen. o

ScHRritt I1; Warvm pas Ganze?

Spitestens jetzt wird es Zeit, sich einen Namen fitr Thren neu
geschaffenen Helden auszudenken. AuBierdem sollten Sie noch
cinmal nachschauen, welche Stirken und Schwiichen der Held
spicltechnisch besitzt und wie Sie diese in Thr Spiel einflichen
lassen. Lesen Sie auch nochmals die Rulourbeschreibungen in
diesem Band und. wenn sie diese besitzen, die fiir Thren
Helden wichtigen Regionalintormationen.

Falls Ste dies noch nicht getan haben, beantworten Sie jetzt
Fragen zum Hintergrund und zur Motivation Thres Helden,
(Ein Beispiel hierzu finden Sie in den Basisregeln auf S, 63i)
Das miissen Sie nicht schriftlich machen. und es hat auch
keine Auswirkungen auf irgendwelche Werte, Aber es wird
Ihnen helfen, Thren Helden schon von der ersten Spielrunde
an tberzeugender darzustellen und mehr Spali am Rnl!_'enspiej'i_

zu haben.

ScHRiTT 12: SpieLEn SiE. [ETef.
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Auf den folgenden Seiten finden Sie Beschreibungen der
moglichen Rassen und Kulturen, denen Thr Held entstammen
kann. Alle Darstellungen sind so a ngeordnet, dass Sie die

verschicdenen Typen besser miteinander vergleichen kdnnen.

DiE RASSEn

Wir priisentieren Thnen hier zur Verwendung Hir Spicler-

Helden die Rassen der Menschen (mit den Unterrassen

Mittellinder, Tulamide, Thorwaler, Nivese, Norbarde,
Trollzacker und Waldmensch), der Zwerge, Orks, Halborks,
Goblins und Achaz, Bei allen “wilden' Rassen sollten Sie das
Kapitel Wie exotisch darf’s denn sein? ab Seite 120 zu Rate
wichen und sich mit Threm Meister (oder hesser noch: der
ganzen Spielrunde) dartiber verstiindigen, ob ein solcher Held
in die Heldengruppe und die geplanten Abenteuer passt.

Falls Sie Elfen vermissen: Fine Vorsiellung der ellischen Rasse
und ihrer Kulturen (die ja durchweg magische Akuviti
zeigen) inden Sie in der Box Zauberei und Hexenwerk.

Die Rassenbeschreibung beginnt jeweils mit dem Suchwort
Herkunfi/Verbreitung. das sowohl die historische Herkuntt der
jeweiligen Rasse auffithrt als auch die Regionen innerhalb
Aventuriens, in denen diese Rasse hitulig zu finden ist.

Der niichste Punkt, Kérperbau und Aussehen, beschreibr die
physische Erscheinung von Angehtrigen dieser Rasse: Kérper-
gritbie, migliche Haarlarben ete. Tlier linden Sie auch Anmer-

kung zu Vermehrung und Alterung. In den Startwerten im

Kasten sind noch einmal in Kurzform Angaben zu Augen-
und Haarfarbe sowie Kérpergrifie und -gewicht aufgefihr.
Beachten Sie hierbei, dass diese Werte nicht zwingend aus-
gewtirlelt werden miissen, Wenn Sie eine feste Vorstellung von
Threm Helden haben, dann kiinnen Sie sie im :mgcgd::_-m:n
Rahmen auch selbst festlegen.

Der Punkt Besonderheiten/Rassenfihigkeiten crschicint in der
Regel nur bei den nichtmenschlichen Rassen und beschreibt
besondere Eigenarten oder Fihigkeiten dieser Rasse.

Den Abschluss hilden die Startwert-Modifikatonen, die fir die

Heldengenerierung (siche 8. 7) von Bedeutung sind.

IMIENSCHLICHE RASSED

Allen Menschen ist gemein, dass es sich bet thnen um zweibei-
nige. zweiarmige Wesen von anderthalb bis knapp iiber zwel
Schrint Korpergrohe handele. Sie sind tiberwicgend tagaktive
Allesfresser.

Menschen sind praktisch ganzjihrig, aber nur in Ausnahme-
il
gerschalt bei Menschen-Frauen dauert evwa neun Monate;

cn mit Fremdrassen (Elfen, Orks) fruchibar, Die Schwan-

Linzelgeburten sind der Regelfall, Zwillings- (und deutlich
scltener Mehrlings-)Geburten kommen jedoch vor.

Junge Menschen werden mit etwa 12 Jahren veschlechrsretl
und sind mit Anfang bis Mitte zwanzig ausgewachsen. Sie

kénnen ein Alter von ctwa 80 Jahren erreichen, was jedoch

aulgrund von Krankheit, harter Arbeit oder Gewalieinwirkung

sclten geschichr.

STARTWERTE

Haar-, Fell-, Schuppen- und Augenfarbe: Hier wird jeweils mit
W20 gewiirfelt; Sie kénnen im Rahmen der angegebenen Farben
aber auch einfach f0r Ihren Helden eine Festlegung treffen;
andere Farben sind moglich, aber extrem selien.

KorpergroBe: Hier ist die Wurfelprozedur und der magliche
Rahmen der Ergebnisse angegeben; Sie kénnen in diesem
Rahmen bei Bedarf auch frei wahlen.

Gewicht: Das Ubliche Verhalinis von KdrpergroBe zu Gewicht,
venn Sie wollen, kénnen Sie hier variieren, um schlanke oder
schwergewichtige Helden zu bekommen. Feftleibige Helden {der
gleichnamige Nachteil)wiegen 1.5x so viel wie hier angegeben,
Eigenschafts-Modifikationen: Diese Modifikatoren werden
angerechnet, nachdem Sie die Eigenschaften fiir lhren Helden
ausgewahli haben. Die Voraussetzungen flir die gewahlte
Profession miissen aber erst erfullt sein. hachdem Sie die
Rassen-Modifikalionen eingerechnet haben.

LE-, AU-, MR-Mod.: Diese Modifikatoren werden auf die berech-
neten Ergebnisse fiir Lebensenergie, Ausdauer und Magie-
resistenz angerechnet.

Automatische Vor- und Nachteile: Diese Vor- und Nachteile sind
von vornherein mit der Rasse des Helden verbunden; sie spielen
in der GP-Berechnung bei der Heldenerschaffung keine Rolie
(auBer Uber die interne Verrechnung bei der Bestimmung der GP-
Kosten der Rasse, s. S. 129). Ausnahmen: Wenn Sie einer
Schlechten Eigenschaft mehr Punkie als die angegebenen

Mindestwerte zuteilen, erhalten Sie zusatzliche GF je nach Art
der Schlechien Eigenschaft (s. S. 115). Mit dem Vorteil Niedrige
Sehlechie Eigenschalt (s. 5. 110) kénnen Sie den Wert einer
solchen Schlechten Eigenschaft reduzieren.

Empfohlene Vor- und Nachteile: Diese Vor- und Nachteile
passen besonders gut zur Beschreibung der Rasse in bislang
bestehenden Publikationen. Sie gelten jedoch nur als Vorschlage
— wahlen Sie nach Absprache mit Ihrem Meister aus der gesam-
ien Liste der Vor- und Nachteile auf S. 11.

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Diese Vorteile sind extrem
untypisch bis unmaglich fir die gewahlte Rasse. Wenn Sie
irotzdem einen entsprechenden Vor- oder Nachteil haben wollen,
pendtigen Sie dazu einen guten Grund und die Erlaubnis des
Meisters — méglicherweise ist ja genau dieser Nachteil der Grund,
warum |hr Held seine Heimat verlassen hat.

Ubliche Kulturen: Hier ist aufgelistet, welche Kulturen typischer-
weise der Rasse zugénglich sind.

Mégliche Kulturen: Neben den dblichen Kulturen gibt es auch
noch die Maglichkeil, in einer ganz anderen Umgebung aufge-
wachsen zu sein. Halten Sie hier immer Rdcksprache mit lhrem
Meister, ob er mit der gewahlten Kombination einverstanden ist.
Natiirlich gibt es auch die Maglichkeit, noch ganz andere Kulturen
zu wéhlen, aber solche Helden missen als ausdrickliche Exoten
gelien, weswegen wir in der Regel davon abraten,

Talente: Angaben zu den Taleni-Modifikatoren: diese
Modifikatoren werden angerechnet, bevor Sie Talent-GP verteilen,

DiE IMiTfELLAOIDER_

Die hellhiiutigen Mivcllinder domimeren heutzutage Aventu-

ren. stellen sie doch mehr als die Tlle der Bewohner des

Kontinents. Daraus ergibt sich eine kulturelle Vielfaly, die kei-

ne andere Rasse zu bicten hat; zudem kann Fast jede erdenkli-
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che Profession gewithlt werden. Daher hat der Spieler bei der

Gestalung ‘scines’ Mitellinders grofitmighche Fretheit.
Herkunft und Verbreitung: Dic Mivellinder sind die Nach-
kommen der giildenlindischen Siedler, die vor etwa 2,500
Jahren an den Kisten des heutigen Florasreiches landeten.
Line aggressive und gleichermalien erfolgreiche Eroberungs-
politik {Ghrte zur raschen Verbreitung

dieser Rasse Gber grolie Teile
Aventuriens, Miwellinder leben

Andergast, dem Mitelreich, dem

Barnland, dem Horasreich, auft
Maraskan und i den sidlichen

Stadistaaten; cinzelne Familien

kann man aber aueh n jedem

anderen Winkel Aventuriens
antrellen,

weite Verhbrettung des
Mirtellinders bewirkee natiirlich auch eine Vermischung mir
anderen Volkern, weshalb sich kein einheitliches Erschei-
nungsbild festmachen lisst. Die Korpergrolic variiert, wobel
aber ausgesprochence Hinen oder Kleinwiichsigkeit dic
Ausnalime sind. Alle Haarfarben von Hellblond bis Schwarz
sind vertreten, im Norden herrschen hellere und im Siiden
dunklere Farbténe vor. Blauschwarzes Haar st selien und
kommit nur bet Familien vor, die einen guten Schuss Wald-
menschenbhiut in den Adern haben. Bei den Augenfarben
dominieren blaw, griin und braun; dunkelbraun und schwarz
sind wiederum selten und treten ebenfalls nur bei Menschen

Die TvLamipen

Line vielschichtuge Rasse mit komplexem Charakier sind die
Tulamiden Siidostaventuriens: Als eines der dliesten Men-
schenvilker hatten sie schon cine Hochkuliur, che die ersten
glildenlindischen Siedler eintralen, und verbinden grofic

Lebensireude mit cinem chenso grofien Interesse an Reichium,

aber auch an der Welt des Spirttuellen und der Mysterien,
Herkunft und Verbreitung: Dic aventurischen Gelehrien sind
sich einig, dass die Tulamiden zu den aventurischen Urein-
wohnern ziihlen. Thre urspritngliche

Heimat licgt im Raschiulswall

und von dort haben sie sich ctwa
im Gebiet zwischen Baburin

und Selem ausgebreitet. Auch

die Bevolkerung Almadas sowic
AlAnfas und anderer stidlicher
Stidte st talamidisch geprige. Dic
Norbardcn, die als reisende
Hindler durchs Bornland und die
Niwvesensteppe zichen, haben

ebenso tulamidische Vorfahren wic
die zweigottgliubigen Maraskaner,
Korperbau und Ausschen: Tulamiden sind von mittelgroliem
Wuchs, haben eine hellbraune Haut, schwarzes Haar, scharfe
Gesichtsziige und dunkle Augen. (An den Grenzen zu den

Siedlungsriumen der Mittellinder findet man auch hellhiuri-

gere Tulamiden, die reils blau- oder gritniiugig, teils blond oder

rothaarig sind.) Da die Haltung von Waldmenschensklaven

heute in Riva, dem Svellual, Nostria,

Kérperbau und Ausschen: Dic

]

aul, die entweder Tulamiden oder Waldmenschen in der
Ahnenreihbe haben.

Dier Bartwuchs ist beim Mittellinder stark ausgeprigt, wie man

aber dicse Zierde des Andlitzes teigt, hiingt von der regionalen
Muode ab.

STARTWERTE MITTELLANDER
Generierungskosten: 0 GP

Haarfarbe:

1-3 4-7 8-12 13-16 17-18 19-20
schwarz braun dkl.blond blond weiblond rot
Augenfarbe:

1-2 3-9 10-11 12-17  18-19 20
dkl.braunbraun griin blau grau schwarz

KorpergroBe: 1,60+2W20 (1,62-2,00 Schrilt)

Gewicht: GroBe —100 Stein
Eigenschafts-Modifikationen: keine

LE-Mod.: +10 LeP AU-Mod.: +10 AuF  MR-Mod.: -4
Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: keine bestimmten
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende Balance
Ubliche Kulturen: Garetien, Mittelreich, Andergast/Nostria,
Bornland, Svellttal, Yaguirien, Zyklopeninsein, Maraskan,
Shdaventurien, Bukanier

Mogliche Kulturen: Aranien, Tulamidische Stadtstaaten,
Thorwal, Mhanadistan, Amazonenburg

Talente: keine Modifikationen

Tradition hat, haben sich die Tulamiden immer wieder mit
diesem Volk vermischt, dieses Erbe macht sich durch kleineren
Wuchs, hohe Wangenknochen. weichere Gesichtsziigen und
vor allem dunklere Haut bemerkbar.

STARTWERTE TULAMIDEN
Generierungskosten: 0 GP

Haarfarbe:

1-6 7-12 13-14 15-17 18-19 20
schwarz dkl.braun mitl.braun hellbraun biond rot
Augenfarbe:

1-4 5-12 13-16 17-18 19 20
schwarz dkl.braun braun grau grun blau

KaérpergréBe: 1,55+2W20 ({1,57-1,95 Schritt)

Gewicht: GréBe —105 Stein

LE-Mod.: +10 LeP AU-Mod.: +10 AuF  MR-Mod.: -4
Automatische Vor- und Nachteile: keina

Empfohlene Vor- und Nachteile: keine bestimmten
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende Balance
Ubliche Kulturen: Aranien, Mhanadistan, Tulamidische
Stadistaaten, Novadi, Ferkina, Zahori, Maraskan,
Sldaventurien, Bukanier

Mogliche Kulturen: Garetien, Yaguirien, Amazonenburg
Talente: keine Modifikationen

©]
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Die THORWALER

Grole, stimmige, muskelbepackee Minner und Fraven mit
wilden, blonden oder roten Mihnen — das sind dic Thorwaler,
wie jedes Kind in Aventurien sie kennt. Sic sind geradlinig und

haben die feine Winkeldiplomatie

nicht eben erfunden, was sic im
Rollenspiel zu idealen ‘Einsteiger-
charakicren' macht.

Herkunft und Verbreitung: Thaor-
waler leben an der aventurischen
Nordwestkiiste von der Ingval-
Miindung bis zum Golf von
Riva sowie in einigen
verstreuten Siedlungen
(Piratennester oder See-
soldner-Niederlassungen)
entlang aller aventurischen
Kiisten, Ebenfalls zu den Thorwalern gerechnet werden die
Gjalskerlinder, dic in den Hochlindern nérdlich des Orklands
beheimarer sind, und die Farninger in den Nebelzinnen und
der Grimmfrostide. Es gilv als gesichert, dass die genannten
Vélker Nachfahren der legendiren Hjaldinger sind, die vor
ctwa 2.650 Jahren aus dem nordlichen Giildenland in der
Nihe der heutigen Stadt Olport anlandeten.

Karperbau und Aussehen: Die Thorwaler sind der grisBre
(verbreitete) Menschenschlug Aventuriens: Muskulése Hiinen
von iiber 2 Schritt Karpergrife sind keine Seltenheit, helle
Haarfarben und blaue Augen herrschen vor, aber auch Rot-
schépfe mit griinen Augen sind weit verbreitet. Die Haut1st
meist recht hell, dafiir aber bei fast allen Thorwalern wetter-
gegerbr. Bei den Gialskerlindern findet man auch dunklere
Haurténe und Haarfarben (und dafiir seltener blaue Augen),
was auf die Vermischung mit dem Norbardenvolk zuriickzu-
fithren ist. Kopl- und Kérperbehaarung der Thorwaler ist
fippig: Birte in verschiedensten wilden Formen bei den
Miinnern und Zopfe bei Minnern und Irauen sind belichter
Schmuck.

Besonderheiten: Unter Thorwaler recht verbreitet ist ein
Kampfrausch (bei der Kulrur der Thorwaler als Swafihart oder
Witlwue bertichtigt), in dem sie keinen Schmerz mehr spiiren
und nicht mehr Freund noch Feind unterscheiden kénnen.

DiE IIivESED

Nivesen sind die Herren der nordlichen:
1A Steppen. Thr Leben und ihre Weltsicht

unterscheiden sich so grundlegend von
denen der zivilisierten Volker siidliche-
rer Landstriche, dass ihre Darstellung
im Rollenspiel schon ciniges Fingerspit-
zengefithl erfordert.
Herkunft und Verbreitung: Die
Nivesen gehiren zwetlellos
1y zu den aventurischen
Ureinwohnern. FErwa
\"J' 60.000 von ihnen zichen
& als Nomaden durch die
Steppen nordlich der

Manche haben gelernt, diesen Rausch zu beherrschen und sich
geziclt hinein zu versetzen, aber die meisten kénnen ihn nicht
kontrollieren und werden damit schnell zu einer Gefahr fir

sich und ihre Umgebung,

STARTWERTE THORWALER
Generierungskosten: 3 GP

Haarfarbe (Thorwaler und Fjarninger):
1-8 9-13 14-15 16-17 18 19 20
blond rotblond  weiBbl,  rot dkl.blond braun schw.

Augenfarbe (Thorwaler und Fjarninger):
1-2 3-7 8-11 12-18  19-20
dkl.braunbraun griin blau grau

Haarfarbe (Gjalskerlander):
1-4 5-8 9-15 16-17  18-20
blond rotblond  rot braun  schwarz

Augenfarbe (Gjalskerlander):
1=2 3-10 11-18 19-20
dkl.braunbraun grin blau

KorpergroBe: 1,68+2W20 (1,70-2,08 Schritt)

Fjarninger zusétzlich +0,05 Schritt

Gewicht: Gril3e —95 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +1, KO +1, KK +1
LE-Mod.: +11 LeP AU-Mod.: +10 AuP  MR-Mod.: -5
Automatische Vor- und Nachteile: Jadhzorn 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Kampfrausch,
Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Zaher Hund; Aberglaube,
Blutrausch, Rachsucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende Balance,
Hitzeresistenz, Hohe Magieresistenz, Soziale Anpassungsfahig-
keit; Meeresangst, Platzangst

Ubliche Kulturen: Thorwal, Fiarninger, Gjalskerland
Mdogliche Kulturen: Garetien (vor allem in den ndrdlichen und
in Hafenstadten), Andergast/Nostria, Bornland, Svellttal,
Sudaventurien, Tulamidische Stadistaaten, Bukanier

Talente: Korper: Athletik +1, Sinnenscharfe +1, Zechen +1;
Natur: Wettervorhersage +1

Salamandersteine und des Bornlandes oder jagen in den
Tilern des Ehernen Schwertes. Einige von ihnen leben auch
sesshalt im Bornland.

Kérperbau und Aussehen: Die aullallendsten duBerlichen
Merkmale der Nivesen sind die leicht schriig gestellten,
mandelformigen Augen sowie der kupferrote, wilde Haar-
schopf. Vorherrschende Augenfarben sind, anders als bei den

giildenlindischen Einwanderern, hellbraun und ein wilfisches

Bernsteingelb. Nivesen sind vom Kérperbau her schlank und
cin wenig kleiner als die Mitellinder; Karperbehaarung und
Bartwuchs sind nur sehr schwach ausgepriiat. Nivesen werden
in der Regel sehr alt (im Durchschnite 10 Jahre alter als die
Mitelldnder). Im Mittelreich st “ein nivesisches Alter errei-
chen” ein gefliigeltes Wort fiir eine lange Lebensdauer.
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STARTWERTE NIVESEN
Generierungskosten: 1 GP

Haarfarbe:

1-15 16 17-18 19 20

kupferrot blond braun dkl.blond  schwarz
Augenfarbe:

1-2 3-9 10-14 1517 18-19 20
braun  hellbraun bernstein griin blau grau

KorpergroBe: 1,55+2W20 (1,57—1,85 Schritt)

Gewicht: Grilie —110 Stein
Eigenschafts-Modifikationen: IN +1, KO +1

LE-Mod.: +9 LeP  AU-Mod.: +12 AuP  MR-Mod.: -5

€5

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Entfernungssinn,
Gefahreninstinkt, Innerer Kompass, Kalteresislenz, Richtungs-
sinn, Schnelle Heilung. Tierfreund, Z&her Hund: Raumangst
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende Balance,
Zwergennase; Fettleibig, Glasknochen, Hilzeresistenz, Licht-
empfindlich

Ubliche Kulturen: Nivesenstdmme

Mogliche Kulturen: Garetien (vor allem im Morden), Mittelreich
(ebenfalls im MNorden), Bornland, Svellttal, Tharwal. |
Gjalskerland, Norbardensippen

Talente: Kdrper: Schleichen +1, Selbstbeherrschung +1.
Zechen —1; Natur: Orientierung +1

Die IIORBARDEII

Norbarden sind fahrende Hindler, die mit ihren grolien
Kastenwagen im Sippenverband im gesameen aventurischen
Norden umherzichen. Sie sind aulgeschlossen, redselig,
freundlich und weder einem guten

Schluck noch ciner rauschenden
Feier abgencigt. Auberdem sind
sic in der Lage. ¢in Leben in den
einsamen Weiten der Steppe zu
meistern. Als Wildmiskundige
sind sic wegen oben genannten
Eigenschalten [ir unerlahre-
ne Spicler emflacher zu [Ghren
als etwa die Nivesen,
Herkunft und Verbreitung: Dic
Notbarden gehiren zu den dltesten aventurischen Menschen-
vilkern. Sie sind bereits frith aus den Tulamiden hervorgegan-
gen und haben sich dem Leben im Norden angepasst. Heut-
zutage zichen sic mit ihren sehr gelindegiingizen Wagen
durch Wald und Nivesensteppe zwischen dem Bornland und
Riva, sogar bis ins Gialskerland oder nach Thorwal, Einige
Sippen leben sesshaft in den bornlindischen Stidien, in Riva
oder in grofieren Ansiedlungen entlang der aventurischen
Nordkiiste, etliche Einzelfamilien auch aul den Héten der
bornlindischen Adligen. Tnsgesamt mag es etwa 35.000 von
ihnen in ganz Nordaventurien geben,
Kérperbau und Aussehen: Dunklerer Teint als alle anderen
Nordlandbewohner, schwarzhaarig und glutiugiyg — dic
Norbarden kisnnen thr rulamidisches Erbe niche verhehlen. Sie
sind zumeist deutlich muskuldser und cowas “kompakeer” als

Die TroLLZACKER

Neben den Trollen ist das wilde Barbarenvolk der Keoga
{manchmal auch Keurgar oder Kevgal), wic sie sich selbst
nennen, der Grund, warum das diistere, zerkliificte Gebirge
mit dem Namen Trollzacken von den meisten Menschen
gemieden wird.

Herkunft und Verbreitung: Die Kurga gelien unter Gelehrien
als ein den Ferkinas verwandtes Volk, stammen tatsichlich
aber von mehreren A'Hani-Sippen ab. dic im Zuge der
Norbarden-Wanderungen vor erwa 2,400 Jahren aulgrund

L

ithre Vorfihren und haben eine umbfangreiche Kopf- und

Kérperbehaarung,

STARTWERTE NORBARDEN [
Generierungskosten: 3 GP

Haarfarbe:

1-17 18=19 20

schwarz kupferrot blond
Augenfarbe:

1-3 4-13 14-17 18-19 20
schwarz dkl.braun braun griin  blau

KorpergraBe: 1,58+2W20 (1,60-1,38 Schritt)

Gewicht: GréBe —100 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: CH +1

LE-Mod.: +11 LeP AU-Mod.: +10 AuF  MR-Mod.: —4
Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Gutes
Gedachtnis, Innerer Kompass, Kélteresistenz, Richtungssinn,
Zaher Hund; Goldgier, Neugier, Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragende Balance,
Hitzeresistenz, Zwergennase; Krankheitsantillig

Ubliche Kulturen: Norbardensippen

Mégliche Kulturen: Garetien (nordliche Stadte), Mittelreich
(ebenfalls im Norden), Bornland, Thorwal, Svellttal,
Nivesenstamme. Gjalskerland

Talente: Kdrper: Zechen +1; Gesellschaft: Menschenkenntnis
+1; Natur: Orientierung +1, Wissen: Rechnen +1

verschiedener Differenzen
auch religidser Art in den
Trollzacken zuriickblie-
ben. Heute siedeln die rund
2,500 Kurga tiber die ganze
Bergregion verstreut. Linige
Sippen haben sich auch fiir
Blut und Beute

schwarztobrischen Kricgs-
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herren angeschlossen oder als Spither in mittelreichischen . . :
i ; Automatische Vor- und Nachteile: Platzangst 5 K
Truppen verdingt, : _
N s = = Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance, Eisern, Gi
Korperbau und Aussehen: Aul die nahe Verwandischalt ma ) i
- . . ; : Entfernungssinn, Kampfrausch, Hohe Lebenskrafl, Resistenz Ei
den Tulamiden weisen die hellbraune Haut und dic dunklen, . : ) ) .
- , i gegen Gift, Resistenz gegen Krankheiten, Richiungssinn, LLE
hitufig schwarzen Haare und Augen hin. Am autlallendsien - Y . |
. : S o Ao Schnelle Heilung, Zaher Hund: Blutrausch, Jahzorn. Randgrup- A
aber ist die schiere Karpergrolie, die mit Giber zwe Schrit, ; 3
! . i N . pe, Unansehnlich, Ubler Geruch Er
oelegentlich gar bis zu zwel Spann dartber, selbst die der > : !
2 ; " " . Ungeeignete Vor- und Nachteile: Herausragendes Aussehen, M re|
Tharwaler tibertriilt, Anders als die muskulésen, hiinenhalten i [
. X ; Py ; ; Herausragende Balance, Wohlklang., Zwergennase; Fettleibig, ae
Nordlinder sind die Kurga jedoch cher schlank und schnig j - i i |
: i 5 i o Glasknochen, Héhenangst, Krankhafte Reinlichkeit. Krankheits- i e
gebaut. Die grofiten Kurga werden Rochshazi (Trollinge) . )
Qo i ) e ik - anféllig. Schlechte Regeneration i
genannt, wobel auf etwa zwanzig Normalgewachsene cin T N
SEE e " . : Trollz: _ .
“Trolling” kommt. Mit 50 his 60 Jahren withrt dic Lebens- L ) : . ) . : | D
- " . } Mogliche Kulturen: als Findelkind senr selten bei Ferkinas im
spanne eines Trollzackers kitrzer als bet anderen Menschenras- . o i ; (@]5
. . . . ) Raschtulswall. darpatischen Bauernfamilien (Mittelreich) oder
sen. Allerdings sterben ohnehin nur die wenigsten von ithnen g ) Wal
=5 Araniern (Aranien) 2
an Altersschwiiche ... i ; || Ras
Talente: Kdrper; Athletik +1, Klettern +1, Selbstbeherrschung i a5
+1, Sinnenscharfe +1 | mer
| STARTWERTE TROLLZACKER Her
Generierungskosten: 5 GP Variante Rochshaz ches
(anstelle des ‘normalen’ Trollzackers: Werte ebenfalls anstelle dass
Haarfarbe (vic
_ der oben genannten) VIE
1-15  16-17 18 19 20 s B
Generierungskosten: 5 GP B L
schwarz dkl.braun mtl.braun hellbraun dunkelblond % i 4 Tecl
KarpergréBe: 215 +W20 (2,16-2.35) - 24
Augenfarbe Gewicht: GroBe — 85 Stein van
1-16 17 18 19 20 Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL -1, GE -1, FF -1, und
schwarz dkl.braun braun grau griin KO +2, KK +2 sylle
) i ) LE-Mod.: +12 LeP AU-Mod.: +20 AuP  MR-Mod.: —5 kan
KorpergréBe: 195+W20 (1,96-2,15 Schritt} . . . i
. ; ) Automatische Vor- und Nachteile: Platzangst 5, J&hzorn 5 A5z
Gewicht: Grof3e — 100 Stein . . d
) - Talente: Kdrper: Athletik +2, Kiettern +1, Selbstbeherrschung oder
Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL =1, KO +1, KK +1 : B 7 3 el
+1, Sinnenschérfe +1 Hsc
LE-Mod.: +11 LeP AU-Mod.: +18 AuP MR-Mod.: -5 3 Kol
B Ko
. B ock
Die WALDMENOSCHEN bt
B —un
Im dullersten Sitden Avenrturiens und aul den Waldinseln kupferfarben (die hiufigste Farbe, weswegen man Waldmen- § Walc
findet man dic Waldmenschen, die ot nach threm gréliten schensklaven auch als ‘Rotes Gold' zier|
Stamm ebenso pauschal wie falsch als “Mohas” bezeichnet hezeichnet) bis braun, die . Tula
werden. Etliche von thnen sind bereits einmal mic der *Zivili- Augen sind dunkelbraun oder [ Besc
sation’ in Kontakt gekommen — sic wurden gefangen und schwarz und wie ber den VOI ¢
versklavt oder schon in Sklaverei geboren. Die meisten leben Nivesen schrilg pestellt. Sie Mels
jedoch frei in den undurchdringlichen Dschungeln. Einen Lhesitzen glinzend schwar- | unte
solchen Wilden zu spielen, der aul die Welt der Weilien trifft, zes, glattes Haar; die I. Varis
hat gewiss seinen Reiz, st aber auch cine recht anspruchsvolle Minner haben keinen oder ;
Herausforderung. nur sehr schwachen Bart-
Herkunft und Verbreitung: Ob dic Waldmenschen wirklich wiichs, der sich héchstens in
aventurischer Herkunfr oder von Siiden her eingewandert cinem ditnnen Strich iiber der
sirrdd, 15t unklar. Da sie den Stidziplel Aventuriens jedoch schon Oherlippe oder spiirlichen
Jahrtausende vor Anlunft der ersten giildenlindischen Siedler Stoppeln zeigt; weitere Kérperbehaarung ist ebenfalls sparlich.
bevolkert haben, gelren sie in jedem Fall als Ureinwohner des
Kontinents. l
; . STARTWERTE WALDMENSCHEN
Heutzutage leben die Waldmenschen vor allem um das Loch ) l
r . 3t : Generierungskosten: 3 GP
Harodrdl, im Regengebirge und den Niederungen westlich l
und siidlich davon sowie auf den Waldinseln. Im Flachland Haarfarbe
iistlich des Regengebirges findet man sie seltener, da Al'Anfa 1-5 6-19 20 |
se1t jcher Waldmenschen als Sklaven fingt. schwarz blauschwarz  dunkelbraun |
Karperbau und Aussehen: Waldmenschen sind von auffallend
b : ; i ; . = Augenfarbe !
schénem Wuchs, ihre Bewegungen zeigen eine spielerische g _—— A r
Lleganz, dic man bei keinem anderen Menschenvolk findet. I
: : 3 hellbraun dunkelbraun  schwarz I
Ihr Hauton ist dunkel und reicht von bronzen itber dunkel
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KérpergroBe: 152+3W6 (1.55-1,70 Schritt)

Gewicht: GrofBe —110 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: CH +1, GE +1, KO +1, KK —1
LE-Mod.: +8 LeP  AU-Mod.: +12 AuP  MR-Mod.: -6
Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance, Gefah-
reninstinkt, Glick, Gutaussehend, Hitzeresistenz, Resistenz
gegen Gift, Schlangenmensch. Wohlklang; Aberglaube, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eisern, Herausragende
Balance, Hohe Magieresistenz, Kalteresistenz, Schwer zu
verzauhern, Zwergennase; Farbenblind, Glasknochen

Ubliche Kulturen: Dschungelstamme, Verlorene Stdmme, Mini-
watu, Tocamuyac, Sldaventurien, Bukanier

Mogliche Kulturen: Yaquirien, Aranien, Tulamid. Sladtstaaten
Talente: Kdrper: Kiettern +2, Kérperbeherrschung +2, Schlei-
chen +2, Sinnenschérfe +3, Tanzen +1; Matur: Orientierung +1

Die UfuLus

Obwoh! sic von der aventurischen Wissenschalt zu den
Waldmenschen geziithlt werden, sind die Urulus eine cigene
Rasse. Sic sind groBer und kriiftiger als die fiblichen Wald-
menschen, und thre Haur ist deutlich dunkler.

Herkunft und Verbreitung: Dic Herkunit der Urulus 1st
chenso unbekannt wie die der Waldmenschen; es mag sein,
dass sie nicht in Aventurien entstanden, sondern von anderswo
(vielleicht aus dem sagenhafien Siidkontinent Uthuria) einge-
wandert sind. Die grifiten Stimme sind die Shokubunga und
Tschopukikuhas. Die Sippen der Shokubunga leben verteilt
von der siid-clemitischen Halbinscl bis zum Loch Farodrdl
und zur Szintomiindung. Dic Tschopukikuhas bevilkern dic
syllanische Halbinsel. Aul den Waldinseln von Token bis Seto-
kan leben vicle kleinere Stamme, die meist einfach als “Uralus’
zusammengetasst werden, Durch Sklaverei (ser es als Sklaven
oder Sklavenjiger) wurden Utulus diber weite Tale des aventu-
tischen Siiden verstreut, doch auch in den Muwerlindern der
Kolonmialmichre mag der cine oder andere anzuotrellen sein.
Korperbau und Aussehen: Ebenholzschwarze FLaut und leicht
gekriusele schwarze Hlaare sind das Kennzeichen der Uralus,
chenso sehr hoher Wuchs — zwei Schrite sind keine Selrenheit
— und muskulise Gestalt, Mischlinge aus Verbindungen mit
Waldmenschen sind meist ebenso schwarz, doch keiner und
zierlicher, wihrend Kinder von Utulus mic Mitellindern oder
Tulamiden eine mehr oder weniger braunce Haut aufweisen.
Besonderheit: Die Utulus sind auBergewdhnlich musikalisch,
vorallem im rhythmischen Bereich - so gibt es auch bei den
meisten von Utitlus dominierten Kulturen Trommeln in
unterschiedlichster Ausfiihrung, denen die Utnlus stundenlang

variantenreiche Rhythmen entlocken kinnen.

STARTWERTE UTULUS
Generierungskosten: 8 GP

Haarfarbe

1-17 18-20

schwarz  blauschwarz
Augenfarbe

1-3 4-10 11-20
hellbraun  dunkelbraun schwarz

KérpergroBe: 165+2W20 (1,67-2.05 Schritt)

Gewicht: GréBe —110 Siein

Eigenschafts-Modifikationen: GE +1, KO +1

LE-Mod.: +11 LeF  AU-Mod.: +12 AuP MR-Mod.: -6
Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresisienz
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglaube, Ausdauernd,
Balance, Gefahreninstinkt, Glick, Gutaussehend, Resistenz
gegen Gift, Schlangenmensch, Wohlklang; Neugier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eisern, Herausragende
Balance, Hohe Magieresistenz, Kalteresistenz, Schwer zu
verzaubern, Zwergennase; Farbenblind, Glasknochen
Ubliche Kulturen: Waldinsel-Utulu, Dschungelstamme
{Tschopukikuha), Verlorene Stamme (Shokubunga),
Siidaventurien, Bukanier

Mégliche Kulturen: Yaquirien, Aranien, Dschungelstamme
(andere), Tocamuyac, Tulamidische Stadtistaaten, Verlorene
Stamme

Talente: Kdrper: Klettern +2, Korperbeherrschung +2, Schlei-
chen +2, Sinnenscharfe +3, Tanzen +1; Matur: Orientierung +1;
Handwerk: Musiziaren +2
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DiE ZWERGE

Dic Zwerge, die sich selbst Angroschim nennen (Finzahl
Angroseho, weibliche Form Awngroschne und Mehrzahl
Angroschax), haben groliartige Handwerker und getiirchrete
Krieger hervorgebracht — ganz zu schweigen von ihrem
vorzitghichen Bier, Zwerge sind
geradlinig und stur und kisnnen sich
stets daran erinnern, wem sie vor
zwel [ahrzehnten einmal drel
Heller gelichen haben.
Herkunft und Verbreitung:
Dic Zwerge gehiren zu den
dltesten Vilkern Aventuriens.
Heurzutage findet man sie
hauptsiichlich im Eisenwald,
im Amboss, in den
Ingralkuppen und den Gold-

felsen, in den Koschbergen
und dem dstlich davon gelegenen Hitgelland am Angbarer
See: kleinere Volker finden sich auch im Finsterkamm und in
den Drachensteinen. Neben Angbar und Zwerch, deren
Bevilkerung zu cinem guien Drittel aus Zwergen besteht,
weisen auch noch andere Stiidie, namentlich Fasar, reine
Zwergenviertel oder cinen hohen zwergischen Beviilkerungs-
anteil aufl

Finzelne Zwerge oder kleine Sippen kann man jedoch iiber
ganz Aventurien verteilt finden. Traurige Berithmtheit erlang-
ten die Tijolmarer Zwerge, die den Orks durch einen Verrat die
Eroberung des Svelldandes ermdglichren.

Ebentalls noch erwihnenswerr sind die mysternidsen Wilden
Zewerge im Lhernen Schwert (und den Bjaldorner Hishen und
den Eiszinnen), denen man nachsagt, sie stammten von einem
verlorenen Zwergenvolle ab, und die fast aul den Status von
Tieren herabgesunkenen, monstrisen Tiefzwerge. ber dic
kein echter Angroscho je ein Wort verlieren wiirde ...
Korperbau und Ausschen: Zwerge erreichen nur etwa 1,40
Schritt Kérpergriilie, sind jedoch iiberaus kompakt gebaut und
mit festen Muskeln und starken Knochen gesegnet. Linen
derartigen Kérper iiber Wasser zu halten ist nahezu unmég-
lich. weshally kaum je ein Zwerg das Schwimmen erlernte.
Sprichwérdich ist die Zihigkeit der Zwerge und thre Wider-
standsfihigkeit gegeniiber Krankheiten und Giften, dic selbst
cinen Thorwaler ins Grab bringen witrden.

Zwerge sind selir langlebig (sie werden meist 300 bis 400 Jahre
alt, manche auch noch ilter), bringen iedoch nur wenige
Nachkommen zur Welt, Dabet treten Zwillings- und sogar
Vierlingsgeburten hiiutig aut, Einzelkinder hingegen sind cine
Seltenheit. Nur erwa jedes vierte Kind ist weiblich, und
Zwerginnen kommen stets nur als Einzelkind zur Weld
Zwerge werden mit etwa 20 Jahren geschlechusreil und gelien
mit 35 als erwachsen.

Besonderheit: Olwohl Zwerge hier als eine Rasse betrachtet
werden, gibt ¢s doch Unterschiede zwischen Abkémmlingen
der unterschiedlichen Zwergenvislker. Diese Unterschiede sind

jedoch so gering, dass wir auf die Ausformuherung unter-

schiedlicher wwergischer Rassen verzichrer haben. Verwechseln
Sie aber bitte micht die Modifikationen, die ber den folgenden
Werten aulgefthrt sind, mit den Modilikationen durch die
zwergischen Kulwren. Ein Zwerg mit erzzwergischen Eltern,
der bei Ambosszwergen aulgewachsen ist, withle als Rasse den
Zwerg mit den Erzzwerg-Maodifikadonen, als Rulrur aber den

Ambosszwerg,

STARTWERTE ZWERGE
Generierungskosten: 15 GP (Ambosszwerge 18 GFP)

Haarfarbe

=5 6-3 1011 1213 14 18 1617 18-20
blond  schwarz  dklorau  hellgrau salzwai silberwsiB feverrat  kupfenot
Augenfarbe

1-2 35 6-9 10 11-14  15-20

dkl.oraunbraun  griin blau rau schwarz

KérpergréBe: 128+2W6 (1,30-1,40 Schritt)

Gewicht: Gréfe —80 Slein

Eigenschafts-Modifikationen: FF +1, GE -1, KO +2, KK +1
(Ambosszwerge zusalzlich KK +1)

LE-Mod.: Brillantzwerge +10, Erz- und Hlgelzwerge +11,
Ambosszwerge +12

AU-Mod.: Erz-/Hlgelzwerge +15, Brillant-/Ambosszwerge +18
MR-Mod.: —4

Automatische Vor- und Nachteile: DA&mmerungssicht, Resis-
tenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten,
Schwer zu verzaubern, Zwergennase; Geldgier 5, Unfahigkeit:
Schwimmen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern,
Gefahreninstinkt, Gutes Gedéachtnis, Hitzeresistenz, Hohe
Magieresistenz. Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Richtungs-
sinn, Zaher Hund; Aberglaube, Arroganz, Blutrausch, Jahzorn,
Lichtscheu, Meeresangsi, Platzangst, Rachsucht, Schlechte
Regeneration. Unansehnlich

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Balance, Feenfreund,
Herausragendes Aussehen, Koboldfreund, Schlangenmensch,
Vom Schicksal begiinstigt. Wohlklang: Dunkelangst, Glas-
knochen, Krankheitsanféallig, Nachtblind, Raumangst

Ubliche Kulturen: Ambhosszwerg, Erzzwerg, Hilgelzwerg,
Brillantzwerg

Mégliche Kulturen: Garetien, Mittelreich, Yaquirien, Bornland,
Thorwal, Andergast/Nostria, Tulamidische Stadistaaten
Talente: Kampf: Ringen +1; Korper: Akrobatik =3, Reiten -1,
Schwimmen =3, Selbstheherrschung <2, Zechen +1; Natur:
Orientierung +1; Wissen: Gesteinskunde +2

Besonderheiten: Zwergische Geoden (Details zu diesen
Zauberwirkern siehe Zauberei und Hexenwerk) missen statt
Goldgier 5 eine andere Schlechte Eigenschaft in gleicher Hohe
wihlen. Zwerginnen, die ihre Sippe verlassen, missen ausge-
sprochen stur sein (MU mindestens 12). Zwerge haben Proble-
me mit Waffen und Ristungen in menschlichen GréRBen (und
umgekenrt) — ndheres finden Sie in der Waffenliste in MBK.
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Die ORKS

Kein Name aus ciner anderen Sprache — sei es das menschli-
che Schwarspelz oder das elfische fiadera ("Wildpelz') — wird
dicser rohen Rasse gerechter als jener, den sie sich selbst gaben:

Ok steht in allen nicht-orkischen

Sprachen fiir Derbheir, Gewalt
und Verachtung, deren deutlich-
ster Ausdruck das garethische

Schimpfwort ‘Orksch! ist.
Herkunft und Verbreitung:
Heimat und Ursprungsgebiet
der Orks sind die kargen
Hiigel und Steppenlande des

Orklands, wo bis heute ein
Grobiteil der insgesamt etwa
100.000 Schwarzpelze lebr. Im
Zuge des Orkensturms haben sich zahlreiche Okkupanten
auch im Gebiet des Svelltlandes und Finsterkamms niederge-
lassen. Als Ausgestoliene, S6ldner und/oder Wegelagerer findet
man sie in fast ganz Aventurien (jedoch extrem selten siidlich
der Linie Drol-Unau); kleine Gruppen leben in den Stidten
Thorwal und Uhdenberg mit Menschen zusammen.

Die ersten Zeugnisse orkischer Rultur stammen aus der
zwergischen Geschichtsschreibung vor erwa 4.000 Jahren.
Glaubt man jedech dem Mondkalender ihrer Schamanen, die
nunmehr das zweitausendste ‘Gralie Jahr' (zu je etwa 240
Mondmonaten) schreiben, reicht ihre Geschichte bereits iiber
36.000 Jahre zuriick ..

Kérperbau und Ausschen: Orks sind gewdhnlich einen Kopf
kleiner, aber muskuléiser gebaut als ein kriiftiger Mensch. Der
ganze Kérper ist von dichtem, dunklem Pelz bedeckt, der im
Nacken zum lingeren, meist struppigen Haupthaar iibergeht,
die Haue darunter ist braun, grau oder schwarz. Thre kritftigen
Arme reichen fast bis zu den Knien. Die Finger sind weniger
geschicke als die von Menschen, die Fulischlen dufierst zih
und auch spitzen Steinen gegeniiber unempfindlich.

Die Orks werden wie die Goblins zu den ‘goblinesken” Rassen
gezihlt. Thr meist wenig behaartes (und von Bartwuchs freies)
Gesicht wirke grob und platt, die breite Nase und flichende
Stirn verstiirken diesen Eindruck noch. Die tieflicgenden
Augen sind von roter, graver oder schwarzer, seltener von
gelber Farbe, die leicht spitz zulaufenden Ohren liegen eng am
Kopfan, Sie besitzen ein beeindruckendes Gebiss, die vorste-
henden Eckzihne des Unterkieters wiirden einem Keiler zur
Ehre gercichen.

Orks erreichen mit zehn Jahren die Geschlechtsreife, sind
ganzjihrig fruchtbar und werden durchschnittlich 40 Jahre alt.
Die Schwangerschalt dauert sieben bis acht Monate, meist
wird nur ein Kind geboren, bei den seltenen Zwillingsgeburten
isthiufig cines der Geschwister deutlich entwickelter als das
andere. Im Alter firben sich Fell und Haare stets grau bis
silbern.

Besonderheit: Wie bei den Zwergen gibt es auch bei den Orks
unterschiedliche Rassen, die sich jedoch bis aul Haar- und
Fellfarbe nicht voneinander unterscheiden, so dass wir sie in

27

ciner einzigen Rassenbeschreibung zusammengetasst haben.
Verwechseln Sie also nicht die Unterarten der Rasse Orle mit
den unrerschiedlichen Orkland-Kulturen, Natiirlich wiichst
ein Mokolash-Ork in der Regel auch in der Mokolash-Kultur
auf. Sollte er jedoch aus irgendwelchen Griinden seine
Kindheit in einem Zholochai-Stamm verbracht haben, so ist
sein Fell braun wie bei allen Mokolush-Orks, aber tiir die
Kultur gelten die Werte des Orkland-Zholochai.

STARTWERTE ORKS
Generierungskosten: 3 GP

Haar- und Fellfarbe*

1=5 6-11 1214 20-28

dkl.braun br.-schwarz tiefschwarz blauschwarz

*) Zholochai: +8; Mokolash haben stets braunes, Olochtai
dichtes graues Fell.

Augenfarbe
1-4 5-12 13-16 17-20
gelb rot grau schwarz

KorpergroBe: 150+3W6 (1,53-1.68 Schritt);

Zholochai zusatzlich +W6 (1,54-1,74)

Gewicht: Grol3e —95 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL -2, CH -2, FF -1,
KO +2, KK +2

LE-Mod.: +12 AU-Mod.: +18 MR-Mod.: =7
Automatische Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Kélte-
resistenz, Natirlicher Ristungsschutz (1), Richtungssinn, Zaher
Hund; Jahzorn 5, Randgruppe. Raubtiergeruch, Uniahigkeit:
Gesellschaitliche Talente

Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglaube, Ausdauernd,
Eisern, Entfernungssinn, Immunitat gegen Gift, Innerer
Kompass, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Resistenz gegen
Gift; Angst vor Zaubersi, Blutrausch, Goidgier, Niedrige Magie-
resistenz, Unansehnlich

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Herausragendes
Aussehen, Hohe Magieresistenz. Koboldfreund, Schwer zu
Verzaubern, Wohlklang, Zwergennase; alle anderen Angste,
Glasknochen, Nachtblind, Schlechte Regeneration

Ubliche Kulturen: Orkland, Yurach, Svelltland-Okkupanten
Mégliche Kulturen: sehr selten Andergast/Nostria, Bornland,
Stdaventurien, Svellttal, Thorwal

Talente: Kampf: Raufen +1. Ringen +1; Kdrper: Athletik +1,

Singen =2, Sinnenschérfe +2; Geselischaft: Sich Verkleiden —1;
Natur: Orientierung +2; Wissen: Rechnen —1; Waffenlose Son-
derfertigkeit: Biss (siehe MBK)

Besonderheiten: Crkische Helden sind nur fUr sehr spezielle
Abenteuer geeignet und erfordern daher immer die ausdriickli-
che Zustimmung des Meisters. Naheres hierzu in dem Kapitel
Wie exotisch darf’s denn sein? ab Seite 120. Weibliche Orks
als Heldinnen kommen nicht var,

Karperbeherrschung +1, Schieichen +1, Selbstbeherrschung +1,
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Die HALBORKS

Withrend orkische Weiber als Besitz eiferstichug gehiitet
werden, kommt es — zumal in den besetzten Gebicten —
biswetlen vor, dass sich ein minnlicher Ork an einer menschli-
chen Frau vergreilt und aus dieser Verbindung ein Kind
cnlspringt.

Verbreitung: hauptsichlich im orkisch besetzten Svellual, als
ausgestofiene Kinder von Sklavinnen biswetlen auch in ganz
Nordaventurien.

Kérperbau und Aussehen: Halborks sind ctwa menschengroli,
doch deutlich kriiftiger gebaut und am ganzen Korper stark
und dunkel behaart. Es lehlen thnen zwar dic orkischen
Hauer, doch wirkt ihr Gesicht nichtsdestotrotz dulerst grob,
sumal es leicht behaart ist und bei Minnern oft von einem
wild wuchernden Bart dominicrt wird,

Vermehrung und Alterung: Dic Entwicklung eines Halborks
aleicht dem seines orkischen Vaters, seine Lebenserwartung
licgt aber zwischen finfzig und sechzig Jahren. Bei der
Fortpflanzung setzt sich das orkische Erbe deutlich stirker

durch als das menschliche.

DiE GoBLiOS

Die Gohlins sind nach den Menschen dic zahlenmilig gribre
Rasse Aventuriens: sie haben thren Namen aus dem Isdira (der
Sprache der Elfen), wo er soviel wic ‘struppiges Rothaar’
bedenter. Hiufig werden sie aber schlicht mit der Bezeichnung
Rotpelze bedacht, dic thre Ver-
wandeschalt zu den Orks unter-

streichen soll — und ebenso die

andliiufige Meinung, ¢s handle

sich bei thnen durchwegs um

zumindest kulturlose Wilde.
In threr eigenen Sprache
nennen sie sich Seafak.
Herkunft und Verbreitung: Da
die Goblins weder Zeitrechnung
noch Geschichrsschreibung kennen,
ist ihre Herkunlt ungewiss, und nur allzu gerne wird ver-
schwiegen, dass sic wohl zu den ersten kulturschaffenden
Bewohnern des Kontinents gehérten.
Ein Gurretl der etwa 200,000 Goblins lebt in der Raren und
Schwarzen Sichel sowie der Griinen Ebene, wo sie sich thre
kulturelle Eigenstindigkeit bewahrt haben. Als Wegelagerer,
Arbeiter oder Sklaven Gndet man sie aber fernab thres Stamm-
landes tiber ganz Aventurien verteilt.
Korperbau und Ausschen: Goblins erreichen etwa die Grislhe
eines hiinenhafien Zwerges und haben Gberlange, kritftige
Arme. Die langen, schlanken Finger mit krallenihnlichen
Nigeln sind erstaunlich geschickt, und auch ihre Zehen sind
deutlich beweglicher als dic eines Menschen. Thr gedrungener
Kérper ist weniger muskulds als bei den Orks (die auch zu den
g_ol‘)lincskr:]l Rassen gezdhle werden) und mit kurzem, struppi-

STARTWERTE HALBORKS
Generierungskosten: 1 GP

Haarfarbe {
1-2 3-6 7-12 13-20 |
blond rot braun schwarz

Augenfarbe \
1-5 6-8 9-13 1420 i
rot gran braun schwarz |i

KorpergroBe: 16804+4W6 (1.64—1,84 Schritt)

Gewicht: GroBe —100 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU, KO, KK je +1. KL -1, CH -2
LE-Mod.: +11 LeP  AU-Mod.: +15 AuP MR-Mod.: -6
Automatische Vor- und Nachteile: Richiungssinn. Zaher Hund;
Jahzorn 7. Randgruppe

Empfohlene und Ungeeignete Vor- und Nachteile: wie Ork
Ubliche Kulturen: Yurach

Mégliche Kulturen: selten Svelltland-Okkupanten, noch |
seltener Svelltland cder sogar Bornland

Talente: Ringen +1; Athletik +1. Schleichen +1, Selbstbeherr-
schung +1, Singen —2; Sich Verkleiden —1 :
Besonderheiten: Fir Halbork-Helden gilt das Gleiche wie flir Il
Crks — lesen Sie sich also das entsprechende Kapitel Wie |
exotisch darf's denn sein? ab Seite 120 durch. | '

——————

Diche, Halsabschneider oder

gem Fell bedeckt, das von ebenso roter Farbe ist wie das metist
strihnige Haupthaar, Frauen haben Gppige Briiste, dic wie
Gesicht und Handflichen nur schwach behaart sind, Bare- E
witchs bel Minnern ist giinzlich unbekannt.

Die groben goblinischen Gesichtszlige erinnern mit den aus
dem Unterkiefer hervorstehenden Eekzihnen an Ork und Alfe

gleichermalen: Die breite Nase < chliefit nahtlos an die flache,
flichende Stirn an, die rotichen Augen liegen unter vorstehen- |
den Brauen und sind hiuhg blutantertanfen. Ihr Geruchssinn |
ist zugunsten cines ausgeprigten Gehors und einer auch an |
Dunketheit gewdhnten Schkraft zurtickgebildet.
Vermehrung und Alterung: Goblins sind die mit Abstand
vermehrungsfreudigsten Zweibeiner Aventunens. Die Sch\\'zln—!
gerschatt dauert zwar sicben bis acht Monate, jedoch sind ;
Zwillings- und auch Mehrlingsgeburten recht hifufig, und
Goblin-Fraven kommen meist einmal jithrlich nicder, Die I
CGreschlechtsreile erreichen Gaoblins mit cowa acht Jahren, sie
sind mit spiitestens zwdllausgewachsen. Die durchsehnittliche |
Lebenserwartung liegt bei 35 Jahren, Frauen (insbesondere |

Schamaninnen) tberschreiten aber auch oft die vierzig,

STARTWERTE GOBLINS !
Generierungskosten: Manner 0 GP, Frauen 2 GP |

Haar- und Fellfarbe

1-2 3-7 8-13 14-18 19-20

orangerot feuerrot  rotbraun  dunkelrot rot-grau

Augenfarbe .

1 2-5 6-11 12-17 18-19 20 |

griin gelb hellrot dunkelrot rotbraun rotviolett I
- !
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Varn-

KérpergroBe: 135+4Wa (1,39—1,58 Schritt)

| Gewicht: GréRe —100 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU -2, KL =2, FF +2, GE +2,
KK -1; Frauen zuséizlich IN +1

LE-Mod.: +4 LeP  AU-Mod.: +12 AuP MR-Mod.: -5
Automatische Vor- und Nachteile: Dammerungssicht (Man-
ner), Gelfahreninstinkt. Herausragendes Gehar, Kalteresistenz,
Nachtsicht (Frauen), Natdrlicher RS (1); Randgruppe, Unstet
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglaube, Ausdauernd,
Balance. Beidhéndig, Eisern, Entfernungssinn, Resistenz gegen
Gift, Resistenz gegen Krankheiten, Richiungssinn. Schiangen-
mensch, Zéher Hund, Neugier, Meeresangst, Niedrige Magie-
resistenz. Unansehnlich

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Herausragendes
Aussehen, Koboldireund, Linkshénder, Schwer zu verzaubern,
Wohlklang; Arroganz, Blutrausch, Dunkelangst, Glasknochen,
Hohenangst, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheitsanfallig,
Nachtblind, Schlechte Regeneration

Ubliche Kulturen: Goblinstamm, Goblinbanden, Festumar
Ghetto, Garetien (nur Uhdenberg, also ‘Siedlerstidte des
Nardens’)

Mogliche Kulturen: als Knecht oder Arbeitssklave eventuell in
mittellandischen (Bornland, Svelltland, selten Mittelreich,
Andergast/Nosiria) oder orkischen Kulturen (Orkland, Yurach)
Magie: magische Begabung nur bei Frauen

Talente: Kdrper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Schiei-
chen +2, Selbstbeherrschung -1, Sich Verstecken +1. Singen —
1, Sinnenschérfe +4, Zechen -2 (Manner nur —1); Gesellschaft:
Sich Verkleiden —1; NMatur; Fahrtensuchen +1. Orientierung +1;

Wissen: Rechnen —1; Waffenlose Sonderfertigkeit: Biss (siehe
MBK)

Besonderheiten: Geblin-Helden sind nur fir sehr spezielle
Abenteuer geeignet und erfordern daher immer die ausdriickli-
che Zustimmung des Meisters. Naheres hierzu in dem Kapitel
Wie exotisch darf’'s denn sein? ab Seite 120.

Die AcHAZ

[hr Glaube an die Wiedergeburt gab den Echsenwesen thren
Namen: ‘Achaz’ bedeutet in ihrer Sprache ‘ewiges Volk', Bei
den Menschen sind sie hingegen schlicht als Ecfsenmenschen
bekannt. In Isdira, der Sprache der Elfen, werden Achaz als
Zara hezeichner. Mehr zu den Achaz erfahren Sie in
Aventurien — Das Lexikon des Schwarzen Auges unter dem
Stichwort Echsennrensehien sowic in Blutrosen
und Marasken in der Box Borbarads

Erben aul 5. 109(1

Herkunft und Verbreitung: Dic

Blittezeir der geschuppten
Rassen und damit auch der
Achaz war das zehnte Zeital-

ter, in dem sie gewaltige Reiche

schufen, die weit (iher Aventuricns
Grenzen hinaus reichten. Doch diese
Bliirezeir st seit mehreren tausend

Jahren voriber. Das, was iiber die Achaz heutzutage — auch

ihnen selbst — bekannt ist, ist nur der schwache Widerschein

einer untergegangenen Kultur, denn selhst, als thnen der

Drache Pyrdacor zu ciner kurzen zweiten Blittezeir verhalf,

war ihr Zeitalter bereirs beendet. Achaz siedeln vornehmlich

im warmen Sitden Aventuriens, In Stideen wie H Rabaal, Hot-

Alem, Selem und Brabalk leben sie mit den Menschen zusam-

men bew. in deren direkter Nachbarschatt.

Kirperbau und Aussehen: Achaz sind echsische Lebewesen

von humanoidem Kérperbau. Thr Kopf liuft in eine spitze

Schnauze aus, die der einer Fidechse dhnelt, aber mit einem

Gebiss ihnlich dem eines Menschen beserzt ist. Von der Stirn

bin zur Mitte des etwa anderthalb Schrint langen Schwanzes

erstreckt sich ein aufrechtstehender, erwa handbreiter Haue-
kamm, der bei Schreck oder Erregung starr gestriiubt wird.

Kleine Schuppen bedecken den ganzen Korper, und zwischen

den fiinf Fingern und Zehen ithrer Hinde braw. Fiilie spannen

sich Schwimmbiute, Eine Ausnahme bilden hier die Achaz
der Waldinseln, die Giber dretfingrige Hiinde mit je etnem

()

Daumen und zwel Fingern verfiigen. Ber den metsten Vislkern
15t das Geschlecht am Riickenkamm zu erkennen. Ist er rot
gefiirbt, handelt es sich um einen weiblichen Achaz. Der
Rickenkamm der Minner hingegen besitzt die gleiche Farbe
wie das Schuppenkleid, das zumeist in hellen und dunklen
Farbtonen quer gestreilt ist. Doch was dic Schuppenfarbe
betrilt, unterscheiden sich die einzelnen Vélker zum Teil
hetrdichtlich; bei den miinnlichen Achaz aul Maraskan gehen
die Schuppen zum Bauch hin in ein kedifuiges Gelb diber,
withrend die Frauen dort rotliche Schuppen besitzen.

Auch in Korpergrofic und Konstitution gibt es von Volk zu
Volk grobe Untersehiede: Withrend dic Orklandachaz kleiner
gehaut sind, zeichnen sich die Achaz der Waldinseln durch
thren schlanken, hohen Wuchs aus. Die Echsenmenschen der
Echsensiimple hingegen sind kriftiger gebaut als ilire Ver-
wandten, Aul Maraskan werden zudem alle Achaz weiblich
geboren und verwandeln sich meist ab cinem bestmmien Alwer
in Minner =
Vermehrung und Alterung: Achazlrauen legen nach ciner
Tragzeit von ctwa 3 bis 5 Monaten bis zu 6 FEier, deren Schale
e nach Volk von einer ledrigen oder harten, kalkarogen
Ronsistenz ist. Je nach Umgebung varneren die Trag- und die
Brutzeit, betragen insgesamt jedoch immer zwischen 6 und 8
Monaten. Achaz iiuwen sich sechsmal in threm Leben, und
erst nach der letzten Hiutung im Alier von ctwa 20 Jahiren

sind sie ausgewachsen und gelien als vollwertiges Mitglicd der
Sippe. Ublicherweise werden die abgeleaten Hiute in einer
feierlichen Zeremaonie der Allesspendenden Mutter” zuriickge-
geben. Obhwohl cin Alter von bis zu 130 Jahren errcicht werden
kann (bei den Achaz der Waldinseln sogar von 250 Jahren}, isi
die Lebenserwartung wegen der nicht ungefithrlichen Lebens- n 4
weise olt deutich geringer

Besonderheiten: Achaz sind fast ausschlichlich tagakriv, da
thnen die Kiltestarre in kithlen Nichten stark zu schaffen
macht.

Sexualitar kennen sie nur als Zengungsake, mit dem keinerle



Leidenschaft verbunden ist, Musik in jedweder Form (zumal
_ e A e STARTWERTE ACHAZ i I
die rauschhalte Begeisterung, die sie in Menschen und Elfen : |
S I Generierungskosten: Echsensumpfachaz 14 GPF, Orklandachaz
zu wecken vermag) st ihnen gar vollig fremd. _ 13 GP Waldinselachaz 9 G ]
Weiterhin gile fitr die Rasse der Achaz das Gleiche wie ctwa fiir ' ’ = . Dic
dic Zwerge: Obwohl sie hier als cine Rasse betrachtet werden, Schuppenfarbe* i mn ¢
gibt es doch Unterschiede zwischen Abkmmlingen der 1-5 6-10 11-15 16-18 19-20 Der
unterschiedlichen Achazrassen. Diese Unterschicde sind hellgriin olivgrin dunkelgrin  braungrin  braun {I nati
jedoch so gering, dass wir auf die Ausformulierung unter- *) Meist sind Achaz zweifarbig quergestreift (‘Tiger- oder 'Zebra- | | delt
schiedlicher Echsen-Rassen verzichtet haben. streifen’); es wird daher zweimal gewlrfell, nur bei gleichem Er- Wel
Darstellung: Wenn Sie sich einen Achaz als Helden withlen, gebnis ist die Schuppenfarbe einheitlich. Ihn
sallten Sie dabei bedenken, dass er mit Abstand die seltsamste, Avarduiils AT
tremdartigste der hier vorgestellten Rassen st Zuniichst Aus
; g i . . =2 34 5-9 10-14 15-17 18-13 20
einmal gehiiren Achaz einer uralten Kultur an und sind sich . o
T . : < golden gelb hellgrin  olivgriin dunkelgr. hellbraun  kupfern =
dessen vielleicht auch bewusst. Die Bandbreite dessen, was sic ST,
denken oder empfinden kinnen, ist grofi — thre Geftihlswelt KorpergroBe: Echsensumpfachaz 167+3W6 (1,70-1,85 Schritt); || Ge
(soweit man sie iiberhaupt so nennen darf) unterscheidet sich Orklandachaz: 159+3W6 (1,62-1,77 Schritt); Waldinselachaz: | auf
jedoch so grundsiitzlich von der des Menschen, dass rationale 207+3W86 (2,10-2,25 Schritt) i — je
Uberlegungen oder Erfahrungswerte nur schr bedingt Giltig- Gewicht: GréBe —120 Stein; Waldinselachaz: GréBe —130 Stein des
keit haben. Eigenschafts-Modifikationen: | Eig
Wie alle nichtmenschlichen Rassen ist er zudem kein ‘Aller- Echsensumpfachaz: MU -1, IN +2, FF +1, GE+1, KO +1, KK —1 f ang
weltsheld’, der nirgendwo autfillt, es sei denn durch Heldenta- Orklandachaz: MU =1, IN +2, FF +1, GE+1, KK —1 ‘ aus
ten. Der Achaz erregt schon allein durch sein Ausschen und Waldinselachaz: MU =1, IN +2, FF =2, GE+1, KK —1 LE-
Gebaren Aufsehen: Withrend man seinen Anblick in Selem, LE-Mod.: +8 LeP (Waldinselachaz nur +7 LeP) ' gen
Brabak und Port Corrad vielleicht noch gewohnt ist, wird erin AU-Mod.: +7 AuP  MR-Meod.: -2 | AU
Gratenfels oder Trallop wahrscheinlich nicht einmal als Automatische Vor- und Nachteile: Balance, Begabung: I die
intelligentes Wesen erkannt, und einen Besuch in Kelt wiirde Schwimmen, Beidhandig, DAmmerungssicht, Natlirlicher i abg
erwohl gar nicht dberleben. Spiclen Sie den Achaz daher Rustungsschutz (RS 2; Orklandachaz: RS 1), Richtungssinn; S0-
selten und mit Bedacht, verlethen Sic ithm den Charme des Dunkelangst 5, Eingeschrankter Sinn (Gehér), Kéltestarre (nicht fibe
Unergriindlichen, erkliren Sie spontane und véllig unver- bei Orklandachaz), Randgruppe, Raubtiergeruch, Unféhigkeit: l dass
stiindliche Verhaltensweisen — wenn tiberhaupr — durch sein Singen, Unfahigkeit: Stimmen Imitieren, Unfahigkeit: Musizieren |} statt
leulturelles Erbe, dessen auch er selbst sich nur zu Bruchteilen Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutes Gedéchtnis, Herausra- || der |
bewusst 15, und leben Sie vor allem mit dem Bewusstsein eines gende Balance, Hohe Magieresistenz, Immunitat gegen Gift, ] dere
Wesens vergangencer Zeiten, Innerer Kompass, Schlangenmensch, Zeitgefihl; Aberglaube ‘ danr
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Entfernungssinn, Feenfreund, | Kulte
Hitzeresistenz, Kalteresistenz, Koboeldireund, Nachisicht, l{ Ausn
Sprachgefuhl, Vom Schicksal beginstigt, Wohlklang, Zwergen- || der |
nase; Farbenblind, Lichtscheu spar:
Ubliche Kulturen: Stammes-Achaz, Archaische Achaz; ! Auto
Orklandachaz konnen nur Stammes-Achaz wahlen von v
Mogliche Kulturen: Stdaventurien abws
Talente: Kampf: Raufen +1: Kdrper: Korperbeherrschung +1, | schaf
Schwimmen +6, Singen -3, Sinnenschéarfe +5, Stimmen Bestii
Imitieren =3, Zechen —1, Gesellschaft: Sich Verkleiden —2; Natur; | giner
Fahrtensuchen +2, Fischen/Angeln +1, Crientierung +1, Minde
Wettervorhersage +1; Handwerk: Musizieren —3; Waffenlose | Zusat
Sonderfertigkeit: Schwanzschlag (siehe MBK) Empf
Besonderheiten: Achaz sind nur fir sehr spezielle Abenteuer ' passe
geeignet und erfordern daher immer die ausdriickliche Zustim- |} arschi
mung des Meisters. Naheres hierzu in dem Kapitel Wie exo- sich a
tisch darf’'s denn sein? ab Seite 120. Unge
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DiE KuLTUuREn

Die folgenden Eintrige zu den Kulturen ghiedern sich jeweils

ineinen beschreibenden und einen Werte-Teal,

Der Lebensraum beschreibe die Region Aventuriens oder die
natiirliche Umgebung, in der die betreffende Kulur angesie-
delt ist, dic Lebensweise dagegen die Gesellschaftsform.
Weltsicht und Glaube sowie Sitcten und Gebriuche helfen
Ihnen, sich ein wenig mit den Eigenarten der Kultur vertraut
zu machen, wiithrend Tracht und Bewaffnung Hinweise fiir die
Ausstartung und die *Optik’ Thres Helden geben kisnnen. Im

Abschnitt Darstellung finden Sie einige Tipps, wic Sie cinen
Angehorigen der jeweiligen Kultur am Spieltisch tiberzeugend
darstellen kbnnen, und schlieBlich geben wir Thnen noch ein
paar Anmerkungen zur Sprache Thres Helden: typische
Namen aus der Kultor finden Sie auf den Seiten 13311,

Da wir aber wissen, dass die hier vorgestellten Kurz-
beschreibungen zu den Kulturen alles andere als umfassend
sein kinnen, finden Sie im Abschnitt Quellen noch Angaben

7u vertiefenden Texten,

STARTWERTE

Generierungspunkte: Hier finden Sie, wie viele Punkte Sie
aufbringen missen, um einen Helden aus dieser Kultur zu spielen
- je mehr und je vorteilhaftere Modifikationen sine Kultur bringt,
desto teurer ist sie.

Eigenschafts-Modifikationen: Diese Modifikatoren werden
angerechnet, nachdem Sie die Eigenschalten fdr Ihren Helden
ausgewahlt haben,

LE-, AU-, MR-Mod.: Diese Modifikatoren werden zu den bisheri-
gen Werten (also der Summe der berechneten Ergebnisse fir LE,
AU und MR plus eventuell bereits bestehender Modifikationen fiir
die Rasse des Helden) hinzugezahlt (bzw. bei negativen Werten
abgezogen).

S0-Maximum: Angehdrige mancher Kulturen werden von der

uberwiegenden Mehrheit aller anderen Aventurier verachtet, so
dass es fur sie so gut wie unmaglich ist, einen héheren Sozial-
status zu erreichen. Bedenken Sie also diesen Maximalwert bej
der Festlegung lhres 50. Wenn Sie eine | -ofession anstreben,
deren 8O-Angaben sich nicht mit diesemn Maximum vertragen,
dann ist das ein deutliches Zeichen, dass Angehérige dieser
Kultur dblicherweise die entsprechende Profession nicht ausiiben,
Ausnahmen sind nach Rlcksprache des Meisters entsprechend
der Hinweise zu exotischen Helden auf S. 120 denkbar, aber
sparsam einzusetzen.

Automatische Vor- und Nachteile: Diese Vor- und Nachteile sind
ven vornherein mit der Kultur des Helden verbunden und nicht
abwahlbar; sie spielen in der GP-Berechnung bei der Heldener-
schaffung keine Rolle (auBer Uber die interne Verrechnung bei der
Bestimmung der GP-Kosten der Kultur). Ausnahme: Wenn Sie
giner Schlechten Eigenschaft mehr Punkte als die angegebenen
Mindestwerte zuteilen, erhalten Sie fir jeden weiteren Punkt
ausatzliche GP nach Art der Schiechten Eigenschaft (siehe 115).
Empfohlene Vor- und Nachteile: Diese Vor- und Nachteile

passen besonders gut zur Beschreibung der Kultur in bislang
erschienenen Publikationen. Sie sind jedoch nicht verpflichtet;
sich an diese Liste zu halten.

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Diese Vorteile sind extrem
untypisch bis unmdéglich fir die gewahlte Kultur. Wenn Sie trotz-

dem einen entsprechenden Vor- oder Nachteil haben wollen. be-

noétigen Sie dazu einen guten Grund und die Erlaubnis des Meis-
lers — mdglicherweise ist ja genau dieser Nachteil der entschei-
dende Grund, warum Ihr Held seine Heimat verlassen hat.
Professionen: Hier finden Sie aufgelistet, welche Professionen
liblicherweise einem Helden der entsprechenden Kultur zugang-
lich sind. Ausschlaggebend muss hier aber immer der gesunde
Menschenverstand sein — dass beispielsweise ein Seefischer nur
an der Kiste eines Meeres oder Sees sinnvoll ist, sollie einleuch-
tend sein, auch wenn es nicht explizit so genannt ist. Im Zweifels-
fall hat der Meister das letzte Wort. Professionen, die als selten
aufgefohrt sind, kénnen nicht Teil einer Breifgefdcherten Bildung
(siehe den entsprechenden Vorteil auf S, 108) sein. Beachten Sie.
dass die kAdmpferischen Professionen im Heft Mit blitzenden
Klingen stehen. die magischen und priesterlichen Professionen
hingegen in den Boxen Zauberei und Hexenwerk bzw. Gotter
und Damonen zu finden sind.

Talente: Hier finden Sie Angaben zu den Talent-Modifikatoren;
diese Modifikatoren werden angerechnet, nachdem Sie die Modi-
fikatoren fur die Rasse eingerechnet haben, aber bevor Sie even-
tuelle Vor- und Nachteile einrechnen oder Talent-GP verteilen.
Sonderfertigkeiten: Angehdrige mancher Kulturen erhalten
automatisch Sonderfertigkeiten, andere kénnen sie jetzt oder zu
ainem spéateren Zeitpunkt verbilligt (also zum halben Preis)
erwerben.

Varianten: Falls es innerhalb der Kultur noch wichtige Unterteilun-
gen gibt und diese das Talentprofil des Helden beeinflussen, sind
sie hier genannt. Bei ‘Méglichen Varianien' kann eine der aufge-
fuhrten Maglichkeiten gewahlit werden, ansonsten muss man sich
fur eine Variante entscheiden. Die bei einer Variante genannten
GP missen zuséizlich zu denen der eigentlichen Kultur gezahlt
werden, die aufgefihrten Talentboni gelten ebenfalls zusatzlich.
Oft ist es sogar maglich, mehrere Mégliche Varianten gleichzeitig
zu wéahlen, etwa 'Kistenstadt' und 'Stadt mit einem wichtigen
Tempel'. Ob dies Sinn macht, héangt vom Einzelfall ab und ist im
Zweifelsfall Meisterentscheidung. Es ist ausdriicklich erlaubt,
ainen Helden mit einem passenden Hintergrund zu generieren,
ohne die eigentlich passende Mdégliche Variante zu wahlen: Ein
Bewohner eines Pilgerortes muss nicht unbedingt von den Pil-
gerstromen und der Prisenz der Pilgerstétte gepragt sein.

Eine abschliefende Anmerkung: Wiihrend wir bei den Rassen
bewusst bestimmte Auslassungen gemacht haben (nimlich die
prinzipicll zauberkundigen sowie cinige. die sich durch das

Generierungssystemn nicht mehr richtig darstellen lassen),

sollten eigentlich alle moglichen Kulturen hier zu finden sein
- nichtsdestotrotz gibt es Ausnahmen.

Die wichugste sind sicherlich die Valker und Kulouren der
Elfen, die wir — da alle Elfen magisch begabt sind und wir uns
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(S. 33)




hier nicht mit Zauberei beschiiftigen wollen
Zauberei und Hexenwerk vorstellen. Gleiches gilt fivr die

nivesischen Stimme der Newnad-Lie und ihre enge Bezichung
zuden Wollen, Und, um im Ehernen Schwert zu bleiben: Die
Rultur der Welden Zwerge haben wir nicht aufgelihry weil wir

sonst einige Geheimnisse verriaten miissten, die Sie als Spicler

erst noch entdecken sollen.

Bei einigen Kulturen haben wir auf den ersten Blick willkiirli-
che Zusammenlissungen gemacht, die aber durchaus Sinn
machen, denn trotz aller gockelhallen Grenzstreitigheien
haben 2.B. Alnrada und das Horwsreleh weitaus mehr verbin-
dende Elemente als man meint. Zudem kénnen die zu Beginn
zur Verltigung stehenden Steigerungspunkie fir die individu-
elle Anpassung an den Tintergrund verwendet werden.

Wir haben ebenlalls keine separaten Kulturen [ir sesshalie
Barbarenvolker” eingefithrt, weil diese fast immer dargestellt
werden kiinnen, indem man die ‘Barbaren™Rasse mit einer
benachbarten “zivilisicrten” Kuliur kombiniert — ein sesshalter

GargTieEn

Eine Anmerkung vorweg: Der Name ist inso
fernirrefithrend, als dass min dieser Ruloor zwar
vorwicgend dic Bewohner gaverischer Stidie
gemeint sind, aber ehenso auch die Stadehe-
wohner des gesamien zentealen Mittelreichs
und sopar dicjenigen in nordlicheren Gelilden,
Rorreke witre also cigentlich Kedtwr: Mittellin-
dische Stiddie.

Aventursche Stidee sind meist klein, aber i
der Weite

les Landes sind Ansiedlungen mit
2000 Seelen sehonwahree Merropolen. Flavena
uder Festum biringen es auf anschnliche 300000
Finwohner und der Moloch Gareth s Fleim-
start fiir ane die 200000 Menschen.

Fiir viele Landbewohner st das Leben e ci-
ner Stadt cin unertinllier Traum, was nicht zu
zuletzt an der Tatsache lHegt, dass Staddufi fred
macht; Wer es sehallt, cin Jahr und cinen Tag
inener Stadt zu verbringen, dere sstniche mehr
linger Leibeigener, sondern ¢in freier Mann
bzw. eine freie Frau, Wer jedoch meint, das
Stadtleben ser sicher, der e Zvear Fiuft man

fier keine Gelahry van Walfen gefressen zn

werden, doch kann es zum Berspiel varkom-
men, dass man seiner ginzen labe boranln
wind —was das Opler jedoch nichr muchr stom,
o man thm sicherhenshalber die Kehle dureh-
geschniteen hat,

Lebensraum: Stidie s Mittelreich (mt Aus-
nabune Almadas), dazo die Stidie Festum und
Villusa im Bornland, Lowangen im chemali-
gen Svelltschen Stidiebund, Rivain den Norl-
landen, Uhdenberg in der Roten Sichel
Lebensweise: Der Stidier lebr vinigermalion

gutvon Handwerk und Handel, oder er kann

sichals Tagelahner mehr sehlecht als recht nih-
i Fite cthiche s jedoch das Berteln cinzager
Broterwerb, manche haben sich daraul speza-
lisiert, Sachen zu finden, die ithren Besiceern
noch gar niche verloren gingen, und es <oll

nicht verschwicgen werden, dass der cine ode

in der Box

werden,

Nivese wird also die Kultur Seweriens (Bornland) oder der

Stidre Festum oder Riva (Garetien) angenommen haben.
Lventuelle weitere Anpassungen kénnen mit Erlaubnis des

Meisters oder durch Einsatz von Talent-GP vorgenommen

Als Kulturen sind ebenso wemg schliclilich die Sehewarzen Lan-

de (Crlorania, die Reiche Galowas, Rhazzazors und Xeraans,

zung gelebt hat.

andere ein cintrdigliches Ceschiift darans ge-

macht hat, Streitizkeiten mit Doleh oder Gif
zu bereinigen .,

Wenigen — so ctwa manchen Kanstlern — ge-
lingt es, sich bei cinem wohlhabenden Biirger
cinztmsten und aushalien zu lassen, Tauge-
michtse leben m den Tag hmem und kénnen
selbst nieht sagen, warum sic bislang noch
nicht verhungert singd, T Prinzip gilt folgen
Jde Regel Je Kleiner die Stade, desto mehir Ein-
wohner verdicnen ihiren Lebensuntechale mi
chrlicher Arbeit, je grilicr die Stade, desta ge-
Gihrlicher das PHaster.

Weltsicht und Glaube: Der minellindische
Stadtbewohner st i der Regel wwdllgtuer-
gliubig, Fro1st o derdings welholiener als der
ibliche Landbewohner und daher cher berei
auch amdere Relimonen zu tolerieren., Tvpische
stiicdhische Gouheiten sind Ingerinmm als Pateon
des Handwerks, Travia als Schurzherrin des
Crastiricdens und Phex als Gore des Handels,
in I’

Crottheir, in Residenzstiidten hisweilen auch

orten nattirlich die jeweils wichtge

Praios.
Dyer Stadrer hat vicle Handelswaren aus aller

Herren Linder geschen, schon olt von neuen

lrrimgenschalten der Wissensehatt gehor nnd

blickt daher gcorn aul das Landvolk hanab. In
den Metropolen hat sicl em stolzes Birgertum
clabliert, das mut der Macht des Landadels zu
konkurrieren beginnt,

Sitten und Briuche: Sitten und Gebrivche
sind regional derare unterschicdlich, dass sie
hier nicht aulgelither werden kinnen, und sir
mischten an dieser Stelle anl die cinzelnen

Regionalpublikationen verwersen.

Frwihnenswert ist, dass man i einer Stad

hiwhyg e jeden Zweck den richugen Tempel
autsuchen kann: Geherraret wird 1 Taos der
Travia, Beerdigungen nehimen dic Geweiliten
des Boron vor, cine Handwerkslehree beginnt

mit cinem Goresdienst im Ingerimm-Tempel,

[ihrt, weil wir der Meinung sind, dass trotz aller Moglichkei-
ten, die ¢in Aulbavsystem far Helden bieter, cin wenig
Schwarzweili-Malerer blethen mass und es daher in Helden-
gruppen cigentlich keine tiberzeugten Repritsentanten dieser
Kulturen geben kann, Es ist natiirlich durchaus méglich, einen
Flichuing aus diesen Lindern zu spielen, wobei Sie vor-
handene Kulturen (Mitelreich, Aranien, Maraskan) als
Grrundlage nehmen kénnen, diese jedoch daran anpassen
miissen, wic lange der Hleld bereits unter der finsteren Besar-

Minner nnd Frauen sind in der mitellindi-
schen Kultur glewchberechrige, so dass sie be
der Haugarbeir ebenso wie in den Beruten
eletchmiiling vertreten s,

' Stideer

‘Iracht und Bewallnung: Dic muis
tragen, wie das Landvolk auch, cintache Ho-

sen oder Kleider und Tuniken oder Hemden,

dariiber eine Weste, eventuell cinen Umhang,
auljeden Fall aber cine Gugel oder Kapuze tir
kalte Zetten, Einer Mode kiinnen nur dic we-

nigen Reichen folgen, aber cinen Satz zusiivz-

liche Arbeirskleidung (7B, Lederschiirzen unl
[Mandschuhe) und cinen Satz Pratostags-
kleidung” kann sich zumindest ein Handwer-
ke

Dhie wenigsten Stidter sind im Umgang mirden

schon leisten,

typischen Walten individueller Kiimpior geiibe,
datiir beherrschen viele die Grundziige des
Kamptes mit der Helleharde oder das Arm-
brustschichen —als Teil der ziintuschen Plich-
ten. Viele rragen cinen Dioleh ber sich, mu dem
ste sich manchmal sogar leidhch zur Webr set
zen kinnen:

Darstellung: Dic Darstellung cines Stiduers isc
rechteintach, Aulgrund der grolien Verbreitung
habien Sie wengehende Treiheit bei der Wahl
[hrer Hemmatregion, sollien sich jedoch in ‘Th-
rer’ Stadt bestens auskennen und dort, in Not-
seiten, aul hillreiche Kontakte zuriickgreifon
kimnen,

Sprache: Der Mirellinder spricht Garethn, die
am wedtesten verbireitere Sprache Aventuriens;
Stidrer oder Anwohner wichuger Reiserouten
verstehien oft auch cin paar Brocken émner an-
deren verbreiteren Sprache. Die tiblichen Na-
men in den verschicdenen Regionen des
Miuttelreichs inden Sic auf Seite 133,
Quellen: Stolze Schldsser; auch: Land an Born
und Walsach (Festurm, Vallusa), Orkland (Lo-
wangen, Riva), Das Herzogtum Wenden (Tral-
lop, Balihe), Das Firstentum Albernia (Fla-

venat, Lexikon (Uhdenberg)
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Startwerte Garetien
Generierungskosten: 0 GP
SO-Maximum: keines

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aus-
rustungsvorteil, Besonderer Besitz, Sozia-
le Anpassungsfahigkeit, Verbindungen;
Schulden, Verpflichtungen, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund; Angst vor Menschenmassen
Kriegerische Professionen: alle auf3er
Stammeskrieger

Reisende Professionen: alle auBer Stra-
Benrauber

Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle
Magische Professionen: Druide (nur
Geist), Hexe (nur Katze, Schlange, selten
Rabe), Magier, Scharlatan, Schelm

| Priesterliche Professionen: Novize (Zw0lf-
| gotierkult)

|

l

Talente

Kampf: Armbrust oder Bogen oder Wurf-
messer <1, Dolche <1, Infanteriewaften +1,
Raufen +1

Karper: Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +1

Natur: —

Wissen: Gotter/ Kulte +1. Heraldik +1, S5a-
gen/Legenden +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache
Garethi; Sprachen Kennen [eine passende
Verkehrs-Fremdsprache (Tulamidya, Ro-
golan, Thorwalsch)] +3

Handwerk: Ackerbau oder Hauswirlschaft +1

Mogliche Varianten: Die o.g. Werie gelten
fiir Kleinstadte. GroBere Stadte und solche
mit Besonderheiten bringen folgende zu-
satzlichen Modifikationen mit sich.

Hafenstidte und Stidte an groBen Fllis-
sen (+4 GP; z.B. Elenvina, Ferdok, Fest-
um, Harben, Havena, Perricum): Kérper:

MitTTELREICH

Anmerkung (siche auch Kultur Garetien):
Auch dieser Name kann falsch interpretier
werden. Gemeint ist die Landbecilbering des
zentralen Mittelreichs und des studlichen

Bornlands.

Die meisten Aventurier leben auf dem Land,
Thre Aufgabe ist es, die Felder zu bestellen und
somit den wachsenden Hunger der Stidter zu
stillens und nebenbel auch noch den eigenen
Bauch halbwegs zu fillen. Der THunger st cin
stetig wiederkehrender Gast, was nicht nur il
Bauern, sondern auch fitr den Kleinadel gilr,

Lebensraum: Aul dem Lande (also in Ansied-
lungen unter 1000 Einwohnern) im Mirel-
reich und im Bornland stidlich von Festum
sowte die Siedler aul dem flachen Land im
hohen Norden, soweit sic mittellindisch ge-
prigl sind.

Lebensweise: Der klassische Landbewobner
lebe als Baver, der den Acker bestelll und ¢in
wenig Kleinvieh hile Semn Alltag s e ewig
wiederkehrendes Finerled, weshalb so manches
Bauernkind, sobald s sich erwachsen fiihly, das
Leben des wandernden Abenteurers wiihle.
Unerfahren wie sie sind, 15t ein Groliteil von
ihnen zum Scheitern verurteilt - und die, die
iibrig bleiben, sind Spiclerhelden ...

Der (iberwicgende Teil der mitrellindischen
Landbeviilkerung lebrals Letbeigene oder arme
Pachthauern, Wer aus der Schutzherrsehalt sei-
nes Leibadligen theht, tat gue daran, sich nie
wieder in der Nihe des heimischen Holes blik-
ken zu lassen. Nurwenn cin Unireter sich (ver
botenerweise) fiir die Reichsarmee verpilich

ten lieli, tst er nach Ginfjiheger Dienstzeit frei,
Gleiches gl e den Pall, dass er (das Einver-

zt) als Kind in

stindnis des Herrn vorausg

dic Obhut der Kirche oder cines gilden-
magischen Lebirmersters gegeben wurde oder
aber ein Jahr und cinen Tag in ciner Stadr lebi
Weltsicht und Glaube: Siche auch Guaresien:
hei der Landbevilkerung wird allerdings
hauprsiichlich Peraine verchrr (an den Kisten
auch Efferd), wihrend beim Landadel 1m All-
gemetnen Rondra hoch im Kurs sichu (o sel-
tenen Fillen auch Pratos oder Firun)o Allge-
mein 15t die Landbevilkerung cher konserva-
v, niche nur was den Glauben, sondern vor
allem, was die Art der Lebenstithrung angehr:
Harte, chrliche Arheit und Gomervertrauen
werden's schon richien. Und mehrals die Suid-
ter halten die Landbewohner auch noch an
dem Glauben fest, dass die ghuergewollte Ord-
nung, aus der sich die Adelshierarchie ableiter,
das Band st das die Welt zusammenliilt,
Sitten und Briuche: Hier gibt es so vicle re-
gronale Unterschiede, dass Sie freic Wahl ha-
beni. In der Regel schlagen Aberglaube und re-
gionales Brauchtum weit stiirker zu Buche, als
dies in den Stidren der Fall st

Tracht und Bewaffnung: Wollhose oder Bein-
linge, Tunika und Strohhw, cinfiuche Sanda-
len und Wickelgamaschen sind die Kleider ai-
nes Bavern, Wohlhabendere Familien migen
prichrige regionale Tracht oder auch spezielle
Prajostagsgewinder ihr Eigen nennen, dic (oft
schon seit Generationen) an das dlteste Kind
weltervererbt werden,

Die meisten Bawern kinnen sich leidhich mit
Kntippel oder Beil wehren, das Fihren von

Klingenwaften (ldnger als ein Doleh) st thnen

hingegen an fast allen Ohrren unre

Auch bei der Kleidung des Landadels sind

modische Extravaganzen sclien. Man trigt

zwar einen bescheidenen Luxus zur Schau,

Schwimmen +1; Gesellschaft: Menschen-
kenntnis +1, Uberreden +1; Natur Fesseln/ | ©
Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1, Seefahrt
oder Seefischerei +1; Wissen: Geographie
+1; Handwerk: Boote Fahren +1

Stadte mit wichtigem Tempel / Pilgerstat-
te (+3 GP; Angbar, Gareth/Neu-Gareth,
Rommilys): Gesellschaft: Uberreden +2;
Wissen: Geographie +1, Geschichiswissen
+1, Gatter/Kulie +2; eine weitere Verkehrs-
Fremdsprache +4 4
Siedlersiadte des Nordens (+1 GP; Uh-
denberg, Donnerbach, Riva, Lowangen):

T

Natur: Wildnisleben +1; Handwerk: Acker-| I

bau +1, Viehzucht +1: Verkehrssprache hier
Nujuka oder Alaani ader Oloarkh anstelie | |
von Tulamidya/Rogolan/Thorwalsch E
Stadtischer Adel (+3 GP; Voraussetzung:
SOmin 7): Kampf: Fechtwaffen oder
Schwerter statt Infanteriewaffen +1; Gesell-| &
schaft: Elikette +2, Gassenwissan —1; Wis-
sen: Heraldik +2; Vorteil: Adlige Abstam-
mung

-

doch diirlen daber Haltbarkeit und prakiischer

Nutzen nicht zu kurz kommen, Man riistet

sich, so gut man kann {(was eine Preistrage ist),
die klassischen Watfen sind Schwert und Strei-
kalben. 1
Darstellung: Siche Garetien, jedoch mit dent-

lich mehr Misstraven gegentiber Tremden,

?’.‘P

Sprache: Siche Garetren. Das Landvolk kennt
aber weit weniger schlane Worte™ als der Stid-
ter, und Namen aus dem Bosparano sind chen- B
falls eher selten. Beispiel Hir verbreitete Namen

finden Swe aut' 5. 133, E
Quellen: Stolze Schilsser; Herzogtum Weiden; j

Diimonenkrone 4832 (Tobrien), Flirstentum

Albernia i

Startwerte Mittelreich
Generierungskosten: 3 GP |
Modifikationen: keine |
SO-Maximum: keines

| Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Richtungssinn, Z&-
her Hund; Aberglaube, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Platz

angst 3
Kriegerische Professionen: alle aufier ]
Gladiator, Schwertgeselle und Stammes- (|
krieger il

T

Reisende Professionen: alle
Gesellschattliche Professionen: alle au-
Ber Bettler, Einbrecher, Spitzel, Taugenichis;
Hofkinstler, Hofling, Schriftsteller und Pri-
vatlehrer nur an Adelshofen
Handwerkliche Professionen: alle auBer
Geiehrte und Edelhandwerker; Domestik
nur an Adelshéfen
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Magische Professionen: Druide, Hexe,
Magier, Scharlatan, Schelm

Priesterliche Professionen: Movize (Zwélf-
gotterkult)

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +1, Infante-
riewaffen oder Zweihand-Hiebwaffern +1,
Raufen +1, Ringen +1

Korper: Athletik +1, Selbstbeherrschung
+1, Zechen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1

Natur: Fahrtensuchen +1, Wettervorhersa-
e +1, Wildnisleben +1

Wissen: Gotter/Kulte +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Ga-
rethi; Sprachen Kennen [Tulamidya oder
Rogalan oder Isdira oder Thorwalsch] +3
Handwerk: Ackerbau +1. Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung +1., Lederarbeiten
+1, Schneidern +1, ein weileres Handwerk
aus folgender Liste +2, gin weileres +1: Ab-

richten, Brauer, Fleischer, Gerber/Kiirsch-
ner, Grobschmied, Kochen, Seiler, Stoffe
Farben, Topfern, Viehzucht, Webkunst, Win-
zer, Zimmermann

Mdégliche Varianten

Kiistengebiete oder an groBen Fliissen
(+4 GP): Kdrper: Schwimmen +2, Natur:
Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Seefahrt oder Seefischerei +1; Wissen:
Geographie +1, Handwerk: Boote Fahren +1
An einer wichtigen Handelsroute/Reichs-
straBle (+3 GP): Gesellschaft: Etikette +1,
Menschenkenntinis +1; Wissen: Geographie
+1, Sagen/Legenden +1; Sprachen: Spra-
chen Kennen [beliebige Handelssprache|
+2; Handwerk: Fahrzeug Lenken +1
Regionen Weiden und Greifenfurt (+2
GP): Kdrper: Selbstbeherrschung +1; Na-
tur: Fallenstellen +1, Wildnisleben +1: Hand-
werk: Viehzucht +1

Ndérdliche Siedlungsgebiete (+1 GP): Na-
tur: Wildnisleben +2; Wissen: Viehzucht +1,

Handwerk: Holzbearbeitung +1; Sprachen:
als Fremdsprache nicht Tulamidya, Rogolan
oder Thorwalsch, sondern Nujuka oder
Alaani oder lsdira

Gebirge (+1 GP): Kdrper: Athletik +1, Klet-
tern +1; Natur: Wildnisleben +1

Fern der Zivilisation (+4 GP): Kérper:
Athletik +1; Gesellschaft: Menschenkennt-
nis -1, Uberreden —1; Natur: Fahrtensuchen
+1, Orientierung +1, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +2; Wissen: Pilanzenkunde
+1. Tierkunde +1; Sprachen: als Zusatz-
sprache auch Nujuka oder Oloarkh odar
Goblinisch maglich; Sonderfertigkeit: pas-
sende Gelandekunde

Landadel (+7 GP; Voraussetzung: SO
mindestens 7): Kampf: Schwerter +1 an-
statt Zweihand-Hiebwaffen +1; Kdrper: Rei-
ten +1; Gesellschaft: Etikette +1; Wissen:
Geschichtswissen +1, Heraldik +1, Rechts-
kunde +1: Schriften/Sprachen: Lesen/
Schreiben [Kusliker Zeichen] +2: Vorteil:

Adlige Abstammung

Anpercast vop IMostria

Die beiden kleinen Kanigreiche an Ingval und
Tommel werden vom Mittelreich und erst rechi
dem Horasreich traditionell beschmunzelt, Sie
pelten als hinterwiildlerisch und befanden sich
zudem bis vor kurzem noch in cinem viele
Jahrhunderte wiihrenden Kricgszustand, der
grst jlingst von cinem (nur von gelegentlichen
Handgreiflichkeiten gestireen) Wallensiill-
stand abgelost wurde,

In Wahrhett sind sowohl Andergaster als auch
Nostriner alles andere als Licherlich. Sicher
sie magen der Vinsalter Mode um mehirere
Jahrhunderte hinterherhinken und auch it
denwissenschaltlichen Errungenschafien Kus-
liks oder Puning noch nie in Beriithrung ge-
kommen sein, aber sie haben Gencration fiir
Generation unter widrigsren Bedingungen
fberlebt—unter Bedingungen, unter denen ein
affektierter Stutzer aus dem Horasreich keine
awel Tage iiberleben wiirde.

Lebensraum: Nostria erstreckt sich von Salza
am Ingval bis cinige Meilen siidlich der Tom-
melmiindung sowie vom Mceer der Sichen Win-
de bis nach Joborn. Im Osten schliclit sich An-
derpast an. das etwa bis in den Steineichenwald
und zur Messergrassteppe reicht,

Lebensweise: Wic tberall in Aventurien gibt
s auch in Nostria und Andergast eine Hanl-
voll wohthabender Familien, die sich schon im-
merviel mehr leisten kannten als das einfache
Volk und es auch heure noch kisnnen — abwahl
auch ein wohlhabender Nostrianer oder An-
dergaster Giber den Reichtum cines besseren
Vinsalter Blirgers nur staunen kann. Bemer-
kenswert st in beiden Lindern der versippee
Adel's Seir Generationen sorgen dic Adligen
dafiir, dass yede wichtige Position im Land von

s Mughied ihrer Familie hesetzt wird —
gal

und sei es nur der Schwager der Grolinichee,
der zum neven Stallmeister oder Dorfgeweth-
ren ernannl wird.

Der Grobeil der Bevélkerung hat nach wie vor
unter kriegsbedingtem Mangel zu leiden, Und
selbst wenn neuerdings zwischen den Kanig
reichen Frieden herrschr, bilden die Orks im
Norden eine stete Bedrohung,

So st es nicht verwunderlich, dass sowohl An-
dergaster als auch Nosirianer sich gegeniiber
jeder Neuerung verschliclien und allem, was
sie nicht kennen, griBres Misstrauen entgegen-
bringen: Denn withrend der endlosen Kriege
boten nur dic althekannten Ul}t:]'l|{:Ff_‘rllngcu
und Briuche cine gewisse Sicherheir, Sprich-
wirtlich ist das Improvisationstalent des hiesi-
gen Menschenschlags und seine Gabe, aus je-
der noch so holfnungslosen Lebenslage das
Beste zu machen,

Weltsicht und Glaube: Andergaster und, Nos-
trier sind wwdlfgorerglinbig; das Zwalfgsner
cdikt wurde jedoch nie offiziell eingefiithet und
speziell im Andergasier Volk haben sich viele
Aspelie des Natorglaubens erhalten, Ber der
Landbevilkerung steht Peraine hoch im Kurs,
an der Kiiste ist Efferd schr angesehen: i den
Tielen der Andergaster Wiilder findet man
auch Anhiinger von druidischen Sumukulien.
Bemerkenswert im Vergleich zu den mitel-
reichischen Kulteren ist die Tarsache, dass An-
dergast eine rechr patriarchalische Ordnung
autweist, i der Fraven als Kricgerinnen und
[Herrscherinnen cher eine Ausnahme sind.
Sitten und Briuche: In beiden Kinmgreichen
geneht der Wald grofies Ansehen, und es wibt
viele Feste und Riten, die sich um den Wald
und seine Bewohner drchen. ['_'.’h['igcu\s: Fiir

beide Retche gile gleichermalien, dass hier iiber

die Scherze zu den ‘tausendjihrigen Bauern-
kriegen® schon lange niemand mehr lachen
kann. Von manch cinem Landmann erzihl
man sich gar, dass ¢r schon einmal einen be-
sonders harmickigen Witzbold mit der Mist-
gabel aufgespicht hat, um ithn zu zeigen, wic
amilsant man an einer schlimmen Bauch
wunde krepieren kann ...

Tracht und Bewattnung: Hier gilt grundsitz-
lich das bei Miztelreich Gesagre (siche gegen-
ither), Eine hesondere Erwithnung verdient die
notgedrungene Neigung vieler Veteranen der
Landwehr oder Baucrnaufgebore, sich mit
(Kriegs-)Sense. (Kriegs-)Flegel, Hulzfillerax
und dhnlichen improvisierten Waften auszu-
risten. [n Andergast ist es uniiblich, dass Frau
en Hosen tragen — dies wird kaum respekriert
und nurber Frauen, dic von Beruls wepen rei-
ten missen, notgedrungen tolericrt.
Darstellung: Spiclen Sie Andergaster und
Nostier hinterwildlerisch und konservativ
Beide Vilker haben fiir (fast) jedes Allags-
problem rasch cine Lisung zur Hand — wenn
die Achse des Wagens gebrachen ist, kricgt das
vin Andergaster oder Nostrier mit etwas Baum-
harz, zwel Nigeln und finf Ellen Bindladen
schon wieder hin, Andergaster und Nostrier
sammeln alles, was sich vielleicht irgendwann
noch einmal gebrauchen Tdsse

Sprache: Die Sprache unterscheider sich nicht
grundlegend von dem tm Mittelreich tiblichen
Garethi, abgesehen von regionalen Dialekten,
wic sie in allen Hindlichen Gebieten dihlich
sind. Bemspiele fir die Namensgebung (inden
Sie aul S, 134,

Quellen: Lextkon 22-25 (Andergast), 181183
i(Nostria), Bann des Eichenknigs (Andergast),
Welr 47-50 (beide)




Startwerte Andergast/Nostria
Generierungskosten: 8 GP
Modifikationen: +1 LeP, +2 AuP
SO-Maximum: 10

Automatische Vor- und Nachteile: keina
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Innerer Kompass, Hohe Lebenskraft,
Richtungssinn, Titularadel, Zaher Hund;
Aberglaube, Prinzipientreue, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Krank-
hafte Reinlichkeil

Kriegerische Professionen: alle auBer
Amazone, Gladiator, Schwertgeselle, Stam-
meskrieger

Reisende Professionen: alle auBer Groi3-
wildjager

Gesellschaftliche Professionen: alle, aber
zumeist nur in den Stadten
Handwerkliche Professionen: alle auBBer
Gelehrte; Edelhandwerker nur in Stadten

| Magische Professionen: Druide, Hexe,
WMagier, Scharlatan, Schelm

BoRroLamnbp

Ioch im aventurischen Norden liegt das Barn-
land, cine Adelssepublike In der Flanprsiadi
Festumm tagt alle finf Jahee die Adelsversamm-
lung und withlt cinen Adelsmarschall. Jeder
Adlige hat das Recht, hier seme Stimme abzu.
geben, anch wenn er villig mitellos ise und
seinen Lebensunterhalt durch niederste Arbei-
ten verdienen muss,

Dias Land sclbst ist var allem inseinem nardli-
chen Tetl, der Proving Sewerien, von dichten
Wiildern bedeckt, Man kann tagelang retsen,
oline ciner Menschenseele zu begegnen, unild
die Winter sind hart und Lang,

Lehensraum: Das Perlenmeer (die Tobrische
See) und die Drachensteine i Sitden, das
Eherne Schwert und das mysteriose Uherwals
im Osten, das eloranische Eisreich im Norden
sowie Rote Sichel und Gritne Ebene im Wes-
ten bilden die nattirlichen Grenzen des Born-
lands, Die grolie Stade Festum fiegt zwar in-
nerhalb dicser Grensen, doch st thr Lebens-
nseh (siche dort),

|

Ackerbau, cin wenig Viehzucht und gegehe-

sl eher

Lebensweiser Die Landbevilkerung lebr von

nenlalls Fischfng, Nirgendwo sonstin Aveniu-
ricn st die Fendalherrschalt derart stark aus-
wepriigt wie im Bornland; gerade m Sewerien
regicren die adligen Bronnjaren mit absoluter
Gewalt.

Weltsicht und Glaube: Die Bornbinder sind

swilfgotierglinbig, Aot dem Land geniclion

natitrlich Peraine und Travia cine besondere
Verchrung, im Winter bittet man den Termn

Firun durchy dessen Tochter Hrn um Milde,

Dyer Pratos-Kule ist hier deutheh schwiicher

ausgepript als anderswo und e berm: Adel

zugunsten der Rondra-Verchrung zuriick, Schr

=
beliebt sind Amulerte miu Ginerbildern oder

Haolztifelchen mit geschinitzien oder gemalten

Priesterliche Professionen: Novize (Zwolf-
géiterkult)

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +1. Raufen
+1, Ringen +1, Speere +1, Wurfspeere +1
Korper: Athletik +1, Selbsibeherrschung
1, Schleichen +1, Sich Verstacken +1, Ze-
chen +1

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +1. Fallenstellen +1,
Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Gotler/Kulte +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Mutiersprache Ga-
rethi; Sprachen Kennen [4 Talentpunkte auf
die Sprachen Olearkh, Qloghaijan und Thar-
walsch verteilen]

Handwerk: Ackerbau +1, Heilkunde Wun-
den +1, Holzhearbeitung +2, Lederarbeiien
+1, Schneidern +1; ein Handwerk aus fol-
gender Liste +1: Abrichten, Brauer, Flei-
scher, Gerber/Kirschner, Grobschmied,

Kochen, Seiler, Stotfe Farben, Topfern,
Viehzucht, Webkunst, Winzer, Zimmermann
Sonderfertigkeit: Meister d. Improvisation
Verbilligte Sonderfertigkeit: Waldkundig

Maogliche Varianten

Stadt (+/- 0 GP; nur Andergast, Nostria,
Salza, Joborn): Kampf: Armbrust oder Bo-
gen statt Wurfspeere +1. Infanteriewaffen
stalt Speere +1; Gesellschafl: Menschen-
kenntnis +1, Uberreden +1: Natur: Fallen-
stellen —1, Wildnisleben —1

Landade! (+7 GP; Voraussetzung: S0
mindestens 7): Kampf: Schwerter oder
Hiebwaffen +1 anstatt Speere +1; Kdrper:
Reiten +2; Geselischaft: Etikette +1; Wis-
sen; Geschichtswissen +1, Heraldik +1,
Rechtskunde +1; Schriften: Lesen/Schrei-
ben [Kusliker Zeichen] +2; Vorfed: Adlige Ab-
stammung

Schutzheiligen. Im Welthild des Bauern st der
cigene Bronniar nur wenig unterhalb des Ga
terhimmels angesiedelt, Er gile in jedem Fall
als unerreichbar une iiher jede Kritik erhaben,
urid es st selbseverstindlich, dass man sich mar
Allen Mineln wm sein Wohlergehen miiht, sa
er auch noch so grausam und mablos.

Sitten und Briuche: Im langen bornischen
Winter witrmt man sich nicht nur gern dulier-
lich, sondern auch von innen. Mt Avsnibone
von Thorwal wird nirgendwa sonst so vicel
Selinaps getrunken wie im Bornland. Es gehi
die Mir, dass sich bei einem Gelage des Adels,
das mehrere '|Eil__:"t.‘ danerte, die Hiiltre der Gii-

ste buchsciblich zu Tode gesolfen hat

10 J:I‘L{li st dem Adel vorbehalten, Verstéle
gegen dicse Regel werden oft durch einen grau-
samen Tod geahndet: und selbst wer cine Rot
e Wildschweine von seinem Acker verjagt, ris-
licrt cine harte Serale.

Tracht und Bewaftnung: Im Dornland heresehn
cine strenge Klerderordnung. Der Bauer triigt
meist nur einen Kittel und Strohschuhe
sommers wie winters. Pelz kann ersich zumeist
vhiehin nicht leisten, und wenn doch, dann
st ihm Hundd, Katze, Rarte oder Hamster or-
laube, wohingegen sich der Adel germe mn
Luchs, Hermelin und varallem der klassischen
Birenfellmiirze schmiicks.

Darstellung: Freundlich, cin wenig altmaodisch
und stur, ofi zur Mclancholie neigend, das sind
die wichtigsten Wesensziige des Bornlinders.
Aulier vor dem cigenen Bronnjaren (irchter
sich der Bornlinder vor dem Winter — der kann
schlichlich schneller und hiirter zuschlagen, als
man denkt. Ein Held aus dem Bornland is
immer darauf bedacht, ausreichend warme
Kleidung mit sich zu fithren — und set es in

APAnRGL Ansonsten st or aber cin Teiéhlicher

Kamerad und nor manchmal ein wenig ent
tiusche darttber, dass seine Heldentreunde so
wenig Meskinnes vertragen. Sollee Thr Held
van (sewerischem) Adel sein, wird er i dic
werchherzige” Halung, die die mitelreichi-
schen oder horasischen Lehnsherrn gegentiber
threr Bavernschatt weigen, wenig Verstiindn
autbringen.

Sprache: Im Bornland spricht man Garethi, je-
docl mut viclen norbardischien und nivesischen
Lehmwirtern durchserzr, Beispiele [Gr borni-
sche Namensgebung linden Sie aul 5. 135,

Quellen: Land an Born und Walsach

Startwerte Bornland
Generierungskosten: 0 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,
Zaher Hund; Aberglaube, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und MNachteile: Titular-
adel: Platzangst

Kriegerische Professionen: Fahnrich,
Gardist, Knappe (nur Landadel), Krieger,
Ordenskrieger, Soldat, Séldner

Reisende Professionen: alle
Gesellschaftliche Professionen: alle, al-
lerdings viele nur in den Stadten oder auf
Adelssilzen

Handwerkliche Professionen: alle, jedach
Gelehrte und Edelhandwerker nur in Stid-
ten {und auch dort eher selten)

Magische Professionen: Druide (sehr sel-
ten), Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm
Priesterliche Professionen: Novize (Zwolf-
gotterkult)
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Talente

Kampf: Dolche +1. Raufen +1, Wurfmesser +1
Korper: Tanzen +1, Zechen +2
Gesellschaft: Efikeite +1, Menschenkennt-

nis +1

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Gotter/Kulte +1, Sagen/Legenden =2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Gare-
thi; Sprachen Kennen [Alaani oder Nujuka]
+6, die andere Sprache +2

'| Handwerk: Ackerbau +1, Lederarbeiten +1
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sumpf-

kundig, Eiskundig

Mogliche Varianten

Landstidte (+4 GP; Firunen, Norburg,
Notmark. Ouvenmas, Rodebrannt etc.):
rampf: Bogen +1, Infanteriewaffen +1; Ge-
sellschaft: Uberreden +1; Wissen: Geogra-
phie +1; Handwerk: ein Handwerk aus fol-
gender Liste +2: Abrichten, Brauer, Flei-
scher, Gerber/Kirschner, Grobschmied,
Kaochen, Seiler, Stoffe Farben, Tapfern.
Viehzucht, Webkunst, Winzer, Zimmermann

Klistengebietle (+5 GP): Kdrper: Schwim-
men +2; Naiur: Fesseln/Entfesseln +1, Fi-
schen/Angeln +1, Seefahrt oder Seefische-
rei +1; Wissen: Geographie +1, Handwerk:
Boote Fahren +1

Landadel (Bronnjar; +8 GP; Voraussel- |
zung: SO mindestens 7): Kampf: Bogen
+1, Hiebwalfen oder Schwerter +1; Kdrper:
Raiten +2, Zechen +1; Gesellschaft: Etiket-
te +1; Wissen: Geschichtswissen +1, He-
raldik +2; Handwerk: Hauswirtschaft +1; |
Vorteil: Adlige Abstammung |

SVELLTTaL

e Stidee zwischen Gasholk und Tiolmar bil-
deten cinst den Svelltsehen Scidiebund, Ob-
wohl sie mirten i der Wildnis licgen, waren
sicals aulstrebende [landelsmaeht durchaus
ernst 20 nehmen. Doch die Orks setzten dem
cin Ende: Vor gut finlzehn JTahren verlichen
die Schwarzpelze ihre Heimat jenseits des
Firunswalls, eroberten das Svellial und unters
jochten die Bevilkerung, Wohl wissend, duass
man die Kuh, die man melken will, nichi
schlachien darll hat man die Stidee zwar zum
Tribut verplhichtet, aber nicht fiher Gebithre
ausgepresst, Inzwischen haben sich die Bewaoh-
ner des Svellreals mic den Besatzern arrangiert,
Es kommt zwar immer noch zu Ubergrifien
von Orks auf die menschliche Bevislkerung,
aber dennoch wilzen sich wicder Wagenziige
iher die schlammige Svelltstralie, Langsam
wird das Svelltland wieder das, was es einmal
war: cin Land lir Prontere.

Lebensraum: Der Menschenschlag, vom dem
hier die Rede isy Lebr Bings des Svellt zawischen
Gashok und Tielmar

Lebensweise: Die Stidier leben von Tlandwerk
und Handel wie andernorts auch, nur dass sic
ainen erklecklichen Teil thres Erlises als Tri-
buran die Besatzer ablithren miissen, Aul Ra-
dungen mitten in den tiefen Wildern sind Bau-
erndirler und Einddhofe entstanden, letetere
sind, da man schon immer gegen einzelne
Orkbanden #u kiimplen hatte, mit einer Pali-
sade umgeben (die die Besatzer aber oft haben
eimrethen lassen). Da die Jagd auvch far die
Nichtadligen frei st (echte Adlige gibt es oh-
nehin nur noch schr wenige), kann man mic
Fallenstellen gutes Gold machen. Einige Svell-
taler verdingen sich als Schergen der Orks,
woflir sic von heiden Seiten glerchermalien vor-
achtet werden. Viele durch den Kricy Entwur-
zelie leben anch vom Scralienraub oder haben
sich als Widerstandskimpler in den Wiildern
verschanzt.

Weltsicht und Glaube: T Svellital hat sich
einne sektererische Strdmung des Zwallgine -
glaubens envwickel, der Lowanger Dinalismus,
demn zulolge Pratos als Bringer allen Glicks

verchrt und Boron als TTerr der Finsternis ge-

fiirchtet wird; bisweilen wird das ganze Pan

theon i Vasallen des cines oder anderen Got-

tes cingetetl. Anhinger dieser Glaubensweise
sind iiheraus privde und jeder Vergniigung ab-
geneigl, dixu aber arbeitsam und fromm.

Die hiesigen Tempel der Zwillgiuer wuarden
zwar zumeist von den Orks envweiht und ge-
plitndert, aber inzwischen sind Goterdienste
aul den Feldern vor den Stidren und Décefern
wicder erlaubt, und es wurde sogar das cine
oder andere Gotteshaus wieder aufgebaur.

Orks gehdren mywischen zum Alltag, immer-
hanist seither eme ganze Generation von Men-
schen herangewachsen, die sich an das Leben
ohne Schwarzpelze nicht mehr erinnern kann,
Sitten und Briuche: Dic Kricgs- und Besat
zungszeiten haben manchem nur noch eines
ithrig gelassen, das or verteidigen kiinne: sei-
ne persinhiche hre. Und so haben sich gera-
de hier, wo der Unwissende Surrenverrohung
bis hin zur Barbarer erwarter, cine Vielzahlan-
geschrichbener Gesetze etabliert, die jeder, der
auch nur einen Funken Selbstachiung besiiel,
befolgr: Greile nie von hinten oder mit Magic
an, stehle niemals Plerde oder Wildnisaus-
riistung, greife keinen Unbewalineten mic der
Walte an —und schlage niemals eine Einladung
zu Speise oder Trank aus, Dass sich die Kriegs-

gewinnler und Schwarzhindler um diese

hehren Ideale einen Kehricht scheren, stehtauf

cinem anderen Blan .

Tracht und Bewalfnung: Tuniken und [Hosen
sind hicr genauso verbreiver wie im Mitelreich,
aber aus wirmeren Stollen oder aus Leder pe-
fertigr und olt mit cinem schimiickenden Be-
satz aus Fransen und Pelz verschen, Typiseh
ist auch der breitkrempige, mit ciner Halinen-
feder geschmiickee Hur,

Die hicr verwenderen Wallen sind weder
prichtig noch elegant, sondern vor allem
rweckmibig: hwer werden Schwere Dalche,
Kurzschwerter, Axre, Speere und Bigen ver-
wendet, 1o selbst die Peitsche tm Kampf einge
sotwl.

Darstellung: Der Svelltlinder ist cin wortkar
ges Raubein, Er ist gewohnt Probleme nicht
aufdie lange Bank zu schieben, sondern gleich
autder Stelle aus dem Weg zu riumen. Als Pio-
nier verfiigt er tiber ein geschultes Improvisa-
tionstalent und hile sich aul seine Verliss-

lichkeit emiges zugute,

Vor allem ber der jingeren Generation geraten
dic Kricgsgriuvel zuschend in Vergessenheir;
man hatsich dic rsagetillipe Fronde am Neu-
beginn bewahrt und eiume davon, den alien
Glanz des Svelltschen Stidiebunds mit cinem
neuen, lreieren Lebensgetithl zu verbinden,
Sprache: Der Svellilinder spricht ¢inen schre
gedehnten Dialekt des Garethi und licht es,
Eigennamen abzukiirzen (aus Alrik wird so
erwa Al ader Rik), Neben garetischen Namen
(stehe 5. 133) sind auch norbardische und
mivestsche Namen verbreiter (50 136). Nach-
namen sind untblich. gegebenentalls werden
kennzeichnende Bemamen benutzl (etwa Bi
ren-Benja oder Neun-Finger-AlL

Quellen: Orkland 3947, Welt 4143

Startwerte Svellttal
Generierungskosten: 9 GP
Modifikationen: +1 LeP, +2 AuP
SO-Maximum: 10

Automatische Vor- und Machteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,
Zaher Hund; Aberglaube, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Titularadel:
Krankhafte Reinlichkeil, Krankheitsanfallig,
Platzangst

Kriegerische Professionen: Gardist,
Schaukampter, Soldat, Soldner

Reisende Professionen: alle
Gesellschaftliche Professionen: alle au-
Ber Herold, Hofkunstler, Hafling, Tauge-
nichts

Handwerkliche Professionen: alle aulier
Gelehrten; Edelhandwerker nur in Stadten
Magische Professionen: Druide, Hexe.
Scharlatan

Priesterliche Professionen: Movize (nur
Hesinde, Ingerimm, Peraine, Rahja. Travia,
Praios, Boron)

Talente

Kampf: Bogen +1, Dolche +1, Hiebwaffen
+1, Raufen +1, Ringen +1, Speere +1
Kérper: Athletik +1, Kdrperbeherrschung
+1, Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbst-




| beherrschung +1, Sich Verstecken +1, Ze-
chen +1
Gesellschaft: —
Natur: F&hrtensuchen +1, Fallenstellen +1,
Orientierung +1, Wildnisleben +2
Wissen: Pflanzenkunde +1, Sagen/Legen-
den +2, Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Gare-
thi; Sprachen Kennen [Cloghaijan oder
Isdira oder Thorwalsch] +4

Handwerk: Boote Fahren oder Fahrzeug
Lenken +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbe-
arbeitung +1, Lederarbeiten +1, Schneidern
+1, Viehzucht +1, ein Handwerk aus folgen-
der Lisle +1: Abrichten, Brauer, Fleischer,
Gerber/Kirschner, Grobschmied, Kochen,
Sailer, Stoffe Farben, Topfarn, Viehzucht,
Webkunst, Winzer, Zimmermann

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister der

Improvisation, Steppenkundig, Sumpf-
kundig

Mogliche Variante

Stadt (+/~0 GP; nur Gashok, Tiefhusen,
Tjolmar}: Kampf: Infanteriewafien statt
Speere; Kdrper: Korperbeherrschung —1;
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1; Natur: Fallenstellen —1; Wissen:

Gotter/Kulte +1 | j

YAQUIRIEDN

An den Ulern des Yaquir im weitesten Sinne
licgen die Kanigreiche Almada und Yaquirien.
So pegensiitzlich die sitdlichste Proving des
Mitelreiches und das Licbliche Feld, Kernland
des Harasials, auch zu sein scheinen, verbin-
den Almadanis und Lichiclder doch cinige Ge-
memsambkeiten — und seies nur ihre Streitlust.
Lebensraum: Die Lande am Yaquir sind aus-
gesprochen fruchthare und mir hervorragen-

dermn Klima wie Gebierte. Vor allem im

Lichlichen Feld crmaghichie dies schon vor
fiber zweitansend Jahren die Gritndung gro-
Lerund zahlreteher Stidee, deren kulturelle Er-
rungenschalten zum Inbegnll dicser Region
geworden sind.

Lebensweise: Diersprichwirtliche Stolz ist ein

deutheher Ausdruck des heibblitigen Wesens
der Almadaner vnd sicherlich zu einem guten
Teil auf tulamidische Einflisse zuriickzufith-
ren, withrend die Liehfelder Eitelken vielleichi
dhnliche Ursachen hat, aber sich dennach an-
ders duliert: oft in scheinbar freundlicher Uher-
heblichkeir, Almadanis und Liebfeldern st ein
gewlsser Drang gemein, das Leben in vollen
Ziigen zu genichien, wenn auch in unterschied-

licher Forn, In beiden Kéanigreichen wird schr

viel Werr anl Standesunterschiede gelegt, de-
ren Fesseln man in Almada auch kaurm entnin-
nen kann, withrend im Horasreich der hithere
Stand vor allem eine Verpthehtung o St mal

sich bringt. Im Lichhchen Feld hingegen ha-
hen sich Geldadel und Bildungsbiirgerium cr
staunlichien Eintluss und auch soziales Anse-
lien erscritten, das kaum mehre hinter dem der
klassischen Aristokratie zuriicksteht, Auch 15t
es das Land mit der hichsien Vollsbildung
Aventuricns — nicht nur e den Stéidien, son-
dern auch in unteren Schichien der Bevilke
rung fnder man cin grofes Interesse an Kunst,
Kultur und Philosophie.

Weltsicht und Glaube: Den Almadanis stehr
die liebliche Raliga als Gitein von Wein, Crenuss
und Reitkunst natiirlich besonders nahe, da-
neben genielt auch der handelstiichtige Phex
crofie Verchrung, Von chenso grolier Bedeu-

ist der Glaube an Boron, dessen Haupt-

tung
tempelin Punin steht und 2o dem die Almada-
nisein chbenso ungezwungenes Verhiluns pile-
gen wie zur lebensspendenden Tea,

Auch im Licblichen Feld st der Glaube an Rah-

ja schrverbreitet, daneben deran die ewigjunge

T (wobet Tsa stellenweise autdem Tande den
iblichen Peraine-Kult aul den zweiren Plaw
verdringr hat). Nirgendwo sonst in Aventuricn
besitzt Hesinde, Herrnin der Kitnste, des Wis-
sens und der Magie, eine groliere Anhiinger-
schalt als im Kernland des Horasreichs (mit
ciner Ausnahme: dem almadanischen Puning,
wihrend Arivor eine der Hochburgen des
Rondra-Cilaubens st Dancbhen miissen vor al-
lem Nandus als Patron der Malksbildung und
natielich der Heilige Horas als halbgauhicher
Schutzherr und mythuscher Retchsprinder ge-
nannt werden,

Sitten und Briuche: In bewden Yaquirkonig-
rerchen lebt man einen ausgeleilien Ehrenko-
dex und pllegt Streitigheiten in streng regle-
mentierten Duellen beizulegen, dic in Almada
auch oft in die beriichrigre Blutrache ausarten.
[hentfalls in betden Reichen gelten Sul, persin-
liche Witrde und geziemendes Aulircien ol
mehrals wirkliche Stellung, und ebentalls ent-
lang des gesamten Yaguir, in Chababien und
Drolsind immer wieder tulamidische Einfliisse
in der Lebensfithrung spiithbar — auch wenn
gerade die Almadanis dies perne bestreiten.
Tracht und Bewaffnung: Das dubiere Erschei-
nungshild gilt bewden Vilkern ausgespraochen
vicl, auch cintache Birger cifern gerne betuch-
ren Parezaern und Adhigen nach. Grobe FHerr-
scherhole prigen dabet einen cigenen Sul, dem
su folgen auch cinem polinschen Bekenntnis
entspricht - mall ihren Eigenheiten st diesen
unterschiedlichen Stilen vorallem die Verwen-
dung femer Stolle wie Brokat oder Seide und
edler Spitze gemern, Als standesgemiilic Wal-
fenn haben sich in den letzten Jahrzehnren
schilanke Fechtwalten wie Rapicr und Degen
(oft kombiniert mit Linkhand oder Buckler)
und Almadanersibel etablicrr, anch wenn nun
wenige dic komplizierte Kunst des Fechrens
wirklich heherrschen.

Darstellung: Almadanischer Stalz, lichleldi-
scher Individuahismus, haliblinger Ehrgers,
verschwenderischer Hang zum Genielien
bauen Sie sich aus diesen Grundelementen cin
lebhaltes Gesamitbild auf und geben Sic Threm
Helden die feste Uberzeugung mit aul den
Weg, dasgs nur er allein wahrhalt zu leben ver
stehr,

Sprache: Das Garethi der Almadanis ist stark

vom Tulamidva beeinflusst und weist in dieser

Mischung manche Ahnlichkeit zur Mundar
Al'Anfas aufl Daher kommt wohl auch ihre
Eigenart, die blumigen Worte durch grofic
(resten xu unterstreichen, die von den Elfen

stumme Sprache” oder “sprechende Hinde'

genannt wird, Auch im Lichlichen Teld wird |

das Garethi weicher und melodidser gespro-
chen und ist zudem von zahlreichen Lehnwiér

der Ei-

tern aus dem Bosparano durchserz

gennamen Horaehi fir diesen Dialekr erablier- |

te sich erst vor einigen Jahren, Hinweise zur
Namensgebung linden Sie auf 5. 134,
Quellen: Kinigreich Almada und Fiirsten,

Hiindler, Intniganten

Startwerte |
Generierungskosten: nach Variante
Modifikationen: keine
SO-Maximum: keines
Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausriis-
tungsvorteil, Besonderer Besitz, Soziale
Anpassungsfahigkeit, Titularadel (nur Ho-
rasreich), Verbindungen; Arroganz, Eitelkeit,
Jahzorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Schul-
den, Verpflichtungen, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine
Kriegerische Professionen: alle auRier
Knappe und Stammeskrieger
Reisende Professionen: Entdecker, Fern-
handler, Fischer, GroBwildjager, Hirte, J&-
ger, Prospektor, Schiffer, Schmuggler, See-
fahrer
Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle
Magische Professionen: Druide (selten),
Hexe (selten Eule, nurin Almada Kréte, dort
aber vor allem Rabe), Magier, Scharlatan,
Schelm
Priesterliche Professionen: Novize (Zwalf-
gotterkult)

Talente

Kampf: Dolche +1, Fechtwaffen +1, Infante-
riewaffen +1, Rauten +1

Kérper: Schwimmen +1, Tanzen +1
Gesellschaft: Etikette +1,. Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +1, Uberreden +1
Natur: —

Wissen: Geschichlswissen +1, Gotter/Kulte
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+1, Rechnen +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Gare-

| thi {in Yaguirien als Horathi); Sprachen Ken-
nen [Tulamidya oder Rogolan] +5
Handwerk: Ackerbau oderHauswirtschaft +1
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Nandus-
gefalliges Wissen

Varianten (eine dieser beiden Varianten

'| muss gewahlt werde):

| Almada (6 GP): Kampf: Sdbel +1; Kdrper:
Reiten +2, Zechen +1; Handwerk: Abrich-
ten +1, Musizieren +1, Viehzucht +1
Horasreich (5 GP): Kampf: Armbrust +1;
Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +1, Gas-
senwissen +1, Menschenkenntnis +1; Wis-
sen: Mechanik +1, Rechnen +1, Rechts-
|kunde +1; Schriften: Lesen/Schreiben
[Kusliker Zeichen] +2

Eine der folgenden Varianten kann dazu
\iddiert werden:

Hafenstadte / Stadte an groBen Fliissen
(+4 GP; z.B. Punin, Kuslik, Grangor,
Vinsalt): Kdrper: Schwimmen +1; Gesell-
schaft: Menschenkenntnis +1, Uberreden
+1, Natur: Fesseln/Entfessealn +1, Fischen/
Angeln +1, Seefahrt oder Seefischerei +1;
Wissen: Geographie +1; Handwerk: Boote
Fahren +1

Stadte mit wichtigem Tempel / Pilgerstat-
te (+3 GP: z.B. Punin, Bethana, Arivor,
Neetha): Geselischafi: Uberreden +2; Wis-
sen: Geographie +1, Geschichtswissen +1,
Gotter/Kulte +2; Sprachen: eine weitere Ver-
kehrs-Fremdsprache +4

Stadtischer Adel (+4 GP; Voraussetzung:
S0 mindestens 7): Kampf: Fechtwaffen
oder Schwerter statt Infanteriewaffen +1;
Gesellachaft: Etikette +2; Wissen: Ge-
schichtswissen +1, Heraldik +2; Schriften:
Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen] +2;
Vortedl: Adlige Abstammung

Kistengebiete oder an grofen Flissen
(+4 GP): Korper: Schwimmen +2; Natur:
Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Seefahrt oder Seefischerei +1; Wissen:
Geographie +1; Handwerk: Boote Fahren +1
An einer wichtigen Handelsroute (+3 GP):
Gesellschaft: Etikette +1, Manschankennt-
nis +1; Wissen: Geographie +1, Sagen/Le-
genden +1; Sprachen: Sprachen Kennen
|beliebige Handelssprache| +2; Handwerk:
Fahrzeug Lenken +1

Gebirge (+1 GP): Korper: Athletik +1, Klet-
tarn +1; Natur: Wildnisleben +1

Landadel (+6 GP; Voraussetzung: SO
mindestens 7): Kampf: Schwerter +1 statt
Infanteriewaffen +1; Kdrper: Reiten +1; Ge-
sellschaft: Etikette +1; Wissen: Ge-
schichtswissen +1, Heraldik +1, Rechts-
kunde +1; Schriften: Leseni/Schreiben
[Kusliker Zeichen] +2; Vorteil: Adlige Ab-
stammung

ZYRKLOPENOINSELD

Die sonnengesegneten, aber oft reche felsigen
und kargen Inscln westlich des Lichlichen Fel-
des haben mehrere Tahrhunderte ciner weltge-
hend eigenstindigen Entwicklung hinter sich,
obwohl sie immer wicder unter der Herrschall
des Alten eder Neven Reiches standen, Nach
Bosparans Fall dienten sic einige Zeit lang aly
Verbannungsort fiir hosparanische Adlige, so
dass schon damals eine michtige und reiche

Oberschicht entstand., Fese in jingerer Zeic

unterstellte sich der Seckonig nach ciner ko

zen Zeit der Unabhiingigkeit wicder dem
Schutz des Horasiats, so dass dic Zyklopen-
mseln nun als Teil des Horasreiches gelien,
Lebensraum: Die Inseln Pailos, Hylailos, Phry-
gaios und Purras sowie zahlreiche weitere A
chipele und Inseln werden gemeinsam als
Zyklopeninseln bezeichnet, auch wenn lingst
nicht aul jeder davon wirklich Zyklopen an
zutreflen sind. Es erstaunt nicht, dass das Meer
e prigende Stellung im Leben der Inselbe-
wohner cinnimmt, 15t es doch Quelle derwich-

ngsten Lebensmuel und gleschzeirig fast ein-

ziger Verkehrsweg.

Neben der Fischeret Ichen viele Dorfhewohner
von Schatls- und Zicgenzucht, obwohl es auch
einige Bergwerke gibt, in denen vorallem Zinn,
Fisen, Blet und Silber gefGrdert werden.
Halenzalle sind cine weitere Einnahmeqguel-
le, denn die Fernreisenden kiinnen ma einer
Passage durch die Inseln crwa einen Rerserag
schneller vorankommen, als wenn sie der Kii-
ste [olgen. Nur gelangt von diesen Einnahmen
natiirhich michts i den Geldbeurel des cinfa-
chen Fischers oder Schifers.

Als grofiere Orie sind Rethis und Teremon zu
nennen, der Rest der Beviilkerung verteilt sich

auf zahlreiche kleinere Oreschaften, die fast

ausnahmslos an der Kiiste licgen. Nur in den

Stidien [indet sich aueh die reiche Oberschiche,

ansonsten missen die Zyvklopeninseln als cin
armes Land gelten,

Lebensweise: Neben dem alles prigenden Ele-
ment Wasser spiclt das Feaer ebenfalls eine
wichtige Rolle im Lehen der Zyklopier: als das
Schmicedefeucr der Zvklopen, aber anch in
TForm der leuerspeienden Berge, die das Ani-
litz der Luseln von Zett zu Zent verdindern und
schon ganze Stidie vernichret haben.

Die Menschen haben sich an diese Elemente
angepasst In der Regel sind sie die Ruhe selbst
kennen keine Zeitnor und durchdenken jedes
Vorhaben hieher mehefach. Wenn sic jedoch erst
cinmal in Fahr gekommen sind nder erwas ihre
Letdenschall erweckr, dann kisnnen sie teni-
peramentyvoll scin wie ein stiirmischer Ozean
—oderim schlimmsten Fall wae ein aushrechen-
der Vulkan.

Weltsicht und Glaube: Dic Zyklopier sind
Zwalfgduergliubige, wobei der Schwerpunk
bei Efferd licgt, Durch die Niihe zu den Feen:
wiildern hat sich jedoch ein recht lockerer
Umgang mit Religion breic gemacht, und man-
ches, was hier als Philosophie gilt, wiirde an-
derswo als gaterlisterlich verdammt — so land
hier auch dic Boronssckie der Nemekathiier
vorithergehend einen Sz, aus der spliter der
alantanische Boron-Glauben hervorgehien soll-
e Vielleicht st diese (;C:i'ill:'fi|'|:||l1_11'11__‘| ein
Crrund, warum der Kult des Namenlosen Got-
tes aul den Zvklopeninseln immer wieder Fuli
tassen konnte.

Sitten und Brauche: Dic Zyvllopier sind cin
Volk, das gerne feiert, singt und musizicet und
sich an Kunst erfreut. Letder sind sie oleich

zeitig auch cin armes Volk, so dass sic das Fei-
crin und die Kunst aufl recht cinlache Mittel
beschrinken missen, In der Lingen Zeit, dic
cin zvklopiischer Hirte oder Fischer mit Wi

ten verbringen muss, neigt er zum Philosophie-

rers und zu Gedankenspielen, 2o denen cowa
cin hare arbeitender bornischer Baver kaum
jemals Zeir finden wiirde.
Tracht und Bewaffnung: Autgrund des milden
Klimas ist es {iblich, sich nur in leichre und
helle Gewiinder zu klerden, und Minner wie
Frauen sind aft mit bloliem Oberkérper anzu-
tretfen. Tosen sind selren, Tuntken schr ver
brettet. Oft werden THaare, aber auch Kletdung
mil bunten Bindern verziert, die {réhlich un
Wind Hattern,
Als Bewaltnung sind kurze Waflen iiblich, dic
auch an Bord eines Fischerbootes nder sosar
im Wasser niitzlich sein kinnen, also vor al-
lerm Dolche und Kurzschwerter, Nur die we-
nigsten kdnnen es sich leisten, eine echie
Zyklopenwaflte zu erwerben, denn die eindu-
gigen Metsterschmiede handeln ungern und
eeben thre Erzeugnisse kawm jemals her Aus
den Zeiten, als die Menschien noch versuch-
ten, die Zyklopen zu bekiimpten und auszu
rotten, stamint angeblich der sogenannte Pailos,
cine gewaltige Rombination aus Axc und Spiels,
die nur lner geschmiedet wird und der Legen
de zulolge dazu dienen sollie, den gewaliigen
Fetnd erst 2n blenden und dann 2o erschla
gen, Andere Erzihilungen behaupren jedoch,
dicse Waffe sei eine Erfindung der Zyvklopen
selbst, und die Menschen hiitten ihre Form nur
kupit_'I'L‘
Darstellung: Spiclen Sie eine zyklopiischen
Helden vorwiegend trahlich, jedoch nicht naiv
Oft versteht er einfach nicht, mit was fir Pro-
blemen andere Leute sich beschiiftigen, denn
ey peht ja auch ohne diese Zeivverschwendung
und es ist ohne avch viel leichrer, Philoso-
phischien und weltanschaulichen Fragen steht
er ollener gegeniiber als die meisten anderen
Helden, er licht den Sport und den Wertkampt.
Sprache: Fast alle Zyklopier beherrschen ein



AN

SVELLTTALER_
(S. 37)

&

An
L

L
e, S,

-

.. *‘



ichen Seemannsbegriflen anoorei-

mit zahlre

chertes Horathi, aber danchen anch noch vine
Volkssprache, die sich schon vor langer Zeit
vom Garetht abgespalien hat (um genau 2u
sein, schon seit bosparanischen Zeiten parallel
Liuft und tmmer cinmal von zyklopiischen
Kinigen wiederbelebt wuorde) und kaum noch
Gemeinsamleeiten mit diescm aubweist, Tipps
zur Namensgebung finden Sie aut 5. 13%

Quellen: Horas, 12311

l Startwerte Zyklopéer
Generierungskosten: 8 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Entfernungssinn, Feenfreund, Gut-
aussehend. Innerer Kompass, Wohlklang;
Eitelkeii, Vorurteile

AMAZOMENBURG

Obwoh! sie nur sehr bedingt als eigenes Volk
betrachter werden kisnnen, lehen die Amazo-
nen doch so elivie wnd so distanzier von ande-
ren Kulturen, dass swe hier gesondert aulgeltihin
werden.

Als em Krieger-Orden, 2o den nor Frauen
Zugang haben, bezeichnen sic sich selbstin der
Tat als cigenstiindiges Volk, Aber immerhin
sind die Zeiten, in denen alle Amazonen Miin
ner grundsitzlich verachreten, seir der vorlerz-
ten Amazonenkinigin anscheinend vorbei
Dennoch haben Méinnerin der Regel keinerdel
Zatiirt zu den Ordensburgen, und wenn cine
Amazone cinen Solin zur Welt bringt, dann
wird das Kind Adopuveliern tibergelben.
Lebensraum: St der Invasion der Schwarzen
Horden existicren nur noch wwer Amazonen-
burgen: Keshal Rondra im westlichen Raseh-

bswall und Yeshinna in den Dirachensieinen

{{_“L' genaue |.:|:_{-\ ist jl'\\.t'i|~ (NARY) tll'l'l Amazo-
nen und cinigen wenigen Eingeweihren he-
kannt). Kurkum in den Bailunker Bergen st
vernichter und geschlen worden, Lowensiein
bet Mendena van dimonenpakinerenden
Kimpierinnen tbernommen, Allerdings gibt es
gerade seit der Zerstirmng der Burgen auch
vereinzelte Amazonen, dic den Untergang dic-
ser Burgen dberlebe haben und nunals verba -
terte Linzelgiingennnen durch Aventurien zic-
hen, immer aul der Suche nach eimer Moglich-
ke, Rondras Sceen zurtickeuerhalien,

Lebensweise: Dler Alltag aul ciner Amazonen-
burgist von hischster Diszipling exiremem Dl
md tictstem Rondra-Gilanben gepriigr. Jede
junge Frau, die unter den Amazonen aul-
wichst, erhiile cine milivirische Aushildung an
den Waftten — selbst wenn siespiiter keine
Kimpferin wird, sondern cine andere Antgabe
wie dic der Wattenschmiedin oder Kochin

tibernimmet. Zumeist aber werden solche Aul-

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Meeres-
angst, Platzangst

Kriegerische Professionen: alle aufier
Knappe und Stammeskrieger

Reisende Professionen: alle
Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle
Magische Professionen: Druide, Hexe,
Magier, Scharlatan, Schelm

Priesterliche Professionen: Novize {Zwali-
gotierkult)

Talente

Kampf: Dolche +1. Raufen +2, Ringen +2.
Schleuder +1

Karper: Athletik +1, Klettern +1, Korperbe-
herrschung +2, Schwimmen =1, Tanzen +1
Gesellschaft: —

Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/An-
geln +1, Orientierung +1, Seefischerei +1,
Wettervarhersage +1

Wissen: Gottar/Kulte +2, Philosophie +1,
Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Hora-
thi; Zweitsprache Zyklopéisch

Handwerk: Boote Fahren +1, Holzbearbai-
tung +1, Lederarbeiten +1, Seefahrt +1,
Viehzucht +1

Sonderfertigkeit: Meereskundig

Mogliche Variante

Landadel (+6 GP; Voraussetzung: SO
mindestens 7): Waffen: Bogen +1 statt
Schleuder +1, Hiebwallen +1; Gesellschaft:
Etikelte +1: Wissen: Geschichtswissen +1,
Heraldik +1, Rechtskunde +1; Schriften: Le-
sen/Schreiben [Kusliker Zeichen] +2; Vor-
teil: Adlige Abstammung

oaben von Vereraninnen erfiilly, dienichr mehr
inder Lage sindsam Exerzieren teilzunchmen.
Zu andhngerarbenen in Kiche vl Stall
werden wicderum alle Burgbewolinerinnen im
Wechsel cingercily, chenso zu antallenden
Flandwerksarberen,

Minner sind auf den Burgen nicht willkam-
men, nur wenige Licleranten und ganz hand-
verlesene Criiste fir joweils kurze Zeit gedul-
l'll_:[. \\\!‘_'[li] (_'ill{' .'\|'|1;|'/.(J|1(' l!‘l’\' ]'..I'l:IHhIHH l’ll(:r

den Aufirag erhiile, e Kind anszurragen (ol

mals a1 es cher ein Aaftrg, denn cine Schwan-
gerschalt s beim Exerzreren recht hinderlich),
dann sucht sie sich i der Umgebung cinen
rondragetilligen Mann tir cine Nache - derin
der Regel niemals ertiibre, ol er damic zum
Vater wird ader niche

Weltsicht und Glaube: Drie Zwilfeiner regic-
ren die Welr, aber die Amazonen sind dis aus-
crwihlre Volle der Keicgsainm Rondra, Nie-
mals kann cin Mann der Gatn so nahie kom-
men wic cine Froo, and niemals ward ein Mann
die Gunst der Gotn so erwerben kimnen wie
cine Fraw: Allerdings echiren zum Erwerb die-
ser Gunst auch cine gnadenlose Diszapling end-
loser Diell von Kindesheinen an und cine tele
und uncingeschrinkie Liche wu der donnern-
den Gt

Sitten und Briuche: Aul den Glauben an
Rondra und die Nithe der Gatin zu den Ama-
zonen ist das gesamee Leben dieses Krieger-
ordens ausgerichiet. Gehorsam ist Lebensprin-
zip, aber auch Elrenhaltigkeic nnd Mut So
eleicht der amazonische Alltag cher dem Le-
ben 1 einer Kaserne — und den Amazonen ist
das recht so, Wer sich ciner Verlehlung gegen
das Volk, dic Burg oder gar gegen Rondra schul

dig macht aul die warter die firchrerlichste
aller denkbaren Stealen: die Verstobung, Und

nur durch besonders rondragetillige Taten mag

es geschehen, dass dieses Uredl cines Tages
wicder aulgehoben wird.

Tracht und Bewaffnung: [n der Tac sicht man
div Amazonen selien ahne thre charakierisi-
sche Ritstung: cine nach dem Kisrper der Ama
zone modellicrte Briinne, schitizende Schienen
fiir Unterschenkel und Unterarme, ein kurzer
Rock aus miv Nieten bescueren Ledersireifen.
er ottene, visierlose Helm st mit emem
Schwanz aus rotem oder schwarzem Plerde-
haor geschmdcke, In der Regel hestehe die
Britnne aus Bronze, withrend die Arm- und
Beinschienen aus ;c'hfir!{'ltlﬂ [eder I}_"C[-L‘l"li_;_'_l
werden. Dazu gehien noch e owenter roter
Mantel und als Bewalfnung der Amazonen
siibel und ein nicrentirmiger Reiterschild, Bei
Offzicrinnen tstder Flelm mie Straulenledern
anstelle des Prerdehaares versehen,
Darstellung: Amazonen sind rondragetilliger
als die meisten Rondra-Geweihiren, Und vor
allen: Sie wissen das auch, Sic sind valler Stole.
der manchmal auch leiche als Arroganz inter-
preticrt werden kann, Fin rondragelilliger
Mann hat es ehenso schwer wie cine Frau, die
sich nicht avul das Warfenhandwerk versiche,
v thee Ancrkennung 2 erhalien —ein Mann,
der nicht Kimplen kann, entspricht aber genau
allen thren Vorurtetlen, Zauberen 151 st so ver
rufen wie der Glaube an andere als die Zwill
girter, und eine Angehinge des Amazonen
volkes wird cine lange Lernzeit bravchen, be-
vor sie s auch nur zubiissy dass ein Hetlungs-
zauber auf sie angewendet wird.

Sprache: Amazonen sprechen Guarethi, und
auch ihre Namen entsprechen den o derjewet-
ligen Umgebung Gibhichen, Allerdings [Ghiren
Amazancn in der Regel keme Nach- oder Bei-
namen; sondern iibernchmen Fremden gegen-
ither hivchstens den Namen threr Hetmathurg,

Quellen: Lexikon, Kinigrewch Almada



Startwerte Amazone
Generierungskosten: 9 GP
Modifikationen: KO +1, +1 LeF, +3 AuP
SO-Maximum: keines
Automatischer Nachteil: Prinzipientreue
(Gehorsam, Loyalitdt, Ehrenhaftigkeit)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Eisern, Gefahreninstinkt,
Hohe Lebenskraft, Schnelle Heilung, Zaher
Hundg; Arroganz, Vorurteile gegen Manner
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Soziale Anpassungs-

fahigkeit, Titularadel; Blutrausch. Fettieibig,
Glasknochen, Kurzatmig, Niedrige Lebens-
kraft, Schiechte Regeneration
Kriegerische Profession: Amazone
Reisende Profession: Kundschafterin
Gesellschaftliche Profession: -
Handwerkliche Professionen: Handwer-
kerin (Plattnerin, Sattlerin, Schreinerin.
Schusterin, Waffenschmiedin), Tierbandige-
rin (Zureiterin), Wundarztin

Priesterliche Profession: Novizin (Rondra)

Talente

Kampf: Bogen oder Wurtspeer +4, Dolche
+2. Raufen +2, Ringen +2, Sabel +2 oder
Schwerter +2, Stdbe +2

Koérper: Athletik +2, Kérperbeherrschung
+3, Reiten +3. Selbstbeherrschung +3
Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen -2
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte
+1, Heraldik +1, Kriegskunst +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Garethi
Handwerk: Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1

ARaniED

13as reiche und fruchtbare Aranien stand fast

die ganzen letzien 750 Jahre wner der Herr-

schalt der Garerther Kaiser, und so hat sich (iher

‘-'&!Ji|t_]l_"l,_ die

die [ahre cine Mischkulour herans,
rulamidische Sicten mic mittelreichischen ver-

kinder, wenn auch seit der Loslasung vom

Mivelreich das tulamidische Element wreder

tberwiegt, Die starken Einschriinkungen der

Gildemmagie seit den Magierkriegen haben
wicderum duzu geltibiey, dass Last jede Aranie-
rin ihire cigenen Ideen und Theorien zum
Ubernatiiclichen hat und dass unregulicrie
Zauberer recht hiulig vorkommt, Hexen pe-
nielien hier eine héhere Wertschiitzung als ir
gendwo sonst in ganz Aventurien. aber auch

Sharisadim stehen in bestem Ruf

Lebensraum: Das Mbabaranyar (Kanigreich)
Aranien erstreckt sich grob awischen dem Mit-
telrereh und dem Mhanads, und aueh Khun-
chom gehare friher cinmal 20 Aranien. Bs s
cin sehir fruchibares, Gppges Land von gemii-
Bigrem Klima, so dass Armut und Nov cher
selten sind wnd die Bevilkerung bei thren
Nachbarn als verweichlichr gilt,
Lebensweise: Aranien ist vor allem cin Land
der Biverinnen, und die meisten von thnen
lehen i typisch tilamidischen Sippendértorn
inmtten dppiger Haine und Felder, In den
Stidien gibt es naviclich auch Tandwerk,
Handel und Runstschatlen, doch sind dic mei-
sten aranischen Stadee cher grofic Darder, und
cigentlich kinnen sich nur Baburin und Zor-
gan mit mittellindischen oder tulamidischen
Metropolen vergleichen.

Die Tlerrschatt 1st grundsiizlich garetisch
strukturiert, wenn auch mutlerweile wilamidi-
sche Titel vorherrschen: Uber den lokalen
Bevrownen stchen Emire (Gralen), Sultane
i

(Fursten) und die Miaharand Shadi (Konnpan),

jedach haben sowohl die Diorfiltesten in loka-

len Angelegenhetten als anch die Wesie (Bera-

ter und Minwster) n Fachlragen cin wichniges
Wort mitzureden, Wie un tulamidischen Kul-
turkreis Gblich. gehen aveh in Aranien Geld
und Macht Hand in Hand, und der wirtscliali-
liche Erfolg kann zwischen Beyeounstite] und
Schuldsklaverei entscheiden,

Dyer wichngsie Unterschied Araniens gegen-

tber seinen Nachbarlindern 1st, dass hier die

Fraven durch das Adoptivsystem und das Erb-
rechr dic fktsche Entscheidungsgewalt in
Staar, Militir und Handel mnehaben.

Bei den Nachbarkoliuren besonders bekannt

ist, dass dic aranischen Minner sich fast nur

um thre Interessen kitmmern., wic das Wallen-
spiel, die Kiinste oder die Philosophie, und ihre
Frauen dic wirkliche Machr in Haus und Staat
ausitben,

Weltsicht und Glaube: Die aranischen Tula-
midinnen bekennen sich fast durchweg zum
Zwoltgoterglauben, aber oound dicses aber’
bieret Plave fiireine schier nniitbersichtlich Zahl
von Sippenhethigen, lokalen Schutzpatronen
und anderen Wesen von alveramschem Rang,
aber unklarer Bedeutung. Daritiber hinaus nergt
jede Aranierin gleich welchen Standes zum
Philosophicren und der Beschiftigung mit dem
Ubernatiirlichen: So reich ist die Region an
sagenhatten Zanbereion, dass sich jeder cowas
damitauszukennen glaubr und halbiffentliche
oder geherme Rulte und Glavbensgemein-
schallen alltiglich sind.

Neben der Giugen Herrin Peraine, deren
wichtigste Heiligtiimer i Zorgan und Ancho-
pal stehen, werden vor allem Rabja und Phes
(dic hiufig als Lichespaar gesehen werden)
sowic —vom ritterlichen, hiiulig "garcthisicrien’
Adel — Rondra verehrr,

Sitten und Briuche: Frwiihnenswert ist zu

nichst das Adoptionssvstem; es ist allgemein

tiblich, dass Frouen thren Besite nicht an die
leiblichen Tochter, sondern an handverlesenc
Adopriv- oder Schwicgertdchter vererben.
Tracht und Bewaffnung: Auch hicr mischen
sich malamidische und micelreichische Siten:
Meist werden Weste, Pluderhose und Pantot
feln getragen, doch sicht man auch Hemd,
Rock und Stiefel. Minner sind zumeist mit e
nem Turban (vornchm) oder Fex (einfach) an-
zutreffen. Beim Schmuck ist es alier Brauch,
dass das Gold dem Adel vorbehalien st das
Stlber den Freten, Bronze den Halbfreien und
Horgen, withrend Sklaven Fingerringe aus
Eisen tragen.

Ads Ristungen teiigt man leichre Tuchriistin-
gen oder, wer es sich leisten kann, auch Ketren-
hemd oder Spicgelpanzer, dazu cinen spitzen

Helm, Neben dem allgegenwirtigen Krumm-

doleh, dem Waqqit, fithren die Kimplerinnen
metst Rrummsiibel wie den breiten Khuncho-
meroder den schlanken ‘Amazonen-Sibel. Als
Fernwalten sind readitionelle Kurz- und Kom-
posithdgen verbreiter, aber fase jede Torm von
Distanzwatle hat hier thre Heimat gefunden.
Darstellung: Dic Avanierinnen lichen ihre Ta
milic und Sippe; thre kulrurellen Leistungen
und ihren Lebenssul, Sie halten es mar dem
Girundsatz "Leben und leben lassen’, solange
sic nicht thre persénlichsten Interessen sehen

doch ihre Interessen kénnen reche obskur

sein: Fir thre Phalosophic oder Lichlings-

theorie nimmt eine Aranicrin ciniges auf sich.
Dass cinige sie als verweichlicht und erwas
weltfremed belicheln, nimmu sie gelassen hun,
schliclilich weili sie os besser, Mit thremn Besitz
15t sie 1m Kleinen gralbiziigip und freigichig und
licht den Genuss. Dennach haben Aranie-
rinnen (Frauen mehrals Minner) einen schar
fen Blick fitr griliere Rewerbungen, die aul der
Leiter sozialen Anschens einen Schritt empor
bedeuten, Mehr als aul’ den Kreuzer schauen
sic aber auf Gelallen und Verbindungen, und
wenn sie um Gegenleistungen teilschen, erhils
das schnell den Beigeschmack der Erpressung.
Sprache: Fast alle Aranicrinnen sprechen
Tulamidya und Garethi, je nach Region und
Stand mehrvom einen oder anderen. Thre Na-
men sind meist — gerade in oneverer Zeit
tulamidisch {siche Seite 13741, aber mitunter
vom Garethi beeintlusst,

Quellen: Blutrosen 617, Lexikon 26-29

Startwerte Aranien
Generierungskosten: Manner 6 GP, Frau-
en 5 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: kaines

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Verbin-
dungen; Aberglaube, Schulden, Verpflich-
tungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine
Kriegerische Professionen: alle auBer
Knappe und Stammeskrieger, Fahnrich nur
Frauen

Reisende Professionen: alle, aber Entdek-
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kerin und Fernhandlerin fast immer Frauen
Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle (viele
angesehene Professionen nur bei Frauen)
Magische Professionen: Hexe (haufig),
Magier (fast ausschlieBlich Akademie Zor-
gan), Scharlatan, Schelm, Sharisad
Priesterliche Professionen: Novize (Zwolf-
gotterkult)

Talente

Kampf: Dolche +1, Raufen +1, Ringen +1,
Sabel +1

Karper: Kérperbeherrschung +1, Reiten +1.
Tanzen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +1, Uberreden +1

Matur:

Wissen: Brettspiel +1, Gotter/Kulte +1,
Magiekunde eder Philosophie +1, Rechnen
+1, Sagen/Legenden +2, Schétzen +1
Schriften/Sprachen: Muttersprachen Tula-
midya und Garethi; Lesen/Schreiben [Kus-
liker Zeichen oder Tulamidya] +3
Handwerk: Abrichten oder Musizieren oder
Webkunst +1, Hauswirtschaft +1, Heilkun-
de Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Leder-
arbeiten +1

Frauen zuséatzlich: Etikette +1, Menschen-
kenntnis +1

Manner zusétzlich: Ackerbau +1, Vieh-
zucht +1

Mogliche Varianten

Stadt (+0 GP; Anchopal, Baburin, Zor-
gan): Gesellschaft: Gassenwissen +1,
Uberreden +1

Kiistengebiete oder am Barun-Ulah (+4
GP): Korper: Schwimmen +2; Natur: Fes-
seln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Seefahrt oder Seefischerei +1; Wissen:
Geographie +1; Handwerk: Boote Fahren +1
Adel (+6 GP; 50 mindestens 7): Kampf:
Sabel +1; Kdrper: Reitan +1 oder Fahrzeug
Lenken +2; Gesellschaft: Etikette +2; Wis-
sen: Geschichtswissen +1, Rechtskunde
+1; Schriften: Lesen/Schreiben [Kusliker
Zeichen oder Tulamidya)] +2; Vorteil: Adlige
Abstammung

Mueanapistan

In Mhanadistan liegt die Wiege der alien
Tulamiden, und so sehen sich die Mbanadis-
tanis: als Erben derjenigen, die dic erste
menschliche Hochkultur geschatten haben, Im
Gegensatz zn den altiehrwiirdigen Alinen se-

hen die “krieesliisternen Giildenlinder', die

ketnen Sinn (ir das Schisne und e irdische
Geniisse haben und von denen schlicBlich das
alte Reich der Diamantenen Sultane auch un-
terworfen wurde,

Lebensraum: Das cigenthiche Mhanadistan st
das Higelland zwischen dem Obertaul des
Mhanadi, dem Gadang und dem Raschiuls-
wall, doch wird hiiulig auch das untere Mha-
nadital, der Balash und selbst Thalusien dazu-
pezihlt — in unserer Unterteilung bezeichnet
esdaherallgemein die indlichen Gebicte zwi-
schen dem Kalifar und Aranien.

{Anmerkung: Dic Kultur Mhanadistan der
Basisregeln beinhaltete auch die Stadrstaaten
am Mhanadi, die wir hier getrennt betrachten;
daher haben sich auch einige der Strmwerte
verindert. )

Lebensweise: Die Mhanadistam sind Acker-
bavern und Vichadchier, denn an den Ulern
des Stroms gedeilit genug Hirse und Weizen,
Reis, Obst und Wein, um cine grolic Bevilke-
rung und die diversen Grobstidie zu crnih-
ien, Uberaus ertragreich st in jenem von Bi-
chenund Seen durchzogenen Landstrich auch
die Zucht von Ziegen und Schalen, Rindern
und Plerden, Die alten Baronien und Gral-
schaften aus mittelreichischer Zeit verficlen zu
ciner Ansammlung von “Dorfstaaten’, denen
meist ein sogenannter Bey vorsteht und die
hiufig dem Fiirsten des niichsten Stadistaates
Tribute schulden.

Weltsicht und Glaube: Nur Reichtum, nicht
Berufund nicht Geburt, bringt Macht und An-
sehen, Daher st er ein erstrebenswertes, olt-
mals sogar das cinzrge Zicl. Das hat 2o cinem
offencn Kampl zwischen Besitzenden und
Besitzlosen geftihrt, der ohne Zimperlichken

ausgetragen wird: Nirgendwo sonst m Aven-

tarien gibt es derart grolie Rinberbanden, die
man schon fast als kleine Armeen hezeichnen
kann, Die Guishite wiederum sind zu wah-
ren Festungen ausgebaut, um sich dicser steni-
gen Bedrohung erweliren zu kinnen, Der Riu-
berhauptmann, der sich durch erfolareiche

Raubziige cin Vermigen crwirhbt, kann durch-

aus ein angeschenes Mirglied der Gesellschalt
werden, withrend der Gutsherr, der bel einem
Uberfall alles verloren hat, plarzlich ein Nie-
mand ist

Der Mhanadistani st in aller Regel zwallgiteer-
gliubig, aber anderen Rehgionen gegeniiber
offen, Vorbreitel st cin duabistisches Glaubens-
modelly das das Pantheon in gebende und neli-
mende Goer cinteilt, wobel die genaue Zu-
ordnung zu den milden oder stralenden Kriil-
ten von Region 2u Regron variiert

Sitten und Briuche: Dic Tulamudenvalker sind
fiir Patriarchat und Vielehe bekannt Der Mann
darl so viele Frauen haben, wie er erniihren
kann, und muss cine von ihnen zur Haupt-
fran, der Shanga, erkliren, die forran dem Haus-
halt vorsteht und hisweilen sogar nach dem
Tade des Gemahls dessen Macht wetter aus-
iiht. Ublich ist auch, dass Braut und Beiuti-
gam cinanderals Kinder ja, bisweilen sogar vor
der Geburt versprochen werden.

Sldaveret st erlaubt und an der Tagesordnung,
es 15t aber hitulig cin Stand, aus dem man sich
durch ergene Lestungen befreien kann, Der
Besuch cines Skiavenmarkts is1 auch, des
jahrmarkiihnlichen Treibens wegen. bei jenen
Mhanadistani belicht, dic sich niemals ¢inen
Sklaven leisten kéinnten.

Tracht und Bewattnung: Im Mhunadical el
len sich alle méglichen modischen Einflsse:
Pumphosen, kurze Westen, wallenden Kafrane
ader Tuntken sind chenso vertreten wie Tur-
Lane, Ropltiicher und Strohhite.

Typasche Walle 151 der Khunchomer, ein zwel-
schneidiger Krummsibel, sowie der grihere,
sweihindig zu [ihrende Doppelkhunchomer.

Ebenso verbreitet ist auch der klemere Krumm

dolch, ob nun 1n leichter oder schwerer Aus-
tithrung; als Ritstung hinden — ber denjenigen,
die es sich lewsten kiinnen — Schuppen-, Ret-
ten- und Ringelpanzer Verwendung,
Darstellung: Der Mhanadistani ist in der Re-
gel tolerant, sanft und freundlich. Erist nich
geizig, hat einen Sinn fitr Gentisse und dic
Kiinste und hebr rauschende Feiern. Wenn er
es sich leisten kann, schaut er nicht aul” den
Kreuzer und hilt anch schon mal seine Na-
meraden ans, wenn diese knapp ber Kasse s,
Aul der anderen Seire hat cr einen ausgepriig-
ren Geschiiltssinn und ein Gespiir daftin sich
Vortetle zu verschaflen. Klemere Erpressungen
stellen [iir ithn e Kavaliersdelikee dar, und
tremdes Ergentum st lingst nicht so heilig wie
das eigene. Er legt es jedoch nicht auf den ge-
withnlichen Diebstahl an, sondern dbervorteilt
licher den Geschiiltspartner derart, dass es fast
schon an Betrug grenzt. Seine flinke Zunge ist
il dabet Gberaus hilfreich.

Dariiber hinaus wird er die Gefihren gewiss
von Zeit zu Zeit iiber die Vorteile der Sklaven-
haltung aufkliren.

Sprache: In Mhanadistan (aulfdem Land) wird
Fast ausschlichlich Tulamidya gesprochen, und
tulamidische Namen sind oli gleichbedeutend
mut Berutshezeichnungen (ctwa Taimamud’,

das "Erzithler’ bedeutet), Sie setzen sich aus

dem Frgen- und dem Vaternamen zusammen,

.]'

der et Mannern mat ébw, bet Fraven mit saba
angeschlossen wird (Abdul ibn Tulef, Aishuli-
beth saba Kazan); siche 5, 136,

Quellen: Witste Kham und Echsensitmpf

Startwerte Mhanadistan
Generierungskosten: 1 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor-/Nachteile: Hitzeresis-
tenz, Richtungssinn, Verbindungen; Aber-

glaube, Rachsucht. Schulden. Vorurteile




Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund

Kriegerische Professionen: alle auGier
Knappe und Stammeskrieger; Frauen nur
Amazone oder Kriegerin

Reisende Professionen: alle, Frauen kei-
ne GroBwildjager oder Seefahrer
Gesellschaftliche Professionen: alle au-
Ber Herold und Schriftsteller
Handwerkliche Professionen: alle aulBer
Gelehrte, Edelhandwerker, Rattenfanger

Magische Professionen: Druide (sehr sai-
ten), Hexe (sehr selten), Magier, Scharla-
tan, Sharisad

Priesterliche Professionen: Novize (Zwall-
gotterkult auBer Firun)

Talente

Kampf: Dolche +1, Raufen +1, Ringen +1,
Sébel oder Speere +1

Korper: Tanzen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Menschenkennt-

nis +1, Uberreden +2

MNatur: —

Wissen: Brettspiel +1, Gotter/Kulte +1, Sa-
gen/Legenden +3

Schriften/Sprachen: Muttersprache Tula-
midya; Zweitsprache Garethi

Handwerk: Ackerbau +1, Lederarbeiten +1,
Viehzucht +1; ein weiteres Handwerk aus
folgender Liste +1: Abrichten, Fleischer,
Gerber, Grobschmied, Hauswirtschaft, Stof-
fe Farben, Topfern, Webkunst, Winzer

TvrLamipiscHE STaptstaaten

Dic tulumidische Kulter hae zahlreiche Stidee

hervorgebracht und ist rraditonell recht urban
ausgerichtet. Oft betrachten sich die Stadthe-
waolimer als den Fellachen (Bauern) des Bavern-
landes endlos I'_'Ii'u_'|'|‘_f_'|l'|]. Ji sl als die Krone
an Witz, Kultor und geistiger Beweglichkei.
Doch schnell wird man auch als stiidischer
Tulamide Opfer cines noch gewitzteren Riva-
len, denn die Smren sind raw und cin erfolgrer-
cher Gauner 15t angeschener als cin minello-
ser Ehrenmann,

Lebensraum: 2o den klassischen wolamidi
schen Stadestaaten zihlen Fasar, Rashdul und
Thalusa, withrend Mherwed heore prakeisch
cine novadische Stadt ist. Das von Aranien ab-
tritnnige Khunchom ist ebentalls emne freie
Stadr, auch wenn sie gewisse aranische Kulour-
clemente besitzt und cin Khunchomer chenso
trandes als Kulurwithlen kanneen (allerdings,
wenn or imeorichtigen Viertel aulwichst, auch
Craretten oder Marashan ..,

Lebensweise: Die Tulamiden kennen keinen

Erbadel wie im Horasreich, im Mittelreich oder

im Bornland: Fiir sie hiingr die Stellung und
die Macht nur vam Reichtum ab, und nicht von
der Geburr {sehe wohl aber von der kalturel-
len Herkunti: Tin zugezogener Minelreicher
hraucht ungemern mehr Geld und Einlluss,
wm eine nt cinem Emheimischen verglewch-
bare Stellung zu erreichen ), Das Amitdes Fiirs-
ten oder Sultans wird demnach nur deshalb
\\'(_"i!_{_'l"\ L"I'L"I'l_]‘. \\'{_'il .ll_l‘?l'l (];l\ \.I(_'|.|T|(-:'l§_"l n 1]1 ||(‘|.
Familie bleibr. Wer sein Vermgen verlicrt, sinke
schnell vam Adhigen zum gewdhnlichen Frei-
en oder gar Sklaven hunab, und schon cine ver
lorengegangene Karawane kann diber Macht
und Chhnmacht enrscheiden.

Wie itherall aut der Welr st das Tlauptaus-
kommen eines Stidiers Tandel oder Tland-
werk, wobiel auch ier so gur wie jeder noch
cinmige Zicgen und cinen kleinen Gemiisegar-
ten sein eigen nennt. Wer besonders verzwei-

felr ist, wird zum Bertler ader Stealienriiuber,

ITovabi

Auch wenn die Zugehirigkeit zu den Beni
Novad mittlerweile cher ein religises Bekenn-

nis als cine ethnische Angelegenheit ist, sollen

von denen es in den engen und verwinkelten

.L',"i bt

Gassen jede Menge

Weltsicht und Glanbe: siche Mhanadistan,
waobhel viele Stidre ihre cigenen traditionellen
Fulte haben, die besonderes Anschen genie
lien: Baron in Rashdul, Praios und Efferd in
Thalusa, diverse vor-gitlilenlindische Gitzen
und diverse HHalbgBuer und Heilige in Fasar,
Sitten und Briiuche: siche Mhanadistan, cs giba
jedoch 1 jeder Stadt auch noch wusitzhch lo-
lkales Brauchiom.

Tracht und Bewaltnung: siche Mhanadistan,
obwohl die meisten Stidter natiirlich weil gro-
Bere Maglichkeiten haben, an exorsche Stol-
fe, fremdlindische Mode oder Schmuckstiicke
11 kommen. Auch bei Watten kitnnen sie (je
nach Geldbeurel) aus einer weit grisferen Aus-
withl aussuchen, und es gibt nur wenige, die
aul kultarelle Reinher! achiten, wenn cine
neue Walle put und wirksam anssich
Darstellung: Der Stidrer dhnelt dem Endli-
chen Mhanadistani, doch st er — ganz glach,
welchem gesellschaltlichen Rang er angehiire
— hiirter; gnadenloser und mehr aul den cige
nen Vorteil bedacht. Denn Rashdul und Thalu
siwerden von strengen Tyrannen regiert, Fasar
vort einem guten Dutzend rivalisierender Des-
poten: cinziy in Khunchom hat die Mischung
vieler Rulturen und cine gnadenreiche Herr-
schait den Umgang der Stidter ein wenig ab-
gemildert, Wer es hier zo etwas bringen will,
muss sich den Riicken frethalen, keinen Ge-
winn voritherzichen lissen und bereir sein, ei-
nen Fremdling fir cinen kleinen Vorretl za ver-
lauten, Nur lern der Hemat wird er lernen,
avch cinmal cinem Reisepeliihrien zu vertrau-
en und nicht direkr abzuschizen, wie er sich
am besten ausnutzen lisst.,

Sprache: wie Mhanadistan, jedoch wird sich
i den Stideen hiuliger jemand finden, der
auch Garethi als Mutter- ader erste Fremdspra-
che beherrschi.

Quellen: Wiiste Khom

hier speziell dic Wikstenstimme betrachter
werden, die den Novadis thren Namen gaben

und die von der Hiirte threr Umwelr mehrals

Startwerte Tulamidische Stadtstaaten
Generierungskosten: 5 GP
Modifikationen: MR +1

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keing
Empfohlene VYor- und Nachteile: Aus-
rustungsvorleil, Besonderer Besitz, Sozia-
le Anpassungsfahigkeit, Verbindungen;
Aberglaube, Eitelkeit, Goldgier, Jadhzorn,
Neugier, Schulden, Speisegebote, Verpilich-
tungen, Vorurieile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund; Angst vor Menschenmassen. Raum-
angst

Kriegerische Professionen: alle auBer
Knappe und Stammeskrieger; Frauen nur
Amazone, Schwertgesellin oder Kriegerin
Reisende Professionen: alle auBer Jager
und Kundschafter

Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle
Magische Professionen: Hexe (sehr sel-
ten, fast immer Katze oder Rabe), Magier,
Scharlatan, Sharisad

Priesterliche Professionen: Novize (Zwif-
gotterkult)

Talente

Kampf: Dolche +2, Raufen +1, Ringen +2,
Sabel +1

Kaérper: Schieichen +1, Sich Verstacken +1,
Tanzen +1, Taschendiebstahl oder Gauke-
leien +1

Gesellschaft: Etikelle +1, Gassenwissen
+1, Sich Verkleiden +1, Uberreden +1
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Schatzen
+2, Rechnen +1, Rechtskunde +1, Sagen/

| Legenden +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Tula-
midya; Zweitsprache Garethi

| Handwerk: Hauswirtschaft +1

NUT € Wenig geprs 48 Hl[lLl.

Lebensraum: Ungetihr die Hilfte aller Nove:
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in den fruchthareren Gebieten am Rand der
Wiiste, vor allem in den Stidten Unau und
Mherwed. Nennenswerte Novadigememden
gibt es aber auch in Punin, Khunchom uel
Selem,

Lebensweise: [he Wilsten-Novadis zichen als
Hirtennomaden durch die Khim, und der
Reichtum eines Stammes sind seine Tiere,
wobei das Pferd noch vor dem Kamel cine ganz
besondere Stellung cinnimme, Dic Kunsrstii-
cke, die dic Angehdrigen des einzigen aven
wrischen Reitervolks aul dem Ricken ihrer
Risser vollbringen kinnen, sind ebenso unver-
gleichlich wie die legendiire Treue ihrer Tiere,
Die Novadis der Stiadie und thres Umbands
sowie jene Novadis, die fest in Oasen ansiissig
sind, leben wic andere stidtische Tulamiden
yom Handwerk, von der Landwirtschail sowie
der Tierzucht (und entsprechen von ihren
Werten der Kulrar: Tulamidische Stadestaaten’.
Anmerkung: Von threm Glauben (und dami
eventuell verbundenen Emschriinkungen der
Professionswah! und cmplohlenen Vor- und
Nachteilen) abeeschen, sind stidrische Nowva-
dis wie Angehirige der Rulor Telamidiscie
Stadtataaren »u behandeln, sesshatie Oasen
bewohner wie Mbanadistan:.

Weltsicht und Glaube: [he Novadis verchren
ausschlieflich den Fingon Rastulluh, der ih-
nen nach donenlangem Schlalvor gut 260 Jah-
renin der Onse Keft erschienen ist, um seinem
Voll die 99 Heligin Gesetze zu geben. oy hat
ceauserwihly, den wahren Glauben in alle Wely
au tragen — natialls avch mit Fener und
Schwert. Dier Novadi erkennt die Existens der
Zwilfzotter an, aber er sicht sie als rebellische
Vasallen Rastullahs, die sich inoder Zett seines
Schlafes zu obersten Gortheiten aulgeschwun-
gen haben und die in abschbarer Yukunit in
ihre Schiranken gewiesen werden,

Sitten und Briuche: Viele wilde Witsten-
stimme begritfien Nenankdmmlinge durch ei-
pen inszenierten Sturmangrilf, Wer feige flicht,
wird verspottet oder gar wirklich angegritton,
wer gelassen bleibt, steht hoel in threr Ach-
g und darl das Gastrechr beanspruchen.
Uber den Schattenkampl, der vor allem im Ver
borgenen ausgeiibe wird, gibt es auberhall der

Khom die wildesten Gerlichte, For st ebhenso

religitiser Akt wie eine Ubung, mu der der
Gotgefiillige scinen Geist und Korper stiirky,”
Der Schattenkampf wird meist mit cinem
Khunchomer ausgeiibt und gleicht cinem Ge-
fecht mit einem unsichtbaren Gegner.

In der Novadi-Gesellsehaft sind Minner und
Fraven niche gleichberechugr: Wihirend cin
unverheiratetes Midchen noch einige Freiher-
ten genielit, geht es mit der Tochzeit in den
Be
Zi

mihlre Frau aber als Achmad'sunni (Tochter

e des Mannes iher, penau wic Ross und

ren. In oseltenen Fillen kann cine unver-

der Rache’. cin Wort, aus dem sich das gare-
thische Amazone ablewet) zur Richerin werden,
die titr die Familie kiimplt ond dadurch Rubm,
Macht und Kriegerehren gewinnen — rechelich

gesehen wird sie damie zum Mann.

Tracht und Bewaffnung: Zum Schurz gegen
dic unbarmberzige Wiistensonne tragen Nowa -
dis sters cine Koplhedecknng, entweder cin
Tuch oder emnen Turban, Locker Lallende Gre-
witnder, in mehreren diinnen Schichten iitber-
cinander petragen, bewahren sic vor der Glut-
hitze des Thages. Als Stoffe kommen, je nach

Stamm und Reichrom, Leinen. Wolle oder gar

Brokat in Frage. Auch aulBerhally der Wiiste
verzichet der Novadl nur ungern auf seince
gewnhnre Kleidung,

Typische Novadi-Watten sind der Khuncho-
mer, ein breiter Nrummsibel, sowie die Dscha-
dra betm Kampf zu Prerde; als Ternwalte be-
nutzt das Reitervolk meist cinen Kurzhogen,

Darstellung: Auch lern seiner Witstenheina
wird sich ein Novadi tmmer an seine Sitlen
halten, vor allem wird er scine Frammughker
nicht ablegen und auch so gut s geht versu-
chen, die 99 Geserze Rastullahs zu wahren.
Wichutige Geserze hezichen sich cowa auf das
Essen: Das Geserz "Der Rechtgliubige darl
nicht von Geschirr cssen, das ein Ungliubiger
hertihrer lat™ ast i Gasthiusern auberhalb der
Khém sehr hinderlich, und Forderungen wie
die nach steter Belehrung der Unwissenden
ader die Abkehr von “den Wegen der Schlange
und Echse” sind im Abentcucrleben manch-
mal sehlichowey nicht cinzubalien. Letzien
Fndes wird man von thm ofl cin gemurmeltes
“Rastullah, ich habe gestindigt und bite um
\'i_'r_;,{:_']llm‘l_l!" hivren,

Nie witrde ein Novadi scine blumige Sprache
vergessen, chenso wenig seinen Stolz und das
autbrausende Temperament. Seine Licbe zu
Plerden ist sprichwirtlich, und der Anblick ei-
nes edlen Rosses Fisst thn bemahe vergessen,
dass sein Geliihrte schon seit geraumer Weile
an der Steilwand hingr und aul Rettung war-
| i S

Sprache: Dic Sprache der Novadis dhoel der
der dibrigen Tulamiden (wenn sic auch deut-
lich als “Novadisch' erkennbar st und dic 19
Geheiligten Glyphen von Unan® als Schinlh
verwender), wnd auch i der Namenswahl Las-
sen sich nur geringe Unterschiede fesisiellen
(siche Mhanadstan); anstart des 150 zum An

schlussdes Vinernamens wird jedoch hiluhg das
ben verwendet,

Quellen: Wiiste Khidm 4360

Startwerte Novadis (Manner)
Generierungskosten: 7 GP
Modifikationen: MU +1, +2 AuP
SO-Maximum: keines
Automatische Vor- und Nachteile: Hitze- |
resistenz, Richtungssinn, Baumangst 5, Ar-
roganz oder Jahzorn oder Rachsucht 5,
Speisegebote

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Entfernungssinn, Innerer Kompass.
Schwer zu verzaubern, Zaher Hund; Arro-
ganz, Jahzorn, Meeresangst, Prinzipien-
treue (99 Gesetze), Rachsucht, Vorurteile
| Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-

freund, Koboldfreund, Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel; Lichtscheu, Platzangst
Kriegerische Professionen: Ordens-
krieger (Hadjin, Kasimit), Stammeskrieger
Reisende Professionen: Entdecker, Fern-
hédndler, GroBwildjager. Hirte, Jager, Kara-
wanenfuhrer, Kundschafter. Prospektor,
StraBenrauber (Bandit)
Gesellschaftliche Professionen: Barde
{Erzahier), Handler

Handwerkliche Professionen: Arbeiter,
Bauer, Domestik, Gelehrter (aufer Jurist,
Meereskundiger), Handwerker (selten,
meist nur digjenigen, die ihr Werkzeug trans-
portieren konnen), Tierbandiger, Wundarzl
Magische und priesterliche Professio-
nen: Derwisch

Talente

Kampf: Bogen +1, Dolche +1, Lanzenreiten
+1, Raufen +1. Ringen +1, Sabel +1, Spee-
re +1, Wurfspeere -+1

Koérper: Athletik +1. Kdrperbeherrschung
+1. Reiten +3, Schwimmen —1, Sinnen-
scharfe +1, Tanzen +1

Gesellschaft: —

Natur: Crientierung +3, Wildnisleben +1
Wissen: Bretispiel +2, Gotter/Kulie +1,
Rechnen +1, Rechtskunde +1. Sagen/lLe-
genden +1. Schatzen +1, Sternkunde +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Tula-
midya

Handwerk: Boote Fahren —1, Viehzucht +1
Sonderfertigkeit: Wistenkundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenloser
Kampfstil: Unauer Schule

Startwerte Novadis (Frauen)
Generierungskosten: 9 GP
Modifikationen: +1 AuP

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Hitze-
resislenz, Richtungssinn, Raumangst 5.
Speisegebote

Empfohlene Vor- und Nachteile: Entfer-
nungssinn, Innerer Kompass, Richtungs-
sinn, Schwer zu verzaubern, Titularadel;
Arroganz, Jahzorn. Meeresangsl. Prinzipi-
entreue (99 Gesetze), Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Keboldfreund, Soziale Anpassungs-
tahigkeit, Titularadel; Lichtscheu, Platzangst
Kriegerische Professionen: Achmad'sun-
ni, Amazone

Reisende Professionen: Entdeckerin,
Fernhandlerin, Hirtin, Kundschafterin, Pros-
pektorin, StraBenrauberin (Banditin)
Gesellschaftliche Professionen: Bardin,
Handlerin

Handwerkliche Professionen: Arbeiterin,
Bauerin, Domestikin, Tierbandigerin, Wund-
arztin

Magische und priesterliche Professio-
nen: Sharisad

LY
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Talente
Kampf: Dolche +1, Raufen +2
| Korper: Athletik +1, Kérperbeherrschung
+2, Reiten +2, Schleichen +1, Schwimmen
~1, Selbstheherrschung +1, Sich Verstek-
‘ ken +1, Sinnenschéarfe +1, Tanzen +3

Gesellschaft: Lehren +1, Uberreden +1
Natur: Orientierung +3, Wildnisleben +1
Wissen: Brettspiel +3, Gotter/Kulte +1,
Rechnen +1, Rechiskunde +1, Sagen/Le-
genden +3, Schétzen +1, Sternkunde +1
Sprachen: Muttersprache Tulamidya

Handwerk: Boote Fahren —1, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Krankheit +1, Heilkunde See-
le +1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbei-
tung +1, Kochen +1, Lederarbeiten +2,
Schneidern +1

Sonderfertigkeit: Wistenkundig

FERKIinIA

Nichr alle Tulamiden haben vor 3.000 Jahren
die angestammien Gebirge verlassen — einige
Stamme haben ¢s vorgezogen, in den ranen
Tilern, an den schnechleichen Hingen und
aul den windumtosten [ochMichen #u hlei-
ben, da sie dem ‘blutlosen’ Leben im verweich-
lichenden Flachland zutiefsr misstrauten.
Lebensraum: Die Ferkinas leben vor allem im
Raschrulswall (das Volk der Shai ' Aden) und im
Khoram-Gebirge (die Mberech), doch gibt es
auch kleinere Stimme in den Ongalo-Bergen
und anderen Gebirgen Thalusiens sowic ver
cinzelt im Hochland van Mhanadistan, Allge-
mein gelten dic Shai'Aian als dic uriimlich-
sten und damit auch barbarischsten Vertreter
ithrer Kuleur,

Lebensweise: Ferkinas sind Hirten und Jiger,
dic tm Gebirge leben und zihe Ponys, Schafe

und Zicgen ziichien, manchmal auch Esel und

halbwilde Drehharn-Rinder. Bei Uberdiillen ant

Karawanen kann der Stamm Besitz erbeuten
und der Kricger seine Taplerkeit beweisen. Die
Zeltlager bleiben meist an cinem festen Orr,
auch wenn die Terden und Jagdgruppen um-
herwandern.

Dic Sippe wird vorm Faran geltihing und an der
Spitze cines Stimmes steht ein Shabe.
Weltsicht und Glaube: Die Ferkinas kennen
vor allem (instere Gotrer: Raschrula, der Toben-
de Stier, Go iiber Kraft und Tod, und Rascha,
die Briinstige Stute, Gouin der Lust und der
Frochtharkeit; michrige Wesen ohne jede mo-
ralische Uberlegenheit, denen die Sterhlichen
vor allem gleichgiiltig sind. Nur durch heraus-
ragende Blutopfer oder im Moment besonde-
rer Erregung (sei es der Blutrausch des Karmp-
les, der Traumschlaf der Rauschpilze und -
kakreen oder die Qual des Fastens und selbse
auterlegter Foltern) kann man fir kuree Zeir
die Aufmerksamkeir der Gouer wecken,
Daneben ist es vor allem bei den Shai’Aian
tiblich, anch andere michtige Gebirgshewnh.
ner wie den Riesen Adawadr ader die Drachen
YVsolphur und Agapyr mit Geberen und Opfern
zu besiinfligen, einige Sippen haben sich auch
der Verchrung des Levihan zugewandr.
Sitten und Briuche: Die Buchurdh ist das
raveste der wilden Kampfspiele der Ferkinas,
und emne Partie soll selbst die Aufmerksambkeit
Raschas und Raschrulas erwecken — denn da-
hei stehen sich zwel berittene Mannschalien

auf zottigen Ponys gegentber, und das Spiel-

material ist ¢in gefesselier Gefa ngener, den ins
Ziel zu bringen der Sinn des Spicles ist, Schan-
platz aber ist cine halsbrecherische Seralic im
Gebirge, und der Unfalltod durch Absturz oder

die Fiuste der Gegner ist alles andere als sel-

ten, denn Regeln gibt s keine. Das Pateiarchat
ist bet den Ferkinas noch ausgepriigter als hei
den Novadi, und cs geschicht nicht selren, dass
die Ferkinas auszichen, um in cinem Dorl cin
paar schine Frauen zu rauben.

Tracht und Bewaffnung: Die meisten Ferkinas
tragen viclfach geflickie lederne Reithosen, fe-
ste Schuheund am Oberkérper weite Fell- oder
Filzdecken. Viele verhillen den Kopi™ mit ci-

nem blutroten Schleier und lassen nur die Au-

gen frel, wenn sie sich unter Stammestremde

begeben. Thre symbolischien Schimucknarben
im Gesicht zeigen sie nur thren Stammes-
britdern.

Ferkinas sind nichr in der Lage, Metall zu
schimicden, Sie stellen Waften und Werkzeug
aus Stein, Knochen und Halz her, und erbeu-
rete Metallwaffen gelten als Standessymbol,
Darstellung: Ein Ferkina ist sich seiner Uber-
legenheil schr bewusst, und er zeigt nur Vor
achrung fir alles, was “weichlicher” st als ein
karges Mahl oder ein hartes Lager aul steini-
gem Boden — es sei denn, er hat den Luxus im
Kampf selbst erbeurer. Aullerhalb der heiman-
lichen Berge kann ein Ferkina nur dann tiber
leben, wenn er cine gewisse Anpassungs-
bereitschalt zeigt. doch in seinem Reden wird
er die Radikalicit seines Volkes immer beile-
halten, Als echrer Barbar denkt er kaum an
morgen, sondern verprasst, was er har, und
darbt, wenn er nichts hat (nnd nichty erbeuren
kann).

Sprache: Dic Ferkinas huben zahlreiche Dia-
lekte, die oft schon im nichsten "1l nicht mehr
verstanden werden. Thre Namen dhneln den
tulamidischen, fallen aber hireer und knurren-
deraus; siche 8. 137,

Quellen: Wiiste Khaim und Echsenstimple 61—

63, Bestiarium 1617

| Startwerte Ferkina
Generierungskosten: 12 GP
Modifikationen: MU +2, KL -1, KO +1,
+1 LeP, +5 AuP. MR -2

SO-Maximum: 5

Automatische Vor- und Nachteile: Rach-
sucht 5, Randgruppe

Empfohlene Vor-/Nachteile: Ausdauernd,
Gefahreninstinkt, Innerer Kompass, Kampf-
rausch, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,
Schnelle Heilung, Zaher Hund; Aberglaube,
Blutrausch, Jahzorn, Meeresangst, Vorur-
teile, Unansehnlich (Gesichtsnarben)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Feenfreund, Soziale Anpassungsfi-
higkeit, Titularadel, Verbindungen: jegliche
Form von Angsten, Einbeinig, Glasknochen,
Hahenangst, Krankhafte Reinlichkeit,
Krankheitsantallig, Kurzatmig, Niedrige Le-
benskraft, Schulden

Kriegerische Professionen: Gladiator,
Soldner, Stammeskrieger

Reisende Professionen: GroBwildjager,
Hirte, Jager, Prospektor, StraRenrauber
Gesellschaftliche Professionen: Barde,
Dieb, Streuner

Handwerkliche Professionen: Bauer
(Viehzlchter), Tierbéndiger, Wundarzt
Magische und priesterliche Professio-
nen: Besessener, Druide (sehr selten),
Schamane

Talente

Kampf: Dolche +1, Higbwaffen +1, Raufen
+2, Ringen +2, Wurfspeer oder Wurfheil +1
Korper: Athletik +1, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Reiten +1, Selbstbeherr-
schung +2, Sinnenschéarfe +1
Gesellschaft: Uberreden +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Fallenstellen +1, |
Orientierung +2, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +3

Wissen: Gesteinskunde +1, Gotter/Kulte
+1, Pflanzenkunde +1, Sagen/Legenden +2,
Sternkunde +1, Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Fer-
kina, Zweitsprache Tulamidya

Handwerk: Abrichten oderFleischer oder Ger-
ber/Kirschner oder Heilkunde Gift +2, Feuer-
steinbearbeitung +1, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1

=von

Sonderfertigkeit: Gebirgskundig
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ZAHORI

Inder Jahrtansende withrenden Geschichie der
Tulamiden sind immer wieder ganze Vilker-
schaften entwurzell worden, und einige wur-
den nie wieder sesshaft, sondern zichen durch
aller Firsten Linder, Withrend die Narbarden
die Hindler und Boten des Nordens geworden
sind, zichen die farbenfrohen Zahort durch die
Linder des Stidens.

Lebensraum: Zahori kann man in ganz Siid-
aventurien aulicrhalb der Wiisten und der
Regenwaldzone antreffen, vor allem aber in
Almada und dem Lichlichen Feld. Thre Hei-
mat ist die Stralie, oder genauer der Wagenzug
threr Sippe, ganz gleich, wo auf der Landkare
ersich gerade befindet.

Lebensweise: Das Wort Zafiors 151 vielerorts
gleichbedeutend mit “Wahrsager” oder “Zaube-
rer', Denn sie sind bekannt als Sterndeuter und
Kartenleger, aber auch als Thnzer, Musikan-
ten und Akrobaten, dic zudem noch Handel
mit allerlei Dingen treiben, die sie auf ihren
Reisen aufsammeln, Vor allem Prerde, bunte
Stoffe und Kleidung und Schmuck kann man
gut bet den Zahori kaulen.

Threr Sippe — die von einem oder ciner Alre-
sten, Mhanal, gefithrt wird — bringen Zahori
dic allergréBre Lovalitit entgegen, denn sie
umfasst meist dic cinzigen Freunde, die cin
Zahori hat. Wer sich an seinen Sippen-
geschwistern verstindigt, wird ausgestolien und
gebrandmarke, und kein Zahon gleich welcher
Sippe-wird thn noch als cinen des Volkes oder
auch nur als Menschen anerkennen.

Weltsicht und Glaube: Der Name der Zahari
leitet sich wohl vom echsischen Zza 4'or, ah.
das ‘Heilige Erben derTsa’ bedeutet, womir sic
die Lebenssperndende Gattin ehren wollen. Tm
Alltag verehren sic jedoch am stirksten dic hei-
tere Rahja, die sie mit wilden Tinzen und lei-
denschaftlichen Festen preisen, Dancben isi
thnen noch der listenreiche Phex als Geliebrer
der Rahya wichtig, der das Volk aufseinen Wan-
derungen beschiitzt und — so scheinen sie #u
slauben — thnen den Diebstahl von allem er-
laubt hat, das der Besitzer nicht cifrig genug
hewacht,

Sitten und Briuche: Bereits erwithnt wurde die

Bedeutung bestimmter akrobatischer und ar-

THORWAL

“Die Thorwaler kammen!™, so gelll immer
wieder der Schreckensruf ducch Stiidee und
Dirfer lings der aventurischen Wesikitsie. Ge-
hirt man nicht zum Horasreich, mit dem
Thorwal in jiingster Zeit im Kricg lag, oder gar
dem tradinonell verhassten Al'Anfa, dann hat
man in der Regel nichts zu beftirchten — wenn
man einmal davon absicht, dass hier und da
die Kneipen trocken gesolfen oder das Inven

tarm Trivmmer gelegt wurde oder der eine nder

andere, der dem derben Humor der Hitnen aus

ustischer Kunsistiicke, mit denen die Zahor
ihre Darbictungen schmiicken. Am wichtigsten
aber sind ihnen dic altiiberlicferren magischen
Tiinze, die zum Repertoire zaubermichtiger
Hazagr — der Zahori-Variante der Sharisad
gehiren. Rache zihle bei Zahor schrviel, und
nicht selien kommt es vor, dass cine ganze Sip-
pe sich einer Blutrache verpflichter (Gihit,
‘Iracht und Bewalfnung: Zahor als geborene
Gaukler und Artisten lichen farbenfrabe, auf-
tillige Kleidung, die hei ausladenden Bewe-
gungen nicht behindert und cinen schinen
Karper nicht mehr als nitig verhiillt. Riistun-
gen legen sic nur i Notzeiten an, und da sie
als fahrendes Volk doch immer wieder miss-
trautsch von der Obrigkeit bedugt werden, fih-
ren sic am chesten Waften, die sich als Werk-
zeug (wie Axte, Messer, Himmer) oder aber

Gaukelzubelitir (wic Tanzsibel, Wurfmesser

cte.) erkliren lassen.

Darstellung: Zahori sind leidenschatilich und
gefithlshetont, schnell tm Lachen, offen im
Weinen, unverhohlen im Ziirnen. Fiir gewdéhn-
lich summt der Zahori stets irsendein Liedchen
und wippt selbst dann mic dem Fuld den Takt,
wenn cr cigentlich besser stillhielie. Finem
Nicht-Zahori gegeniiber sind sic anfiinglich
misstravisch, doch im Grunde durchaus beren,
jedem Vertrauen und Frenndschaft zu schen-
ken, der es sich verdient,

Sprache: Dic meisten Zahori sprechen glei-
chermalien Tulamidya und Garethi und tra-
cen auch Namen aus betden Kulraren sowie
diverse phantasievolle Mischlormen (s, Arani-
en),wie ctwa Shatirio, Avshulianna, Yussufrida.

Quellen: Konigreich Almada 60-63

Startwerte Zahori

Generierungskosten: 5 GP
Modifikationen: CH +1, MR —1
SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: Rach-
sucht 5, Randgruppe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Begabung flr ein oder mehrere kérperliche
Talente, Breitgefacherte Bildung, Gliick,
Elilck im Spiel, Gutaussehend, Richtungs-

sinn, Soziale Anpassungsfahigkeit, Sprach-
gefihl, Vom Schicksal begilinstigt, Wohl-
klang, eine Gabe (besonders Prophezeien);
Aberglaube. Eitelkeit., Gesucht. J&hzorn,
Neugier, Schulden, Unstel, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Kampfrausch,
Titularadel; Blutrausch, Prinzipientreue
Kriegerische Professionen: Gladiator
{Schaukampfer), Soldner

Reisende Professionen: Fernhandler,
Fuhrmann, Hirte, Karawananfiihrer, Pros-
pektor (Krautersammler), Schmuggler
Gesellschaftliche Professionen: Barde,
Bettler, Dieb, Einbrecher, Gaukler, Hof-
kinstler, Handler (Fahrender Handler/Hau-
sierer), Kurtisane/Gesellschafter, Streuner,
Volksredner

Handwerkliche Professionen: Bader/Bar-
bier, Handwerker (Gold- und Feinschmied,
Grobschmied, Instrumentenbauer, Schnei-
der, Schuster/Sattler, Stellmacher, Ta-
towierer), Tierbandiger, Wirt, Wundarzt
Magische Professionen: Hazagi, Hexe,
Scharlatan

Priesterliche Professionen: Novize (Aves,
Phex, Rahja, Tsa)

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +1, Raufen
+1, Ringen +1, Wurfmesser +1

Karper: Akrobatik oder Gaukeleien oderTa-
schendiebstahl +2, Korperbeherrschung +2,
Schleichen +1, Sich Verstecken +1, Singen
+1, Tanzen +1

Gesellschaft: Betdren +1, Menschenkennt-
nis +1, Sich Verkleiden +1, Uberreden +2
Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1
Wissen: Gotter/Kulte +1, Geographie +1.
Sagen/Legenden +2, Schétzen +1, Stern-
kunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache Tula-
midya; Zweitsprache Garethi; Sprachen
Kennen [Atak] +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken +2, Heilkun-

de Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Leder-
arbeiten +1, Schneidern +1

dem Norden nichts abgewinnen konnue, ein
blaves Auge oder ansgeschlagene Zihne kas-
sierle.

Lebensraum: Die Thorwaler siedeln am Meer
der Sichen Winde von Kendrar im Sitden his
Olpart im Norden und im Landesinneren his
zur Grenze des Orklands, Als Seefahrervolk
hiaben sie sich aber avuch in anderen Gegenden
niedergelassen, und in fas jeder Kitstensrade
tinder man Thorwalergassen oder gar -viertel,

Lebensweise: 1ie Thorwaler geniclien einen

legendiiren Rululs tollkithne Seefahrer, die teils
als Handelskapitine, teils als Piraten ithr Aus-
kommen haben. Dass auch in Thorwal Acker-
bau und Vichzucht betricben wird (wenn auch
in germgerem Malle als im Mittelreich), peridt

dabei merst in Ve

-oessenheit.

Kern der thorwalschen Gesellschalt ist die
Oitajisko penannte Schiffspemeinsehaft. The-
se gut vierzig Minner und Frauen fahren im
Sommer gemetnsam zur See und leben des

Winters mit thren Kindern in Langhdusern. Thr
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Anfithrer, der Hetmann oder die Teurau, wird
pewihle, Thorwaler lichen die Freiheit, cin
ibergenrdnetes Stuatsgebilde istthnen rraditio-
nell fremd — wenn es auch mgiingster Zeit Be-
srehungen gabund giby, das Volk zu cinen und
ferbunden mir einer Modernisierung der Floi-
tehim Zusammenhalt gegen Guliere Feinde »u
stirken.

In Tharwal herrsch absolure Gleichherecht -
aung der Geschlechrer, und es ist keine Beson-
derheit, dass eme Frau auf Kaperfohrt geh
wihrend thr Mann diesmal zu Hause die Kin-
der hitrer. Auch gegen andere Rassen hegen die

Thorwaler vielleicht Bedenken, aber keine

dauerhatten Vororeeile — inunerhin gib es in
Tharwal scllyst cin orkisches Stadwierte] .

Weltsicht und Glaube: Grolie Verchrung ge-
nieht Swatnir, der nach der thorwalschen My-
thologie in Gestall eines gewalngen Portwals

die Meere durchpfligt und in ewigem Kampf

gepen die riesige Seeschlange Hranngar licgt
Tanes Tages, so glanben die Therwaler, wird

seine Kralt erlahmen und dann ist das Ende
der Welt gekommen,

Viele Thorwaler haben sich in den levaten Jah-
ren vom bislang grundsivzlich vorherrschen-
den Zwolipierkolt (der Swatnirals Sohn von

Efferd und Rondra sicht) losgesagt und vereh-

ren aubier Swalnir nur noch Firun/Trm, I iterd

und Travia. Ein tapterer Thorwaler, so glau-

ten sie, wird nach seinem Tod 1 Swalnirs
Halle einzichen, um dereinst an dessen Seite
am finalen Kampl gegen Hranngar wilzunch-
men: Ublicherweise sind Thorwaler tolerant,
verabscheuen jedoch die Sklaverel und damit
AAnla und die anderen Seiidee der Schwar
zen Allianz {und aueh Wallinger sind thnen
verstiindlicherweise verhuss),

Sitten und Brauche: Abgeschen vielleicht vom
pirdlichen Bornland und den Stollen der Am-
hosszwerge wird nirgendweo sonst in Aveniri-

en so viel gesoffen wie tim Thorwalerland.

Ebenso berithme wic bertichtien 1st das ‘Premer
Feuer’, ein Schnaps, der mit roter Flamme
brennt,

jesonderer Belichtheir erfreuen sich Badeliiu-
sery die o edem Dol und auch aufvielen ein-
samen Gehdalten zu finden sind und zum g
selligen Betsammensein einladen.

Tracht und Bewatfnung: Gestreifie Hosen und

weite Leinenhemden gehdren zur typischen

GiALSKERLAIIDER_

Zwer Schriet groll, den sehnigen Oberkorper
mehr schlecht als recht mit Wollspelzen ver-
hitllt uned eine ricsige Axt Lissig tiber die Schul-
ter pelegt — alles in allem hat sich sechon man-
cher, dem in den Gassen Aventuriens cin
Gralskerlinder Saldner entgegenkuny, spontan
dazu entschlossen, die Staliensene zu wech-
selo, Das Leben im rauen Hochland 300 Mei-
len nordosthich von Olport har die Menschen

gostihlt, uned wenn auch bet den Novadis oder

1

ausgelallenen Kleidungsstiicken kombiniert

acht der Thorwaler, die aber auch gern mi

wird, die entweder erbeuter oder in der Ferne
gekaulvwurden, Weil die Thorwaler sehraber-
cliubisch sind, schmiticken sic die Gewinder
mit Schutzrunen und tragen zumeist cine Un-
zahl von Amuletten bet sich, die sie vor jeder
erdenklichen Unbill schittzen sollen, Tupisch
sind die Hauthilder, die meist Wale und Del-
phine zum Muotiv haben,

In Thorwal trifft man kaum jemanden unbe-
wallnet an, Besonders belieht sind Axte in al
len miglichen Vartanten, aberauch Schwerter
und Specre. Eine tepische Walle der Thorwaler
st der Schneidzahn, eine Wurlax, in deren
Umgang sich schon dic Kinder iben,
Darstellung: Rauflustig, trinkiest, frihlich und
bitrenstark — das sind typische Bilder der thor
witlschen Kultar, Zudem st cin Thorwaler
stolz auf seine sehiere Muskelkraft, was biswer-
len zur Selbstiberschiitzung fihrt Sein Aber-
elaube bringt es mir sich, dass ihn mitunter,
ganz fiherraschend, eine distere Stimmung
ithertille — die ihn aber nicmals dazu bewegen
witrden, klein beizageben. Zuden wird er nur
allzu gerne seine Kameraden mit endlos lan-
wen Heldengeschichien ans seiner Ouajasko
‘erfreucn’.

Sprache: Thorwalsch und Garetht haten vor
vielen tausend Jahren den gleichen Urspriung,
wund im modernen Thorwalschen sind schir vie-
le Lehnworte aus dem Garetln enthalien (wie
auch umgekehre). Wenn cin Thorwaler lang-
sam und dentlich reder, mag ein Garether den
Satz zwar nicht wortlich verseehen, aber 1m-
merlin doch dessen Bedeurung erraten. Hin
wetse zur thorwalschen Namensgebung finden
Sie auf Seite 135,

Quellen: Thorwal

Startwerte Thorwal
Generierungskosten: 6 GP
Meodifikationen: +2 AuP

SO-Maximum: 10

Automatische Vor- und Nachteile: Aber-
glaube 5

Empfohlene VYor- und MNachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Entfernungssinn, Glick, In-
nerer Kompass, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Richtungssinn, Schnelle Heilung,

Zaher Hund; Blutrausch, Neugier, Rach-
sucht, Raumangst, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Titularadel; Krankhafte
Reinlichkeit, Meeresangst, Platzangst
Kriegerische Professionen: Krieger, Sold-
ner

Reisende Professionen: Entdecker, Fern-
handler, Fischer, GroBwildjager, Hirte, Ja-
ger (kein Wildhtter), Kundschafter, Prospek-
tor (Goldsucher), Schitfer, Seefahrer (v.a.
Pirat, kein Walfanger)

Gesellschaftliche Professionen: Barde
(Skalde), Gaukler, Hereld, Handler, Volks-
redner

Handwerkliche Professionen: alle auBer
Domestik und Rattenfanger, nur selten Edel-
handwerker

Magische Professionen: Druide, Hexe,
Magier, Scharlatan, Schelm
Priesterliche Professionen: Movize
(Swafnir, seltener Efferd, Firun, Ifirn, Travia)

Talente

Kampf: Raufen +2. Hiebwaffen +1, Wurf-
beile +2

Kérper: Athletik +1, Kérperbeherrschung
+1, Schwimmen +3, Zechen +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/An-
geln +3. Qrientierung +3, Seefischerei +1

Wissen: Gotter/Kulte +1, Sagen/Legenden
+4, Sternkunde +1

Sprachen: Muttersprache Thorwalsch:
Zweitsprache Garethi

Handwerk: Boote Fahren +2, Holzbearbei-
tung +1, Seefahrt +2

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meeres-
kundig, Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust

Maégliche Variante

Binnenland (+0 GP): Kampf: Zweihand-
Hiebwalffen +1; Kdrper: Athletik +1, Klettern
+1, Schwimmen —1; Natur: Fahriensuchen
+1, Fallenstellen +1, Fischen/Angeln -2,
Crientierung —1, Sesfischerei —1, Wildnis-
leben +2; Handwerk: Seefahrt -2, Boote
Fahren —1; Verbilligie Sonderfertigkeiten:
Gebirgskundig oder Eiskundig, aber nicht
Meereskundig

den Frarningern exwemere Verhilmisse herr
schen migen, so kann doch in Sachen Ausdan-
er und schierer Zihigleit kowm jemand den
Gialskerlindern das Wasser reichen.

Lebensraum: Aul dem Hochlund der Land-
zunge zwischen dem Goll von Riva und der
Swafnirsrast, Die Gialskerlinder sind lier seit
Jahrhunderten heimisch, nachdem sie aus der
Verbindung von Thorwalern und Norbarden

entstanden,

Lebenswetse: Die Gralskerlinder ziichten
Hochlandrinder und Mihnenschate, fischen in
der Gralska und den Seen des Hochplateaus
und jagen die Tiere des Hochlands, Ackerbau
st in der kalten, windumtosten Hochebene
kaum maglich, hier gedeihen allenfalls einige
widerstandsiihice Kriurer, winterharre Ritben
und wilder Lauch.

Ahalich wie die Thorwaler leben die Gialsker

linder in Dorfgemeinschaften, die sich Haeradi



(Sg.: Huerad) nennen und deren Oberhaup
den Tivel des Yadding (1 Yaldingar) trign

Weltsicht und Glaube: Zwanfir, ein i
Wal mit messerscharlen Zihnen, herrschr Giber
Nach

Gialskerlinder Braveh werden die Towen dem

BOr

das Totenreich in den Tiefen des Meeres.
Ozcan iibergeben — in der Hoftnung, dass sic
nicht wieder angespiile werden, denn das hie-
fe, das Zwanlic ithre Seelen wuriickwenst und
die Vertluchien foran als Nebel iber das Land
zichen milssen. Sindarea 1zt die Hittenin der
Magie und wird als Grohe Mutter angeschen,
lirunn der unharmherzige Herr von Winter
und Jagd. Dancben gibt es noch ethiche wene-
re Gatter — und das Urbdse in Gestalt ciner
erolicn, nachtschwarzen Spinne.

Sitten und Briuche: Bemerkenswoert st der Be-
stattungsritus, bei dem die Toren minels pebo-
gener Biume ins Meer geschleudert werden,
Dha die €
Ahnen haben, schnitzen sic Grulbbotschalien

salsker eine starke Bindung 2o thren

und Seoenswiinsche in kleine Tolzstlicke und
werlen diese in cinen Fluss, damit sie zum
Meer und so ins Totenreich getragen werden,
Gialsker lichen es, um Spiel (evwn dem Kerten-
kugelwenrwurt oder dem Findlingsehleppen)
ihre Krifie wu messen, und tagen alljihrlich
in Niellyn legendiire Wenlkidmpfe aus.

Tracht und Bewaffnung: Die Tracht der Gals-
ker 1t nicht eben von grolier Finesse gepriigt:
Siebesteht bet berden Geschlechrern aus cinem
erob gewebten, eowas mehrals kniclangen Rock
und einem Umhang oder ciner Weste aus Le
der oder Fell fitr den Oberkérper (im tefen
Winter auch ein langer Schaltellmantel), Als
Wiffen hevorzugen sic Hichwalfen und Spee-
re, als Fernwallen Wurlspeere, Wenn ein Gials-
kerlinder sich wernter als eine Tagesreise von
setnem | leim entlernt, trigt er immer einen
Schlauch mut Salzwasser mit sich, damir seine

Seele tm Falle seines Todes den Geruel des

FIAROIOGER_

Hiinenhafre Natnrmenschen, die mit der rech-
ten Hand eine junge Fichie auseeilien, wiih-
vend sic mit der Linken einen Eishiiren erwiie-
gen und derwetl mit dem FulBl einem Siibel-
zahniiger den Schwanz aul den Boden nageln,
damit er nicht fortlauten kann — so sind sie.
dic Fj
fingern nnd fahrenden Hiandlern des Nordens

irninger, zumindest wenn man den Wal-

glauben mag. Nun, auch wenn einiges davon

malilas fibertrichen ist, so viel steht fest Allzu
zart besattet sind die Fjarninger nicht, und in
jitngster Zeit machten sie vor allem dadurch
von sich reden, dass einige von thnen sich bei
der Fishexe Glorana verdingt haben ..
Lebensraum: Das hauptsichliche Siedlungs-
gehict der Fjarninger sind dic Nebelzinnen,
vercinzell treten sie auch in den angrenzen-
den Gebirgen aul,

Lehensweise: Ackerbau lisst sich 1im Land der

Meeres bekommt und so auch ohne eine Be-
stattung 1m Meer zu Zwantirs Reich findet.

Darstellung: Cralsker sind zihe Natarkinder,

die mit der Etikette der feinen Gescllschalt ge-
rauso viel anfungen kinnen wie cin Ork mic
Eltenlvrik, Die zivilisierie Well versetzt den
Cialsker in Stavnen; was aber nicht bedeuter,
duss er 2u dumm witre, um sich [rither ader
spéiter die wichtigsten Umgangstormen anzu-
cignen. Uberhaupt solleen Sie darauf achten,
[hren Gialskerlinder zwar urtiimblich und grad-
linig wirken zu lussen, aber thn nicht zum
twmben Schlagerot zo degradicren. Ehrlich,
zith und keiftig wic cin Woll und ¢in uncr-
schiitterlicher Gefiihrre in der Nar — alles in
allem lisst sich der Gralskerlinder Teicht in
{Last) jede Heldengroppe integrieren.
Sprache: Die mit norbardischen Lehnwdértern
durchsetzie Sprache der Gralsker dhnelt dem
Hialdingschen und enthiilt anch crmge Begrille
aus dem Orkischen. Einige typische Namen
finden Sie auf Seite 136,

Quellen: Aventurischer Bote #90, S, 13-16

Startwerte Gjalskerlander
Generierungskosten: 11 GP
Modifikationen: KO +1. +5 AuP
SO-Maximum: &

Automatische Vor- und Nachteile: Kalte-
resistenz; Meeresangst 5, Totenangst 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Eisern, Entfernungssinn,
Gefahreninstinkt, Innerer Kompass, Kampf-
rausch, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,
Schnelle Heilung, Zaher Hund; Aberglaube,
Blutrausch

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausristungs-
vorteil, Hitzeresistenz, Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel, Verbindungen; Dunkel-

angst, Einbeinig, Fettleibig, Glasknochen,
Héhenangst, Krankhafte Reinlichkeit,
Krankheitsanfallig, Kurzatmig, Lahm, Nacht-
blind, Niedrige Lebenskraft, Platzangst,
Raumangst. Schulden, Verpflichtungen
Kriegerische Professionen: Schau-
kampfer, Sdldner, Stammeskrieger
Reisende Professionen: Fischer, Grofi-
wildjdger, Hirte, Jager, Karawanenflhrer,
Kundschafter, Prospektor (Sammiler)
Gesellschaftliche Professionen: Skalde
Handwerkliche Professionen: Bauer
(Viehzichter), Handwerker (Brauer/Bren-
ner, Farber, Fleischer, Gerber/Kiirschner,
Grobschmied, Schuster/Sattler, Steinmetz,
Tatowierer), Tierbéndiger, Wundarzt
Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamane (Brenoch-Din), Tierkrieger

Talente

Kampf: Hiebwaffen +2, Raulen +2, Ringen
+3, Speare +2, Zweihand-Hiebwaffen +1
Kérper: Athletik +2, Klettern +1, Korperbe-

herrschung +1, Schwimmen +1. Sinnen-
scharfe -+1

Gesellschaftlich: —

Natur: Fahrtensuchen +2, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +2, Wet-
tervorhersage +1. Wildnisleben +3
Wissen; Gotier/Kulte +2, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Thor-
walsch (Gjalskisch), Sprachen Kennen [Ole-
ghaijan] +6, Sprachen Kennen [Alaani] +4
Handwerk: Feuersteinbearbeitung +1, Flei-
scher oder Gerber/Kiirschner oder Grob-
schmied oder Stoffe Farben oder Viehzucht
+2, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
+1. Lederarbeiten +1

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sumpi-
kundig, Gebirgskundig, Eiskundig

Fiarninger beim besten Willen nichi hetreiben.
Man lebr von der Jagd (aul Mammuts, Rob-

dren, Ricsenalken), vom pelegentli-

ben, Fasl
chen Fischling und bisweilen von Raubiiber-
Lillen.

Die Fiarninger sind sesshalt. Die vierzig bis
sechzig Kaple starken Sippen leben in Déelern
aus sechs bis zehn Fellhiiven, die von einer
Maucer aus Eisblocken umgeben sind. Wem
innerhalb der Fannlic oder der Sippengemein-
schall welche Aulgabe zukommt, hingt nicht
vom Geschlecht, sandern von Fihigkeiren und
Fertigheiten ab.

Weltsicht und Glaube: Die Fiarninger nennen
sich selbst Frundengar und verchren Frunu,
den Herrn des Eises, und Angara, sein Gremah-
lin und Gatin des Herdleners und der Schimie-
delunst. Angehdrige anderer Vilker hasst man

weder noch verachter man sie — s1e sind den

Fiarningern sehlicht und cinfach gleichgilug
Sitten und Briuche: Schon von frithester Kind-
heit an werden die Fjarninger mir erbarmungs-
losen Ubungen abgehiirter, bet denen sie |

wetlen mehrere Stunden lang in Eis und
Schnee ausharren miissen, Wer das nicht tiber-
lebt, hatte ohnehin keine Chance, crwachsen

zu werden — und wenn man hier cines nicht

gebrauchen kann, sind ¢s nutzlose Esser, Dag:

mag dem Mincllinder grausam erscheinen,
doch nur so kann man in dieser ganz und gar
lebensieindlichen Umgebung das Uberlehen
der Sippe sichern.

Tracht und Bewalfnung: Fiarninger rragen
cine Lederhose, dazu weiche Stiefel mir Fell-
gamaschen sowie cinen Fellschurz, Fine Pele-
weste und ein Pelzumhang schittzen den Leb
re. Als WatTen hevor

zugen sic schwere Hichwatten und Doppel

vor der schneidenden K
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blattiixre; belicbt ist auch die Molokdeschnaja

der Norbarden.

Darstellung: Um cinen glaulb aviirdigen Fjar-
ninger in eine Heldengruppe zu integricren,
bedarl es sehon ciniger Erfahrung und Finger-
spizengefithl. Ein verschlossener Darbar, der
im Leben nur Hirte kennengelernt har, mag
zwar cine rollenspielerische Herausforderung
darstellen — der Neuling jedoch wird damit
heillos iberfordert sein, Wohl dasiert einge-
setzl, wird jedoch eben die Kilie und Konse-
quenz dieses Nordlinders [ir razvolle Kaon-
flikte sorgen. die Leben in die Gruppe brin-
gen: Denn der Fjarninger steht zwar treu #u
seinen Freunden, aber wenn Alrik schwer vers
letzt am Boden licgt, dann muss man ihm
schon klar machen, warum man den Kamera-
den nicht cinfuch zuriicklassen darl, sbwohl er
die Flucht aus dem Schwarzmagicriurm ge-
fihrdet.
Aberwerweil - vielleteht wurde Thr Flarninger
i gerade deshalb von den Scinen verstolien,
weil seine Weichherzigheit und Milde das
Uherleben der ganzen Sippe gefihrdet haben.
Sprache: Die Sprache ist dem Thorwalschen
schr eng verwandt. Hinweise zur Namens
gebung finden Sie auf 5. 130,

Quellen: Firuns Atem 57-61, Diimonenkrone
125

Startwerte Fjarninger
Generierungskosten: 11 GP
Eigenschafts-Modifikationen: MU +1, KL
—1, KO +1, KK +1, +2 LeP, +6 AuP, MR -1
SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Balan-
ce, Kalteresistenz, Richtungssinn; Aber-
glaube 5, Meeresangst 5, Unfahigkeit (Ge-
sellschaftliche Talente)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Entfernungssinn, Gefahren-
instinkt, Innerer Kompass, Kampftrausch,
Hohe Lebenskraft, Schnelle Heilung, Zaher
Hund; Blutrausch, Jahzorn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Feenfreund, Hitzeresistenz, Kobold-
freund, Soziale Anpassungsfahigkeit, Titu-
laradel, Verbindungen; Dunkelangst, Einbei-
nig, Fettleibig, Glasknochen, Héhenangst,
Krankhafte Reinlichkeit, Krankheitsanfallig,
Kurzatmig, Lahm, Nachtblind, Niedrige Le-
benskraft, Platzangst, Raumangst, Schul-
den, Verpflichiungen

Kriegerische Professionen: Sdldner {nur
FuBtruppen), Stammeskrieger

Reisende Professionen: Jager, Kund-
schafler

Gesellschaftliche Professionen: keine

Handwerkliche Professionen: Handwer-
ker (Gerber/Kirschner, Grobschmied,
Schuster/Sattler)
Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamane

Talente

Kampf: Hiebwaffen +1, Raufen +1, Ringen
+2, Wurfspeere +1, Zweihand-Hiebwaffen +2
Korper: Athletik +1, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Schwimmen —2, Selbstbe-
herrschung +2, Sinnesscharfe +1, Skifah-
ren +1, Zechen -1

Gesellschaftlich: —

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +3,
Wildnisleben +4

Wissen: Gotter/Kulte +1, Sagen/Legenden
+1, Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache Thorwalsch
(Fjarningsch), Sprache kennen [Nivesisch
oder Norbardisch oder Ologhaijan] +4
Handwerk: Feuersteinbearbeitung +1,
Holzbearbeitung® +1, Heilkunde Wunden
+1, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Eiskundig, Gebirgs-
kundig

*) In diesem Falle meint das die Bearbei-
tung von Knochen und Elfenbein.

DSsCHUDGELSTAMME

Wenn der Mitellinder von "Mohas™ reder,
meinter die bronzehiutigen Waldmenschen in
den ricfen Dschungeln heiderseits des Regen-
gebirges. Allerdings ist dicse Bezeichnung in
gweierlei Hinsiche falseh, denn abgeschen da-
von, dass der richtige Nume ‘Mohaha' lautet,
sand dic Mohaha nur ¢in Stamm unter vielen,
wenn auch der grisbie,

Scharle Sinne, hervorragende Kenntmisse der

Tier- und Pllanzenwelt und des Lehens in der

Wildnis sowie Gewandrheit und Anmut zeich-
nen den Waldmenschen aus. Nurwenige Wald
menschen verlassen den Dschungel aus freien
Stitcken. die meisten treten diese Reise hachst
widerwillig an — als Gelangene von Sklaven-
Jigern.

Lebensraum: Gehirge und Dschungelniede-
rungen stidlich der Linie Loch Tarodrol—
Selem,

Lebensweise: Waldmenschen aul dem Festland

Waldmenschen: Bergstamme

Box Zauberei und Hexenwerk.

| “} Die menschenfressende Kultur der Panag-Si bringl keine Spieler-Helden hervor,

Stamm Gebiet Siedlungsform Haartracht
Anoihas norddstl. Regengeb. Felsensiediung lang und offen, zwei Zéple
Darna” Altimont-Gebirge/Altaum  Langhduser lang und offen / mit Hut
Cijaniha westl, Regengeb. Runddorf lang und offen / Stirmband
Waldmenschen: Flachlandstdmme
Stamm Gebiet Siedlungsform Haartracht
Mohaha Flachland westlich Langhauser/Runddorf lang und offen / Pferdaschwanz
des Regengebirges
Napewanha H'Rabaal schwimmende Schillhauser Zopfchen
Haipu ostliches Altoum Rundhiitten im Kreis dicker, kurzer Zopf
Keke-Wanag zw. AlAnfa und Hat-Alem Ruinenstadthalbnomadisch  lang, rasierter Vorderschadel
Panag-Si**  Westseite des Baumhéuser keine festgelegt
mittleren Regengehirges
Tachopukikuha Syllan, Halbinsel ncmadisch 3 Scheitelblrsten, rundherum lang

'} Da die Kultur der Darna sehr von Magie gepragl ist, findet sich eine Beschreibung dieses Volkes in der

leben im Wesentlichen als Jager, Sammler und
Fischer, S1e existicren mitnichten, wic es oft in
romantisch verbrimten Geschichren der Wei-
Ben behaupter wird, ‘im Einklang mit der Na-
tur’, sondern vielmehr im ewigen Kampl mil
ihr: Sie titen jedes Tier und schneiden jede
Pflanze, wenn ihnen das einen Nutzen bringt.
Dabei pfliccken und jagen sie jedoch nie mehr,
als sie branchen, damit die Sippe auch morgen
noch etwas zu essen findet: Fleisch oder Friich-
e zu konservieren, ist hier in den dampfen-
den Dschungeln nahezu unmaglich. In diesem
harten Lebensraum st es notwendig, dass je-
der und jede mit ganzem Kinnen zum Uber-
leben des Stammes beitrdgt; dic Aufgaben sind
nicht nach Geschlechtern gerrennt, und Min-
ner und Frauen sind glechberechtigt.

Die verschiedenen Stimme konnen von Au-
Benstehenden am chesten anhand ihrer Taar-
tracht und ihrer Siedlungstorm unterschicden
werden. Als Grundlage gilt jeweils die Rasse
Waldmensch, nur die Tschopukikuhas gehé-
ren zu den Utolus.

In der neben stehenden Tabelle sind die wich-
tigsten Merkmale der Waldmenschenvilker
zusammengelisst,

Weltsicht und Glaube: Die Dschungelstimme
hiuldigen nicht den Zwillgiittern, sondern ver-
chren eme Unzahl von Gestern. Kamalug, der
gouhichen Jaguar, wird hingegen nicht ange-
betet, sondern als Teil des Schaplungsmythos

i erster Linte geliirchtet. Wichigster Geist ei-
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nes jeden Waldmenschen st der Tapan, der

‘A8t

persanliche Schutzg
Laut threr Schipfungsgeschichte wandeln sie
aul Dere, um Kamalugs Werk, den Wald, ge-
gen die Eindringlinge zu verteidigen. Der Ja
guar belohnte sie daliir mit einem schénen
Karper. den sie nicht unter hinderlicher Klei-
dung verstecken miissen, und firbte ihre Haut,
damit sie sich von der Letchenblisse der Weili-
hiuter unterscheidet,

Nun wiire es jedoch falsch anzunchmen, dass
dicser Glaube ein verbindendes Element zwi-

schen allen Stimmen darstellls Die gemeinsa-

me Geschichte der Waldmenschenvalker st
von einer endlosen Reihe an Stammeskriegen
und Blutfehden gexeichnet, und da dem Ah-
nenkult und der Uberliclerung sehr grolic Be-
dentung zugemessen wird, har wohl jeder
Stamm mit seinem Nachbarn noch cine bluti-
we Rechnung offen,

Weilien gegeniiber verhalen sich die Wald-
menschen neupierig, safern die Findringlinge
deutlich in der Minderzahl sind. Ansonsten
weriden alle Blasshiute als Fende betrachter
und gribere Trupps meist aus dem Hinterhals
heraus angegritten.

Sitten und Briinche: Denkt der Mivellinder an
Wildmenschen, dann kommen ihm wohl als
nichstes die Tapiteas 1 den Sinn, dic am Giir-

tel hiingenden Schrumplképfe. Wenn cin

Waldmensch cinen wiirdigen Gegner besiey
hat, trennt er thm den Kopt vom Rumpl, pri

pariert dicsen kunstvoll und niht Mund und
Augen zo, Der Tapam, der Schutzgeist, des
Besicgten ist dann gelangen uned kann kemn
Unheil mehr iiber den Sieger bringen. Fin
Taantsas st eine hivchst wertvolle Trophiie, und
die Angehdrigen des Opfers werden alles dar-
an setzen, den Schrumptkopt wicder zurtick-
sucrohern — L den zart besaiteten Mitel-
Linder eine unerschipiliche Quelle von Schau-
crgeschichten. Besonders emsig wird die Kopt
jagd von den Tschopukikuhas herrieben,

[yas bekannieste Wort aus der Waldmenschen

sprache, das auch in das Garethische Einzug
cehalten biaw st Tade. Damit st cinoseit Urzei-
ten iiberlictertes Verbot gemeint Weil sein Ur-
sprung heutzutage nicht mehr bekannt ist, er-
scheint uns manches Tabu villig sinnlos — cin
Waldmensch wiirde aber licher in dic Nieder

hisllen hinabsteigen, als es 2o brechen,

Tracht und Bewaffnung: Dic iibliche Tracht
bestelit aus einem Lendenschure sowie woei-
chem Schuhwerk, das in der Regel bis tiher dic
Tnichel oder sogar bis 2o den Knien reicht und
vior pifticem Kricehgetior schiitz, Zudem
schmiickt sich der Waldmenseh gern mir bun-
ten Federn, Ketten aus priparierten Beeren
ader Tierzihnen und Hautmalereien, dic

Laefog genannt werden,

Traditionelle Walten sind Speer, Blasrohr, Keu-
le und Hackmesser mit Spitzen und Klingen
aus gehiirretem Tlilz oder Stein, Eisenwallen
besitzen nur die wenigen Stimme, die [andel
mit den Werlien treiben. {Die Waldmenschen
sind derarr geschickie Speerwerler und [ar-
punicre, dass sie jeder Walliinger gern an Bord
nimmt und ithnen heste Hewer zahln)
Waldmenschen verfiigen iiber ein reiches Ar-
senal an Pieil- und Klingengifien, und ihre
Kricger erlernen eine walfenlose Kampfrechnik
namens Hroeezat, die thren Karper 2o einer
tadlichen Walte werden lisst

Darstellung: Ein Waldmensch auberhalb des
Dischungels fille aufwie cin bunter Hund und
wird von allen “zivilisierien” Aventuriern als
Wilder angeschen. Er selbst hingegen glaubt,
im Gegensatz zu den ‘tapamlosen Blasshiinren”
die spirituelle Welt, die ihn umgibt, zu verste-
hen — und emplinder G digjenigen, die sei-
nen Glauben nicht teilen, je nach Natrell nur
Mitlerd oder Herublassung.

Der Waldmensch wird auf die zivilisierte Welt
mit Neugier und Unverstindnis reagieren und

zum Beispicl lingere Zen brauchen, um die

Bedeutung der Begriffe *Geld” und “Bezahlen”
zu begreifen. Natiirlich cekt er oft an und
macht sich manchmal sogar Licherlich, aber
verade das mache seinen Charme aus. Geben
Sie sich Mithe, diesen Charaker sorgfiltig aus-
zuarbeiten und dem Varurteil vom vinfach go-
strickren Wilden cinen reichen Hintergrund an
Abergluuben, skurrilen Briuchen, Umpangs-
{ormen und Ziclen entgegenvuserzen — dann
wird er [{ir jede Heldengruppe eine Bereiche-
rung darstellen.

Sprache: Die Waldmenschen-Sprache setz
sich aus wenigen, zumeist einsilbigen Begnifs
fen susammen, ans denen leicht mehrsilbige
Wirter sebildet werden kinnen, wober die
Betonung dann aul der levzten Silbe liegr. Dic
Sprechweise kann man als hektiseh-melodio-
ses Plappern bezeichnen, Waldmenschen wiili-
len sich ihren Namen selbst, Ausgesprochene
Feiglinge oder licherliche Gestalten bekom-

shriidern und -

men jedoch von thren Stamm
schwestern einen Spitznamen verlichen, Will
mian diesen loswerden, muss man ctwas Au-
Bergewihnliches vollbringen und sich so wie-
der Achtung versehallen. Die Namen sind

ischy siche 5. 137,

nicht geschlechtsspez
Quellen: Tieler Stiden

Startwerte Dschungelstamme
Generierungskosten: 12 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Gelah-
reninstinkt; Aberglaube 5, Eitelkeit 5, Mee-

VERLORENE STAmMME

Fineen rithrigen Travia-Gewelhten ist es go-

lungen, den cinen oder anderen Wald-

menschenstamm zu missionicren und cin
gistterfiirchtiges Leben zu Teheen — mir dem

+2: Nachteile: keine Meeresangst 5

resangst 5, Neugier &

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Entfernungssinn, Glick, Gut-
aussehend, Hitzeresistenz, Hohe Lebens-
kraft, Resistenz gegen Gift, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Schnelle Heilung, Wohl-
klang; Aberglaube, Platzangst (bei Stam-
men der Ebene). Bachsucht, Raumangst,
Totenangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriisiungs-
vorteil, Eisern, Feenfreund, Kalleresisienz,
Kaoboldfreund, Titularadel, Verbindungen;
Angst vor |Spinnen, Replilien, Insekten],
Einbeinig, Glasknochen, Goldgier, Hohen-
angst (v.a. bei Bergstammen), Krankhafte
Reinlichkeit, Krankheitsanfallig, Kurzatmig,
Nachtblind, Schulden, Unfahigkeit (Natur-
Talente), Unstet

Kriegerische Professionen: Stammeskrieger
Reisende Professionen: Fischer, Hirte, Ja-
ger, Kundschafter, Prospektor
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Tierbandiger
Magische und priesterliche Professionen:
Schamane

Talente

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wuri-
speer +2, Dolehe +1, Hiebwaifen +1, Rau-
ten +2, Ringen +2, Speere +2

Korper: Kleltern +2, Kérperbeherrschung
+2, Schieichen +3, Schwimmen +1, Sich
Verstecken +3, Sinnenschérfe +2, Tanzen
+1, Zechen =2

| Geselischaft: Sich Verkleiden —1

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +3, Wild-
nisleben +5

Wissen: Pflanzenkunde +4, Tierkunde +4
Sprachen: Mutllersprache Mohisch; Spra-
chen Kennen [Garethi oder Tulamidya] +3
Handwerk: Boole Fahren +1, Heilkunde Giff
+1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
+1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +1
Sonderfertigkeit: Dschungelkundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: \Waffenloser
Kampfstil: Hruruzat |
Mogliche Varianten

Bergstamme (+1 GP): Modifikation: +2
AUP; Korper: Klettern +2, Schwimmen —1;
Handwerk: Boote Fahren —1, Feuersiein-
bearbeitung +1

Haipu (+2 GP): Kdrper: Klettern -2,
Schwimmen +3, Sich Verstecken —1; Nalur:
Féahrtensuchen —1, Seefischerei +1,
Wildnisleben —1; Handwerk: Boote Fahren

[rgebnis, dass diese Seimme ihre cigene Kul

tur verloren haben, aber auch nicht wirklich
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[ Waldmenschen: Verlorene Stimme

Stamm Gebiet Siedlungsform Haartracht

Chirakahs  ndrdl, Regengabirge Lehmhiitten kurz

Yakash-Dey  cberer Siidask Ptahihiitten kahl, Haarbiirste
‘ Shokubunga  Szintomiindung Lehmkegelhltten Blirsten o. Stacheln J

inder Zivilisation (ulien konnten, Dicse Stim-
me gelten fir die Mohaha, Oijaniha und Jie
anderen Dschungelstimme als ‘verloren” und
werden zutiefst verachrer,

bebensraum: Etwa Lings der Linie Selem —
Loch Haradral.

Lebensweise: Dic alten Jiger- und Sammler-
traditionen sind Fngst in Vergessenheil gera-
ten, stattdessen lebt man 1m Falle der Yakosh-
Dey und Shokubunga von Wegelagerel, Uber-
[llen auf Sicdlerdorfer undd Sklavenjagd. Dic
Chirakahs hauen hingegen Mais an oder zie-
hen ats Tageldhner durch die Drdler Mark,
Sofern sie sesshaft sined, leben sie in Cordentli
chen” Hiusern aus [,t]lmzirg('|n. Einige fin-
den in der Armee als Plad(inder ein Auskom-
men oder verdingen sich als Diensthoten oder
Prostituicrte in den Stddien. Wie bei den
Dsehungelstimmen ist Gleichberechtigung der
Geschlechrer iiblich.

Die meisten verlorenen Stimme gehiren der
Rasse der Waldmenschen an, dic Shukobunga
snd jedoch Urtulus, Weitere Informationen fin
den Sie in der oben stehenden Tabelle,
Weltsicht und Glaube: Dic Chirakahs sind
awdlfgittergliubig, wobei thre orélie Vereh-
rung der Gitin Tsa gehart. Fiir dic Yakosh-
Dey und Shokubunga gilt zwar das bei den
Dschungelstimmen Gesagre, doch ist ihre
Roltur durch den Einfluss der Weilien stark

verwitssert, In einer Welt, die nicht mehr ihre

urspriingliche ist, kiimpfen sie ums Uberleben.
Daher ist es diblich, gefingene Mohaha oder
Gifte, die bet anderen Stimmen zu den wohl
gehiiteten Geheimnissen gehdren, pegen
Schnaps oder Eisenklingen cinzutauschen.

Sitten und Briuche: "Yukosh-] Jev' bedeuter
soviel wie “Lishge Katze” und st cigemlich der
Name cines Kricgerbundes, wonach aber der
ganze Stamm benannt ist. Dic Mirglieder ra-
sieren sich den Schiidel his auf ¢ine Scheitel-
bitrste kahl, die Taplersten unter ihnen reifien

sich garalle Haare hitschelweise selbst aus, Dig
o

Shokubunga hingegen formen sich mir Lehun

oder Dung thr Haar zu Biirsten und Spitzen,

deren Anordnung cine bestimme Bedeutung
liat und von Dorl zu Do variier:.

Tracht und Bewalfnung: Es gili das fir die
Dischungelsiimme Gesagre, mit dem Unter-
schied, dass die drei oben senannten SEmme
iber Metallwalten verfligen. [ie Chirakahs
verzichten weitgchend auf Schmuckfedern und
Korperbemalung.

Darstellung: Dic Chirakahs haben von dem
metsten Segnungen der Zivilisation wenigstens
schon cinmal gehért: in geringerem Malh gili
das auch fiir die Shokubunga und die Yakosh-
Dey Ansonsten siche Dschungelstimme.
Sprache: Siche Dschungelséimme. Die Chira-
tillige Na-

kahs geben sich allerdings giuer
men wie Horatio oder Tsajane,
Quellen: Tieter Stiden

'_Startwerte Verlorene Stamme
Generierungskosten: 12 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile:
Gefahreninstinkt; Aberglaube 5, Eitelkeit 5,
Meeresangst 5, Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Entfernungssinn, Gllick, Gut-
aussehend, Hitzeresistenz, Resistenz ge-
gen Gift, Richtungssinn, Schlangenmensch,
Schnelle Heilung, Wohlklang; Aberglaube,
Rachsucht, Raumangst, Totenangst, Vorur-
teile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Eisern, Feenfreund, Kélteresistenz,
Kobeldfreund, Titularadel, Verbindungen;
Angst vor [Spinnen, Reptilien, Insekten],
Einbeinig, Glasknochen, Goldgier, Hohen- |
angst, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheits-
anfallig, Schulden, Unfahigkeit (Natur-Talen-
te)

Kriegerische Professionen: Séldner,
Stammeskrieger; als Sklave: Gladiator,
Séldner

Reisende Professionen: Fischer, Hirte, J4-
ger. Kundschafter, Prospektor, StraBenrau-
ber; als Sklave Fischer, Hirte, Schiffer
Gesellschaftliche Professionen: keine: als
Sklave Gaukler

Handwerkliche Professionen: Tierbandi-
ger: als Sklave Arbeiter (Bauarbeiter, Tage-
lohner), Bauer (Feldsklave), Domestik
{Haussklave), Raltenfanger

Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamang

Yakosh-Dey und Shokubunga

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurf-
speer +2, Dolche +2, Hiebwaffen +3, Rau-
fen +2, Ringen +2, Speere +2

Karper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+3, Schleichen +4, Schwimmen +1, Sich
Verstecken +3, Sinnenschirfe +2, Zechen
=2

Gesellschaft: Sich Verkleiden —1

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +1,
Fesseln/Entlesseln +3, Fischen/Angeln +1,
Orientierung +4, Wildnisleben +3

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Mo-
hisch; Sprachen Kennen [Garethi oder
Tulamidya] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Lederar-
beiten +1

Sonderfertigkeit: Dschungelkundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenloser
Kampfstil: Hruruzat

Variante Chirakah (+1 GP)

MR-Mod.: +1

Zusatzliche mégliche Professionen: Sol-
dat, Bauer, Tagelohner

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +1, kann
nicht Blasrohr wihlen, Ringen —1

Kérper: Klettern +1, Karperbeherrschung
—1, Schleichen —2. Schwimmen —1, Sich
Versiecken -2, Zechen +1

Natur: Fahrtensuchen —2, Fesseln/Entfes-
seln =3, Orientierung —2, Wildnisleben —1
Wissen: Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht +1,

Heilkunde Gift —1. Heilkunde Krankheitan
+1, Heilkunde Wunden +1 |

WarLpinserL-UtvLvus

Auf den Waldinseln leben einige Stimme der
schwarzhiiutigen Utulus, die sich auch kulru-
rell von den anderen Waldmenschenstimmen
unterscheiden.

Lebensraum: Die Utnlus leben aut den Wald-
mseln von 'Token bis Setokan, cinige Dérler
findet man avch auf dem Festland bei Selem.
Lebensweise: Jugd nnd kitstennaher Fischlang
bilden die Lebensgrundlage, daneben wird ein
wenig Feldbao und in geringem Umilbng auch

Viehzucht (Sclemferkel) betrichen. Tias tvpi-

sche Lltuludorfist der von ciner mehrere Schrin
hohen Palisade umgebene, kreisrunde Kol

Weltsicht und Glaube: Wic auch bei den
Dschungelsiimmen ist die Welt der Utalus von
ciner Unzahl kleiner und grafier Geister be-
seelt, deren Virer der glitge Sonnenherr Obarar
ist. Er hat die Kralt, ITaut zu briunen, daher
stid braun und schwarz fiir die Uralus die Far
Ben der Macht. Obarans Widerpart st die bose
Nachtschwarze Terrin, die in den Tiefen des

Meeres haust und alle Dinge ihrer Farbe be-

raubit (weshalb Weilic olt als ihre Diener ange-
sehen werden ). Kein Utulu witrde so et auls
Meer hinaustahren. dass er kein Land mchr
sicht und womdglich vor Einbruch der Dun-
kelhent nichr mehr zorickkehren kann.
Sitten und Briauche: Tote sind den Utalus un-
heimlich, und selbst die Leichiame naher An-
gehdrger werden mit Arpwohn betrachrer. Ver-
storbene werden auf besonderen Toleninseln
bestattet,

Eine weitere Besonderheit ist, dass die Utulus



cine Wiilirung entwickelt haben, Als Miinzen,
die von ithnen Minsepen genannt werden, ver-
wenden sie Muscheln, Korallenstiicke und
Perlmuttscheiben und nicht das auf ihren In-
seln hinfige Gold.

Tracht und Bewaffnung: s. Dschungelstimme,
Darstellung: Tm Wesentlichen gilt das Iir die
Dschungelstiimme Gesagre, Wert und Funkii-
onsweise von Geld wird der Utulu aber sofort
begreifen.

Sprache: Siche Dschungelstimme. Dic Spra-
che der Urulus besteht aus vielen Vokalen und
bildet lingere Begritle. Fiir die Bedeuting ci-
nes Satzes sind jedoch nicht nur die Laute
wichtig, sondern inshesondere der Sprech-
rhythmus. Einfache Sitze kinnen so auch per
Trommel iiber Meilen iibertragen werden. Na-
men sind nicht geschlechtsspezifisch, und es
veschicht auch nicht sclien, dass ein Utulus
sich durch cine Tat oder eine Eigenart irgend-
wann einen anderen Namen verdient, derdann
anstelle des urspriinglichen benutzr wird.
Quellen: Ticler Stden 8587

Startwerte Waldinsel-Utulu
Generierungskosten: 12 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile:
Gefahreninstinkt; Aberglaube 5, Meeres-
angst 5, Totenangst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Entfernungssinn, Gliick, Gut-
aussehend, Hitzeresistenz, Hohe Lebens-
krafl, Resistenz gegen Gift, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Schnelle Heilung, Wohl-
klang; Aberglaube, Platzangst, Randgrup-
pe, Raumangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Eisern, Feenfreund, Kélteresistenz,
Koboldfreund, Titularadel, Verbindungen;
Angst vor [Spinnen, Reptilien, Insekten],
Einbeinig, Glasknochen, Goldgier, Héhen-
angst, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheits-
anfallig, Kurzatmig, Nachtblind, Schulden,
Unfahigkeit (Natur-Talente)

Kriegerische Professionen: Stammeskrie-
ger; als Sklave: Gladiator, Séldner
Reisende Professionen: Fischer, Hirte, Ja-
ger, Kundschafter, Prospektor; als Sklave
vor allem Fischer oder Hirte
Gesellschaftliche Professionen: keine; als

Slflave Gaukler oder Hure/Lustknabe

Handwerkliche Professionen: Tierbandi-
ger; als Sklave Arbeiter (Bauarbeiter, Tage-
lohner), Bauer (Feldsklave), Domestik
(Haussklave), Rattenfanger

Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamane

Talente

Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurf-
speer +2, Dolche +1, Hiebwaffen +1, Rau-
fen +2, Ringen +2, Speere +3

Korper: Klettern +2, Koérperbeherrschung
+2, Schleichen +2, Schwimmen +2, Sich
Verstecken +1, Sinnenschéarfe +2, Tanzen
+2, Zechen —2

Gesellschaft: Sich Verkleiden -2

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fesseln/Enifesseln +2, Fischen/Angeln 42, |
Orientierung +1, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +3, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Mo-

hisch; Sprachen Kennen [Garethi (stdlan- | K

discher Dialekt) oder Tulamidya] +3
Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
+1, Lederarbeiten +1, Musizieren +1
Sonderfertigkeit: Dschungelkundig

IMiniwatvu

Diie Miniwatu gehen aul befreite Sklaven zu-
riick, die von thren Belreiern in Unkenntnis

der kamplizierien Bezichungen und Feind-
I 2

schaften zwischen den Stimmen einfach auf

den Waldinseln ausgesetzt wurden. Vor tiber
hundert Jahren gelang es ciner Mohahafrau, die
Freipelassenen und deren Nachkommen zu
cinen. Es entwickelwe sich, und das ist einzig-
artig fir die Waldmenschen, cin Volk, das Gber
den Sippen- und Stammesverband hinausgeht
und an dessen Spitze cine Komgin stehit.
Lebensraum: die Waldinseln Sokkina, Token
und Tltoken

Lebensweise: e Miniwatu haben von den
Al'Anfanern gelernt, wic man leste Hiuser
baut, wic man Plantagen anlegt — und wie man
Sklaven hiilt, Sie bilden eine Art Adel, der die

cingeborenen, dunkelhidutigen Insulaner un-

terdriickt und auf den Feldern ausbeutet, Aul

den Plantagen werden vor allem Friichte pro-
duziert, fiir die diec Nordlinder gute Tausch-
waren bicren. An der Spitze der Miniwatu stehs
eine Kénipgin, dic auf Sokkina residiert. Thr
untergeben sind zwei Fiirsten, die iiber Token
und Hioken herrschen. e Aulscher der Pilan-
zungen haben cinen Rang, der dem eines mit-
rellindischen Barons entspricht,

Weltsicht und Glaube: Im Wesenthchen gilt
das bei den Dschungelstimmen Gesagre, Die
Mintwatu schen sich als von Kamalug auser-
withltes Vaolk, das die Stretnigkeiten dberwun-
den hat und dessen Aufgabe es nun ist, die an-
deren Waldmenschen 2u cinen, Thre Planga-
gensklaven behandeln sie wie Kinder, die noch

nicht die nétge Reite haben, auf ciner Stule

mit den Miniwatu zu stehen,

Sitten und Briiuche: Kampf spiclt bei den
Miniwatu cine gralie Rolle; schon kleine Kin-
derwerden im Umpgang mit Walfen und in der
Teehnik des Hruruzae geschult. Die Miniwatn
haben — anders als die Eingebarenen — thre
Angst vor dem Meer abgelegr und banen
Kricgskanus und -katamarane, mit dencen sie
ihr Reich rasch durchmessen kénnen. Ange-
sichts der Korallenriffe und Unnelen sind die-
s¢ Boote den grolien Schiffen der Nordlinder
haushoch iiberlegen.

Tracht und Bewaftnung: s. Dschungelstimme
Darstellung: Im Wesentlichen gilt das fiir die
Dischungelstimme Gesagte, Der Miniwatu
wird jedoch der ‘gittergewollten’ Feudal-
ordnung cin gewisses Verstindnis entgegen-
bringen, Viele Segnungen der Zivilisation s
ihm auberdem schon bekannt,

Sprache: siche Dschungelstimme

Quellen: Ticler Stiden 34-85

Startwerte Miniwatu
Generierungskosten: 17 GP
Modifikationen: —2 AuP. MR +1
SO-Maximum: 4

Automat. Vor-/Nachteile: Entfernungssinn;
Aberglaube 5, Eitelkeit 5, Neugier 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Balance, Gefahreninstinkt, Glick,
Gutaussehend, Hitzeresistenz, Hohe Le-
benskraft, Resistenz gegen Gift, Richtungs-
sinn, Schlangenmensch, Schnelle Heilung,
Wohlklang; Jahzorn, Rachsucht, Raum-

angst, Totenangst, Vorurteile

£ A
J4

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aus-
riistungsvorteil, Eisern, Feenfreund, Kélte-
resistenz, Koboldfreund, Titularadel, Verbin-
dungen; Angst vor [Spinnen, Reptilien, In-
sekten|, Einbeinig, Glasknochen, Goldgier,
Hohenangst, Krankhafte Reinlichkeit,
Krankheitsanféllig, Nachiblind, Schulden,
Unfahigkeit (Natur-Talente)

Krieger. Professionen: Stammeskrieger
Reisende Professionen; Fischer, Hirte, Ji-|
ger, Kundschafter, Prospektor
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Tierbandiger
Mag./priesterliche Profession: Schamane

Talente
Kampf: Blasrohr oder Bogen oder Wurf-
speer +3, Dolche +2, Hiebwaffen +2, Rau-
fen +4, Ringen +4, Speere +3

Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +2,
Schleichen <2, Schwimmen +3, Sich Ver-
stecken +4, Sinnenscharfe +2, Zechen -2
Gesellschaft: —

Matur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angein 12
Orientierung +3, Wildnisleben +3
Wissen: Pilanzenkunde +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Mo
hisch; Sprachen Kennen [Garethi (sidlicher
Dialekt) oder Tulamidya] +4

Handwerk: Boote Fahren +4, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
+1, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeit: Dschungelkundig; Waf-
[ fenloser Kampfstil: Hruruzat
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Tocamvyac

Aulthren Rundboaten durchptligen die Toca
muyae oder FloBleute die Weiten des Meeres.
Ste sind als Hindler bet Weilien wie ber Wald
menschen gleichermalien gern geschen, Aufler-
lich unterscheiden sie sich van den Ghrigen
Waldmenschen dadurch, dass ihre Haare vom
selben Rotbraun sind wie ihre Haut, Zudem
sined sie tm Durchschnion noch einen halben
Spann kleiner als die Dschungelstimme,
Lebensraum: aul dem Perlenmeer zwischen
Brabak und Festum. in erster Linie jedoch
zwischen Selem und Setokan

Lebensweise: e Tocamuyac leben aufhis 2o

25 Schrirt durchmessenden, runden Schill-

Malen. Thre Hauptnahrung ist Fisch, aber aut

schwimmenden Girten, die sie als Deiboore
mitfihren, werden Pllanzen gezogen, und ei-
nige Sippen halten auch Kaninchen und Meer-
schweinchen an Bord,

Weltsicht und Glaube: Dic Tocamuyac verch-

ren verschiedene Wassergottheiten und -geisier.

Allerdings lassen sie keinen Auliensichenden

an threm Religtonsleben retlnehimen, Sie une
terscheiden streng mwischen thresgleichen und
‘den Anderen’s ersteren schulder man Licbe
und Zuncigung, letzteren allenfalls Respekt.
Sitten und Briuche: Uberaus wichtig fitr dic
Tocamuyac ist der Flofifricde — Streit an Bord
kann im wortwartlichen Sinn den Unrergang
bedeuten. Woer den Frieden stare, wird ermahni
und, wenn das nichts fruchrer, aus der Gemein-
schalt verstolien — iiber Bord geworlen, ausge-
sctzt oder an dic Anderen’ verkault. Dhese Stra-
feast sehr hart, und der Ausgestoliene wird wie
cin Toter beweint,

Tracht und Bewaftnung: Das cinzige Klei-
dungsstiick der Tocamuyac ist der Lenden-

schurz. Watlen kennen sie kaum — gegen wen

IMarRASKRAT

Als der nomadisierende Ferkinastamm der Hend
Reereeh vor 750 Jahren die bei Tulamiden als
verflucht angesehene Insel Maraskan erreich-
te und sich dort mit den frisch ansissigen
mittelreichischen Siedlern vermischite, entstand
cine Kulwur, die farben- und facetrenreicher

nicht sein kéinnte. Sie vereint tulamidisches

und mutellindisches Erbe durch gemeinsamen
Glauben und Geschichre zu caner cigentiimbi-

chien Mischung, dic Aubiensichenden ofi [remd

und eigenwillig erscheint.

Lebensranm: Nachdem Maraskan withrend
derletzten vier Jahreehnte zweimal unter freme-
de Hlerrschalt geriet, was betde Male Tlicht-
lingswellen von der Insel zum Tesiland auslo-
ste. leben Angehirige dieses Volk hieute an der
gesamten aventurischen Ostletiste, und zwar
gehiiult in den Stéidren Festum, Khunchom
und Al'Anfa. Hevtzutage befindet sich fast die
ganze Insel unter dem Einfluss der Dimaonen-
knechre: das freie Maraskan, das Shibanvdad

sollten sic auch kimplen? Verbreiter sind ars
puncn zum Fischen und Dolche, dic wwar
hauptsiichlich als Werkzeug genuizt werden,
mit denen sich ¢in Tocamuyae aber auch leid
lich gegen Andere’ verteidigen kann,

Darstellung: Der Tocamuyae kommt viel her
um und weili einiges dber die Zivilisation der
Anderen” - jedentalls penug, um darin niche
leben zu wollen. Em Tocamuvae hat cigent-
lich keinen Grund, die Seinen zu verlassen.
Ein Vertreter dieser Kultur, der als Spielerheld
gefiihrt wird, muss also ein Ausgestoliencer ader
ein Uberlebender cines Ungliicks oder Uber
falls sein. Als solcher wird er zeitlehens seiner
Sippe nachtranern. FEr st verschlossen und
wird nur sehr, sehr langsam Vertaven Gissen
Helden-

kameraden schlichen, Dann allerdings wird er

bzw. Freundschalt mit seinen
sich auch mit Feuereifer darum kiimmern, dass
der Flolifrieden gewahrt bleibt ...

Sprache: Dic Sprache der Tocamuyae ist mit
thren vielen Khick- und Knacklauten swwohl mit
dem Ur-Moluschen verwandt. Ansonsten spro-
chen die Flobleute als Tlndler auch die Dia-
lekee anderer Waldmenschenstimme sowie o1-

rethi.

nige Brocken Tulamidya oder Ge
Quellen: Tiefer Stiden 871, Blutrosen 634

Startwerte Tocamuyac
Generierungskosten: 15 GP
Modifikationen: MR +1
SO-Maximum: 4
Automatische Vor- und Nachteile: Bega-
bung (Schwimmen), Richtungssinn; Aber-
glaube 5, Hohenangst 5, Raumangst 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Entfernungssinn, Gefahreninstinkt, Glick,

Hitzeresistenz, Innerer Kompass, Resistenz |
gegen Gift, Schlangenmensch, Schnells
Heilung, Wohlklang; Raumangst, Toten-
angst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausrlistungs-
vorteil, Eisern, Kalteresisienz, Titularadel,
Verbindungen; Angst vor [Spinnen. Reptili-
en, Insekten], Einbeinig, Glasknochen,
Goldgier, Krankhafte Reinlichkeit, Krank-
heitsanfallig, Meeresangst, Nachtblind,
Schulden, Unféhigkeit (Natur-Talente)
Krieger. Professionen: Stammeskrieger
Reisende Professionen: Fischer, Handler
Gesellschaftliche Professionen: keine

Handwerkl. Professionen: Tierbandiger
Mag./priesterl. Profession: Schamane

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2, Raufen
+3. Ringen +3, Speere +2, Wurfspeer +2
Kérper: Korperbeherrschung +3, Schwim-
men +5, Sinnenschérfe +3, Zechen -2
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1
Natur: Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/An-
geln +4, Orientierung +4, Seefischerel +4,
Wettervarhersage +3, Wildnisleben +1
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Muttersprache Mo-
hisch; Sprachen Kennen [Garethi oder
Tulamidya] +5

Handwerk: Boote Fahren 45, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung
+2, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeit: Meereskundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: Wattenloser
Kampfstil Hruruzat

von Sinoda, istauf den Stdzipie] der Insel be-
schriinke, Als Ausgangspunke [T die Befreiung
der gesamien Insel von der Herrschalt der
Heptarchen betindet sich der junge Staar in
cinem lortwiihrenden Kriegszustand,
Lebensweise: Maraskaner lichen die Familie
und die Gemeinschaft, Meist wohnen mehre-
re Generationen zusammen untercinem Dach.
Cirolie Bereiche des Lebens sind dtfentlich: je-
der kennt jeden und erwartet auch, dass dics
iiberall anderswo so st Geheimnisse haben
Seltenhemswert, beriichtigt 15t der Brauch des
Kiady: In keinem anderen Volk breien sich
Gertichie schneller aus als unter Maraskanern.,
Maraskaner gelren als heiliblicg, laut, ge-
schwiitzig, aulsissig, respekilos und tielglivbig,
als gewalttirig und philosophisch,

Weltsicht und Glaube: Der gemeinsame Glau-

be an die zweigeschlechtlichen Zwillingsgiitter
Furund Grorist fiirdic Maraskaner weit mehr

als nurein verhindendes Element und hisror-

scher Ausgangspunke threr Kultur, Er durch-
dringt alle Lebensbereiche, bildet die Grund-
lage liir Wissenschalt, Kunst und Philosophie,
Da aus maraskanischer Stchy Rur den Welien:
diskus als ein Geschenk an seinen Zwilling
Gror erschul und thm zwwarfl gile die Weloin
edem threr Teile zwangsliufig schin und voll-
kommen — ctwas, dus sich Sterblichen nicht
immer so cinfach erschlieft Aus demscelben
CGrund ist die Welr ein Orr der Freude und
Hoffnung. Strenger Dualismus ist wesenticher
Bestandteil der maraskanischen Welesicht. Fest
verankert ist der Glaube an die Wiedergebur,
den ewigen Krewslaut von Leben und Tod, de
ermiglicht, sich immer wicder an der Schin-
hett der Welt zu erlreuen und cleichzeitig jene
Vievendsechzig Fragen des Senis zu inden, die
lohnend genug sind. sie dem Bruder und
gleichzeitig der Schwester des Schiplergotes
zu stellen, und die Gror dereinst beantworten

wird. Die Zwilfgoter schlielilich kennen die
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Maraskaner als “Zwiligeschwister’, die in Rurs
Auftrag den Weltentlug begleiten,

Sitten und Briuche: Erwiihnenswert sind der
maraskanische Gruli “Preiser die Schimhen!”,
fie verbrettete Anrede Brederschvester und der
stark verwurzelie Adoptionshrauch, der sich
picht nur aul Kinder beschriinkt, Der bekann-
teste Brauch st die jihrliche Diskusstaferte, die
frither zwischen Tuzalk vund Boran verlicl, heat-
gutage in Sinoda begimnt und (offiziell) an der
Norderenze des Shifanydads ender.

Tracht und Bewaffnung: Maraskanische Klei-
dung vereint tulamidische und minelreichische
Elemente mit schrerenden (metst komplemen-
tiren) Farhkombinationen, Gemusterte Stolle
sind dank der Erfindung des Stolidruckes du
ferst belicht, Typisch 1se cowa die Kombinarti-
on von (hisweilen in Rivcke auslaufenden) Kit-
ey und Jacken mit Phuderhosen und knicho-
hen Gamaschen. Am Fulbh werden Stroh-
sandalen oder seithich geschlizae Suetel mi
Holzsohle setragen. Ausgesprochen exotisch
wirkt auch die Haartracht der Fraven, die ent
weder aus unzihligen kleinen Zopten oder aus
mit Spangen und Haee kunsivoll modellicren
Haarteilen hestehit.

Berithmi 1st der maraskanische Hartholzhar-
nisch. Dhis Harz seines Holzes und die Farben
seiner Lackierung sollen den Triger vor dem
Ungezicfer des Dschungels schiitzen. Die tra-
ditionellern Kricgerwallen Maraskans sind
Tuzakmesser, Nachtwind und Kampldiskuos:
im Volk schr verbreter s der Schnnteer.,
Darstellung: Als Maraskancr haben Sie eine
Tante im bescrzien Tuzak, Cousinen in Al'Anta
und Vetrern in Festume Sie gehiren cinem ver-
streuten, seit [ahrzehnten unterjochten Volkan,
dessen Glaube dem Zwidlleonerglauben dhn-
lich genug ist, um Sic stindig in den Ruch der
Ketzerei zu bringen. Sic glanben an den Wel-
tendiskus, dessen Flug nicht vereimbar st ma
dem Sphirenmadell. Sie sind Angeharger ei-
ner Minderhen. Kiimmern Sie sich nicht dar
um! Spielen Sie Thren Maraskaner so selbst-
hewusst und wuversichihich, als vertdice er die

Mehrheit,

SUDAVEDTURIEDN

Hervorgegangen st diese viellilige Mischkuol-

twraus den alven siidaventurschen Anstedlun

gen der Tulamiden, den thnen nachgetolgten

Mittellindern und der steten Vermischung mit
den Waldmenschen, (Auf die Rultur der
Bukanier wird aul’ 5. 58 nither eingegangen,)

Lehensraum: Dic Jdinn besiedelien Risten
siidlich von Menghilla und Port Corrad sind
das hauprsichliche Siedlungsgelnetjener Men-
schen, die m den stidhichen Stadstaaten, der
Schwarzen Alltanz von Al'Anfa oder den klei-
nen Siidmeerkolonien des Horasreiches und
des Bornlandes feben, ITm Landesinneren lin-
den sich, von der Eonigsstadi Mirhain cinmal
abgeschen, so pur wie kerne nennenswerten

Ansiedlungen. Der itherwiceende Tel der
B g

Sprache: Das Marashans st weit mehr als ein
Dinleks des Garethin By st auch melir als cin

[haleke des Tulamidva, Es entstand ans Gare-

thi, Tulamidya, zahleeichen Mundarten sowie
dem guast ansgestorbenen Kueer der Bem Ru
rech wnd zeichnet sich durely haarsudiubende
Verballhornungen und Wortverschmelzungen,
vor allem aber durch Kompromisse zwischen
verschicdencn sprachlichen Konzepten aus,
Mehr 2o maraskanischen Namoen loden Sic
auf Seite 134,

Quellen: Blutrosen 81109, Land an Born und
Walsach 143 144

Startwerte Maraskaner
Generierungskosten: 6 GP
Modifikationen: IN +1. MR +1

MR-Mod.: +1

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Arro-
ganz 5, Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Breitgefacherte Bildung, Gefahren-
instinkt, Hitzeresistenz, Resistenz gegen
Gift, Resistenz gegen Krankheiten, Rich-
tungssinn, Schnelle Heilung. Soziale An-
passungsfahigkeit; Einbildungen, Rand-
gruppe, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Kélteresistenz, Kampirausch, Ko-
boldfreund, Titularadel; Angst vor Insekten.
Farbenblind, Jahzorn

Kriegerische Professionen: alle aufier
Amazone, Knappe, Stammeskrieger
Reisende Professionen: alle
Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle

Mag. Professionen: Magier, Scharlatan
Priesterliche Professionen: Priaster,
Ménch oder Wanderprediger der Zwillinge

Talente

Kampf: Diskus +2, Dolche +1, Hiebwaffen
oder Sabel oder Schwerter +1, Infanterie-
waffen oder Speere +1, Raufen +2

Menschen lebe in den [latenscidien, chemali

oo Kolonien der grolien Reiche und der
Tulamiden, dic heutzutage dic Unabhingig-
keit erlangt haben.

Lebensweise: Obwohl manche Stidie nominell
von alteingesessenen Adligen oder in die Fer-
ne helobigten Gouverncuren regiert werden,
Bestimmen ratsichlich die reichen Handelsher-
ren, die CHfiziere und Gelelirten ihre Geschike-
ke Diese Oberschicht bezeichner man nach
alantanischerm Modell als die Granden, with-
rend die Treien, die den vergleichsweise diin-
nen Mitrelstand bilden, Fanas genanntwerden.
Die breite Masse wird von den Armen gebil-
det, die nur ein schmaler Grat vor den Skla

ven trennt

Koérper: Schwimmen +1, Selbstbeherr-
schung +2

Gesellschaft: Sich Verkleiden +1, Uberreden +2
Matur: —

Wissen: Gatter/Kulie +2, Pflanzenkunde
+1, Philosophie +2, Rechnen +2, Sagen/lLe-
genden +2, Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache Maraskani;
Zweitsprache Tulamidya oder Garethi
Handwerk: Ackerbau +1, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1,
Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen oder Mu-
sizieren +2, Stoffe Farben +1

Verb. Sonderfertigkeit: Maraskankundig

Mogliche Varianten

Dschungel (+6 GP): Kdrper: Alhletik +1,
Kilettern +1, Kérperbeherrschung +1,
Schlgichen +1, Sich Verstecken +1, Sinnen-
schéarfe +2, Natur: Fahrtensuchen +1, Fi-
schen/Angeln +1, Orientierung +1, Wildnis-
leben +2; Wissen: Pflanzenkunde +1. Tier-
kunde +1; Sonderfertigkeit: Maraskankundig
Kiistengebiete (+4 GP): Kampf: Wurfspeer
+1; Kérper: Schwimmen +1, Sinnenschérfe
+1; Natur: Seefischerei oder Seefahrt +1:
Wissen: Tierkunde +1; Handwerk: Boote
Fahren +1

Maraskanische Stidte (+1 GP): Gesell-
sehaft: Menschenkenntnis +2, Uberreden
+1; Wissen: Schatzen +1

Besonderheit: Maraskanische Exilanten
wahlen die Kultur inres Exils ( Tulamidische
Stadtstaaten fir Khunchom, Garetien far
Festum, Stdaveniurien fur Al'Anfa) und er-
halten zusalzlich fir 2 GP noch folgenden
Modifikationen: MR +1; Nachteile: Arro-
ganz 5. Neugier 5, Randgruppe; Kampf:
Diskus +2. Kérper: Selbstbeherrschung +1.
Sich Verkleiden +1, Wissen: Gotter/Kulte +1.
Philosophie +1; Sprachen: Muttersprache
Maraskani, Zweitsprache die Sprache des
Gastlandes; Handwerk: Heilkunde Gift +1.
Stoffe Farben +1

Unter den widrigen Verhiilimissen des Dschun-
gels wird Ackerbau meist aul Plantagen berre-
heng der Handel mit exotischen Waren gegen
Critter aus dem Norden ist (e die mensten Ko-
lonicn von cssentieller Wichtigheit

Weltsicht und Glaube: Allgemein herrschy der
Zwiltgitterglaube vor, wobei es allerdings
verschiedenste Auslegungen gibt, von denen der
alanfantsche Ritus der Boron-Kirche am be-
kanntesten semn diirfie, und zahlreiche Finschrin-
kungen, wic ctwa das Verbot des Pratos- und
Phex-Glaubens in Menghilla, Uberschneidun
pen mit Naturkulten, ja selhst gewissen For
men des Diimonenkulies finden sich cbense
wie dic Verchrung von Rastullah oder von Rur

und Gror: Firun dagegen ist quast unbekannt,



b

Als Toleranz maskicrte Gleichgiiltighkeitist hier
chenso vertreren wie Fremdenleindlichler,
und dic alanfanische Arrogans isc sprichwiir-
hich. Fast alle Klemnstaaten und Kolonien sind
mn cin schwer durchschaubares Gewire von
Bindntssen, Vertrdigen, Zerwiirinissen und
Kleinkricgen cingebunden und schen sich
selbst als den Nalbel der Well.

Sitten und Briuche: Sklaveret und Menschen-
handel sind allgemein Gblich und werden nur

in Brabak, HoeAlem und den Kalonien des

Bornlands und des Horasreiches nicht gedul-
det. Rorruption, Diekadenz und Riinkespiel
kennzeichnen gerade in Al'Anla dic Ober-
schicht, Brabak ist bekannt fir scine Tolerans
und nimmit selbst jene aul, aul dic andernorty
der Scheiterhaufen wartet, Gladiatorenkimple,
Rauschmireel und Giftmorde erfreuen sich gro-
Fer Belichthei, und in Chorhop fitht die Ver-
sessenheiraut Glicksspicle gar so wei, dass die
wichtigsten Stadtimrer alljihelich per Loteric
\'l'i'g(:]ﬂ('n werden,

Tracht und Bewaftnung: Zur landesiiblichen
Tracht gehdren weite, otfen gerragene Hemden
urd Bemklerder aus leichrem Stoff. Wer das
Goald hat, lewster sich Klerdung aus Seide und
anderen kostbaren Tuchen, oft freiziigiy ge-
schnitten, dazu Stielel aus feuerfestem Trvan-
Als Schutyz vor der

leder und teure Accessoires
Hitze sind werte Hinte, Fiicher und Sonnen-
schirme verbreiter.

Die rypische Reprisencationswalle des Mitel-
standes und der Granden ist ein Haumesser
oder Enrersibel, die man auch dann g,
wenn man nicht damit umgehen kann,
Darstellung: Lassen Sic sich von dem Gruond-
satz leiten, dass nichts cinen Wert, aber alles
cinen Preis hat Moral, Geserze und Brinche

emplinden Sic als Listiee Finschriinkungen

hrer Lebenstrende, Rallinesse und Vergnii-
gungssuchr, das sind Thre Tugenden, Prunken
Stemit threr Weltoffenheir, Threer Toleranz unid
seien Sie dabet sters auf Thren Vorteil bedache,
Ein guter Schuss Ploniergeist steht jedem Ko-
lonisten gut zu Gesicht. Erliurern Sie offen die

Vor- bew, Nachtetle der Sklaverer und bewsih-

BURKADIER_

Bet den Bukantern handelr es sich nicht um
cine Kultur im cigentlichen Sinne, sondern um
cin wildes Valkergemisch aus Mivellindern,
Tulamiden, Waldmenschen und zu cinem ge-

ringen Anteil sogar Thorwalern, das cine ganz

cigene Lebensweise entwickelt hat Sie sind
metst die Nachkommen tulamidischer oder
mittellindischer Siedler oder Plantagenarhei-
ter, litulig Flitchtinge und entliulene Skliven,
wobel es jedoch in thren Ahnenrethen auch
Schiffbriichige, Desertcure und gescheiterre

Partisanen gibt,

Lebensraum: Die Bukanier leben vor allemanl

den Pirateninseln Altourm., Souram und Nik-
kali, gelegentlich auch aut anderen Waldinseln,

in kitstennahen Hiitten und kleinen Siedlun-

ren Sie sich stets ein gesundes MalB an Miss-
traven: Die Nordbinder sind Rivalen im Kampl
um die Schiitze des Siidens und lavern nur aul
cine Chance, sie thiren Swahren' Besitzern zu
entwenden.

Sprache: Das klangvolle Brabact ist cine alter-
riimliche Abart des Garethi und stark vom
tlamidischen Einfluss gepriier, enthiilt aber
auch zahlreiche mohische Begrilie und Lehn-
wirter anderer Sprachen, Gerade die Ober-
schicht ist um eine Nithe zum Bosparano he-
mitht, in Brabak zeigt sich der Einfluss des
Thorwalschen. und in den Kolonien har de-
ren jeweilige Hauptsprache starken Finfluss.
Autden Waldinseln hat die Bukaniersprache
Charypro (5. 39) Verbreitung gelunden, with-
rend wwischen Har-Alem und TTRabaal das
trahelische Garanio vorherrseht, Zur Namens-
gehung siche S, 134,

Quellen: Al'Anfa, Tiefer Siiden

Startwerte

Generierungskosten: 5 GP
Maodifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Sozia-
le Anpassungsfahigkeit

Empfohlene Vor-/Nachteile: Hitzeresist.,
Verbindungen; Aberglaube, Arroganz, Eitel-
keil, Goldgier, Jahzorn, Neugier, Schulden,
Speisegebote, Verpilichtungen, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Kélteresisienz, Koboldfreund; Angst
vor Menschenmassen, Raumangst
Kriegerische Professionen: alle auBer
Amazone, Knappe, Stammeskrieger
Reisende Professionen: alle
Gesellschaftliche Professionen: alle
Handwerkliche Professionen: alle
Magische Professionen: Druide (sehr sel-
ten), Hexe (keine Kréte), Magier, Scharla-
tan, Schelm, Sharisad

Priesterliche Professionen: Novize (alle
Zwaltgotter aufer Firun; alle Halbgétter
auBer Swafnir und Ifirn; kein Angrosch- oder

Ingra-Kult)

Talente
Kampf: Bogen oder Armbrust +1, Dolche
+2, Raufen +1. Ringen +1, Sébel +1
Kérper: Schwimmen +1, Sich Verstecken +1
Gesellschaft: Gassenwissen +1, Sich Ver-
kleiden +1, Uberreden +1
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Golter/Kulte +1,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +1, Schatzen +1
Sprachen: Muttersprache Garethi (Dialekt
Brabaci oder Gatamo), Sprachen Kennen
[Tulamidya| +4, Sprachen Kennen [Mohisch] +4
Handwerk: Boote Fahren +1, Holzbearber-
tung +1, Lederarbeiten +1

Mogliche Varianten

Siidiiche Stadistaaten (+2 GP; Al'Anfa,
Brabak, Charypso, Chorhop, Hét-Alem,
Khefu, Mengbilla, Mirham, Sylla): Gesel-|
schafl: Gassenwissen +1, Nafur: Seefische-
ret oder Seefahrt +1; in Brabak zusétzlich
Sprachen kennen |Therwalsch] +2, in Al-
Anfa Gassenwissen +1, Gotter/Kulte +2; in
Charypso und Sylla Schwimmen +1. Boote
Fahren +1; in Mengbilla Heilk. Gift +1; in
Khefu Wildnisleben +2. Geschichtswissen
+1; in Mirham Etikette +1; in Hot-Alem Got-
ler/Kulte +1, Sprachen kennen [Mohisch]
+4, in Chorhop Sprachen kennen [Tula-
midya] +2, Holzbearbeitung +2
Kolonialhéfen (+3 GP; Waldinsel-Koloni-
en des Bornlands, des Horasreichs und
Al'’Anfas): Kampf: Hiebwaffen +1, Naiur:
Seefischerei oder Seefahrt 42, Wildnisisben
+1; Wissen: Geographie +1; Sprachen:
Sprachen kennen [Mohisch] +2; Handwerl;
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1
Dschungeldorf/Plantage (+1 GP): Kampt:
Hiebwaffen +1, Sabel +1, Gesellschaft;
Gassenwissen —1; Natur: Wildnisleben +2;
Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +1,
Handwerk: Ackerbau oder Fallenstellen +1:
Vorteil: keine Soziale Anpassungsfahigkeit

acn. Eincdhnlicher Eebenssiil st jedoch viclen
Menschen zwischen Syllu und FIa-Alem, zwi-
schen Mirham und Selem zu cigen.

Lebensweise: 1as zivilisierte Dascin threr Vo
lahren haben die Bukanier zugunsien der
Wildbeuterer aufgegeben: Thren Lebensunier
hale bestrenten sie durch Jagd auf die zahlrer-
chen verwilderien TTaustere, die in der Nihe
verlossencr Sicdlungen umbhberstreunen, und
den Tauschhandel, bei dem vor allem grob ge-
gerbre Hiute und Trockenlleisch an Seeriu-
berund furchtlpse Kapitine verhiskerr werden.
I"benso ist Strandpirateric weit verbrenet, Thre
Handwerkskunst beschriinke sich meist auldas,
was man mit simplen Werkzeugen aus Tolx,

Knochen und Leder fertigen kann.

Dhie Bukanier kennen, vom Recht des Stirke
ren abgeschen, i der Regel weder Autoritien
noch Gesetze, und auch wenn sich thre eigene
Lebensweise aul'der Flucht vor Unrerd riickung
und Sklaverei begriinder, haben sie selbst nur
wenig Hemmungen, mit Rausehmiceeln, Gil
ten und Sklaven zu handeln,

Weltsicht und Glaube: |eder Bukanier verehn
seinen eigenen Schutzgort, hiufig Efferd,
Swalnir, Phex ader Firun (als Jagdgott). [ne
gesamt herrsch der Zwollgoerglaube vor, der
jedoch bedenklich an dic rauen Gegebenhel
ten angepasst und zudem mit den Naturrelis
gionen der Eingeborenen vermischt wird. Tens
pel und Geweihre sind den Bukaniern fremd:

und laufen threm Freiheitsbediirtnis zuwides |
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Sitten und Brijuche: In den Schiinken der groh
ten Gemeinschaften {(oft die cinzigen Stein-
hiuser und Rathaus und Gericht in ¢inem}

tifltsich eine Versammlung, dic miv cinfacher

Mehrheir die wichtigsten Entseheidungen Lillt,
Verstilhe gegen solche Ubereinkiiniie werden
mit Priigeln oder hiirteren Korpersirafen ge-
ahndet,

Tracht und Bewaffnung: Dic Bukanicr henut-
zendasals Kleidung, was sie bekommen, metst
alte, zerrissene Felle und schmutzsiarrende

Lumpen. Haumesser, Fntersiibel und Dolche

sind allgemein verbreitete Wallen; begehresind

e Jagdbigen aus TTolz und Horn,

Darstellung: Geben Sie Threm Bukanier cine

tiichtige Portion Skepsis und Abneigung gegen
Machthaber, Fendalstrukiuren und dhnliches
mit auf den Weg, auch wenn ihn dies des 6fie-
weny in Schwierigheiten bringt. Fr fiigt sich gut
in Heldengruppen ein, die sich stets in der
Nihe zum Hochverrat bewegen — wiiren da
nicht sein Gberzogenes Misstraven und seine
batbarisch anmutende Lebensweise, mit derer
weder in die Zivilisation passt noch von Na-
wrvilkern verstanden wird, Menschenhandel
und Verrohung machen ihm nichts aus, Un-
werdriickung und Verbote sind ihm jedoch un-
ertriiglich.

Sprache: Die Bukaniersprache Charypto istein

[MivesEnsTAammE

Die Nivesen sind eine der dltesten aventu-
nschen Kulturen und die wichtigsien Bewoh-
ner der nordlichen Steppen. T Frithjahr zie-
hen sic mit ihren riesigen Karenherden von den
Wildern des Bornlands und um die Griine
Fhene zu den nordlichen Sommerweiden und
im Herbst wicder zuriick, Jahe fir Jahr und
das seit Hunderten und Aberhunderten von
Generationen. Die Natur gibr alles, was man
gum Leben braucht, freiwillig her — warum
sollie man sie also zu dndern trachren?
Lebensraum: Nivisen leben zwischen der Ge-
gend von Riva im Westen und dem Ehernen
Schwert 1m Osten, den Salamandersteinen tm
Siden und der Bernsteinbucht im Norden,
wohet das Eisreich Glorania gemicden wird,
Lebensweise: Das Karen, cin Grasfresser der
gardlichen Steppen, bildet die Lebensgrund-
lage der nomadisierenden Nivesen. Es liefert
ihnen Nahrung, aus scinem Tell werden Klei-
dung und Zelre gefertigt und aus den Knochen
Werkzeug, Musikinstrumente oder Spiclsachen
firdie Kinder. I Sommer zichen die Karene
in grofen Herden von den Wiildern im Stiden
iher die endlos weite Steppe bis zu den
Sommerweiden tm hohen Norden, und tmn
Herbst wieder zuriick. Die Nivesen folgen den
Tieren, jahirein, jahrans, und das schon sen
ewigen Zeiten,

Weltsicht und Glaube: Dic Steppennomaden
kennen die Zwoltgitter nicht und verehren
aart dessen die Himmelswalie, allen voran den

Rudelfithrer Gorfang und scine milde Tochter

wildes Gemisch aus Garethi und Tulamidya,
stark von stidaventurischen Dialekien gefirbt,
und enthilt zahlreiche Elemente aus anderen
Sprachen, inshesondere den Mundarren der
Waldmenschen und Brocken des Thorwal-
schen. Typizche Namen stammen vorallem aus
dem Tulamidya oder dem siidaventurischen
Srabact (50 136 und 134}

Quellen: Ticter Stden 56-57

Startwerte

Generierungskosten: 6 GF
Modifikationen: +1 LeP, +2 AuP, MR —1
SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Rand-
gruppe, Vorurteile (Misstrauen gegen jegli-
che Obrigkeit) 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefah-
reninstinkt, Hitzeresistenz, Zaher Hund;
Aberglaube, Gesucht, Goldgier, Jahzorn.
Rachsucht, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Feenfreund,
Soziale Anpassungsféhigkeit, Titularadel;
Krankhafte Reinlichkeit, Meeresangst
Kriegerische Professionen: Gladiator/
Schaukampfer, S6ldner (vor allem See-
s8ldner)

Reisende Professionen: Fischer, GroBwildja-
ger, Jager, Kundschafter, Prospektor, Schmugg-
ler, Schiffer, Seefahrer, StraBenrduber
Gesellschaftliche Professionen: Betller,
Dieb, Einbrecher, Streuner
Handwerkliche Professionen: Bauer, Rat-
tenfanger, TagelGhner, Wirt, Wundarzt
Magische Professionen: Druide (sehr seiten),
Hexe (nur Fahrende Gemeinschaft, sehr selten)
Priesterliche Professionen: Novize (sehr
selten, nur Phex, Efferd, Swafnir)

Talente

Kampf: Bogen +1, Dolche +1, Hiebwatfen
oder Sabel +1, Raufen +2, Ringen +2
Korper: Karperbeherrschung +1, Schlei-
chen +1, Schwimmen +3, Sinnenscharfe -1
Gesellschaft: Uberreden +1

Natur: Fahriensuchen +1, Fallenstellen +1,
Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Seefischerei +1, Wildnisleben +2

Wissen: Sagen/legenden +1
Schriften/Sprachen: Mullersprache Cha-
rypto, Sprachen Kennen [Garethi, Tula-
midya, Mohisch und Thorwalsch] je +2
Handwerk: Boote Fahren +1, Fleischer +1,
Gerber +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +1,
Lederarbeiten +1

Liska, dic Miulerin zwischen den giulichen
Wesen und den Menschen, In der nivesischen
Schiaplungsgeschichte wurden Mensch und
Wall in paradiesischen Vorzeiten von einem
mythischen Wollspaar geboren: Zwei- und
Vierbeiner sind also Geschwister, Allerdings
[iihirte menschliche Gier zum Zerwiirinis und
zum Verlust dicses Paradicses, Scither muss
jedes Wesen, ob nun Mensch ader Wolll ums
Uherleben kiimplen, Noch heutzutage spre-
chen viele Nivesen die Sprache der Wille und
handeln mit den Rudelfithrern cimen Fleisch-
rribat aus, wenn die Hirten mit ithren Herden
das Revier eines Rudels durchqueren miissen.
Einige Nivesen kinnen sich sogar in Walte
verwandeln, was jedoch niche mit der Lykan-
thropic, der Werwaollskrankheit, verwechseh
werden darf.

Dyanehen ist die Welt threm Glauben zutolee
vor unzihligen (Natur und Ahnen-) Gestern
beseelt.

Sitten und Briuche: Jede Form von Totenkult
st den Nivesen fremd. Sie fiirchien Letchna-
me und Geister so seliry, dass sie thre Verstorbe
nen verbrennen, damit deren Seclen vom
Rauch in die Gritnen Ebenen, das nivesische
Paradies, getragen werden kinnen.

[m raven Norden st das Leben zu kosthar, als
dass man es verschwenden ditrfte: 1ie — scelie-
nen — Stammeskriege werden meist mehr oder
minder unblutig, als Massenprigelel, ausgersa-
gen, und Mord ise fir den Nivesen ein schier

unvorstellbares Verbrechen, (e das er gar kei-

ne Stralen kennt. Hinrichimgen, wie sie mden
zivilisierten Reichen an der Tagesordnung sind,
sind thm zuwider

Nicht Gold oder cin grolies Haus bedeuten fiir
den Nivesen Reichiium, sondern cine grofie
[‘lt_'['t_ll..

In der nivesischen Kuolr gemelien Mianner
und Frauen gleiches Anschen, doch die Aul-
gaben 1m tiglichen Leben sind gereil: Min-
ner kitmmern sich vorwiegend um die Jagd
und die Herden, Frauen cher um Kinder, Vor-
ratshaltung und Handwerk; Ausnahmen kom-
men Jedoch vor, und allzu eng sieht das e
mandl. Dementsprechend hatein Stamm in der
Rewel zwel Hiuptlinge, einen Mann und eine
Frau, mit verschicdenen Zustindigkeren.
Tracht und Bewalfnung: Nivesen kleiden sich
in Felle und Leder; ithre Tracht schmiicken sie
mit bunten Holzperlen, Stickercien oder
Schnitzercien aus Karenbein, Charakueristi-
sches Kleidungsstiick st die Fellmiirze mu
Ohrenklappe.

Zicht der Nivese in den Kampf, dann redgt er
allenfalls eine leichte Lederrlistung. Als Wat-
fen bevorzugt er Speer, Bogen, Kurzschwert
und dic Rooke, eine Wurlkeule.

Darstellung: Der Nivese 15t ein Kind der Na-
tur: die wivilisierte Welt kennt er oft nur vom
Hirensagen. Fiir viele Errungenschafien und
Briuche der Stidter und der sesshaften Bau-

Gind-

ern bringt er zuniichst einmal kein Ve
nis auf — ist jedoch in der Regel ausgesprochen

neugierig, wenn es darum geht sich die fremd-
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artigen Eindritcke erkliiren su lassen. Frist das
Lebin unter fretem Hlimmel und die endlose
Weire der Steppe gewidhn in Stembhiiusern
oder grobien Stidien [Ghle er sich ausgespro-
chen unwohl. Wie ein Waldmensclh wird und
soll auch ein Nivese durchaus aulfallen. Er st
aber dennoch gur als Einstiegscharakeer seeip-
net, da der Spicler die nevartige Umgebung
Aventuriens gemeinsam mit seinem Helden
kennen lernen kann, Dabei dstes auljeden Fall
emplehlenswert, sich vor dem ersten Spicl-
abend cingehend mit der nivesischen Kulmar
ausetnanderzuserzen. damit der Charakier The-
le und cinen tundierten Hintergrund erhiil,

Sprache: Die Sprache der Nivesen ist sehr
vikalbetont und dem ‘Jaulen ihrer wallischen
Vettern” nicht unithnhch, Fir gewahnlich be
herrschen die Nomaden aber einige Brocken
Guarethn (mu bornischem Akzent). Mehr zu
nivesischen Namen finden Sie auf Seite 136,

Quellen: Rauhes Land 2940

 Startwerte Nivesenstamm
Generierungskosten: 13 GP
Eigenschafts-Modifikationen: keine
Modifikationen: +5 AuP

SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: Toten-
angst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Richtungssinn,
Schnelle Heilung; Héhenangst, Raumangst
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausrlstungs-
vorteil, Hitzeresistenz, Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel, Verbindungen; Arro-
ganz, Fetlleibig, Goldgier, Kurzatmig, Nied-
rige Lebenskraft, Platzangst, Schulden
Kriegerische Professionen: Stammeskrie-
ger

Reisende Professionen: Fischer, Hirte, Ja-
ger (kein Wildhiter). Kundschafter, Prospek-
tor (Sammler)

Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Handwer-
ker (Gerber/Klrschner), Tierbandiger
Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamane, Wolfskind
Besonderheiten: Nivesische Schamanen
{siehe Zauberei und Hexenwerk) missen
statt Tetenangst 5 eine andere Schlechte

| Eigenschaft in gleicher Hohe wéhlen.

ITORBARDENSIiPPE

Erst zeigt sich ein kleines Staubwiilkchen am
Haorizont, das rasch grébier wird, dann hirt
man cin Rumpeln wie von ciner Mammut-
herde, und gleich daraul sind sic da — die
Norharden mit Kind, Kegel und Kalesehka,
bereir, jeden nur erdenklichen Wunsch ihrer
Kundschalt zu ertiillen. Gang gleich, ob die
Laute zerbrochen ist, mic der man der Nivesen-
schiinhett ein Stindehen bringen wollte, ob das
Boltanblatt, miden man sich die langen Aben-
de am Lagerfeuer verkirzr hat, klehrig und
abgearitten geworden 15t oder der Vorrat an
Gewiirzen zur Neige gehit — ireendwo in den

Tiefen ih

o5 Planwagens lindet sich gany be-
stimmt ein Ersatz,

Lebhensraum: e Norharden durchzichen
ganz Nordaventurien von der Gialska bis zum
FEhernen Schwert,

Lebensweise: Der Handel licgr den Norbarden
im Blut, Daher zichen sie mit thren Wagen,
den Kaleschkas, die miteinem erstaunlich viel-
filtigen Warensortiment bestiicke sind, durch
die nérdlichen Eindden und halren iiherall
dort, wo sich ein gutes Geschiift machen lisst
[s heiliee Wenn man mitten in der cinsamsten
Steppe plizlich ohne einen einzigen Heller,
dafiir aber mit zwanzig Spann Geldbrokar, e
nem Amboss nebst Hammer und Zange, einem
mohischen Schrumpthkopf sowic wwer schlachi-
reifen Ginsen dastehe und auvch noch iber-
zeugt ist, dass man den ganzen Plunder drin-
gend brauchrund einen guten Schnitt gemacht
hat, dannist man sochen einer Norbardensippe

begegnet.

Sesshalte Norbardentfamilien haben sich in der
Regel im Laule der Jahre ansehnliche Handels-
imperien aufeehaut.

Kern der nothardischen Gesellschaft st dic Sip-
pe, die stets von einer Frau, der Muhie, ange-
tithrt wird, Die Norbarden fiihren cine poly-
game Form der Sippenche, die von der Travia-
Kirche nur widerstrebend akzepriert wird,
Dabei verlisse der Mann die Stppe seiner El-
tern, withrend Fraven in der Regel thr Leben
lang in der gleichen Sippe verbleiben.
Weltsicht und Glaube: Norbuarden sind zwar
prinzipiell wwiltgitergliubig, doch verchren
sie in erster Lanie Hesinde, Phex und Firun —
und vor allem Mokaoscha, die Tochter Hesindes
und Ingerimmes, deren Symbolier dic Biene 1st
{wobet in manchen Sippen auch der Glaube
vorherrschi, Mokoscha sei eine Tochier Pe-
raines),

Sitten und Briuche: Norbuarden lichen Sili-
spetser iiber alles. Sie sind Fremden gegeniiber
otfen und ithernehmen gern auch deren Ge-
briiuche, sofern diese thnen schiin oder niice-
lich crscheinen. Abends wird im Zentrum th-
rer Wagenburgen cin grolies Feuer entzatindet,
um das sich die Sippe versummell und sich mit
lustigen Erzihlungen und wilden Zechgelagen
die Zeit vertreibi.

Tracht und Bewallnung: Der Norbarde lieh
sorgsam gefertigle Kleidung aus Rauleder, am
besten mit Pelzbesatz, Charakreristisches Klei-
dungsstiick ist cin Wendemantel, der auf der
cinen Seite in Erdeénen geliirb e (fir unter-

wegs) und aut der anderen dic buntesten Far-

Talente
Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Ringen +2,
Speere +2, Wurfbeile +1
Korper: Athletik +1. Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +1, Schleichen +1, Selbsthe-
herrschung +1, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +2, Skifahren +2, Zechen -1
Natur: Fahriensuchen +3, Fischen/Angeln
+1, Orientierung +2, Wildnisleben +2
Wissen: Gotter/Kulte +2, Sagen/Legenden
+2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Nujuka,
Sprachen Kennen [Alaani oder Garethi] +5
Handwerk: Abrichten +1, Boote Fahren +1,
Heilkunde Wunden +1. Holzbearbeitung +1,
Hundeschlitten Fahren +2, Lederarbeiten
+2, Schneidern +1, Viehzucht +2
Sonderfertigkeit: Eiskundig, Steppen-
kundig

Mégliche Variante
Halbsesshafte Kiistenstimme (+1 GP);
Kdrper: Schwimmen +1; Handwerk: Boote
Fahren +2

ben auswerst (s Geschift mit den Kunden),
AuBerdem typisch st die norbardische Haar

tracht, bei der die Minner einen Kahlschidel

und lang herabliingende Schnurrbirie i
die Fraven dagegen breir ausrasierte Mitel-
scheitel,
Die klassische Walte der Norbarden ist die
Maolakdeschnaja, eine urtiimlich wirkendes Ax,
dartiber hinaus werden meist Messer, Speere
und Stibe gefithrr.
Darstellung: Der Norbarde sehiitzn ein weitey,
ebenes Land unter hohem Himmel: in engen
Gassen und Herbergszimmern [Ghiv er sich
nicht wohl. Er ist cin freundlicher und frohli
cher Geselle mit cinem gesunden Geschifis-
sinn und zudem ein lihiger Diplomat und zu-
verlissiger Fihrer durch diec Wildnis. Da fir
viele Norbarden auch Informationen und Ge
hetmnisse aller Art zur ‘Flandelsware’ zihlen,
151 ihnen cine starke und nicht ganz uneigen-
niitzige Wisshegierde in dic Wicge gelegr,
Am besten verstehen sich Norbarden nariirich
mit anderen Fahrenden aus den Nordlanden, |
Mit Stiidiern oder gar Siidlindern kénnen se
oltweniger anfangen, bemiihen sich aber schon
aus geschililichem Interesse um einen freund:
lichen Umgang,

Sprache: Das Alaani, die Norbardensprache,
cntstammt dem (Ur-) Tulamidya und gilcale

reche kompliziert, Als Tindler spriche de

Norbarde natiirlich aber auch Nivesisch und

Garethi, Norbardische Namen finden Sie af
Serte 136,
Quellen: Rauhes Land 43-50
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Startwerte Norbardensippe
Generierungskosten: 10 GP
Modifikationen: +2 AuUP

S0-Maximum: 10

Automatische Vor- und Nachteile: Hohen-

. angst 5, Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitgefa-
cherte Bildung, Gutes Gedachtnis, Kalte-
resistenz, Richtungssinn: Goldgier, Raum-
angst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
stammung, Adliges Erbe. Titularadel; Arro-
ganz, Platzangst, Prinzipientreue, Vorurteile
Kriegerische Professionen: Gladiator/
Schaukampfer, Séldner

Reisende Professionen: Entdeckar, Fern-
handler, Fuhrmann, GroBwildjgger, Jager, Kund-
schafter, Prospektor, Schiffer, Schmuggler

Gesellschaftliche Professionen: Barde,
Gaukler, Handler, Streuner, Volksredner
Handwerkliche Professionen: Bader/Bar-
bier, Gelehrter (Sprachenkundler, Volker-
kundler), Handwerker (Gold- und Fein-
schmied, Graveur, Schuster/Sattler, Stell-
macher, Tatowierer), Tierbandiger, Wirt,
Wundarzt

Magische und priesterliche Professio-
nen: Hexe, Novize (Aves, Firun, Hesinde,
Nandus, Phex; alle salten), Scharlatan,
Zibilja

Talente

Kampf: Armbrust oder Bogen +1, Dolche
+1, Hiebwaffen +1, Raufen +1, Ringen +1,
Speere oder Stibe +1

Korper: Kérperbeherrschung +1, Reilen +1,

Schleichen +1, Schwimmen +1, Singen +1,
Sinnenschérfe +1, Tanzen +2, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +3

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2.
Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +1, Gotter/Kulte +2,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +2, Schat-
zen +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Alaani,
Zweitsprache Garethi oder Nivesisch, Spra-
chen Kennen [die andere Sprache] +4,
Sprachen Kennen [Thorwalsch] +4, Spra-
chen Kennen [Ologhaijan] +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken +2, Heilkun-
de Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Leder-
arbeilen +1, Musizieren +1, Schneidern +1
Sonderfertigkeit: Steppenkundig

TROLLZACKED

Als Trollzacker gelien die urtimlichen Barba
renstimme des Gebirees, nach dem sie benannt
sind, Um in threr Kultor aulzowachsen, muss
man als emer der Thren geboren worden seing
femdrassige Kinder werden nicht aufgezogen.
Lebensraum: Die Keurga, wic sich die Trollza-
ther selbst nennen, leben in pnmitiven Dior-
fern; in Hethlen, als Zeltnomaden oder unter
freiem Himmel ither das ganze Gebirge ver-
dreul. In seinen Ausliufern kann man nur aul
nmherstreifende (Jagd-)Gruppen stalien.
Lebensweise: [Das Volk hestehraus cowa einem
Dutzend Stimme, dic oftmals untereinander
verfeinder sind und sich wiederum in mehrere
Sippen aufteilen. Angefithre wird ein Sramm
von einem Horras oder einer Honvaza, der oder
die seinen Vorgiinger oder scine Rivalin im
Kampl besicgt hat und meist ein oder cine
Rochstaz ist (zu Rochshazi siche 5. 24). B
Sippentithirern wird, sofern sie keine Schwii-
chen zeigen, auch Frtahrung anerkann Als
wilwertige Angehoirige gelten dic Hleranwach-
senden, sobald sic cine meist blutige Muotpro-
bebestanden haben, Allen anderen Vislkern mit
Ausnahme der Trolle, die als Ganerkinder hei-
lige Verchrung genielen, stehen die Kurga
misstrauisch bis ollen leindsclig gegentiber.
Weltsicht und Glaube: Roschiula gile als Ur-
yater und Gott der Gewale und Stirke, seine
Gefihrom st Raschiida (seltener Perasehiila),
die Herrin des Blutes und der Fruchtharken.
Beide herrschen Gher mehrere Naturgeister, die
ehenso an wilde Elementarwesen crinnern wie
an dimonische Kedfie. Die selienen Pricster’
der Rurga, Shochzali genannt, leben als Fan-
siedler und wirken sehamanistische und drui-
dische Magie.

Das Vol der Kurga, so besagt die Uherliefe-
rung, hat einst eine schreckliche Schuld auf
sich geladen, lir die cs nun biilien muss. Die
Nachwelt 1st voller Schmerz und Folter, i die
sich die Trollzacker im Diessenrs abhiiren: nur

v schmerzhatter Tod niacht die Qualen im

Jenseits n‘l'tl'iig“n‘hn:l'. Ihe alten S:lg&.‘[l Welsen
Parallelen zu den Mythen der Norbarden auf,
bringen jedoch anders als diese die Berge mit
Gliick, die Ebenen mit Unheil in Verbindung.
Sitten und Briiuche: Blut spielt bei den Briu-
chen und Riten der Kurgn cine grolie Rolle. So
werden getdtete Feinde und There aufgeschnoil-
rer, damie ithr Blut zur Frde zoriickile b die
Innercien der Beute werden roh und miglichst
noch warm verzehrt, Schmucknarben and
Brandmale fiigt man sich als Ehrenzeichen
selbst zug als schhimmste Stralen gelien ein
leichrer Tod und die Verbanoung in die Ebe-
ne. Gefangenen Feinden, die sich tapfer ge-
schlagen haben, beweist man Respekt, indem
mn sic mit gravsamer Foler fir die Qualen
des Jenseits abhiirter und so ihr ewiges Marty-
rium ertriglicher macht

Tracht und Bewaffnung: Ullicherwerse legt
man gerade genug Fell und Leder an, um vor
den Unbilden des Werters geschiitat 2o sein.
aber auch erbenrete Ritstungsiele sind beliebe,
Traditionelle Watle ist dic Zebugro, cin primi-
tiver Hichdoleh, Hotrazi und andere Rochsha-
zi tiihren hiufig die in Glugruben geschmie-
dere Barbarenstrenaxe, daneben sind (Stein-
JAxte, Keulen und krude Sehwerter (die auch
Axte sein kénnten) verbreiter. Auch Schleudern
und, seltener, cinfache Horbégen finden Ver-
wendung.

Jeder Kurga triigt Zeit seines Lebens ein Amu-
lett aus Blutstein um den Hals.

Darstellung: Trollzacker bevorzugen cinlache,
dirckee und gewalwiinge Losungen und halien
viel aul ihre blutigen Briuche. Versuchen Sie,
die Andersartigheit dieses wilden, unberechen-
baren Menschenschlags darzustellen, ohne cin-
dimensional zu werden, Berteln Sie diberlege-
ne Gepner um cinen Martertod an und win Sie
sich spitrbar schwer damit, Gnade und Milernd
7 zetgen — denn wer Schwiiche zeipt, das hat
man Thnen von Kindeshbeinen an eingeschiivdi,

serzt sern Leben auls Spiel, Die meisien Troll-

zacker verlassen thr Gebirge, um eine Schukd
abzubiilicn oder weil sie verbanne wurden.
Sprache: Das kehlip-harte Zidehwmmagra cr-
innert ans UrTulamidya, har aber auch wicle
Beztige zum Trollischen und einige Lehnwir
ter aus dem Garerhi, Fine Schrilt kennen dic
Kurga nicht. Thre Namen Ghoeln cin wenig den
Namen der Ferkinag (siche auch S 1370,
Quellen: Stolze Schlbsser 9191

Startwerte

Generierungskosten: 11 GP
Modifikationen: KO +1, +1 LeF, +2 AuP
SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Rand-
gruppe. Unansehnlich

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd. Eisern, Gefahreninstinkt, Kampf-
rausch, Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,
Schnelle Heilung, Zéher Hund: Aberglaube,
Blutrausch, Jahzorn, Rachsucht, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe. Ausrisiungs-
vorteil, Keboldfreund. Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel, Verbindungen; Einbei-
nig, Glasknochen, Krankheitsanfallig, Kurz-
atmig, Niedrige Lebenskraft, Schulden,
Totenangst, Unfahigkeit (Matur-Talente)
Kriegerische Professionen: Stammesx«rie-
ger (Rochshazi sind immer Stammeskrieger)
Reisende Professionen: Hirte, Jager,
Kundschafter, Strafenrauber
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Bauer
Magische und priesterliche Professio-
nen: Druide, Schamane

Talente

Kampf: Hishwalffen oder Speere oder Zwei-
hand-Hiebwaffen +3; ein weiteres aus die-
ser Liste +1, Raufen +3, Ringen +2, Schieu-
der +2, Wurlbeile +1
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Kérper: Athletik +1, Klettern +2, Korperbe-
herrschung +1, Schleichen +2, Selbsibe-
ferrschung +2, Sich Verstecken +2
Gesellschaft: Uberreden —1

Natur: Fahrtensuchen +1, Fischen/Angeln

+1, Orientierung +1, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +4

Wissen: Gotter/Kulte ++1, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Zul-
chammagra, Sprachen Kennen [Garethi] +4,

Sprachen Kennen [Trollisch] +4
Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Heil-
kunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Le-
derarbeiten +1

Sonderfertigkeit: Gebirgskundig

AMBOSSZWERGE

Rauf- und sauflustiy, brummelig, dic Haur mit

Fohlenstaub geschwiirzt, mit cinem Ketten-

Hemd angetan und die doppelblittrige Axt ge-
o

schulrert — der Ambosszwerg istein Zwerg, wie

erim Buche steht. Ambosszwerge haben wie
ke zweites Zwergenvolk die Klischees der
Menschen und Ellen gepriot, was kein Wan-
der sty denn sehlieBlich gehen sicoweir hiuh-
erauf Abentenerfahrt als andere Angroschim,
Lebensraum: Ambosszwerge Gndel man im
Bergkonigreich Waldwacht im Ambossgebirge,
.E[nzgt Sippen, die die Kuliur der Amboss-
gwerge beibehalten haben, gibt ¢y 1m Finster
kamm, den Thaschbergen, den Drachen-
steinen, den Osthiiingen des Raschrulswalls und
den Khunchomer Bergen,

Lebensweise: Erst wird geschmiedet, dann ge-
ffen und von den Taten der Altvorderen er-
zihlt, dann geschmieder, und dann — nun, Sie
dhnen es schon .. Zwischendurch zicht man
auf einen puten Kampf® in die Welt hinaus,
whie liir einige Jahrzehnte, denn Lebenszeit
hatman ja genug, Richtig heimusch (Ghle man
chaber nurim Stollen der Familie, auch wenn
deraus menschlicher Sicht nichtsonderlich be-
.hag!ich ist, was aber selbseverstindlich nur an
dem ‘merkwiirdigen Geschmack der Men-
schen’ licgt ..

Weltsicht und Glauhe: Die Ambosszwerge ver-
chren Angrosch, von dem einige Sippen glan-
ben, dass Rondra ihm als Gemahlin zur Seite
gestellt ist. Wermn von beiden ein Ambossewerg
mehr huldige, hiingr davon ab, ob cr mehroder
minder kriegerisch veranlagl st

Schmieden ist fitr dic Ambosszwerge nicht nur
Handwerk, sondern Lebensinhalt und Gottes-
dicnst in einem. Sic sind wie kein zweites
Iwergenvolk fiir ithre Wallenschmiedekuns
heriihme.

Zum Menschenbild: Auch wenn die Menschen
sehremplindlich sind. gibt es unter ihnen ei-
sige, mit denen man sich sogar anfreunden
kann, Nur schade, dass sie gerade, wenn man
sich an sie gewdhne hat, dahinsierben wie die

Flicgen ...

Micat-meEnscHLiCHE KULTURED

Sitten und Briuche: Tagsiiher isst man so viel,
dass man bet Kredlten bleibr, abends friint man
gemeinsam mit der ganzen Sippe der Vallerel,
Und das ‘gesellige Beisammensein', das dann
tolgt, kann man bei allem Wohlwollen nur noch

als planmifiges Besiulis bezeichnen.

Tracht und Bewaffnung: Das Kettenhemd, das
iber Generationen weitervererbo wanrde, 151 die
typische Trache der Ambosszwerge. Sie tragen
es voller Stolz und legen es ofl nicht cinmal
zum Schlafen ab. Daritber triiglt man einen
Umhang aus Tuch oder Fell,

Tvpische Wallen sind der Zwvenpensehligel (cin
Kricgshammer) oder der Felispafter (eine
Dappelblattaxt), dic zweihindig zu Rihren
sind. Dancben sicht man hiiufg noch Kurz-
schwerter oder Schwere Dolche.

Darstellung: Ein Zwerg ist kein Mensch, das
miissen Sie sich stets vor Augen Hihren, Ermag
cin Lirchterlicher Kampler sein, aber erast den-
noch mehr als ein kleinwiichsiger Krieger, Be-
tonen Sie das Fremdartipe: Zwerge mégen die
Sonne nicht sonderlich, sie haben [ bunte
Blumen oder den Gesang der Visgel herzlich
wenig fibrig, ihre licbste Musik ist der Klang
des Schmiedehammers. Ein Zwerg ist stur wie
der Fels, in dem er lebt, und wird damae die
[eldengruppe ¢in um das andere Mal wur
Weiliglut treiben, Und wenn die Menschen
dann schiiumen und zetern vor Wt und sich
in immer heftigeren Frmahnungen ergehen,
stort ihn das nichr: Fin Zwerg lat Geduld, viel
Geduld, und kann cinfach warten, bis sie sich
wieder heruhigt haben. Anderscits gehiren
spontane Fliche oder hohes Lob diber gure
Handwerksarbeit oder vine spektakulire Fels-
formation chenso zum Ambosszwerg,
Sprache: Dic Sprache, die allen Zwergen-
vilkern gemeinist, istdas dunkle, brummelnde
Rogolan, das sich seit Jahriausenden kaum ver-
dndert hat., Eintge Hinweise zur Namensge-
bung (inden Sie auf 5. 138, Das Wort Frergre-
Aighert komumt Gibrigens im Rogolan nicht vor
Quellen: Dunkle Stidee (Zwerge) 2832, Stol-
7o Schlédsser 107109, Kanigreich Almada 65

| 5
Gesellschaft: Gassenwissen —2

Startwerte

Generierungskosten: 4 GP
Modifikationen: keins

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Platz-
angst 5, Meeresangst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Bega-
bung (Grobschmied), Begabung (Kampf-
lalente), Hohe Lebenskraft, Schnelle Hei-
lung, Veteran, Zaher Hund; Einbildungen,
Meeresangst, Platzangst, Prinzipientreue,
Schulden, Ubler Geruch, Verpflichtungen,
Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Soziale Anpassungsfahigkeit; Dunkel-
angst, Krankhafte Reinlichkeit, Nachtblind,
Raumangst, Speisegebote, Unstet
Kriegerische Professionen: Gardist, Krie-
ger (nur Xorlosch), Soldat, Soldner
Reisende Professionen: Fuhrmann. Grof3-
wildjaiger, Hirte, Prospekior, Schmuggler
Gesellschaftliche Professionen: Barde
(Erzéhler), Einbrecher (Grabrduber), Handler
Handwerkliche Professionen: Arbeiter,
Bauer (Freibauer, Viehzlchter), Bergmann,
Edelhandwerker (auBer Drucker und Schiff-
bauer), Gelehrter (Historiker), Handwerker,
Wirt, Wundarzt

Magische Professionen: Geode, Magier
{selten, beschriankie Auswahl)
Priesterliche Professionen: Angrosch-No-
vize (selten auch menschlicher Ingerimm-
Kult), Kor-Movize, Rondra-Novize

Talente

Kampf: Armbrust +3. Hiebwaffen +1, Rau-
fen+1, Ringen +2, Zweihand-Hiebwaffen +1
Korper: Athletik +1, Klettern +1, Zechen +3

Natur: Wettervorhersage —2

Wissen: Gesteinskunde +4, Gotter/Kulte
+1, Mechanik +1, Rechnen +1, Sagen/Le-
genden +2, Schatzen +3
Schriften/Sprachen: Muttersprache Rogo-
lan, Zweitsprache Garethi (oder — seltener
— Tulamidya)

Handwerk: Berghau +2, Grobschmied oder
Steinmetz +3

Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig, Ris-

tungsgewohnung | (Kettenhemd)




ERZZWERGE

Hiichst selten begegner man einem Erzzwerg
aulierhalb der grolien, tnefen Hahlenseidie,
obwaohl sein Volk das grolite unter den Zwver-
wen darstelll. Die Eregwerge sind konservaty
und cher stll, Liute Feiern schiitzen sie dicht
und halilose Besidulnisse sind ithnen geradezu
verhasst, Smrtdessen Tolgen sie einem weirge-
hend rtualisiorren Leben, in dem alles seinen
Platz und seine Zen har.

Lebensraum: In oder vielmehr unter den
Koschbergen, dem Fisenwald und den Ingra-
kuppen hndet man die Tohlenstidie der Fre-
swerge, aber auch i Fasar sind cintge von 1h-
nen beheumatet,

Lebensweise: Die Erzewerge lebenwengehend
abgeschicden vom beunrubigenden Aul und
Ab der Sonne und dem hekusche Weehsel der
Juhreszeiten. Thr Traditionsbewussisen ist
selbst unter den Zwergenvilkern sprichwér-
lich, D¥e Erzzwerse haben geniale Baumeister
liervorgebracht, dic Grolie Halle von Xorlesch
erwa istdas griifite |-r'<'i1r':|_‘__>\{'r'|:_|L’ |"'|f]|1ll.‘H\'),&'\-\'fi”)L'
Aventuricns.

Weltsicht und Glaube: Angrosch ist der eine
und cineige Crott, alle anderen sind hesrenfalls
Handlanger, Als zwente Ennie kennen die
Frzzwerge cinen goldencn Drachien namens
Pyrdacor, der Inbegritt von Flass und Tlabgier
15t Der Welt Gher den Bergen messen sie we-
nig Bedeutung bei

Sitten und Brauche: In der erzzwergischen Ge
sellschaft spiclen Bruderschafien eine grolic
RL:HL:, Lii::' schcm 11('i|1:thn' .'i].‘) (.)['l_{t'ﬂ Zl['tlL'_ﬂ:'.\'{.'h{'H
werden konnen. Frzzwerge haben anlbierdem
cine Vorliche fiir die Rechenkunst, wobei man
sich micht nure mat der prakoschen Anwendung

betass, sondern insbesondere mi der Zahlen-

HUGELZWERGE

Sie sind weder die groliten Handwerker oder
die besten Bavmeister unter den Zwergen, aber
sic haben dennoch einiges erlunden, was die
Weltschiiner mache, nicht zuletzt die Angbarer
Plefferlischpfanne und dus Ferdoker Bier ...
Lebensraum: Hilgelzwerge leben im dstlichen
Vorland der Koschberge und rund nm den
Angharer See.

Lebensweise: Damit kein Lalscher Eindruck
entstehe: Schmieden liegt allen Zwergen im
Blut, und auch die Higelzwerge sind in der
Schmiedekunst bewander. Doch thren Te-
benszweck sehen sie mehr in den leiblichen
Grendssen, Sie bidulen auch keine Schiitze an,
sondern geben the Gold gerne e Gewrze aus,
tiir gure Weine oder Mobiliar, min dem sie ihre
kresrunden Erdhiiven noch behagheher aus-
stalileren kisnnen.

Weltsicht und Glaube: Der hitgelowergische
Angrosch-Kuolt wird weir weniger verbissen
betricben als der der anderen Zwergenvilker
und Ghnele sehr der menschlichen Verchrung

des Schmicde- und Handwerksgottes, Dass e

mystik als Mittel zur Erklirung des Welen-
laufs.

Tracht und Bewaffnung: 1ic dbliche Trache
ist cine dunkles, linges Lodengewand, zu fest-
lichen Anldssen triigt man gold- oder silber-
durchwirkien Drokar. Wie auch ber den Am-
bosszwergen werden Axte und THammer als
Walten bevarzugt.

Darstellung: Es gibt nurwenig, das cinen Erz
zwerg anf Abenteverfahrr locken kinnte, Aben-
teuerlust st thm cher fremd, maglicherweise
wird eraber von seiner Bruderschaft auf cine
Mission geschickr und zicht dann kopfschiic
telnd dureh die schnelllebige Welt der Men
schen.

Und noch cines ser erwithnt: Selbst wenn es
aul den ersten Blick nicht so scheint, haben
auch Erzewerge cinen Sinn fitr Humor Doch
weilirend scin Vever aus dem Ambaoss schenkel-
Kloplend dem Gegentiber das Bier ins Gesichi
prustet, plleg der Erawerg den letsen und im
wahrsten Sinne des Wortes trockenen Witz
Sprache: siche Ambosszwerge

Quellen: Dunkle Stidie (Zwerge) 3236, Stol-

7o Schldsser 107109, Kanigreich Almada 65

Startwerte

Generierungskosten: 5 GP
Modifikationen: KL +1, IN -1, MR +1
SO-Maximum: kaines

Automatische Vor- und Nachteile: Hohen-
angst 5, Platzangst 5, Meeresangst 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Bega-
bung (verschiedene Wissens- oder Hand-
werkstalenle), Gutes Gedachtnis, Vateran;
Arroganz, Meeresangst, Prinzipientreue,
Verpilichtungen, Vorurleile

Ungeeignete Vor-/Nachteile: Adliges Erbe,

Nachtblind, Neugier, Raumangst, Unstat
Kriegerische Professionen: Gardist, Krie-
ger (nur Xorlosch), Soldat, Séldner
Reisende Professionen: Hirte, Fern-
handler. Prospektor

Gesellschaftliche Professionen: Bards
{Erzahler), Einbrecher (Grabrauber), Hand-
ler, Privatlehrer

Handwerkliche Professionen: Bauer (Frak-
bauer, Viehztchter), Bergmann, Edelhand-
werker (auler Drucker und Schiffbauer),
Gelehrter (auBer Mawdli, Meereskundiger,
Sternkundiger), Handwerker, Schreiber, Ta:
geldhner, Wirt, Wundarzt

Magische Professionen: Geode
Priesterl. Professionen: Angrosch-Novizg

Talente

Kampf: Armbrust +1, Dolche +1, Hiebwat-
fen +1, Zweihand-Higbwaffen +1

Kérper: Athletik +1, Klettern +1, Seibsths-
herrschung +2, Singen +1

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +1, Men-
schenkenntnis +2

Natur: Fahrtensuchen —1, Wettervorherss-
ge -2, Wildnisleben —1

Wissen: Hiittenkunde oder Rechtskunde odsr
Tierkunde +2, Geschichtswissen +3, Gesteins:
kunde +2, Gotter/Kulte +2, Mechanik +1, Rach-
nen +4, Sagen/Legenden +3, Schatzen +2
Schriften/Sprachen: Muttersprache Rogo-
lan, Zweitsprache Garethi oder Tulamidya,
Lesen/Schreiben [Rogolan| +8
Handwerk: Bergbau +2, Heilkunde Wundan 41,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1, Grob-
schmied oder Kristallzucht oder Steinmetz +43

Soziale Anpassungsfahigkeil; Dunkelangst.

Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig |

in der Vorzeir cinmal goldene Drachen gab.
schert die metsten igelzwerge herglich we-
nig, undd darom wird die Vormachestellung der
Norloscher Erezwerge in Glaubensiragen hel-
tg angeswetlell

Sitten und Briuche: Emagartig unter allen
Zwergenvilkern sty dass die Hitgelzwerge
Wein anbauen, der nicht einmal schlecht ist,
aber schr selten nnd daher wenig hekanne An-
sonsten sind sie e thee Gemiithichkeit be-
lannt,

Tracht und Bewaffnung: Hilgelzwerge ragen
gern weite Crewiinder und legen auch zu offi-
wcllen Anlissen Were ant Bequemlichkeit, Sie
lichen die Abwechslung und verliigen in der
Regel fiber reich gefiillee Kleidertruhen.
Wenn ein Flitgelzwerg einem Kampt niche
ausweichen kann, dann benuzr or Axt oder
Kurzschwer. Da er aber weill, dass Nicht-
swerge thn kaum von seinen welrhaften Vet
tern unterscherden kiinnen, tdigt er auf Reisen
olt zu Abschreckungszwecken eine ¢hensa

imposante wice wirkungslose Doppelaxt mit

Schneiden ans Kupterblech mit sich herum.
Darstellung: Genusstreudig und harmonie
bediiritig, so sollten Sie den Hitgelzwerg spie-
len. Aueh unterwegs strebt er nach Behaglich:

keit, er wird stets in Finzel- oder — notalls =

Gruppenzimmern schlaten, und wenn es des

gleichen in der Herberge niche gibe, dann such
man hall das niichsre Haus aul Und hat man
enddlich e passendes Quartier gefunden, dan
werden erst cinmal dic Mabel so lange umge
stell, bis es richtig gemiitlch s .
Sprache: siche Ambosszwerge (e cinige)
Varationen: sieche S0 138)

Quellen: Dunkle Stéidie (Zwerge) 3643, Stol-

ze Schldsser 107104

Startwerte

Generierungskosten: 6 GP
Modifikationen: IN +1

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Mas:
resangst 5
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|Empfohlene Vor- und Nachteile: Bega-
bung (ein Handwerkstalent, haufig Brauer
|oder Kochen), Soziale Anpassungsfahig-
i(_e‘lt;Verbindungen; Neugier, Schulden, Ver-
plichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe. Kampfrausch; Blutrausch, Dunkel-
angst, Nachtblind, Raumangst

Kriegerische Professionen: Gardist, Krie-
ger (nur Xorlosch), Soldat, Séldner
(Reisende Professionen: alle auBer Boten-
feiter, Karawanenfiihrer, Seefahrer, Stra-
Benréuber

Gesellschaftliche Professionen: Ausrufer,

Barde (Erzéhler), Dieb, Gaukler (auBer Ak-
robat/Tanzer), Handler, Schriftsteller, Privat-
lehrer, Streuner

Handwerkliche Professionen: alle auBer
Gelehrter (Mawdli, Meereskundiger)
Magische Professionen: Geode, Magier
(beschrankte Auswahl)

Priesterliche Professionen: Novize (meist
Angrosch, bisweilen menschlicher Inge-
rimm-Kult; auch Travia und Peraine)

Talente
Kampf: Armbrust +2, Dolche +1, Hiebwaf-
fen +2, Ringen +2, Schleuder +1

Kaérper: Schwimmen +2, Zechen +3
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1

Natur: —

Wissen: Gaotter/Kulte +1, Mechanik +1,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +1, Schét-
zen +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Rogo-
lan, Zweitsprache Garethi, Lesen/Schreiben
[Rogolan oder Kusliker Zeichen] +6
Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht +1,

Brauer oder Grobschmied +1, Boote Fah-
ren oder Fahrzeug Lenken +1, Kochen +2, |
Lederarbeiten +1

BRILLADTZWERGE

Die Brillantzwerge sind weniger Handwerker

dlswelmehr in erster Linie Thindler, Urspriing-
lich lebren sie in den Beilunker Bergen, die al-
lirdings withrend der borbaradianischen Inva-
sion verloren gingen. Dergzeit suchen sie cine
aeue Hermat nnd sind, wie es scheint, bereirs
findig geworden.

Lebensraum: Nach Meinung der Zwergen-
kenner deutet ciniges darauf hin, dass sich die
Brillantzwerge 1m Raschrulswall einrichten
werden, wenn auch cinige sich bereits in den
Goldielsen nicdergelassen haben.

Lebensweise: Die Brillantzwerge treithen Han

del mit anderen Vislkern, fertigen fAligrane
Runstwerke an und zichen Dulikeiurer in ih-
wen Giirten. Thren Wolinungen schlagen sie in
den Berghang und schliclien sic nach aulien
fin mit ciner Wand aus durchsichtigem Kri-
gl ab,

Weltsicht und Glaube: Neben Angrosch, der
firsic auch Schirmberr der Kiinste ist, verch-
i die Brillantzweree auch noch Phex, Sie
sehen sich als kulturelle Elite unter den Zwer-
genvilkern und cmplinden daher grobe Arhei-
ien oft als unter threr Wiirde.

Sitten und Briauche: Dic Brillantzwerge haben
die Braurtwerbung zur Perfcktion envwickelt.
Um eine echre Schinheit bublen bis zu fitnf
Verehrer, die die Angebetere mit allen nur er-
lenklichen Geschenken zu becindrucken ver-
sichen. Dass es die Frauen daber zu berriichr-
lichern Rerchrum bringen, licgt aul der 1Tand.
Dhe Brillantzwerge ziichten als einziges Zwer-
genvolk Plerde, die sogenannten Zwergen-
ponys. Auch dic Kazenzucht ist eine weit ver-

breitete Letdenschati.

ORKLANID

Trotz aller Expansion finden sich die urspriing-
lichen arkischen Stammeskulturen bis heae
nurim Orkland selbst und in den angrenzen-
den Gebirgen.

Lebensraum: Chrkstiimme lneen sich in einem
Gebiet von den Hijaldorbergen und der Gro-

fien Ollochtan bis zom Fironswall und den Blat-

Tracht und Bewaftnung: Brillantzwerge hevor-
augen bequeme Reisekleidung aus werchem
Leder und kinnen leidlich mit Schwertern und
Spiclien, Axt und Schild umgehen; sic sind
Freunde technischer Spielercien und daher
recht gut im Unigang mit Armbriisten.
Darstellung: Der Brillantzwers ist ¢in Schin
geist und Kinstler. Sicht er unterwegs eine
besonders schine Blume, [Ghle er sich sofor
zu emem Schmuckstiick inspiriert und muss
aul der Stelle den Skizzenblock #iteken, Da
milssen die Flerren Orks, die der Gruppe dichn
aul den Fersen sind, schon mal ein wenig Ge-
duld haben ...

Sprache: siche Ambosszwerge

Quellen: Dunkle Stidie (Zwerge) 4346

Startwerte

Generierungskosten: 6 GP
Modifikationen: MU +1, CH +1
SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Eitel-
keit eder Neugier 5, Platzangst 5, Meeres-
angst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit. Verbindungen: Eitel-
keit, Neugier. Schulden, Verpflichtungen,
Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Kampfrausch; Blutrausch. Nachtblind,
Raumangst, Ubler Geruch, Unstet
Kriegerische Professionen: Gardist, Krieger,
Ordenskrieger, Schwerigeselle, Sdldner
Reisende Professionen: alle auBer Boten-
reiter, Karawanenfithrer, Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: Ausrufer,
Barde (Erzdhler), Dieb, Gaukler, Handler,
Herold, Hofkilnstler, Schriftsteller, Privatleh-
rer, Spion, Streuner, Taugenichts
Handwerkliche Professionen: alle aufSer
Gelehrter (Mawdli, Meereskundiger)
Magische Professionen: Geode, Magier
{selten, beschrankte Auswahl)
Priesterliche Professionen: Novize (meist
Angrosch, bisweilen menschlicher Inge-
rimm-Kult, Phex; selien auch Rondra, Kor,
Hesinde, Rahja)

Talente

Kampf: Armbrust +2, Hiebwaffen +1, Rau-
fen +1, Ringen +1, Schwerter oder Speere
+1

Koérper: Athletik +1, Kérperbeherrschung
+1, Schleichen +1, Sich Verstecken +1.
Zechen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1

Natur: Wettervorhersage -2

Wissen: Gesleinskunde +1, Gatter/Kulte
+1, Mechanik +1, Rechnen +1, Sagen/Le-
genden +2, Schitzen +3
Schriften/Sprachen: Muttersprache Rogo-
lan, Zweitsprache Garethi oder Tulamidya.
Lesen/Schreiben [Rogolan] +6
Handwerk: Bergbau +1, Fahrzeug Lenken
+1, Glaskunst eder Kristallzucht oder Stein-
schneider/Juwelier +3, Holzbearbeitung +1,
Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +3,
Schlésser Knacken +1

Sonderfertigkeit: Hohlenkundig

zinnen. Wihrend die weitaus meisten Orks
nomadisch leben, sind im Osten auch drer gris-
fiere Ansiedlungen bekanne: die Hirihre selbst
in menschiichen Augen exzellenten Schmiede
waren herithmten Stidre Kbarfbesds (am Sid
ostrand des Firunswalls) und Oprafbar (am

Dranruchsee in den westhichen Blurzinnen) so-

wic natficlich das stark befestigle Kie
Hauptstade des Orkreiches und Residenzstine
des Aikar Bre

lich dder Thaschptoriey, Aulierdem sollen im

zoragh {cowa 50 Meilen nordwest-

hohen Norden, am Rand der Fiszinnen, weili-
pelzige Orks tm ewigen Ty leben.

Lebensweise: Dice orkische Gesellschalt st
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streng gegliedert. Die Kasten der Greshey (Bau-
ern), Drasdect (T landwerker) und Kbuebach
(srieger) bilden thr Rickgrat; in cine von ih-
nen wird derjunge Ork aulgrund seines Mann-
harkeitsbeweises (eine Trophie oder cin beson-
deres Werkstiick) avfgenommen. Dariiber gili
es noch die Kaste der Okeeach, in welche dic
Pricster sowic erfuhirene Jiger und Krcgeraul-
riteken, sowic dic Havordak, das Zoweigespann
aus Brazoragh-Pricster als Hiuptling und Tai-
rach-Priester als Schamane einer Sippe. Am
unteren Ende stchen neben den Yeraah (Aus-
eestofiene) die Ergoch oder Sklaven, zu denen

auch die “Tiere, die Orks gebiren’ (orkische Be-

zeichnung [iir Fraven), gezihlt werden, Ts gl
keine Familien: die Kinder sind chenso wie dic
Fraven Eigentum des Hauptlings, und lewste-
re verleihit dieser, als Belohnung fiir besonders
treue Gefolgsehatt, an die Okwach.

Weltsicht und Glaube: Die wichtigsten orki-
schen Gotter sind Brazoragh fir dic Aspelie
Kricg, Jagd und Herrschatt sowie Tairach als
Herr des Totenreiches und der Magie, Dane-
hen werden vor allem noch Rigar als Gort der
Feldfriichre und der Schmiedegott Gravesh ver-
chrr. Vor allem dem Tairach-Priester kommt
mit seinem phiinomenalen Gedidchenis als Be-
wahrer der Gesetze der Gitler cine grolic Ral-
le zu, wabet die Geselze jedoch erst noch vom
Brazoragh-Priester ausgelegt werden miissen.
Sitten und Briiuche: Fiir Menschen abstobend
st vor allem der Brauch vieler Orks, die Kopl-
baut und biswetlen auch die Ohren threr be
siegten Gregner als Trophiicn an sich zu neh-

men. Streitigkeiten werden prinzipiell direke

in blutigem und wenig rucllem Zweikampl

beigelegt — wer diesen aufgibt oder verliert,
muss dem Gewinner cinen gelorderten Preis
zahlen, oft auch Eriedrigungen Gber sich er-
gchen lassen und verliert deudich an Status
und Anschen. So mag es nicht verwundern,
dass solche Streitigheiten nicht selten tadhich
ausgehen - licher sterhen als unterlicgen,

Vilker und Stimme: Den griliten und bedeu-
tendsten orkischen Stamm bilden dic Sippen
der Ovichai. Siesind im ganzen Orkland ver-
brettet und erndhren sich vornehmlich von
Vichzucht und Ackerbau. In Khezzara wur-
den sie jedoch von den fitr thre Schmiede- und
Handwerkskunst bekannten Korogad als cin-
flussreichster Stammesyverband abgeldst, Thie
se bewohnen vor allem das Gebiet stidlich des
Firunswalls rund um ihre (inoffizielle) Haupr-
stadt Kharkush, haben sich aber auch in gro-
ier Zahl im Svellttal niedergelassen, Als groli-
te Jdger und mutigste Kricger unter den Orkis
gelten die im dstlichen Orkland als Nomaden
lebenden Ziolockar. dic daliir auch den hchs-
ten Blutzoll im Orkensturm zahlen mussten.
Siesind etwas grisBer als die meisten anderen
Orks und haben meist blau- bis tefschwarzes
Fell. Tn der Orkschiidelsteppe und den Hyaldor-
bereen istder Stamm der Thuanshar beheima-
tet. Sie gelren als friedliche, halb sesshalic

Hiindler, kundige Bergfithrer und hegabte

Kitrschner — gany im Gegensatz zu den klei-
nen, aber kriftigen Ofoefirar der gleichnamigen
Gebirgszige, die selbst von Orks als Barbaren
{*Crharyvak’) bereichnet werden, Dicser Stamm
erlegt seine Beute mic blofien Hinden und
Hauvern und verzehrt sie roh. [ die meisten
Olochtat in hochgelegenen Hahlen wohnen,
sehiitzt sie cin dichtes graves Fell vor der Kil-
te. Die Mokofesh, auch "Sumplorks” genanne,
wurden nach threm Lebensraum benannt, dem
Schilfmeer 'M'Okool in den Quellsiimplen des
Bodir. Sie haben ein brauncs Tell, leben in
Piahlbauten oder biberburgihnlichen Lehm-
hahlen und erndiliren sich von Fisch und an-
deren Wasserbewohnern, von Algen und Schilf,
Dic geschitliscichtigen Teeharshai schliehlich
zichen mit ihren Wagenkolonnen durch das
panze Orkland und handeln bisweilen auch
mit Zwergen und Menschen,

Tracht und Bewalfnung: Dic Kleidung eines
Orks muss in erster Linie zweckmidBig scin.
Ublich sind Umbhiinge, Mintel, Kilts, Schurze
und vielerlei Schiirpen, seltener anch Hemden
und Hosen, wihrend sie Schubwerk — aulicr
im strengsten Winter — verachten und hochs-
tens Gamaschen tragen. Koptbedeckungen
sind nurin Form von verschicden starken Tel-
men bekannt Do thnen die Webkunst fremd
ist. sind die Stiicke meist aus grobem Filz, Le-
der ader Fellen gelertigr, wobet letztere beson-
derer Stolz der Jiger sind,

Grolie Farbprache gilt als Zeichen von Stand
und Reichtum, da das Orkland nur wenige
Farbstotte hervorbringt. Thr Gebrauch ist streng
reglementiert, grellbunte Beurestiicken sind
daher vor allem hei den Hiuptlingen 2o fin-
den, kriiftige Rorténe bleihen jedoch der Ta-

chaft varbchalien, Neben Tro-

rach-Prie

phiien wie Tierz

ihnen und -schwiinzen sowie

Ohren und Skalps wird Schmuek in Form von
Brustscheiben, Bindern, Giirteln und biswei-
len Ringen. Penis- und Zahnhiilsen getragen,
wobel Kupfer und Messing als besonders wert-
voll gelten, Dic reiche Ornamentikist von geo-
metrischen Mustern, Tier- und Géttermaotiven
geprigt. GeFirbre und mit Ferr geformie Taa-
re oder auch Zopie sind schr beliebt, mutige
Kreger lassen sich das Gesicht titowieren.
Bei der Bewatlnung vertraven die Orks nach
Maglichkeit auf dic erstklassigen Schmieden
von Kharkush und Orrakhar, neverdings auch
Khezzara, Typische orkische Watlen sind der
geflammite oder gezackie Krummsibel (Ar-
bach), dic anderthalbhindig gefithrte Axt ma
doppelrem Blatt und Dorn (Byadfa), der dor-
nengespickee Krivgshammer (Grawffar) sowie
der breithlinrige Wurlspeer (Yegrid) und der
kurze Retterbogen aus Horn und Schnen des
Steppennindbullen,

Darstellung: Der Orle hat in seinem Stamm
gelernt, dass ithim entsprechend seiner Fihig-
keiten auch gewisse Rechte zustehen, die er
auch andernorts ungefragt einfordern (aberan-
crkannt kompetenten Mitkimplern auch cin-

riumen} wird.

0o

Sprache: Die Sprache der orkischen Stimme
ist dlas Ofogharan. die schriftlose Hochsprache
des Orkdandes, Ob seiner Knore- und Krichz
laurte ist es fir Menschen schwer auszuspre
chen, wird von den Orks aber als edelste Spra-
che diberhaupt angeschen. Das Vokabular ist
recht heschriinkt und wird von Stand und T
ket des cinzelnen Orks bestimmit, Den grif-
tenn Wortscharz haben die Priester, denn nursie
wurden nicht von den meist ungebildeten
orkischen Frauen erzogen, Orkische Namen
finden Sie auf Seite 134,
Quellen: Box: Das Orkland, Lexikon, Firuns
Artem (Schneeorks), Welt des Schwarzen A

ges (Orkische Stiidre)

Startwerte

Generierungskosten: je nach Stamm
Modifikationen: +1 LeF, +2 AuP
SO-Maximum: 3

Automat. Vor-/Nachteile: Aberglaube 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe
Lebenskraft, Richtungssinn, Zaher Hund;
Arroganz, Jahzorn, Raumangst, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung. Adliges Erbe, Ausriistungs
vorteil, Begabung (beliebige Gesellschaft:
liche Talente), Gutaussehend, Soziale An
passungsfahigkeit, Titularadel, Verbindun-
gen; Einbeinig, Glasknochen, Krankhafte
Reinlichkeit, Kurzatmig, Platzangst, Prinzi
pientreue, Schulden
Kriegerische Professionen: Starmmeskrie-
ger, evil. ‘Ordenskrieger' (Garde des Rolen
WMondes, nur Zholochai)
Reisende Professionen: Fischer, Fuhr
mann (nur Tscharshai), Hirte, Jager (kein
Wildhiter), Kundschafter; Fahrender Hand-
ler (nur Tscharshai), evtl. GroBwildjager
Frospektor {(Sammler, bei den Korogai auch
Goldsucher)
Gesellschaftliche Professionen: keine [
Handwerkliche Professionen: Arbeiter
{Tageldhner), Bauer (Freibauer, Feldsklae
oder Viehziichter), Handwerker (Bogen:
bauer, Brauer/Brenner, Farber, Fleisches
Gerber/Kirschner, Grobschmied, Kifer
Salzsieder, Schuster/Sattler, Seiler, Stell
macher/Wagner, Weber, Zimmermann;
vornehmlich Korogai), Tierbandiger, evil
Bergmann (nur Korogai), Wundarzt
Magische/priesterliche Professionen
Schamane, Gravesh-Priester, Rikai-Priest |
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Talente
Kampf: Bogen +1, Raufen +2, Ringen +
Hiebwaifen oder Sabel +2, das andere +1
Koérper: Karperbeherrschung +2, Schieiche
+1, Selbstheherrschung +2, Sinnenscharfe+|
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Ube
redan +2

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung 4
Wildnisleben +2
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Wissen: Gétter/Kulte +1, Pflanzenkunde
+1, Sagen/Legenden +1, Tierkunde +2
Sprachen: Muttersprache Ologhaijan, Spra-
' chen Kennen [Garethi oder Thorwalsch] +2
Handwerk: Feuerstainbearbeitung +1, Heil-
funde Wunden +1, Lederarbeiten +1, Vieh-
\zuc‘nt +1

' | Eine der folgenden Varianten (Stamme)
| muss gewahlt werden:
Korogai (10 GP): Modifikation: MR +1;
‘Handwerk: Bergbau +1, Grobschmied +1;
| Sonderfertigkert: Meister der Improvisation
|

Mokolash (9 GP): Korper: Schwimmen +2;
Natur: Fischen/Angeln +2; Handwerk: Boo-
te Fahren +1; Sonderfertigkeit: Sumpfkundig
Olochtai (10 GP): Modifikation: +2 AuP;
Kampf: Ringen +1: Kdrper: Klettern +2; Na-
fur: Wildnisleben +2; Vorteil: Kalterasistenz;
Nachteil: Speisegebot (nur rohes Fleisch);
Sonderfertigkeit: Steppenkundig, Gebirgs-
oder Eiskundig, kann die jeweils andere SF
zum halben Preis erlernan

Orichai (8 GP): Handwerk: Ackerbau +1,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1,
Viehzuchl +1; Sonderferligkeil: Steppen-

kundig

Truanzhai (9 GP): Kdrper: Klettern +1; Na-
tur: Orientierung +1, Wildnisleben +1; Hand-
werk: Lederarbeiten +1; Sonderfertigkeit:
Gebirgskundig, Steppenkundig
Tscharshai (10 GP): Modifikation: KL +1;
Geseffschaft: Uberreden +1, Wissen: Rech-
nen +2, Schétzen +2; Handwerk: Fahrzeug
Lenken +2; Sonderfertigkeit: Steppenkundig
Zholochai (9 GP): Modifikation: MU +1;
Kampf: Raufen +1, Ringen +1, Natur: Fahr-
tensuchen +1; Wissen: Kriegskunst +1;
Sonderfertigkeit: Steppenkundig

YURACH

e der Hiuptling nicht leiden konnte, wer
Mannbarkeit nicht bewies oder wer als
lave entfloh, derwird nach orkischem Reeln
ausgestolien und damiv zum Yarach. Solche
Apsgestobienen missen metst das Orkland ver-
assen, um zu {berleben, Dot tinden sie sich
i Gruppen zusammen, die sich Orkfrauen
ruben und so eine Art Sippenersatz gritnden.
- Lebensraum: ganz Aventurien; sehr selten siid-
lich der Linie Unau-Drdl,
Lebensweise: Als Aulienseiter haben die
Yurach gelernt, am Rande der Gesellschaft zu
eisticren. Die meisten stammen von Ausge-
sofiencn ab. die aus irgendwelchen Griinden
ihre Stimme verlassen mussten. Daher kiinnen
sicsich auch selten von dem versweifelren Ge-
fihl betreien, aus einer Blutlinie von Versagern
astammen. Als Gesetzlose machen sie Reise-
wege oder (selten) die stidtische Unterweh
unsicher und sind sich als skrupellose Stldner
und Schliger [iir keinen Aufirag zu schade. Sie
sind zu gnadenlosen Kimptern geworden, de-
nen Vertrauen ern Fremdwort ist.
Weltsicht und Glaube: Mt dem Kontakr zu
den Priestern verlicren die Orks fernab der
Heimat auch den Bezug zu ihren Gorrern —
meist nimmt thr Glaube die Form sinnentleer-
ter Biten an und wird von allem beeinflusst,

was dem Ork unerklirlich scheint.

Darstellung: Dic cigene Stirke bestimmt den
Starus, und lerarendlich ist sich iL:Lln'r selbst der
Nichste.

Sprache: Ofoarkd;, dic Sprache der streunenden
Orks, ist recht stark mit Garethi vermischt und
hat eine Fiille von Lehnwrtern ibernommen.
Zudem ist es deutlich weniger komplex, kei-
neswegs aber weniger roh als das Ologhaijan
und gilt den Bewohnern des Orklands als wert-
loses Geschwiitz der Yurach. Je nach Hinter-
erund tragen ausgestolence Orks traditionell
orkische Namen oder haben diese zugunsien
menschlicher Namen abgelegt.

Quellen: Orkland, Lexikon 190-192

Startwerte

Generierungskosten: 2 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 3

Automatische Vor- und Nachteile: Aber-
glaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe
Lebenskraft, Zaher Hund; Aberglaube, Ar-
roganz, Gesucht, Goldgier, Jahzorn, Rach-
sucht, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Begabung (be

liebige Gesellschaftliche Talente), Gutaus-
sehend, Soziale Anpassunagsfahigkeit. Titu-
laradel; Fettleibig, Glasknochen, Krankhaf-
te Reinlichkeit, Prinzipientreue
Kriegerische Professionen: Alanfanischer
Gladiator, Séldner

Reisende Professionen: Jager, Kund-
schafter, StraBenrauber
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Bauer
(Feldsklave), Rattenfanger, Tageldhner
Magische/priesterl. Professionen: keine

Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen oder Sébel
oder Speere +2, Raufen +2, Ringen +2
Kdrper: Kérperbeherrschung +2, Schilei-
chen +1, Selbstbeherrschung +1, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenscharfe +2

Gesellsch.: Menschenkenntnis +1, Uberreden +1
Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +1,
Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +1, Gotter/Kulte +1,
Sagen/Legenden +2, Schatzen +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Olo-
arkh, Sprachen Kennen [Garethi] +3
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Leder-
arbeiten +1

SVELLTTaL-OkkurPanfeo*

Im Zuge der Besetzung grolier Teile des
Svellischen Stidrebundes schlossen sich Orks
verschicdenster Visllker zu neuen Stammesver
hinden zusammen und haben sich seither
wettgehend mit den unterwaortenen Menschen
arrangiert.

Lebensraum: Am Oberlauf des Hilval (Flifeal-
Orgs) und des Lowanger Svellt (Thasah- Orks)
sowie am dstlichen Svelle-Ufer 2wischen Tiol-
marund den Alesvelltstimpfen (Rorased-Orfs).

) Die Orks, die im wilden Volkergemisch von
Uhdenberg leben: entsprechen in thiren Werten
den Svellotal-Okkupanten, allerdings sollie

SumpiFundig durch Geborgshendig ersetzt werden,

Lebenswetse: Das Kastensystem der Orks (sie-
he S0 66) warde im stindigen Austausch miu
den Menschen der Region (die zwar als Ergoch
cingestull werden, daiiir aber erstaunlich vicle
Rechte besitzen) erweitert — als Beispiel sei nur
genannt, dass neben Handwerkern hier auch
Hindler zu den Drasdech #ihlen. Die einzel-
nen Sippen haben sich den Menschen unter-
schiedlich stark angepasst, Viele wollen thre
traditionelle Lebensweise nicht aufgeben, an-
dere zogen schon bald i dic menschlichen
Stiidre, um dort ihre Vormaclustellung zu ge-
niclen. Nicht selten sind solche Orks in Klei
dung und Auftreten sehr an die menschliche

LUmgehung angepasst.

Weltsicht und Glaube: Dic Verchrung der al-
ten Stammesgdtler st ungebrochen, wurde aber
stark vom Lowanger Dualismus beeinflussr —
was bisweilen bizarre Friichte treiigr, wenn den
orkischen Gotern etwa einige der Zwolte ge-
geniibergestelll und diese dann paarwerse an-
gerulen werden.

Darstellung: Dic Orks des Svelldandes strei-
chen den Lohn fir cinen mehrjihrigen Krieg
cin und leben in dem Bewusstsein, die gitter-
gewollte Herrschatt des Orken fiber den Men-
schen aulrechtzuerhaleen.

Sprache: Withrend die meisten Orks noch mit
Ologhaijan aufgewachsen sind, beherrschen

immer mehr von thnen auch den hier gespro-
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chenen Dhaleke des Garethis Zudem st es iib-
lich geworden, nrkische Varnamen mit “typisch
mittellindischen” Familicnnamen {oder besser:
Kamplnamen) zu verbinden,

Quellen: Orkland 4748

Startwerte
Generierungskosten: 3 GP
Modifikationen: MR +2
SO-Maximum: 5
Automatische Vor- und Nachteile: Aber-
glaube 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd. Verbindungen: Aberglaube, Arroganz,
Goldgier, Jahzorn, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Begabung (he-
liebige Gesellschaftliche Talente), Gutaus-
sehend, Scziale Anpassungsfahigkeit, Ti-

tularadel; Krankhafle Reinlichkeit, Prinzipi-
entreue

Kriegerische Professionen: Gardist. Séldner
Reisende Professionen: Fischer, Fuhr-
mann, Hirte, Jager, Kundschafier, Prospek-
tor, Schiffer. Schmuggler, StraBenrduber
Gesellschaftliche Professionen: Dieb,
Einbrecher, Handler, Streuner
Handwerkliche Professionen: Bauer (Frei-
bauer oder Viehzlchter), Bergmann, Hand-
werker (Bogenbauer/Armbruster, Brauer!
Brenner, Farber, Fleischer, Gerber/Kiirsch-
ner, Gold- und Feinschmied, Grobschmied,
Kifer, Maurer, Plattner/Harnischmacher,
Schreiner, Schuster/Sattler, Seiler, Speng-
ler, Steinmetz, Tatowierer, Tischler, Tépfer,
Waffenschmied, Weber, Zimmermann),
Tierbandiger, Wundarzt

Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamane, Gravesh-Prigster, Rikai-
Priester. Novize (nur Firun, Ingerimm, Kor)

Talente

oder Sabel +2, Raufen +1, Ringen +1
Kérper: Korperbeherrschung +1, Reiten +1,
Selbstbeherrschung +1. Zechen +2
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +2

Natur: Orientierung +1. Wildnisleben +1
Wissen: Golter/Kulte +2, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Mutlersprache Olog-
haijan, Zweitsprache Garethi

Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht oder
Bergbau +2, Lederarbeiten +2
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sumpf-

kundig, Steppenkundig

Kampf: Bogen +1, Dolche +1, Hiebwaffen |

GoBLinsTamm

Trotz threr weiren Verbreitung leben die mei-
sten Goblins immer noch o raditionellen
Stammesverbiinden, dic von den Fandliissen
anderer Rassen weitgehend unberiihin blichen.
Lebensraum: Der grofive Teill der Goblimstiim-
me wohint m der Gelbenund Roten Sichel, dem
Nordesten der Schwarzen Sichel sowie der
Griinen Ebene. dic van den Elfen gobfinda
{"Goblinwicse') genannt wird, Weitere Sippen
sind 1noden Dirachenstemen, den Trallzacken,
arm Rand des Orklands, in der Nihe der
Thaschptorte, m den Andergasier Wiildern,
den Ausliulern des Firunswalls und sogar an
den Ersmeerkiisten des hohen Nordens behei-
matet — doch auch in Tetlen des osthehen
Bornlands finden sich noch Nachfahren des
750 v H.L zerschlagenen Goblin-Reiches der le
gendiren Schamanin Keenga Seeds (goblinisch
tiir “Kaonigin der Gobling).

Die Gebirgsstimme bevorzugen narirliche
Hohlen oder verlassene Zwergenstollen: die
CGoblins der Gritnen Ebenc hingegen leben in
cintachen, aus Lehm und Dung ther cinem
Erdloch crrichreten und mi Gras gedeckien
[liten, Swsind ausgesprochen ortsverbunden
und geben ihr Lager nur aul, wenn grobe Ge
fahr drohr.

Lebensweise: Ein goblinischer Stammesver-
band seezt sich aus bis 2o hundern Kriegern
zusammen, zu denen noch cinmal doppelt so

viele Trauen und Kinder kommen, Gebirgs-

stiimme sind metst etwas kleiner, Das Anschen
cines Mannes steigt und Fille mit seinem Jagd-
ghitck, Frouen hingegen gelten wechselwerseals
Obiekt der Begrerde und der Verchrung, wenn
ihr Leil von Mailam Rekdai gesegnet wurde,
Bei Bedarf gilt der beste Jiger als Kricgs-
hauptling, solange ervon keinem Besseren ab-

5

celist wird — gefithrt wird der Stamm jedoch

vom Rat der Frauen. Insbesondere die Worte
der Alresten sowie der Schamanin haben gro-
Bes Gewreht, oltmals handelt es sich daber um

cin und dicselbe Goblintrau, Daverhalie Part

nerschatien sind den Goblins unbekannt, Kin
der gehdren dem ganzen Stamm und werden
von allen Fraven gemeinsam erzogen, nach
acht bis zehn Jahren werden dic Jungen crst-
mals aul die Jagd mugenommen. Dic Goblins
der Grinen Ebene halien sich grolic Herden
von tetlwerse abgenchieten Wildschwemen, dhe
thnen als Reit- und Lasticre dienen,
Weltsicht und Glaube: Neben zahileeichen, in
Gestalr von Naturerscheinungen gelitrchicten
Gewstern kennen die Goblins urspriinglich zwei
Gotthenen: Madlam Rebdad (die "Grole Mur-
ter’} gilvals Hernn der Fruehtharken und Wah-
rerin des Stammestriedens. Sie wird vornehm -
lich von Frauen verchry, withrend die Kricger
und Jiger au Oread Korine been, dem Tlermn
der Jagd (die nach goblinischem Verstindns
auch Stmmeslehden und Feldziige umlasst).
Sie werden meist als Gihergrofic Gohlins il
Wildschweinschiideln (bel cinigen Stimmen
auch als Gebirgshicke oder Hirsche) darge-
stelle Als Priesterin der Mailam Rekdai wird
die Schamanin des Stammes angeschen, Dic-
ner des Jagdgoties dagegen sind unbekannt.
Sitten und Briuche: Fiir Zwallgtoerglinbige
besonders abstaBend st der Umigang der Gob-
ling mit thren Toten, Da in ihrer prakuschen
Stchtwetse der Leib im Augenblick des Todes
seine Bedeutung verlierr und somit keinerlel
Verbindung zwischen Leichnam und verstor

benem Artgenossen bestehr, kennen sie weder

dbermiilige Trauer noch Bestanungsriten fiir
thre Toten (und Gherlassen sie nmch selien gar
thren Schweinen). Dies ist avch mit ein Grund
daliir, warum die Goblins als einzige kuloor-
schatlende Rasse Aventurens keinerlel Alinen-
verchrung prakiizicren,

Tracht und Bewaffnung: Meist hiillen sich
Goblins der Jahreszen entsprechend in Tielle,
die um die Taille von einer einfuchen Leder-
schnur zusammengehalten werden, erfolgrei-
che Kneger tragen zudem thre Beurestiicke mit

sich herumy, Metallverarbeitung st den Goblins

unbekannt, sie verwenden daher Fast aus-
schliehilich Keulen und Speere ans Holz, Stein
und Knochen, Schosswalion sind kaum
Gehrauch,

Darstellung: Sobald cin Goblin cinmal cine
neve Gemeinschalt akzeptiert har, wird or al-
les in seiner Macht stehende tun, um sie sz ee
halten — fitr Figennutz und persinliches Ge
winnstreben anderer hat er dabei herzlich we-
nig Verstindnis,

Sprache: Nur dic alien Gebirgsstimme haben
sich ihre eigene Sprache, das schrifilose Goblr-
wiver, noch m o der urspritnghchen Form he-
wahrt, bet den metsten Gaobling st es inzwi-
schen mit Lehnwdrtern unterschiedlicher
menschlicher Sprachen durchmischi Es ene
hilt zahlreiche fremdartige Grunz- und Kehl-

Laute, ist aber nichr mit dem Orkischen ver

wandt, Goblimische Namen sind aul Seite 13§

aulgeliilin.
Quellen: Land an Born und Walsach 1226,
Bestiarium 20-22, Firuns Atem 6463 (Schnee-

wobling)

Startwerte

Generierungskosten: Frauen 2 GP. Méan-
ner 7 GP

Modifikationen: KO +1, +1 LeP, +3 AuP
SO-Maximum: 3

Automat. Vor-/Nachteile: Aberglaube 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Begabung (Natur-Talente), Gefahren-
instinkt, Glick, Hohe Lebenskraft, Rich-
tungssinn, Zaher Hund; Aberglaube, Neu-
gier, Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Gutaussehend, Titularadel, Verbin-
dungen; Einbeinig, Glasknochen, Krankhaf-
te Reinlichkeit, Kurzatmig, Platzangst, Prin-
zipientreue, Rachsucht, Schulden, Speise-
gebote, Verpflichtungen
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Manner

Krieger. Professionen: Stammeskrieger
Reisende Professionen: Hirte, Jager,
Kundschafter, Prospektor (Sammler)
Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: keine
Magische und priesterliche Professio-
nen: keine

Kampf: Hiebwaffen oder Speere +1, Rau-
fen +2, Ringen +1, Wurfspeere +1

Korper: Athletik +2, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Schleichaen +3, Selbstbe-
herrschung +1, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +2

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen +2, Fischen/Angeln
+1, Orientierung +2, Wildnisleben +4
Wissen: Geschichtswissen —2, Gotter/Kulte
+1, Pflanzenkunde +2, Sagen/Legenden +1,
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Gob-
Lr'misch

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Heil-
kunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Le-
derarbeiten +1

Frauen

Kriegerische Professionen: keine
Reisende Professionen: Hirtin, Prospek-
torin (Sammlerin)

Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Handwer-
kerin (Farberin, Gerberin/Kirschnerin,
Schusterin/Sattlerin, Topferin)

Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamanin

Kampf: Hiebwaffen oder Speere +1, Rau-
fen +2, Ringen +1

Kérper: Athletik +1, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Schieichen +3, Selbstbe-
herrschung +1, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +2

Gesellschaft: Lehren +1, Menschenkennt-
nis +2

Natur: Fahrtensuchen +1, Fis.chen.-"Ang.]eIn—I
+1, Orientierung +2, Wildnisleben +3 ‘
Wissen: Gotter/Kulte +1, Pflanzenkunde
+2, Sagen/Legenden +1, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Gob-‘

linisch

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Heil-
kunde Krankheiten +1, Heilkunde Wunden
+1, Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Leder
arbeiten +2

Mégliche Varianten

Ebene (+4 GP): Kdrper: Reiten +2; Spra-
chen: Sprachen Kennen [Garethi| +3; Hand-
werk: Abrichten +2; Sonderfertigkeit:
Steppenkundig

Gebirge (+3 GP): Kérper: Klettern +3;
Sonderfertigkelt: Gebirgskundig
Schneegoblins (+3 GP): Kérper: Klettern
+2, Karperbeherrschung +2; Sonderfertig-
keit: Eiskundig

GOBLIODBANDE

Gablinische Verbinde in zivilisierten Landen
werden meist karegorisch als Riuberbanden
bezeichnet — unabhingiy davon, wic sic tat
sichlich thren Lehensunterhalt verdienen.
Auch Kinder anderer Rassen werden hiswei-
len in dieser Kuliur aufgezogen,
Lebensraum: Goblinbanden sind in gans
Aventurien beheimatet, meist in hdulig bereis-
ten und diinn besicdelien Gebieten abseirs der
grofien Stidie
Lebensweise: s wiire fulsch zu glauben, dass
jene Goblinsippen, die ihre Heimat (biswei-
len vor Hunderten von Jahren) verlassen ha-
ben.ihre eigene Kultur villig abgelegt und jene
der Menschen tibernommen hiitten, Vielmehr
haben sie sich fiber Generationen an die gefin-
derten Bedingungen angepasst und deren Vior-
teile zu nutzen gelernt. Die alten Traditionen
wurden dabel nach und nach mit neven Sicten
vermischt, denn schon bald erkannte man, dass
das Uberleben in der Welt der Menschen mehr
Eimnfallsreichtum erfordert als die Jagd aul Tiere
und dass man von ihnen fast alles bekom-
men kann, wenn man nur laul genng danach
fragt (also deutlich in der Uherzahl 1st).
Iine Sippe zihlo metst eowa zaet bis drei Diae-
zend Mitglieder, von denen aber nur ein Dril-
tel bis die Tilfte in der Lage sind, an Beureszii-
gen teilzunchmen — dic anderen sind Kinder

oder Alre,

Weltsicht und Glaube: Den Glauben an Mai-
lam Rekdat und Orvai Kurim haben nur we-
nige Goblins aufgegeben, er wurde aber bis-
weilen stark von der drtlich vorherrschenden
Religion beeinflusst — bisweilen treten gar
Peraine und Firun an ihre Stelle,
Darstellung: Dicse Gablins haben gelernt, sich
an allem zu bedienen, das ihinen nitzlich or-
scheint. Persinlichen Erfolg empfinden sic als
Dienst an der Gemeinschalt, und ihre Opter-
bereitschaft fiir das Wohl ihrer Miestreiter ist
im Verglerch zu den traditionsverhalteten
Goblins fdulicrst gering.

Sprache: Da das Goblinische meist von der je-
weils vorhereschenden Sprache verdringt wur-
de, hiclren sich auch nur wenige traditionelle
Namen.

Quellen: Lexikon 105-10%, Bestiarium 20-27

’Eartwerte

Generierungskosten: 2 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 3

Automatische Vor- und Nachteile: Aber-
glaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Gefahreninstinkt, Glick, Hohe Le-
benskraft, Zédher Hund; Goldgier, Neugier

stammung, Adliges Erbe, Gutaussehend.‘

LUngeeignete Vor-/Nachteile: Adlige Ab-

Titularadel; Arroganz, Fettleibig, Glas-
knochen, Krankhafte Reinlichkeit, Prinzipi-
entreue, Rachsucht, Schulden, Speise-
gebote ‘
Kriegerische Professionen: Saldner
Reisende Professionen: Jager, Kund-
schafter, Schmuggler, Straenrauber
Gesellschaftliche Professionen: Bemer.‘
Dieb, Einbrecher

Handwerkliche Professionen: keine
Mag. / priesterliche Professionen: keine

Talente

Kampf: Hiebwaffen oder Sébel oder Spee-
re +2, Raufen +1, Ringen +1, Wurfspeere
+1

Korper: Athletik +1. Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +1, Schleichen +3, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenschérfe +1
Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +1, Fischen/Angeln
+1, Orienlierung +1, Wildnisleben +23 ‘
Wissen: Pflanzenkunde +1. Sagen/Legen-
den +1, Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache Goblinisch,
Zweitsprache Garethi

Handwerk: Heilkunde Wunden +1, Holzbe- |
arbeitung +2, Kochen +1, Lederarbeiten 2

FEsTfumEeER GHETTO

In Festum sind die Goblins zu einem festen
Bestandreil der Stadtbevilkerung geworden
und werden auch weitgehend gleichberechrigt
behandelt.

Lebensraum: Die einstmals mehrheitlich gol-

linische Bevilkerung im Festumer Gerber-
viertel, westlich vor den Stadumanern gelegen,
hile sich heute die Waage mit menschlichen
Fliichtlingen. Neben Uhdenberg ist Festum

damit die einzige aventurische Stadt mit nen-

nenswertemn goblinischen Bevalkerungsantedl
Lebensweise: Unter der Fihrung ihrer Scha
manmin Mantha Ritba (deren Name wohl chr
cin Titel tse) haben sich die Festumer Gaobling

perfeke an die Gegebenheiten und Bediirfnis
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soder GroBstadr angepasst — waren sic vor gut
B0 Jahren noch Sklaven, genicelien sic heute
den Biirgerstatus, In ihrem Bestreben, der Ge-
metnschatt bestmiglich zu dienen, sind sic aus
Festum kaum mehr wegzndenken, da sic be
reitwillig dic unbelichlesten Arbeiten erledigen.
Die meisten sind in den namensgehenden Ger-
bereien und Firbercien des Viertels ting, doch
besitzen die Gobling auch das ausschlicliliche
Pavileg fir StraBenreinigung und bezahlie
Ratenjagd.

Weltsicht und Glaube: Den Glauben an thre
alten Gottheiten und Geister haben die Fes-
wmer Gobling fast vallig aufgegeben und be
ennun zu Peraine und Firun als zwei von den
Twill Grolien',

Tracht und Bewatlnung: Mir Resten aus der
Tell-und Lederherstellung und bisweilen auch
gewebten Stoffen versuche man, die Form

menschlicher Kleidung nachzuahmen und

diese in puncto Auttilligkeir durch die unge-
wihnliche Kombimation schriller Farben gar
noch zu fibertreflen.

Darstellung: FEin Festumer Goblin versteht
sich mewsterhalt daraul, verstrickre soziale
Strukturen zu erkennen und seinen Plarz dar-
nzu finden — oft nutzt er daber auch solche
Bediirfnisse und Wiinsche seines Gegeniibers
aus, die den Menschen selbst gar nicht bewusst

wdren.

L5 gibt nur noch wenige Achaz, die sich tiber
dic Widnigketten der Zeitenwenden und der
zunchmenden menschlichen Einflussnahme
lnnweg Reste der cinstigen Hochkulour bewah-
ren konnten.

Lebensraum: In der Umgehung von H'Rabaal,
cner Grindung verschiedener Echsenrassen,
lehen Achaz, die sich threr Geschichre bewusst
and und alte Tradivonen seit Jahrtausenden
aulrechterhalien haben. Ahnliches gilt fiir
Abrabaad, einer legendiiren Stadtaul Maraskan,
deren genave Lage selbst von den Achaz nur
wenige kennen (und von wo kein Achaz-Tleld
stammt). Daneben gibt es fnumer wicder klei-
nere Siedlungen und Kuleplitze, wn denen man
alte Lebensweisen bewahrt hat und wo man
den gleichen Gartern wic in uralien Zeiten

cie Tul [ Rezven

opfert, so etwa das verbors

im nirdhchen Re

pebirg

Lebensweise: e soziale Scruktur der alten

Echsenvalker war gey on der Macht der

Pricster und Zauberer, und bis heute stehen an

der Spitze archatscher Achazvilker michuge
Echsenwesen (die nichr in jedem Fall den

Achiax angehiren), deren Wille nberstes Geserz

ist. Dieses ngrde System st jedoch mic weni

1 Achaz kaum durchzuhalten, vnd so sind
unterhalb der Herrscher und der abersten Ge
lehrienkaste alle Achaz (fibrigens ungeacheet
des Geschleches, aulier zur Tragzcit) gleich.

Weltsicht und Glaube: Dic Achaz verchren die

H'Ranga. ein Sammelbegrifl i verschicdene

Sprache: Dic Festumer Goblins sprechen ne-
ben ihrem ‘garetisicrten” Goblinisch ein kehli-
gos Grarethi mit bornlindischem Dialekl So er-
setzen sie etwa das k' durch einen Knuorrlaur
und sprechen das 'y fast grunzend aus — was
auch ihren sonst bornlindischen Namen einen
unverwechselbaren Klang verleiht.

Quellen: Land an Born und Walsach 142

| Startwerte

Generierungskosten: 7 GP
Modifikationen: KL +1, AuP -2, MR +1
SO-Maximum: 5

Automatische Vor- und Nachteile: Aber-
glaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Glick,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindun-
gen, Aberglaube, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Feenfreund,
Gutaussehend; Arroganz, Jahzorm, Krank-
hafte Reinlichkeit, Prinzipientreue, Rach-
sucht, Speisegebote

Kriegerische Professionen: Gardist, Sold-
ner

Reisende Professionen: Prospektor (Krau-
tersammler), Schiffer, Schmuggler, Stral3en-
rauber

Gesellschaftliche Professionen: Bettler,

Dieh, Einbrecher, Gaukler {Dompteur),
Streuner [Schieber)

Handwerkliche Professionen: Domestik
{(Hausknecht, Haussklave), Handwerker
(Bogenbauer, Brauer, Farber, Fleischer,
Gerber/Klrschner, Schuster/Sattler), Rat-
tenfanger, Tageldhner, Tierbandiger, Wirt,
Wundarzt (nur Frauen)

Magische und priesterliche Professio-
nen: Schamanin {nur Frauen), Novize (nur
Firun, Peraine)

Talente

Kampf: Dolche +2, Infanteriewaffen +2
Kérper: Klettern +1, Schleichen +1,
Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +1.
Sich Verstecken +2, Taschendiebstahl +1,
Zachen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+3, Menschenkenntnis +3, Uberreden +2
Natur: —

Wissen: Gétter/Kulle +1, Rechnen +1, Sa-
gen/Legenden +1, Schatzen +1
Schriften/Sprachen: Multersprachen Gob-
linisch und Garethi (Bornlandisch)
Handwerk: Gerber/Kirschner +2, Lederar-
beiten +2, Schneidern +1, Stoffe Farben +2
Sonderfertigkeit: Meister der Improvisation

ARCHAISCHE ACHAZ

Gotter umd Wesenheiten, Am bekanntesten
sind sl und H'Szing, nebenbei gibe es jo-
doch noch cme Vielfalt anderer FU'Rangarim:
Charvd Yas, Chy'Seiv'Ssr, Kha, Ki'Thon'Chi,
Sad Huarr, Srad Nave, V'Sar oder der Gorte-
drache Pyrdacor, dessen Ritckkehr man erfleht.
Tracht und Bewaflnung: Achaz verwenden
Kleidung allenlulls als Schmuck, denn ansons-
ten sind ihoen thre Schuppen Schutz genug.
Im Kampl hiillen sich jedoch cimige wenige
Kriegerin Ristungen aus Knochenplaten oder
Leder und verwenden Schilde aus zihem
Martengeflecht. Anf Maraskan sind Ristungen
aus lebenden Pllanzen verbreitet, die cinen
wirksamen Schutz gegen die Plagen des dorti-
gen Dschungels hieten, An breiten Gurten aus
Leder oder geflochtenen PHlanzenfasern wer-
den Watten oder Besitztiimer befestigt, Als
Jagdwallen kennen die Achaz Schleuder, Speer,
Wurlnetr und Doleh; zur Merreidigung sind
Schwanzwatten verbremtet. Einige Achaz-
krieger aus den Echsensiimplen sind anch mie
ciner gewaltigen Doppelaxt bewatTner, Um die
Wirkung von Hich- und Stchwatien zu ver-
stirken, kommt hiulig Morlugili zum Tinsatz,
Darstellung: s gibt mancherler Ansivze fiir
cinen glavbwiirdigen Thntergrund: 5o kinnen
Sie zum Beispiel cinen Eehsenmenschen ans
H'Rabaal spielen, der dic Menschen sei vie-
len Jahren kennt und in seinem Stolz nicht
wahrhaben will, dass die Zeit der groben

Echsenreiche dahin ist, oder cinen Echsen-

priester, dem die Orakel das Zeitalrer der Men-
schen prophezeit haben und der sich nun die
neven Herren der Welt einmal anschauen
miichre,

Sprache: Das Resatdr 1st wegen seiner gewag-
ten Konsonantik fiir Menschen dulierst miih-
sam zu erlernen. Zudem fillt es diesen schwer,
die feinen Unrerschiede auszumachen, die den
grundlegend dndern

Sinngehalt eines Wortes ¢

kinnen, Von grolier Bedentung ist erwa das ge-

hauchte *TT {es hebr cinen Begnll hervor und

kennzeichnet thn als cowas Tethges) sowie das
vorangestellie A (als Indikator 1t ‘ewig’), Die
Lippenlaute ‘P und "B sind [ir Achaz schwer
auszusprechen und, echenso wie das "V, so gul
wie nicawm Wortanlang anzutrelten; und auch
das TV geriit mest zu cinem zingelnden Zi-
scheln.

Quellen: Lexikon 6871, Blutrosen 109111

Startwerte

Generierungskosten: 13 GP

| Modifikationen: MR +1

SO-Maximum: 5

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Arroganz,
Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Feenfreund, Kalleresistenz, Kobold-
freund, Soziale Anpassungsfihigkeit, Titu-
laradel, Verbindungen, Wohlklang; Meeres-
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angst, Raumangst, Schulden, Totenangst
Kriegerische Professionen: Séldner,
Stammeskrieger

Reisende Professionen: Fischer, Grof3-
wildjdger, Hirte, Jager, Kundschafter, Pros-
pektor (Krautersammler, Sammler).
Schmuggler, Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: keine
Handwerkliche Professionen: Edelhand-
werker (auBer Drucker), Gelehrter (auB3er
Mawdli, Rechtsgelehrter), Handwerker
(Brauer/Brenner, Farber, Fleischer. Gerber/
Kirschner, Glasbldser, Gold- und Fein-

Sattler, Topfer), Tierbandiger (nur Reptilien),
Wundarzt

Magische und priesterliche Professio-
nen: Kristallomant, Hranga-Priester

Talente

Kampf: Ringen +1, Hiebwaffen oder Zwei-
hand-Hiebwaiffen oder Speere +3, Blasrohr
oder Wurispear oder Schleuder +2
Korper: Selbstbeherrschung +2, Sinnen-
scharfe +1

Gesellschaft: Etikette +1. Menschenkenni-
nis +1, Lehren +2

+1, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichiswissen +3, Gesieins-
kunde +2, Gatter/Kulte +2, Magiekunde +1,
Philosophie +1, Pflanzenkunde +2, Rech-
nen +4, Sagen/Legenden +3, Sternkunde
+1, Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Multersprache
Rssahh; Lesen/Schreiben [Chrmk] +4
Handwerk: Boote Fahren +2, Feuerstein-
bearbeitung +1, Heilkunde Krankheiten +1,
Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeit: Dschungelkundig oder

Sumpfkundig (die jeweils andere ist zu hal-

“O)

schmied, Grobschmiede, Kiifer, Schuster/ Natur: Wettervorhersage +1, Qrientierung ben Kosten zu erlernen) ‘
:
i
S A |
TammeESs CHAZ !
[Me meisten Achaz haben thre Vergangenheit neuerung’, verspricht man sich verschiedene ¢
s L ' ) . ; i Richtungssinn, Zaher Hund; Vorurteile q
vergessen und leben in einfachen Strukiuren:  Arten des Heils und der Erlésung. . . ) 2
: . : : - ” . : Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Ab- -
vereinzelten Stimmen und kleinen Reichen,  Tracht und Bewaffnung: unterscheider sich . . ) S
. I . ) - . . . ; stammung, Adliges Erbe, Ausriistungsvorteil,
die von Kéanigen, Hiuptlingen oder Pricstern kaum von jener der archaischen Kultaren, je- i i
? i s - , S Feenfreund, Kélteresistenz, Kobaoldfreund, So-
velithrt werden. doch ist die Wahl der Wallen weniger traditio- ; R i d
: ? S . = . ziale Anpassungsfahigkeit, Titularadel, Verbin-
Lebensraum: Am weitesten vom aleen und  nell belegt — nach Maglichkeit bedient man sich > L o B
] i3 3 ; : S dungen, Wohlklang; Einbeinig, Fettieibig, Glas-
waolilig warmen Stiedlungsraum entfernt leben  auch menschlicher Merallwailen. it 3 el
; X o < i R ; knochen, Krankhafte Reinlichkeit, Meeres-
die Orklandachaz, das Volk der Azblasah. Sie Siven und Briuche: Hier ist inshesondere die .
; ; : i : angsl, Raumangst, Schulden, Totenangst
kennen keine Kiltestarre und haben sich an das Schuppenmalerer der Achaz aul den Wald- ? i i !
: . a iy , " 56 3 s Kriegerische Professionen: Gladiator, 7
Leben im kithlen Orffand und in den Seelft-  inselo erwithnenswert, Sie ist weniger Zierde . i
. . . L . . Séldner, Stammeskrieger e
stimpfen angepasstoindemesie in der kalten Jah- als Avsdruck von Charakeer und Selbstbe- : ; ) )
it e g . . ! . Reisende Professionen: Fischer, GroRwild- d
reszeit einen Winterschlal halten. e Achaz  wusstsein. Die Farben dhneln jenen, mit de- : i
et : ; A5 . . jager, Hirte. Jager, Kundschafter, Seefahrer Z
der Waldinseln haben sogar meistenteils verges-  nen die Waldmenschen ihre Luloa-Hauthilder 3 :
: ; h : 5 : : Gesellschaftliche Professionen: Gaukler =
sen, dass sie kleiner gewachsene Vettern anl anfertigen, das Muster entspriche dem Wesen 3 .
: g s : S Handwerkliche Professionen: Handwer- P
dem Festland besirzen. Weirere Achaz lebenam  des Trigers, der seine Bemalung vom Dorl- " ; < ,
, : . 3 & S . : ker (Farber, Fleischer, Gerber/Kirschner, K
Lach Harodral, an Myiob und Mhanadi, aul dltesten nach derendgiiltigen Aulhabime in den . . .
) e . . o : 2 i Schuster/Sattler, Topfer), Tierbandiger (nur Ve
Marashan, 1m Regengebinge sowie hei Selem Stamm erhiilt: Je autbravsender der Achaz,
. . : S T : . Echsen), Wundarzt ur
die meisten jedaoch in den Echsensimpfen. desto bunter und abwechslungsreicher seine _ i . 1
. R . ol . Magische und priesterliche Professio-
Lebensweise: Ublicherweise leben jene Achaz  Schuppenbemalung. Pr
; : : . . : ) 2 - o nen: Schamane
in kleinen Stammesverbinden, die von einem Darstellung: Ein nengieriger Echs’ von den Al
Altesten (in grolicren Gemeinschafien auch  Waldinseln, der an Bord cines Handelsschilies Talsiita An
von einem Hiupthing oder ‘Konig') gefither geht, um die weite Welt der Glarthiiote zu e - An
SR e : . oo S Kampf: Blasrohr oder Wurfspeer +2, Hieb-
werden. Bei wichtigen Entscheidungen werden kunden, und der dann erstaunt von der Gralie , . An
: a1 S—— ; TR ; waffen oder Zweihand-Hiebwaffen +2, Rau-
aber meist alle Stammesmitglieder, vor allem  der Welt erst recht von Neugier gepackr wird, ) Ap
. . . i R it L= fen +2, Ringen +1, Speere +3
abererfahrene Jiger und Kricger, angehion, Das wiire ein ebenso passender Hlintergrund fir el- e ¥ Arr
) e A N . o Korper: Kirperbeherrschung +2, Selbstbe-
soziale Gefiige folgt dem praktischen Grund-  nen Spicler-Achaz wie cin Echsenmensch aus : i Au:
= . i 3 . . e . herrschung +1, Schleichen +1, Schwimmen Ba
satz, dass man sters jenen lauseht, die aut dem Brabak, derin die Mihlen der Politik gordt, aly ] i 2l
o ey ; J S g e B} . 2, Sinnenscharfe +1 B
jewethigen Gebiet die meisten Erfolge aulwei-  cr sich aus Glaubensgrinden gegen die : all
i s T z Gesellschaft: Menschenkenntnis +2 Ba
sen konnen und somir offenbar die erolite Er menschenverachrenden Charazzar stellt, > s
: i = 4 ; i Natur: Fischen/Angeln +2, Orientierung +2, Bar
tahrung haben, Unterschiede zwischen ménn-  Sprache: siche Archaische Achaz )
i S — i Ry ; Wettervorhersage +2, Wildnisleben +4 Bar
lichen und weiblichen Achaz werden selten  Quellen: Lexikon 68-71, Blurrosen 109111, ) : ] 3
ks Bestiatiam 9-11 Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte Bal
remacht. Jestiarinm ¢
£ o . : A +1, Pllanzenkunde +2, Sagen/Legenden +2 Bal
Weltsicht und Glaube: Es werden bei weilem
. ) . Sprachen: Mullersprache Rssahh, Spra- Bau
nicht so viele verschiedene Gotter verchrt wie ; i 7
; : ;. .. Startwerte chen Kennen [Tulamidya oder Garethi oder Bell
bei denarchaischen Kulturen , man beschriinke : by
h ol ¢ i bis drei Git | Pei Generierungskosten: 13 GFP Ologhaijan] +2 Ber
sich cher auf zwer bis drei Gier, deren Prin- N .
s : : E Modifikationen: +1 LeP, +3 AuP Handwerk: Boote Fahren +2, Feuerstein- Bett
zipien und Wirken dem Stamm am niichsten ] . ' : Bi
mron T . SO-Maximum: 4 bearbeitung +1, Hellkunde Krankheiten +1, il
stehen. Dies kiinnen die lebensspendenden : . . " . gl
Goti Zeah | E St ol e —— Automatische Vor- und Nachteile: keine Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1 Al
sotinnen Zsahh und F8sinr chenso sein wie ; ; ; .
B Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau- Sonderfertigkeit: Dschungelkundig oder Bog
Charyh Yze oder K" Thon O, Van dem lesen- i B ; =
s L S o ernd, Gefahreninstinkt, Hohe Lebenskraft, Sumptkundig (Orklandachaz nur Sumpfkundig) Bote
diiren Krsht Tioh'Ke, dem “Verkiinder der Er- =ill] = Bote
Brau
Bron
Brott
Dacr
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Die PROFESSIONED

Wie Sie beretes aus der Basishox wissen, ist der drinte Preiler

der HeldenerschallTung die sogenannte Profession. Mit der
Auswahl der Profession entscheiden Sie, was The Held getan
hat, bevor er sich entschieden hav, aul Abenteuer auszuzichen,
Maglicherweise hat er ¢cine Aushildung an ciner Akademice
erhalten, vielleicht ist er auch in cine Handwerkslehre gegeben
worden — oder er hat seine Fihigkeiten durch Anwendung
erlernt,

Die Voraussetzungen miissen erfillt sein, wenn Sie sich fitr
eine bestimmite Prolession entschieden haben, withrend die
Modifikationen erst nachtriiglich cingerechnet werden. Die
Automatischen Vor- und Nachteile sind zwingend mit der
jeweiligen Profession verbunden, daliir brauchen Sie aber auch
keine G mehr Hir Vorreile aufzuwenden bzw. erhalien keine
GP durch die Nachteile. Sie kinnen allerdings eventuelle
Schlechte Eigenschaften noch erhthen und bekommen dann
sehr wohl die G FRir diese zusirzlichen Punkre.

Dic im Anschluss aufgeziihlten Talentpunkte addicren Sic zu
denen, die Sie hereits durch Rasse und Kultur erhalten haben.
Beachten Sie dabei, dass unter gewissen Umstiinden cinzelne

Talente in der falschen Kategorie aulgeziithlt scin knnen

(wenn 2B, eine Auswahlméglichkeit zwischen einem Hand-
werks- und etnem Wissenstalent hesteht) — lassen Sie sich
davon nicht irritieren. Sonderfertigkeiten sind ebenso fest
verbunden mic der Pratession. Wenn Thr Held eine Sonder-
fertigkeit mehrach erhiily, etwa durch Kulwor und Prolession.,
dann erbdile er die [ilfte der GI die die Sonderferugken
kostet, erstattet (siche S, 14). Nurwenn es sich um eine
nummerierte Sonderfertigheir handelr, wird autaddiert: Aus
zweimal Ritstungsgewdhnung I wird also Rilstungsgewdhnung
I1. Unter der Rubrik Verbilligte Sonderfertigkeiten sind jene
SFs aufgezihly, die der Held bei der Generterung oder auch zu
cinem spiiteren Zeitpunkt zu halben Kosten erwerben kann.
Bei den Empfohlenen Vor- und Nachteilen handelt es sich
nur um Tipps, was besonders gut zu einer bestimmten Profes-
sion passt. Wenn Sie sich Thren Helden anders vorstellen,
brauchen Sie diese Kategorie nicht weiter zu beachten.
Ahnlich ist es bei den Ungecigneten Vor- und Nachteilen: In
der Regel passen diese Vor- und Nachteile zu keinem Angeho-
rigen der entsprechenden Profession — Ausnahmen sind jedoch
mighich, wenn der Spielleiter zustimme. In dieser Karegorie

sind oltmals karperliche Nachreile micht erwithne — denn es ist

2ur raschen Crientigrung, wenn Sie auf die Schnelle
2ing ganz bastimmte Profession suchen, hizr und auf
der néichsten Seite eine Auflistung der jaweiligen
Zuordnung und Seitenzanlen, Die Kirzel stehen fiir; G
= Gesellschafts-Profession, H = Handwerkliche
Profession, W = Wildnisorientierte Profession, K =
Kémpler-Profession. Die Kampfer-Professionen sind
volistandig im Band Mit blitzenden Klingen

Darsteller (2 GP) G, sighe Hofkiinstler, S. 85

Dieb (5 GP) G, S .86
Diletiant {14 GP) G, siehe Taugenichis. S, 93
Domestik {1-3 GP) H, 5. 95

Dompteur(6 GP) G, siehe Gaukler. 5. 87
Drucker (10 GP) H, siehe Edelhandwerker, 5. 97
Edelhandwerker (6-10 GP) H, S. 96
Edelsteinschlgifer {2 GP) H, 5. Handwerker, S. 99

Einbrecher {2 GP)
Eisengiefer (9 GP)
Entaecker (10 GP)
Erntehelfer (1 GP)
Erzanler (5 GF)
Falkner (3 GP)
Fallensteller (10 GP}
Féhnrich {11-20 GP}

untergebracht,

Professionen
Akrobat (5 GP)
dmazane (13 GP)
tmisschrelber(2 GP)
Anaiom (8 GP)
Anothekarius {8 GP)
Armbruster (2 GP}

G. siehe Gaukler, 8. 87

K, MbK

H, siehe Schreiber, 5. 101
H, siehe Gelenrter, 5. 87

H, & Edelhandwerker. S. 96
H, sighe Handwerker, 5. 99

Ausrufer (0 G_P] G, 5. 84 Fahrmann {0 GF)
Bicker (1 GP) H, S 99 Farber (1 GP)
Bader (2 GP) H, S 94 Feinschmied {1 GP)

Bandit (1 GP)

Bartier (2 GP)

Barge (310 GP)

Bauer (0-2 GP)
Bauhelfer (5 GP}
Baumeister (10 GP)
Bellunker Reiter (5 GP)

Feldscher (1 GP)
Feidsklave {1 GP)
Fernhandler (13 GP)
Fischer (2 GF}
Fleischer (2 GP)
FloBer {1 GP)
Flussschiffer {3 GP)

W, siehe StraBenrduber, S, 84
H, sighe Bader, S. 94

G, 584

H, 5 94

H, siehe Tageldhner, S, 101
H, s. Edzihandwerker, S, 96
W, 5. Botenreiter. 5. 75

Bergmann (0 GP) H 5 95 Freibauer {2 GP)
Bettler (1 GP) G, S.85  Fuhrmann (4 GP)
Bildnauer {2 GF) G, siehe Hofxinstler, 8. 8¢ Gardist (1-8 GP)
Blzuer Pfeil (2 GP) W, siehe Botenreiter, 3. 75 Gauklar (2 GP)
Bogenbauer {2 GP) H, sighe Handwerker, 3. 93  Geheimagent {4 GP)
Botenlduter (5 GP) W, siche Botenreiter, 5. 75 Geldwechsler (0 GP)
Batenreiter (1 GP) W.8.75 Gelehrter (6-11 GP)
Braver (1 GP) H, siehe Handwerker, S. 99 Gerber (3 GP)
BronzegieBer (9 GP) H, 5. Edelhandwerker, 5. 87 Gesellschatter (0 GF)
Brotbacker (1 GP) H, siehe Handwerkar, . 99 Gladiator (212 GP)
Dachdacker (3 GP) H, siehe Handwerker, 5. 89 Clasblaser (2 GP)

Fahrender Handler (2 GP)

G, S.88

H, s. Edelhandwerker, S. 87

W, 8,75
H, siehe Bauer, 5. 85
@, siehe Barde, 5. 85

H, siehe Tierbandiger, 5. 102

W, siehe Jager, 3. 80

K. MbK

(G, siehe Handler, 5. B8

W, siehe Schiffar, 8. 82

H, sighe Handwerker, 5, 99
H. sighe Handwsrker, S, 39
H, sighe Wundarzt, 5. 103
H, sighe Bauer, 5. 95

W, 5. 76

W, S 77

H, sighe Handwerker, S, 98
W, siehe Schiffer, 5, 82

W, siehe Schiffer, 5. 82

H, sighe Bauer. 5, 95
WS, 7T

K, MoK

G, 5.87

G, siehe Spitzel, . 82

G, siehe Handler, 5. 88

H, 8. 47

H, sizhe Handwerker, 5. 99
G, siehe Kurtisang, S. 80
K, MbK

H, siehe Handwerker, S. 99

Goldschmied (1 GR)
Goldsucher (0 GP)
Grabrauber (2 GP)
Graveur (1 GP}
Grobschmiad (2 GP)
GroBhandler(0 GP)
GroBwildjgger {13 GP)
Gutsherr (0 GP)
Haij&aer (5 GP}
Handler (0-2 GP)
Handwarker (0-4 GP)
Harnischmacher (2 GP)
Hausdiener {2 GF)
Hausigrer (0 GP)
Hausknecht (1 GP)
Hausmagd (1 GP)
Haussklave (1 GP)
Hebamme (1 GP}
Herold {0 GP)

Hirte {0 GF}
Historiker (10 GP)
Hachstapler (10 GP)
Hotklnstler (0-2 GP}
Hifling (1 GP)
Hofmusicus (0 GP)
Holzfaller {4 GP)
Hundeflhrer (1 GP)
Hure (0 GP)
Huitenkundiger (3 GP)
Informant (3 GP)

Instrumentenbauer (3 GP)

Jager (13 GP)
Juwalier (2 GF)

Kaiserlicher Bote {4 GF)
Karawanenfihrer (7 GF)

Karanhirte (2 GP}
Kartograph (3 GF)
Kaufianrer {16 GP)

H, siehe Handwerker. S, 99
W, slehe Prospekior, 5. 81
3, sighe Enbrecher, S, 87

H, sighe Handwerker, S. 99

H. sighe Handwerker, S. 99

G, siche Handler, S, 88
W, 8,78

H. siehe Bauer, 8. 835

W, sighe Seefahrer, 5. 83
G, 8. 87

H. 5.98

H, s. Handwerker, S.499
H, siehe Domestik, S. 96
3. siehe Handler, 5. 88
H, sighe Domestix, S. 96
H. sighe Domestik, S. 96
H. sighe Domestik, S. 96
H, siehe Wundarzt, 5. 103
G, 35.88

W 5. 78

H, siehe Gelehrter, 5. 97
G, siehe Streuner, 5. 93
G, 5 89

G, 5.89

G, siehe Hofkdnstler, 8. 89
H, siehe Tagelthner, S. 101

H, siehe Tierbandiger, 5. 102

G, sieha Kurtisane, 5. 90
H, s, Edelhandwerkar, 5. 97
G, siehs Spitzel, S. 92

H, 5. Handwerker, 5. 99

W S 78

H, s. Hanawerker | 5. 93

W s Botenreiter, 8. 75

W 8. 80

W sienhe Hirte, 5. 79

W, sighe Entdacker, 5. 76

W, siehe Fernhandler, 5. 77




durchaus maglich. dass ein Leld wegen einer bleibenden kiir-
perlichen Becintriichtigung seinen bisherigen Beruf aufgeben
musste und sich nun dem Abenteuerleben widmet. Ein
cinarmiger Soldac ist kaum sinovell, ein einarmiger Ex-Soldat
aber sehr wohl. Die Ausriistung steht jedem Helden derent-
sprechenden Profession zu, weitere Dinge muss er sich von
scinem Geld erwerben: die Kategorie Besonderer Besitz ist nur
interessant, wenn Sie Threm Helden den gleichlautenden
Vorteil zugestehen, dann — und nur dann — besiezt der Held
die genannten Besieztiimer bereits zu Spielbeginn. Sowahl
Ausriistung als auch Besonderer Besitz muss cventuell ange-
passt werden, wenn der entsprechende Held aus einer Kultur
stammit, in der die aufgefithrien Gegenstinde zu selren oder
ungewthnlich sind.

O gibt s bei den einzelnen Professionen noch unterschiedli-
che Varianten. Mégliche Varianien heilit hier, dass Sie eine der
Varianten withlen fdnnen, anderntalls siisen Sie sich [tir cine
der angegebenen Maglichkeiten entscheiden.

Die Anmerkung, dass eine Profession zeitaufwendig ist,
bedeutet, dass sie nicht mittels Breitgelicherter Bildung (s, S,
L08) mit irgendeiner anderen Protession gekoppell werden

lkann. Eine Erstprofession hingegen eignet sich besonders gut

-+ Prolessionskosten. Nur bei Erstprofessionen ist es sogar
még-lich, insgesamt drei Professionen zu withlen — in diesem
Fall mitssen die ersten beiden gewihlen Professionen jeweils

Erstprofessionen sein.

Die VierfeiLvne

Aus Gritnden der Ubersichtlichkeit haben wir alle Professio-
nen i vier K;uugoricn unterteilt: Kimpfler-Professionen,
Reisende und Wildnis-Professionen, gesellschaftlich orien-
tierte Professionen und schlichlich Flandwerks-Professionen.
Wie bet jeder Rategorisicrung gibt es sicherlich Grenztille, bet
der die Einordnung strittig ist, aber es handelt sich hier nur
um cin Fhillsmitel oline wirkliche spielrelevante Folgen. So
sollten Thnen bet der Zusammenstellung Threr Heldengruppe
die Kategorien der Helden einen Hinweis auf die Vielseitigkeit
der Gruppe gelat‘n, denn merstens werden 1in den Abenteuern
schr unterschiedliche Fihigkeiten gefragt. Wenn Sic also in
Threr Gruppe nur Wildnis- und Kimpler-Professionen haben,
kitnnte es beim néchsten Emplang am Hole des Gralen zu
Problemen geben, denn niemand kennt sich auf dem rutschi-
gen Parkert der Ertkette aus. Umgekehrt hat eine Gruppe, die

als Teil einer Breitgeticherten Bildung — wer cine Erst-

profession gewithlt hat, muss fiir diesen Vorteil nur noch 5 GP

+ Professionskosten der Zweitprofession bezahlen staw 15 GP

sich nur aus Angehérigen von Gesellschafis-Professionen
zusammensetzt, 1n-den Weitten des Orldands mit Sicherheit

mit ernsthafren Problemen zu rechnen ...

Knappe (20 GF)
Knecht (0 GF)
Koch (2 GP)
Kopist (1 GP)
Kontorist {0 GP)
Kramer (0 GF)

Krieger (16-25 GP)
Kiifer {2 GP})
Kundschatter {10 GP)
Kirschner (3 GP)
Kurtisane {0 GF)

Kutscher (3 GP)
Leibdiener (3 GP)
Leipeigener (0 GP)
Leibwachier (18 GP)
Lotse {5 GP)
Lustknabe (0 GP)
Wagd (0 GP)
Maler {1 GF)
Mathematicus (7 GP)
Matroze (2 GP)
Maurer (2 GP)
Mawdli (10 GP)
Iechanikus (10 GP}
Medicus {11 GP)
Metaphysiker (8 GP)
Ietzger (2 GP)
Milier {1 GP)
Musikus {4 GF)
Manduriat {7 GP)
Pamphletist (0 GP)
Parlenfischer (3 GP)
Philosoph (8 GP)
Pirat (5 GF}
Plattner (2 GP)
Poasenreiffzr (6 GF)

Krautersammler (2 GF)

Kutschenrauter (3 GP)

K, MbK

H, sighe Bauer, S. 95

H, sighe Handwerker, 5. 99
H, siehe Schreiber, 5. 101
H, siehe Schreiber, S. 101
G, siehs Handler, 5. 88

W, s. Prospektor, S. 81

K, MbK

H. sighe Handwerker, S. 99
W S 80

H, sighe Handwerker , 5. 88
G, 590

W. . StraBenréuber, S, 84
H, sighe Domesiik, S. 96

H. siehe Domesiik, 5. 96

H, siehe Bauer, 5. 95

K, sighe Stldner

W, sieghe Schiffer, 5. 82

G, sighe Kurtisane, 5. 90

H, siche Bauer, 5. 95

G, siehe Hofkingiler, 5. 89
H, siehe Gelghrter, S. 38

W, siehe Seefahrer, 5. 83
H. sighe Handwerker, S. 99
H, siehe Gelenrler, 5. 98

H, 5. Edelhandwerker. 5. 97
H, siehe Gelghrter, S, 98
H, 5. Gelehrter, 5. 98
sighe Handwerker, 5. 89
sighe Handwerker, 5. 99
G, siehe Gaukler, S. 87
G, siehe Spitzel, 5.92
G, siehe Schriftsteller, 5. 91
W, siehe Fischer, 5. 77
H, siehe Gelghrter, S, 28
W, siehe Seefahrer, S. 83
H. sighe Handwerker, 5. 99
(3, siehe Gaukler, 5. 87

T

Privatlehrer (0 GP}
Prospeklor (0-2 GP)
Publizist (7 GP}
CQuacksalber (3 GP)
Rattenfanger {4 GP)
Rechisgelehrter (9 GF)
Rinderhirte {7 GF)
Sagenkundler (8 GP)
Sammiler (0 GP)
Sattler (2 GP)
Schafer {1 GP)
Schauerleute (3 GP)
Schaukémpfer{d GP)
Schauspieler (5 GP)
Schieber {7 GP)
Schiffoauer (10 GP)
Schiffer (0-5 GP)

Schiffszimmermann {1 GP)

Schlachter (2 GP)
Schmugaler (1 GP)
Schneider (1 GP)
Schreiber (1 GP)
Schreiner (0 GP)
Schriflsteller (1 GP)
Schuster (2 GP)

Schwertgeselle (20-23 GP)

Seefanrer {2-5 GF)
Segfizcher (7 GP)
Segelmacher (2 GP)
Seiler (2 GP)
Silberner Falke (2 GP}
Skalde (10 GP)
Sklavenjager (7 GP)
Soldat (0-2 GP)
Soldner (5-18 GP)
Spengler (2 GF)
Spieler (10 GP)
Spitzel (3-7 GP)

G, 5.90

W, S. 81

G, siehe Spitzel, 5. 92

H, siehe Wundarzt, S. 103
H, 5.100

H, siehe Gelehrler, S, 98
W, siehe Hirte, 5.79

H, siehe Gelehrter, 5. 98
W, siehe Prospektor, 5. 81
H, sizhe Handwerker, S. 99
W, siehe Hirte, 5.79

H, siehe Tageldhner, 5. 101
K, siehe Gladiator, MbK

G, slehe Gaukler, S, 87

G, siehe Streuner, 5. 93

H, sishe Edethandwerker, 5. 97

W, 8. 81

H, s Handwerker, S. 99
H. siehe Handwerker, 5. 99
W 582

H. sighe Handwerker, 5. 99
H, 5. 100

H. sishe Handwerker, S. 99
G S.9

H, sighe Handwerker, S. 99
K, MbK

W, 8. 83

W, siehe Fischer, S. 77
H, siehe Handwerker, 5. 99
H. siehe Handwerker, 5. 99
W, siehe Botenreiter, 5. 75
G, sighe Barde, S, 85

W, s. GroBwildjager, 8. 78
K, MbK

®, Mbk

H, sighe Handwerker, S, 99
G, siehe Streuner, S. 93
G, 592

Sprachenkundier {9 GP)
Stammeskrieger (011 GP}

Steinmetz (4 GP) H,

Steinschneider (2 GP)
Stelimacher (2 GP) H
Sternkundiger (8 GP)
Strafenrauber {0-3 GP)
Sireuner {6 GF)

Stutzer (12 GF) G
Tageldhner (0 GF)
Tanzer (5 GP)
Tanzlehrer (2 GP)
Tatowizrer (1 GP) H
Taugenichis (10 GP)
Tierbandiger (0 GP)

Tischier (0 GP) H
Tapfer (1 GP) H
Uhrmacher (& GP) H

Vagant (5 GP)
Viehdieb (4 GF)
Viehziichter (0 GP)
Volkerkundler {6 GP)
Waffenschmied (1 GP)
Wagner (2 GP)
Walfanger (5 GF)
Weber (1 GP) H,
Wegelagerar (0 GP)
Wildhtiter {15 GP)
Winzer {1 GP)

Wirt (2 GP)

Wundarzt (0 GP}
ZahnreiBar (3 GP)
Zimmermann (2 GP) H,
Zafe (3 GP)

Zdllner {1 GP}
Zuckerbacker (1 GP)
Zuhélter (10 GP)
Zureiter {5 GP) H,

, siehe Handwerker, 5.99

G. siehe Hofkiinstler, 5. 8%

H, siche Handwerker, 5.9

W, siehe Schmuggier, .6
H, sishe Handwerker, 5.4

H, siehe Gelehrter, 5. 98
K, Mok

siche Handwearker, S, 98
H, s. Handwerker, 5. 99

H, sighe Gelghrter, 5. 88
W, 5. 83

G, 59

. siehe Taugenichts, 8.9
H, 8. 101

. siehe Gaukler, 5.87

, sighe Handwerker, 5. 99
G S%

H, S 102

, sighe Handwerker, 5.8
, siehe Handwerker, 5.9
, siehe Handwerker, 5.97
G, siehe Gaukler, S, 87
W, siehe Hirte, 5. 78

H, siehe Bauer, &85/

H, siehe Gelshrier, 5.9
H, 5. Handwerker, 5.9

W, siehe Sesfahrer, 5.8
siehe Handwerker, 5. 100
W, s. Straenraubar, 5. 84
W, sieha Jager, 8.6
H, siehe Bauer, 5.4

H, siehe Wundarzt, S, 103]
siene Handwerkar, 5. 100]
H, siehs Domestik, S %

G, siehe Streuner, 5.4
siehe Tierbandiger, 5.1
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REisEnDE vop WiLpnois-PROFESSIONEDN

BOTEODREITERIII
Eine Borin ist Hand und Mund, Auge und Olhir
ihres Herrn. Auf sie ist Verlass, und sie ist sich

theer Veranrwortung hewusst, Ob sich ihrem

Vorankommen ein Schneesturm, eine itber-
- schwemmte Stralic oder ein lahmendes Plerd

= inden Weg stellt, sie kennt nur ein Ziel: dic

Botschaft ihrem Empfinger zu tibergeben, Sie
itmitallen Unwiigharkeiren der aventurischen
Stealien verteaut und werll, wie man Zalle um-
achen kann und wo ¢s die besten Plerde zu
leihen @ibt, sie kennt allerler Abkrzungen
und dic besten Pisse lir cine Gebirgs-
therquerung, Es gibt Botinnen tm privaten
Auftrag, aber auch verschiedene Botendienste,
die difentlich zuginglich sind.

Aventurienweit bertthmt sind dic Beifonfer
Rester, Eine Botin, die thnen angehéirt hat, je-
doch aus Altergriinden oder wegen einer Ver-
leung aus dem Dienst scheiden musste, ist
sine angeschene Biirgerin. Vielleicht kann sie
aber dennoch nichr davon lassen. umherzuzic-
fien — diesmal in eigener Mission und nur mit
lem Zicl, cin Abenteuer zu erleben. Allerdings
kann ¢s auch sein, dass eine Botenreiterin we-
gen einer {verschuldeten oder unverschulde-
ien) Verfehlung vorzeitig aus den Diensten
entlassen wird, Dann hat sie bestimmt cinen

Grund, diesen Makel in seinem Rul wieder

 USZUITICr AT,

Weitere berithmte Rurierdienste sind dic in

| Ostventurien witigen Blawen Pfeile aus Ara-

nen, die Sibernen Falfen des Handelshauses
Stoerrebrande, die vorallem in Nordaventurien
angeseizl werden, und der Kaiserliche Boten-
und Kurierdienst, dessen Botschalten den Va-
sallen des Kaisers und der Retchsarmee vorbe-
fialten gincl.

InGegenden, in denen der Untergrund reiten-

de Botinnen nicht zuliissy, spexicll also o Ge-

birge oder Sumpt, haben sich Borendiuferinnen

ctablicrt, die iberall dort hinkommen, wo Pler-

de keinen guten 'Tritt finden.

Botenreiterin (1 GP)

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12:
50 5-10

Modifikation: +2 AuP

Kérper: Armbrust oder Bogen +1, Dolche
+1, Hiebwaffen oder Sabel +1, Ringen +1
Kérper: Athletik +3, Klettern oder Boote
Fahren +1, Kérperbeherrschung +1, Reiten
+5, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung
+4, Sinnenschérfe +3

Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +1

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +5,
Wettervorhersage +3, Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +3, Heraldik +3, Rech-
nen +2, Rechtskunde +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben
[Mutter- oder Verkehrssprache] +3, Spra-

chen Kennen: [zwei verbreitete Fremdspra-
chen] je +4

Handwerk: Kartographie +5, Malen/Zeich-
nen +4

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Reiter-
kampf .

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Gutes Ge-
dachtnis, Innerer Kompass, Ortskenntnis
{einer haufig benutzten Strecke). Resistenz
gegen Krankheiten, Richtungssinn, Verbin-
dungen, Zaher Hund; Prinzipientreue
Ungeeignete Yor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Blutrausch, Dunkelangst, Fettleibig,
Glasknochen, Goldgier, Krankheitsanféllig,
Kurzatmig, Neugier, Platzangst, Unstet
Ausristung: stabile und wetterfeste Klei-
dung oder Uniform, feste Stiefel, Regen-
mantel, geeignete Seitenwalife, Dolch, was-
serdichte Lederrolle fUr Botschaften, Tuch-
beutel, Wasserschlauch, weitere Ausrd-
stung im Wert von 1W6+2 Dukaten; Bei-
lunker Reiter zusétzlich: Kurzbogen, Kaécher
und 10 Pleile

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug

Mogliche Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.,
Beilunker Reiter (+4 GP, zeitaufwendig):
Kampf: keine Armbrust, Bogen +2, kein
Hiebwaffen/Sabel +1. Schwerter +4; Kdrper:
Reiten +2, Selbstbeherrschung +1; Wissen:
Rechnen +1; Handwerk: Heilkunde Wunden
+2; Madifikalion: SO +1; Nachteil: Prinzipi-
entreus; Sonderfertigkeit: Nandusgefalliges
Wissen

Blaue Pfeile (+1 GP): Gesellschaft: Men-
schenkenntnis +1; Wissen: Gotter/Kulte +1,
Rechnen +3; Handwerk: Handel +1
Silberne Falken (+1 GP): Natur: Wildnisle-

ben +1; Wissen: Rechnen +2, Schatzen +1
Kaiserlicher Boten- und Kurierdienst (+3
GP): Natur: Orientierung —1; Wissen: Eti-
kette +2, Heraldik +2, Rechtskunde +1; Mo-
difikationen: SO +1, Vorteil: Verbindungen
(im Wert von 15 GP); Nachteil: Prinzipien-
treue

Botenlauferin: (+4 GP): Modifikation: +2
AuP; Kampf: keine Armbrust oder Bogen,
Dolche +2; Kdrper: Athletik +2, Klettern oder
Boote Fahren +2, Kirperbeherrschung +2;
Sonderfertigkeit: Dschungelkundig oder Eis-
kundig oder Gebirgskundig oder Sumpf-
kundig; keine verbilligte Sonderfertigkeit
Reiterkampf

EnTDECKER.

Verlallene Tempel, geheimnisvolle Ruinen,
unwegsame Gebirgspisse und staubige Biblio-
theken sind die 2weite Heimat des Enrdeckers,

Stets ist er aul der Suche nach neuen Spiclar-

ten der Mechanik, einer seltenen Pflanze oder

lingst vergessenen Schrifren. Er recherchicr
die Stammbiume der Miichtigsien oder sucht
nach verborgenen Schiitzen im Dschungel —
und dass cs thm daber meist nor ool den wis:
senschafilichen Wert seiner Funde ankommt,
bringt thn allzu leicht mit geldgierigen Schaue-
, Sklaven- oder Trophédenjigern in Konftlike

Grehetmnisse jedweder Art zichen ihn gerade-
zu magisch an, und cr kann stundenlang —
notlalls auch im Selbstgespriich — Gher sein be-
vorzugtes Wissensgehier dozieren. In allen an-
deren Bereichen des iglichen Lebens st er bis-
weilen ein wenig weltfremd und sufb die Fhile
seiner Gefiihrien angewiesen — was man thm
gerne nachsicht, wenn er warnende Inschril-
ten in alten Tempeln dbersetzt oder nul quris-
tischen Spitzfindigkeiten cinen Mitreisenden

vor dem Kerker hewahrt,

((3)



Entdecker (10 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, [N 12,
KO 11; SO mindestens 7

Automatischer Nachteil: Neugier 5
Kérper: Armbrust +1, Hiebwaffen oder Sa-
bel odar Stabe +2

Korper: Klettern +2. Korperbeherrschung +1,
Reiten 43, Schwimmen +1, Sinnenscharfe +4
Gesellschaft: Etikette +3, Menschenkennt-
nis +1, Uberreden +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Orientierung +3,
Weltervorhersage +2, Wildnisleben +2
Wissen: ein Talent aus der folgenden Liste
+6; Anatomie, Alchimie, Bergbau, Feinme-
chanik, Geographie, Geschichiswissen, Ge-
steinskunde, Gatter/Kulte, Heraldik, Karto-
graphie, Magiekunde, Mechanik, Pflanzen-
kunde, Rechtskunde. Sprachenkunde,
Sternkunde, Tierkunde: ein zweiles aus die-
ser Liste +4, ein drittes +2 (sollten hierbei
ein oder mehrere Talente gewdhli werden,
flr die der Entdecker sowieso schon einan
Bonus erhalt, dann muss der dort genann-
te Bonus auf ein beliebiges anderes Talent
der Liste umverteill werden), Geographie
+2, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte +3,
Heraldik +1, Magiekunde +3, Mechanik +1,
Rechnen +4. Rechiskunde +1, Sagen/Le-
genden +2, Schatzen +3, Sprachenkunde
+3, Sternkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[zwel Fremdsprachen nach Wahl] jeweils +6,
zwei weitere je +2, Lesen/Schreiben [Schrift
der Muttersprache] +8, Lesen/Schreiben
[zwei Schriften nach Wahl] je +4
Handwerk: Boote Fahren +1, Feinmecha-
nik oder Schlésser Knacken +1, Heilkunde
Gift +1, Heilkunde Wunden +2, Kartogra-
phie +5, Malen/Zeichnen +4

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Nandus-
gefalliges Wissan

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Getahreninstinkt, Gutes Ge-
dachtnis, Innerer Kompass, Richtungssinn,
Soziale Anpassungsfihigkeit, Sprachge-
fiihl, Titularadel, Verbindungen, Zwergen-
nase, Schulden

Ungeeignete Nachteile: Aberglaube, Dun-
kelangst, Héhenangst, Raumangst, Unstet
Ausriistung: stabile und wetterfeste Klei-
dung, feste Stiefel, gewachster Mantel oder
Umhang, Kampfstab oder Keule oder Sa-
bel, Doleh, Rucksack, wasserdichte Lader-
rolle flir Landkarten oder Aufzeichnungen,
Schreibzeug, Kohlestift, 20 Blatt einfaches
Papier, Tagebuch, Lupe

Besonderer Besitz: Maultier mit Sattel und
Zaumzeug oder kleines Boot

Eine weitere mégliche Auspragung des rei-
senden Entdeckers ist der Kartograph, der
als Landvermesser und Landkartenzeichner
meist im Dienst adliger Grundherren steht,
seine Dienste und die entstehenden Kar-

ten aber auch Handlern oder Heerflihrern
gegen gutes Gold zur Verfligung stellt,

Kartograph (9 GP; Zeitaufwendiqg)
Automatische Vor- und Nachteile: Akade-
mische Ausbildung (Gelehrter); Neugier 5
Korper: Armbrust +2, Hiebwaffen oder 58-
bel oder Stabe +2

Kérper: Klettern +3, Kdrperbeherrschung
42, Reiten +2. Schwimmen <2, Sinnen-
scharfe +4

Gesellschaft: Etikette +1, Menschenkennt-
nis +1

Natur: Féhrtensuchen +2, Fischen/Angeln
+1, Orientierung +4, Wettervorhersage +4,
Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +4. Geschichtswissen
+2, Gesleinskunde +2, Magigkunde +1,
Pflanzenkunde +1, Rechnen +7, Sagen/
Legenden 42, Sternkunde +4, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprachen nach Wahl] +6, zwei
weitare je +3, Lesen/Schreiben [Schrift der
Muttersprache] +6, Lesen/Schreiben [zwei
Schriften nach Wahl] je +3

Handwerk: Boote Fahren +1, Fahrzeug
Lenken +1, Feinmechanik +2, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +1, Kartogra-
phie +7, Kochen +1, Lederarbeiten +1, Ma-
len/Zeichnen +5, Schneidern +1
Empfohlene/Ungeeignete Vor- und Nach-
teile: wie Entdecker

Ausriistung: wie Entdecker, jedoch statt
Lupe Kompass und weitere Schreibgeréte
Besonderer Besitz: Fernglas, Landver-
messungs-Gerate

FERIHATIDLER_

Rewsen in Aventurien st gefahevoll und be-
schwerlich, und 1n weiten Teilen des Landes
kommt man allentalls langsam voran. Das Gros
der Handelsgiiter stammr darum aus dem glei-
chen Landsirich wie der Kiufer selbst ader wird
entlung derwichigsien Stralien und Flilsse aus
der Nachbarproving herangebracht —und doch
kommt es immer wieder vor, dass mutize Na-
turen inder Hoffnung aufein eintedgliches Ge-
schiilt den Fernhandel wagen: Sie reisen in die
cntlegensten Winkel des Kontinents, kaufen
oder tauschen unter Aulbierung der lerzren fi-
nanziellen Reserven edelste Gitter ein — und
miilssen sich letztlich nure allzo ot damir ah-

finden, dass nur ein kleiner Teil davon wohl-

behalten den Markrort erveiche, Ob nun Riva:
ner Walbein nach Gareth gelangen soll, Ben-

bukkel aus den sitdlichen Kolonien ins Born-
land oder Weizen in die umgekehrie Richtung
— s bedarl schon ciniges an Reiselust und En-
thusiasmus, aber auch Bildung und gesell-

schaltlicher Umgangslormen, um als Fern-

findler zu Lande oder Rautlihrer zu Wasser

Handelsfahrten zu unternchmen.

Neben den reiselustigen Hindlern selbst (meist

chz
See
sch
de,
Em
rust
in der Tar Nachfahren und Erben eines ke |E:‘ 2
nen Handelshauses) gibt es noch die Agenen bl
der grolien Hiuser, die selbst kaum einmal g
Ware an- oder verkauten; sie sind auf der Su- Sl
che nuch kitrzeren Handelsrouren, profithlen Aus
Rohstollen oder nenen Geschiiftspartnern = ‘dgns
gewissermalien die Entdecker unter den Hind- L{mf’
lern e
Dolc
fr |
Fernhéndler (13 GP) Schr
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11, Papi
CH 12, KO 11, 80 mindestens 7 mess
Automatischer Nachteil: Neugier 5 ool Besc
Goldgier 5 Satte
Kampi: Armbrust +1, Dolche +1, Hiebwal- oder
fen oder Sébel oder Stiabe +2, Raufen oder Be ei
Ringen +2
Kérper: Klettern +1, Kérperbeherfsohuﬂg_' Mogl
+1, Reiten +3, Schleichen +1, Schwimmen Die fo
+1, Sich Verstecken +1, Sinnenschérfe 42, lich z|
Zechen +1 Kauft
Gesellschaft: Etikelte +3, Gassenwissen schun
+1, Menschenkenntnis +2, Schriftlicher Aus: suche
druck +1, Sich Verkleiden +1, Uberreden + +1, Wi
Natur: Féhrtensuchen +1, Orientierung +2 ren +1
Wettervorhersage +2, Wildnisleben +2 kann =
Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen Hande
+2, Gotter/Kulte +2, Heraldik +1, Magie- fer Na
kunde +1, Rechnen +5, Rechtskunde +2
Sagen/Legenden +2, Schalzen +4, Stem:
kunde +1 FiSC
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen ;
[zwei Fremdsprachen nach Wahl] jeweils +6 Du rch I
zwei weitere j& +2, Lesen/Schreiben [Schr =_re1c_h,. ah
der Muttersprache] +68, Lesen/Schreiban £l qle_]
[passende Schrift nach Wahl] +4 = g
Handwerk: Boote Fahren oder Fahrzeu, .',dEI_-:'_L_aur
Lenken oder Hundeschlitten Fahren 428
Handel +7, Hauswirtschaft +2, Heilkun‘dﬂ
Gift +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbear G
beitung +1, Kartographie +3. Lederarbeitn ;jj‘-:ht &40
+1, MaleniZeichnen +4, Schldsser Knackel et
+1, Schneidern +1 ffhem e
ren — mse



——

Verbilligte Sonderfertigkeit: eine Gelan-
dekunde nach Wahl

Kommerzielles Interesse: ein Talent aus
derfolgenden Liste +4. ein weiteres +2, zwei
weitere je +1(sollten hierbei ein ader meh-
rere Talente gewéhlt werden, fOr die der
Fernhéndler sowieso schon einen Bonus
grhalt, muss der dort genannte Bonus auf
ginbeliebiges anderes Talent der Liste um-
verleilt werden): Ackerbau, Bergbau, Brau-
er, Brettspiel, Feinmechanik, Fischen/An-
geln, Fleischer, Gerber/Kirschner, Ge-
steinskunde, Glaskunst, Grobschmied,
Hauswirtschaft, HOttenkunde, Kochen, Me-
chanik, Pflanzenkunde, Schnaps Brennen,
‘Seefahrt, Seefischerei, Staatskunst, Stein-
schneider/Juwelier, Stoffe Farben, Tierkun-
‘de, Viehzucht, Webkunst, Winzer
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aus-
ristungsvorteil, Gutes Gedéchtnis, Sozia-
e Anpassungsiéhigkeit. Sprachgefiihl, Ver-
tindungen; Schulden

Ungeeignete Nachteile: Plalzangst, Unan-
sehnlich, Widerwartiges Aussehen
Ausrustung: stabile und wetterfeste Klei-
dung, feste Stiefel, gewachster Mantel oder
Umhang, ein zusatzlicher Satz représenta-
tive Kleidung, passende Nahkampfwaffe,
Dolch, Rucksack, wasserdichte Lederrolle
for Landkarten oder Aufzeichnungen,
Schreibzeug. Kohlestift, 20 Blatt einfaches
Papier, Tagebuch, Feinwaage. Arbeils-
messer, Wasserflasche

Besonderer Besitz: Maultier mil (Pack)-
Sattel und Zaumzeug oder kieines Boot
oder Schutzbrief (fir ein Land etwa in Grd-
Be einer Grafschaft)

Mdgliche Variante

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.
Kauffahrer (+3 GP): Korper: Kérperbeharr-
schung +1, Schwimmen +1; Natur: Fahrten-
suchen =1, Fischen/Angeln +1, Orientierung
+1, Wildnisleben —1; Handwerk: Boote Fah-
ren +1, Seefahrt +2; als Besonderer Besitz
kann auch eine kleine Beteiligung an einem
Handelsschiff gewahlt werden; ungeeigne-

ter Nachteil; Meeresangst,

FiSCHER_

Durch Efferds Gaben kann muan zwar schen
reich, aber durchaus sart werden, und so steu-
e die Fischer frith morgens mi ihren Kiili-
nen aufs Wasser hinaus, in der Hotlnung, dass
der Launenhafre thnen cinen guten Fang be-
schert, den sie dann nach ihrer Rilckkehr frisch
auf dem Fischmarkt anbicten kisnnen, Aber
auch wenn manche Gewidisser Aventuricens
niche ganz geheuer sind und die Stdimungen,
Unwetter, Nebelliinke und Piraten den Fi-

schern immer wieder auls Neue Arger besche-

e — manch eines ihrer Kinder schne sich

heimlich nach cinem abenteuerlicheren Lebhen
und trumt beim Nevadlicken davon, auf ganz
newve, verwegene Wetse das grolie Glick #u
suchen, Wic der Regentroplen cines Tages zum
Meer getragen wird und sich Tausende kleiner
Fische zu cinem miichtigen Schwarm vercinen,
sa haflen jene jungen Glicksriter Gher sich
selbst hinauszuwachsen und vralren Geheim-
nissen oder unlassharen Schiitzen auf die Spur
zu kommen — und cinigen, die von Klemn auf
i Geduld und Beharrlichken geschultowurden,
gelingt es auch,

Eine Varante des Fiscliers, die vor allem in
Stidmaraskan, aberauch an den Kisten Thalo-
siens und aul den Waldinseln vorkormm, ist der

Ferfenfischer, der Hirscine erstaunlichen Tauch

Fihigketen bekannt st

Fischer (2 GP; Erstprofession)
Voraussetzungen: GE 12, KO 11, KK 12,
S0 3-8

Modifikationen: keine

Automatischer Vorteil: Balance

Kampf: Dolche +3, Raufen +2, Higbwaften
oder Sabel oder Speere oder Stabe +2, ein
weiteres aus dieser Liste +1, Schleuder odar
Wurfspeer +2

Kérper: Athletik +1, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +2, Schwimmen +4, Selbstbeherr-
schung +1, Sinnenschéarfe +1, Zechen +2
Gesellschaft: —

Natur: Fesseln/Entfesseln +5. Fischen/An-
geln +7, Orientierung +2, Wettervorhersa-
ge +4, Wildnisleben +2

Wissen: Sagen/Legenden +1, Sternkunde
+1, Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Boote Fahren +5. Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung +2, Schneidern +2
Sonderfertigkeit: Kampf im Wasser
Empfohlene Vor- und Nachteile: Innerer
Kompass, Ortskenntnis (iiblicher Fisch-
grund), Richtungssinn; Aberglaube

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Meeres-
angst, Platzangst

Ausriistung: einfache Kleidung, wasserfe-
ster Umhang oder Mantel, Flasche mit
Schnaps, Arbeitsmesser. Schuppmesser,
Bootshaken, Wolldecke, kleines Netz,
Fischspeer oder Knlppel oder Stab
Besonderer Besitz: eigenes kleines Boot

Mégliche Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.
Seefischer (+5 GP): Natur: Orientierung -+2,
Seefischersi +6; Handwerk: Seefahrt +4;
Sonderfertigkell: Meereskundig
Perlenfischer (+1 GP, zusétzliche Voraus-
setzung KO 13): Kérper: Schwimmen +3;
Natur: Seefischerei +3; Vortell: kein auto-
matischer Vorteil Balance; Sonderfertig-
keiten: Talentspezialisierung Schwimmen
{Tauchen), Meereskundig: verbilligte Son- |
| derfertigkeit; Unterwasserkampf

FUHRFRAV

Aufgabe der Fubrleute istes, Gber ein unsiche-
res Nerz aus Waldwegen, Steppenpisten, Pass-
stralien und Sumpfptaden Waren tber den ge-
samien aventurischen Kontinent 2o betordern.
Wenige Herbergen, hiufige Banditen, wenige
Briicken, hiulige Zollner — all das will von ei-
ner Fuhretrau bédacht werden, daza noch der
Zustand des Wagens und der Tiere, Kein Wun-
deralse, dass nur abenteuerlustige Gesellinnen
dicsen Berul erwithlen und dass sie sich gerne
mit anderen threr Profession zusammenschlic-
Ben ader Kricgsvolk anheuern. Die meisten
Fuhrleute sind Freischalfende mic ihrem eige-
nen Fuhrwerk, aher Wagen und Zugtier sind

cine teure Anschaffung, die van Riuhern, Un-

wettern und anderen Widrigkeiren bedraht ist




&)

So st die Anstellung bet cinem grolien Fuhe-

hetrieh meist unausweichlich, wenn man nicht
als Abenteurer versnchen will, gentigend -
katen fiir vin neues Fahrzeug zusammenzu-

hekommen.

Fuhrfrau (4 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KO 12, KK 11,
50 3-8

Modifikationen: keine

Kampf: Armbrust +2. Hiebwafien oder 53-
bel +2, Peitsche +4, Raufen +3, Ringen +3
Kaérper: Kdrperbeherrschung +2. Reiten +2,
Selbstbeherrschung +1, Sinnenschéarfe +1,
Zechen +2

Gesellschaft: Gassenwissen +2. Men-
schenkenntnis +1, Uberreden +2

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +3, Wettervorhersa-
ge +2, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +2, Mechanik +2,
Rechnen +4, Sagen/Legenden +2, Schat-
zen +1, Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: Sprachen kennen
[eine verbreitete Fremdsprache] +4, eine
weitere +2

Handwerk: Abrichten +2, Boote Fahren +1,
Fahrzeug Lenken +6, Handel +1, Heilkun-
de Wunden +2, Holzbearbeitung +4, Kochen
+2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: sine Gelandekunde
nach Wahl; Waffenloser Kampfstil: Bornlan-
disch

Empfohlene Vor- und Nachteile: Eisern,
Gefahreninstinkt, Ortskenntnis, Richtungs-
sinn

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Krankheitsan-
féllig, Platzangst

Ausriistung: zweckméaBige Kleidung (ver-
breitet und robust) ocder Uniform, lederner
oder gewachster Fuhrmannsmantel, breit-
krempiger Hut, Peitsche, Handbeil, Arbeits-
messer, Kasten mit einfacherm Werkzeug fir
Holz und Leder, Tiegel mit Wagenschmie-
re, Trinkflasche, Brotheutel

Besonderer Besitz: eigenes Zug- oder
Packtier oder kleiner Karren

GROBWILD]AGERITI

Ob nun cin Herrscher einen Riesenatlen liir
seine Menagerie oder cin alanfanischer Grande
cinen Schlinger fiir die Arena méchte, cin Al-

chimistdie Augen cines Lowen fUr cinen Trank

ader ¢in reicher Féndler einen Nashornkopf

wur Reprisentation in scinem Kontor, sie alle
haben meist nicht die Zeit, selbst aut die Jagd

711 gehen, vor allem aber auch nicht den Mut.

Daher bicten sie aul derler Dinge spezialisier-

ten Groliwildjdgerinnen berentwillig erstaun-
liche Summen, damit diese Aufgaben erledig
werden. Auch wenn es sich um eine schniule
Mammutiagd handelt — des kostbaren Mam-

mutons oder auch nurdes Fleisches wegen —

oder es darum geht, cinen gefriligen Tarzel-
wurm zu erschlagen, der dic Vichweiden oi-
ner paretischen Gratschalt bedroht, beaulirag:
man gerne solche Expertmmnen, die in nner-
forschten Urwiildern, endlosen Steppen and
zerklifieten Gebirgen ol die wunderlichsien
und gefiibirlichsten Kreaturen erlegen oder fan-
gen sollen,

Hiufig ist cine solche Jagd bereits cin Aben-
reucr fiir sich, ein Nervenkitzel, der auch bet

gelangweilren Adelssprosslingen hoch im Kurs

steht The grihite Heraustorderung liege aber
seltener im Erlegen der Beure, als vielmehr
darin, sie lebend zu fangen und ber guter Ge-
sundheit abzoliciern — ¢in riskantes Unterfan-

wen, bet dem die Jigerin nichit nur thren Lohn,

sondern auch das Leben auls Spiel scrat

Eine Vartante der Groliwildjigerin, dic in

Nordaventurien genauso verabscheut wird, wie
si¢ im Sitden verbreitet ist, ist die Sklaven-

tagering dic min threen Flelfern in den Dschun-

gel zichy, um krdiftige oder arttrakeive Wald-

menschen fiir den Sklavenmarkt zu fangen.

Mechanik +1, Pflanzenkunde +1, Sagen/Le-
genden +1, Schitzen +2, Tierkunde +5

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen‘
[eine passende Fremdsprache] +6
Handwerk: Boote Fahren +1, Fahrzeug
Lenken +1, Fleischer oder Gerber/Kursch-
ner +3. Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wun-|
den +2, Holzbearbeitung +1. Kochen +1, Le-
derarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: eine Gelandekunde
nach Wahl, Scharfschiitze oder Talent-
spezialisierung Schleuder (Wurfnetz) und
Aufmerksamkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Ausdauernd, Eisern, Gefah-
reninstinkt, Immunitat gegen tierische Gif-
te, Innerer Kompass, Ortskenninis, Resi-
sienz gegen lierische Gifte, Richtungssinn,
Verbindungen, Zaher Hund
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettle-

GroBwildjagerin (13 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 11, GE 11,
KO 12, KK 11, 50 mindestens 5
Modifikationen: keine

Kampf: Armbrust oder Blasrohr oder Bo-
gen +3, Dolche +1, Raufen +1, Ringen +3,
Sébel +1, Infanteriewaifen oder Speere +3,
Schleuder oder Wurfspeere +5

Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+1, Reiten +2, Schleichen +2, Schwimmen
+1, Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-
cken +3. Sinnenscharfe +4

Gesellschait: Etikette +1, Uberreden +2
Natur: Féhrtensuchen +4, Fallenstellen +5,
Fesseln/Entfesseln +3, Fischen +1, Orien-
tierung +3. Wettervorhersage +2, Wildnis-
leben +4

Wissen: Geographie +1, Kriegskunst +1,

big, Glasknochen
Ausriistung: verbreilete Kleidung (robust,
vorzugsweise Leder), wetterfester Mantel,
hohe Stiefel, Hut mit Federn 0.4. Schmuck,
Kette aus Raubtierz&hnen o.4. Trophée, gro-
Ber Dolch (z.B. Eberfanger), Jagdmesser,
Haumesser, Kurzbogen oder Blasrohr mit
Pfeilen, Netz oder Bola oder Lasso oder
Wurfspeer, Rucksack, Wolldecke, Wasser-
schlauch, Brotbeutel, Material fir Fallen
Besonderer Besitz: eigenes Pack-Maultier
oder ausgebildeter Jagdhund

Variante
Sklavenjagerin (7 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 11, GE 11,
KO 12, KK 11, S0 mindestens 6
Modifikationen: keine

Kampf: Armbrust oder Blasrohr ader Bo-
gen oder Wurfmesser +1, Dolche +3. Peit
sche +3, Raufen +3, Ringen +3, Sébel +3
Schleuder +4
Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+3, Schleichen +2, Schwimmen +1, Selbst
beherrschung +2, Sich Verstecken +3,
Sinnenscharfe +4

Gesellschaft: Uberreden +2

Natur: Féhrtensuchen +4, Fallenstellen 45,
Fesseln +5, Orientierung +3, Wettervorher-
sage +2, Wildnisleben +4

Wissen: Geographie +1. Kriegskunst +2,
Mechanik +1, Pflanzenkunde +1, Sagen/Le:
genden +1, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: Sprachan Kennen [Me-
hisch oder andere passende Sprachs] +6
Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Gifi
+3, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung
+1, Kochen +1, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung
Schleuder (Wurfnetz)

Verbilligte Sonderfertigkeit: Dschungek|
kundig
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdal-
| ernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Immunitat
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gegen tierische Gifte, Innerer Kompass,
Ortskenntnis, Resistenz gegen tierische
| Gifte, Richtungssinn, Verbindungen, Zaher
Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettlai-
big, Glasknochen

Ausrustung: verbreitete Kleidung (robust,
vorzugsweise Leder), hohe Stiefel, Hut mit
Federn o.da. Schmuck. groBer Dolch (z.B.
Eberfanger). Jagdmesser, Haumesser, Netz
oder Bola oder Lasso, Rucksack, Wolldek-
ke, Wasserschlauch, Brotbeutel, Material fur
Fallen, Lederriemen zum Fesseln
Besonderer Besitz: eigenes Pack-Maultier
oder ausgebildeter Jagdhund

HirTE

Dic fettesten Weiden finden sich ofl nicht am
Dorfanger, sondern weitab der Stedlungen, im
Wald oder in hisheren Gehirgslagen. Die Tiere
morgens dorthin zu treiben, sie tagsiiber zu be-
aufsichtigen und abends wieder zuriick zu
bringen oder an cinem geschiitzten Platz in
freier Nartur zu versammeln, ist die Aufgabe des
Schafers oder Dorflireen. Fiir kaum mehr als
einen lungerlohn ist er ganz aut sich allein
gestellt, muss die Herde gegen Raubticre ver-
eidigen und bet Verlerzungen und schweren
Geburten rasch Hilte leisten kiinnen — wen
wundert es da, dass viele Hirten [Fiiher oder
spiter eine Karriere als Viehdred beginnen.

In den Weiten der Steppen und Graslande fin-
det man die berittenen Rinderkirten Darpatiens
und Weidens, die als Meister im Umgang mit
Peitsche und Wurfschlinge gclien, sowie den

mvesischen Rarenfie,

Ete (0 GP; Erstprofession)
Voraussetzungen: CH 11, GE 11, KO 11,
KK 11, SO héchstens 7

Modifikationen: AuP +1 ‘

Automatischer Nachteil: Raumangst 5
Kampf: Dolche +2, Hiebwaflen oder Spee-
re ocder Stabe +3, Raufen +3, Ringen +3,
Schieuder oder Wurfbeil oder Wurfspeer +3
Korper: Klettern +3, Korperbeherrschung
+3, Reiten +1, Schieichen +2, Schwimmen
+2, Sich Verstecken +2, Sinnenscharfe +4,
Stimmen [mitieren +1

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +3, Fesseln/Entfes-
seln +2, Fischen/Angeln +1, Orientierung
+1, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +3
Wissen: Pflanzenkunde +3, Rechnen +1,
Tierkunde +4

Handwerk: Abrichten +1, Heilkunde Gift +1,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +2,
Viehzucht +4

Verbillige Sonderfertigkeit: eine passen-
de Geldndekunde nach Wahl

Empfohlene Vorteile: Feenfreund, Gefah-
reninstinkt, Innerer Kompass, Richtungs-
sinn, Tierfreund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Adlige Abstammung, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit; Dunkelangst, Krankheitsan-
fallig. Nachtblind, Platzangst, Unstet
Ausriistung: einfache, aber robuste Klei-
dung (bzw. Nivesentracht), u. U. Fellweste,
Hirtenstab (als Kampfstab zu fiihren) oder
Speer oder Keule, Dolch, Messer, Strick,
Feuerstein und Zunder

Besonderer Besitz: Schaferkarren mit
Maultier oder dhnlichem Zugtier (Dorfhirte,
Schéfer) oder erfahrenes Pferd mit Sattel
und Zaumzeug (Rinderhirte, Viehdieb) oder
abgerichteter Hutehund (Dorfhirte, Karen-
hirte., Schafer, Viehdieb)

Mogliche Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den ohen genannten Werten,
Rinderhirte (Weidener Kuhbursche) (+7
GP): Kampf: Dolch +1, Peitsche +5, Schleu-
der +2; Kdrper: Reiten +5

Schéafer (+1 GP): Handwerk: Abrichten +4
Viehdieb (+4 GP): Kdrper: Reiten +4,
Schleichen +2: Gesellschaft: Uberreden +2;
Wissen: Schétzen +3

Nivesischer Karenhirte (+2 GP): Kérper:
Skifahren +3; Wissen: Rechnen +1; Hand-
werk: Hundeschlitten Fahren +2

JAGERID

Den meisten [igerinnen sind die Stidee zu
grofl, zu laut und zu dreckig. Sie lieben die
Abgeschicdenheit der Wildnis, die unerbirtli
che Ehrlichkeit der Natur und deren Bewaol-
ner. Fin zalunes Tier st oft thr einziger Ge-
fihrte und hulfy thnen, die Tinsamkeit 2u ver
treiben, Anderen Menschen gegeniiber ist die

Jigerin hingegen schen und zuriickhalend. Sie
3 geg

versteht sich meisterlich aufs Uberleben in der

Wildnis und kennt die besten Stellen, um Fal-

len auszulegen. Sic weilh, wie man sich orien-

tiert oder welche Pllanzen csshar und niitzlich

sind, und kennt sich bestens mou der Werter-

\-'[)]'h(‘l'“:lg_’,L' aus;

[iine [dgerin kann zu ihrem Berul gekommen

sein, well sie im Wald avfgewachsen ist, viel-

lewche hiile sie sich aber auch im Forst versteckt,

wetl sie aut der Flucht vor dem Arm des Ge

setzes st Fs gibt indes auch Jigerinnen, dic

mit der Jagd ihr Silber verdienen: So hilt fase

jede Baronin cine Wildhiiteron in Lohn und

Brot, die in den Forsten des Tehens fitr Ord-

nung sorgt, Wilderinnen in die Schranken

weist und vor allem aulpasst; dass sich keine

Riuberinnen oder anderes tibles Gesindel cin-

nisten. Und gerade in den Wildern des hohen

Nordens kann sich eine Fallensteflerin vom

Pelzhandel ern Auskommen erhofien.

In den archaischen Kolruren Fille die Jugd in

den Aulgabenbereich der Stammeskricgerin (s,

Mit blitzenden Klingen).

Jagerin (13 GP)

Voraussetzungen: IN 11, GE 12, KO 11,
SO héchslens 7

Modifikationen: AuP +2

Kampf: Armbrust oder Bogen oder Wurf-
speer +5, Dolche +3, Hiebwaften oder S&-
bel +1, Ringen +2, Speere +3,

Kérper: Athletik oder Reiten oder Boote
Fahren +2, Klettern +2, Kdrperbeherr-
schung +2, Schleichen +5, Schwimmen +2.
Selbstbeherrschung +2. Sich Verstecken
+5, Sinnenschérfe +5, Stimmen Imitieren +1
Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen +6, Fallenstellen +2,
Fesseln/Entfessaln +3. Fischen/Angeln +2,
Orientierung +3, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +5

Wissen: Pilanzenkunde +2, Tierkunde +4
Handwerk: Abrichten oder Bogenbau +2,
Fleischer oder Gerber/Kiirschner +3, Heil-




. . ) sasammer, [hese Handelsziiee amitassen (b=
kunde Gift +3, Heilkunde Krankheiten +2, i ; e l#l,{ e IQIHDSCHHFTER
i ) icherweise cowa cin Durzend Retsende — hitu- . :
Heilkunde Wundan +2, Holzbearbeitung +4, = N S =i Auch wenn es seit Jahrausenden von Men- [ei
- = lig sogar mehr — samt Tragueren und Gepiick, . s . ]
Kochen +1, Lederarbeiten <2, Schneidarn +2 P ) B ~ schen beackert wird, ist Aventurien noch im- He
3 2 . i und da die Gememschalt swar Schute bietet, g
Sonderfertigkeiten: eine Gelindekunde . o o . mer voller unwessamer Gebiete — Wilder, Kr
- mit threr Hiaulung begehrhichen Beutegus aber ; o 4 e 52
nach Wahl, Scharfschiitze i AL iy Buschland, Gebirge, Steppe und Wiisten, Ei- Hc
: auch erst recht cin lohnendes Ziel (e Ubertiil- : ey ;
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau- = . { nige uncrschrockene Seelen habien sich gerade be
i g . le darstellt, verpthchter man cinen erfalirenen % S _ .. ;
ernd, Dammerungssicht, Eisern. Entfer- 1 ; 2 ; diese Gebicte zu ciner zweiten Hermat ge So
e . Karawanenlithreer, der mit der Route und 1h- . i A
nungssinn, Gefahreninstinkt, Innerer Kom- 1 ; S macht und kennen sich dort weit besser ausals lar
) : ) ren Crelabren vertraut st Thin oblicgt es dann, 0 R e L,
pass, Ortskenntnis (Jagdrevier), Richtungs- - : : im Gewire der stidischen Stralien und Guas En
. . den Weg, die Marschordnung und Gesehwin- I . .
sinn, Zaher Hund, Raumangst - b . sen. Bisweilen verdingen sie sich bei herume Ba
4 ; : digken festzulegen, damit man an geergneten X ! I i
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale : o o zichenden Abenteurern, et Hindlern, die ¢in nul
T = Plitzen rasten kann und maglichen Gelahren ; " : U :
Anpassungsfahigkeit: Dunkelangst, Nacht- . . . ' nenes Geschiitisgebicr eristinen wallen, e Inr
- i [riihzeitie aus dem Weg eeht, Aber nicht nor : 2oL ;
blind, Platzangst, Unstet s L \ N ]I | i € Heerestithrern oder einlach Retsenden als Hu
4 : s seine Ortskenntnis, Erfubirung und sein Orga- ; N P :
Ausriistung: stabile und wetlerfeste Klei- L . = 8 5 Kundschafier, aber die meiste Zeit verdienen Un
: : nisationstalent sind gefragt, sondern auch Ver- p 4 ;
dung, geeignete Jagdwaffe, Dolch, Materi- A i i ste thren Lebensunterhalr als gentigsame Jiger an(
= A0 handlungseeschick mit wilden Stimmen wnd . Sl G
al fur drei Tierfallen, Rucksack, Wasser- G . Ne Eihiokeit o Srrei i oder gesetzlose Riuber und Viehdiebe. anf
. MPpEn sowie di ANTEREIT, cmnen el 2wi- . . . 1
schiauch, Brotbeutel, Feuerstein und Zun- Pl ! i B Thnen allen st emne tiefe Kennenis der Natur Au
. schen den Mirreisenden zu unterbinden oder ) . . . i
der, Schlafsack, kleines Zelt, Wlichi Wi ok ichts ci und threr I Hirten gemeinsam, und die meisten dur
< T : s schlichten. Wen wundert es angesichts ei- ; ; ; =
Besonderer Besitz: Packiier mit Zaumzeug el l t | éﬂl'"l lict schemen sich allein oder in Gesellschatt eine Dol
: ner salch anspruchsvollen vnd gefiihrlichen ;
und Packtaschen oder ausgebildeter Jagd- e . l - £ . treven Tieres waohler zu fithlen als uncer spre- stel
= litigkeir, dass manche Karawanenfihrer sich i
hund/Jagdfalke ) . . o chenden Begletern., Be:
= rrgendwann nach ciner lukrativeren Miglich- : Sat
Méaliche Varianten ket umschen, thre Fertigkenen unter Beweis Spi
! g e . su stellen ., Kundschafter (10 GP)
Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
; Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 12,
lich zu den oben genannten Werten. S0 htchetens 7
Fallenstellerin (-3 GP, zuséatzliche Vor- Karawanenfiihrer (7 GP) | | sicaicatsna: A | PR
aussetzung FF 12): Kampf: die gewdhlte Voraussetzungen: MU 12, IN 11, CH 11, !
Kampf: Armbrust oder Blasrohr oder Bo- Erze
Fernkamptwaffe —2; Natur; Fallenstellen +5; KO 13, KK 11, 8O 3-8 ) !
fops s o gen +1, Dolche +2, Hiebwaffen oder Sabel deck
Sonderfertigkeit: kein Scharfschiitze Modifikationen: AuP +3 D — B 3 e
. o : - ; +1. Ri +2, Speere oder Stabe + eben
Wildhiiterin (+2 GP): Gesellschafl: Etikel- Automatische Vorteile: Ortskenntnis, N i P . i
. : ; : : : : : Kérper: Athletik oder Boole Fahren oder oder
te +2; Wissen: Heraldik +1, Schriften: Le- Richtungssinn (bevorzugles Reisegebiet) ) ! i ! .
) R . Reiten +4, gin waileres aus dieser Liste +3, scher
sen/Schreiben [Muttersprache] +3; empfoh- Kampf: Delche +2, Hiebwaffen oder Sabel : = 5
) ) . . . das verbleibende +2, Klettern +3, Korper- Aven
lener Vortell: Verbindungen ader Speere oder Stdbe +3, ein welleres 5 :
: g beherrschung +2, Schleichen +4. Schwim- den,
aus dieser Liste +1, Raufen +3 : ; )
B : . men +2, Selbstbeherrschung +2, Sich Ver- jene |
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbe- . . =
(7 herrschung +2, Reiten +5, Selbstbeherr STerker 4, Sinhelischars. Sl
IQ}RQWQH ENIFUHRER_ 9 -l i Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +2, Ko
; : e sy schung +2. Sinnenscharfe +4 ] o
Uberall in Aventurien, wo die Wege und Sira- . Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +2, beites
: I Gesellschaft: Etikette +2, Manschenkennt- RO = .
fien — so denn vorhanden — zu getiihiclich [Gr N —— Orientierung +5, Wettervorhersage +3, dic P,
cinen einzelnen, miolicherweise ortsunkun. L _— _ Wildnisleben +4 stehr,
: > e " , Natur: Fahrtensuchen +4, Orientierung +5, 5 , . o
digen Reisenden oder Hindler wiiren, finden L Wissen: Geographie +2, Heraldik oder Pflan- lnnen
S s ; Wettervorhersage +4, Wildnisleben +4 : Secl
sich Karawanen fir die heschwerliche Passage : ; 3 ; zenkunde +1, Kriegskunst oder Tierkunde +2. und
Wissen: Geographie +3, Gotler/Kulte +1,

Pflanzenkunde +3, Rechnen +2, Sagen/Le-
genden +2, Schatzen +1, Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: eine Fremdsprache +4
Handwerk: Abrichten +1, Fahrzeug Lenken
+1, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +1, Kochen +2, Leder-
arbeiten +1, Schneidern +1
Sonderfertigkeiten: eine passende
Gelandekunde nach Wahl

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
arnd. Eisern, Gefahreninstinkt, Innerer
Kompass. Sprachgefthl, Tierfreund, Verbin-
dungen, Zaher Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Glas-
knochen, Nachtblind, Platzangst, Widerwar-
liges Aussehen

Ausrustung: robuste und wetlerfeste Klei-
dung, fesie Stiefel, Mantel. geeignete Sei-
tenwaffe, Rucksack, Feldflasche, Feuersigin
und Zunder, Schlatsack, kleines Zelt
Besonderer Besitz: erfahrenes Lasttier ‘




Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache nach Wahl] +3
Handwerk: Heilkunde Gift +3, Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Lederar-
beiten +2, Schneidern +2
Sonderfertigkeiten: eine passende Ge-
landekunde nach Wahl

Empfohlene Vor-/Nachteile: Ausdauernd.
Balance, Dammerungssicht, Eisern, Entfer-
nungssinn, Feenfreund, Gefahreninstinkt,
Innerer Kompass, Richtungssinn, Zaher
Hund; Vorurteile (gegen Stadtbewohner)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Dunkel-
angst, Fettleibig, Glasknochen, Krankheits-
anféllig, Kurzatmig, Nachtblind, Platzangst
Ausriistung: stabile und wetterfaste Klei-
dung in Naturfarben, Speer oder Kampfstab,
Dolch, Rucksack, Wasserschlauch, Feuer-
stein und Zunder, Schlafsack

Besonderer Besitz: erfahrenes Pferd mit
Sattel und Zaumzeug oder ausgebildeter
Splrhund

PROSPEKTORIN

Frze oder kosthare Gesteine miissen erst ent-
deckt werden, damit man sie Hrdern kann,
chenso wie seltene Kediuter, Gebirgspilanzen
oder gar ganze Wiilder wohl kaum fim heimi-
schen Garten wachsen. Und weil gewshnliche
Aventuricr die Gretahren der Wildnis eher mei-
den, werden Freiwillipe gebrauche, die eben
jene Bodenschiize inden und erschliefen und
Heilpflanzen und kostbare Kedurer sammeln,
Kidstersamnferinnen und Goldaicherinnen ar-
beiten in der Regel aul cigene Faust wiihrend
die Prospefrorin im Dicnst ciner Landesherrin
stcht. Prospektorinnen wie Kriutersucher-

mnen st pemein, dass sie mest allein arbeiten

und unter Menschen immer cowas wonderlich

crschemen, in der Wildnis aberweder Tod noch
hisse Gerster irchten. Die meisten Goldsucher
innen haben irgendwann gelernt, sich misslic-
bige Konkurrenz mit Finsten und Klingen
vorm Leiby zu halien,

Dhie Saprmderinnen sind hingegen cine Vanan-
te, dic vor allem i archaischen Kuliuren vor-
kommen, bei denen Landwirtschalt nur in ge-

ringreremn Malle ausgeprigr ist,

Prospektorin (GP je nach Variante; Erst-
profession)

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, KO 11,
S0 hachstens 7

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Kampf: Armbrust oder Blasrohr oder Bo-
gen oder Wurfmesser +2, Dolche +1, Hieb-
walffen +2, Raufen +2, Ringen +2, Sabel
oder Speere oder Stabe +2

Korper: Klettern +4, Kérperbeherrschung
+1, Schleichen oder Schwimmen +1, Sich
Verstecken +1, Sinnenschérfe +3
Gesellschaft: Uberreden +2

Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen 41,
Fischen/Angeln +2, Crientierung +3, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +3
Wissen: Geographie +1, Pflanzenkunde +1,
Sagen/Legenden +1, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbe-
arbeitung +2, Kochen +1. Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: eine passende Ge-
landekunde nach Wahl

Empfohlene Vorteile: Ausdauernd, Innerer
Kompass, Ortskenntnis, Richtungssinn, Ver-
bindungen, Zéher Hund, Zwergennase
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe: Dunkelangst, Krankheitsanfallig,
Machtblind

Ausriistung: zweckmalige Kleidung (ver-
breitet und robust), wetterfester Mantel, Hut
oder Kapuze, Girtel mit Trageschlaufen.
Speer, Dolch, Haumesser oder Handbeil,
Wolldecke, Arbeilsmesser, 10 Schritt Seil,
Wasserschlauch, Brotbeutel, berufs-
typisches Werkzeug (z.B. Spitzhacke,
Holzfélleraxt, Sichel)

Besonderer Besitz: eigenes Pack- oder
Zugtier

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten; man
muss sich also fiir eine der Varianten ent-
scheiden.

Goldsucherin oder Prospektorin (0 GP;
zuséatzliche Voraussetzungen: IN 12, FF
11): Kampf: Raufen +1, Zweihand-Hiebwaf-
fen +1; Wissen: Gesteinskunde +5, Schat-
zen +4; Handwerk: Bergbau +3, Malen/
Zeichnen +3; keine Erstprofession: empfoh-
lener Nachteil: Goldgier; ungeeigneter

Nachteil: Raumangst

Krautersammlierin (2 GP; zusétzliche Vor-
aussetzung: FF 11): Wissen: Gesteinskun-
de +1, Pflanzenkunde +6, Tierkunde +1;
Handwerk: Heilkunde Gift +3. Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +1,
Kochen +2; ungeeigneter Vorteil: Adlige
Abstammung

Sammlerin (0 GP): Kampf: Dolche +1,
Hiebwaffen oder Speere +1, Ringen +1; Ge-
sellschaft: Uberreden —2; Natur: Wildnis-
leben +1; Wissen: Geographie —1, Pflanzen-
kunde +3, Tierkunde +2; Handwerk: Heil-
kunde Gift +1, Heilkunde Krankheiten +1;

| ungeeigneter Vorteil: Adlige Abstammung

SCHIFFER_

Viele Reise- und Handelswege fithren nichi
nur ither Land, sondern durchqueren auch
Flisse und Seen oder schliehen lingere Passa-
gen aufl einem der aventurische Strime ein.
[hier st man anf die Kunst der Schiffer ange

wicser, auch wenn manche von thnen, zumal

dic Filirmiinner, nicht eben den besten Ruf

cemelien, Withrend Fabrfewre die Reisenden im
cigencen Boat Gberserzen, wird der Losse von
ortsfrenden Kapitinen vor ciner gelithrhichen
Passage angcheuert, damit er das Schill sicher
durch die Fihrnisse leitet, Berde sind mehr
oder minder standorttren und dben verantwor-
tangsvalle Aufgaben aus, die thnen gewissen
Privilegien und reichlich Kontake zu Fremden
bescheren, Die Flassehiffer ihren wie die See-
Fabirer, mit denen sic eine readitionelle Rivali

it pllegen, ein sehr hartes und unsteres Leben.

Als Sonderlall gelien hier die Fiiger, die auf

provisorisch zusammengebundenen Baum-
stimmen Hussabwiints [ahren, um das in den
unzuginglichen Wiildern geschlagene Holz in
dic Stidee zu bringen. Alle Schilier schulien

tagaus, tagein die Heuer zusammen, die, so-

bald sie avsgezahlt wird, in Saus und Braus
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verprasst wird, Dann haben dic raubeinigen
Gesellen keine andere Wahl als erneut hinaus-
zulahren — und manch cinem von ihnen sagr
man nach, dass er (iir kein anderes, bequenie

res Leben geschallen st

Schiffer (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 11, IN 11, GE 12,
KO 11, 50 1-10

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: Balan-
ce, Ortskenntnis (sine Flussstrecke); Aber-
glaube 5

Kampf: Dolche +2, Hiebwalifen oder Sabel
oder Speere +2, Raufen +2, Ringen +2
Korper: Klettern +2, Kdrperbeherrschung
+2, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung
+1, Sinnenschérfe +1, Zechen +2
Gesellschaft: Menschenkenntnis <2, Uber-
reden +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +3. Fischen/Angeln
+3. Orientierung +2, Wettervorhersage +2
Wissen: Geographie +2, Tierkunde +2, Sa-
gen/Legenden +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache] +4

Handwerk: Beoote Fahren +3, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbsitung +4, Lederar-
beiten +2, Seefahrt +2, Zimmermann +1
Verbilligte Sonderfertigkeit: Kampf im
Wasser

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Meeresangst
Ausristung: zweckmaBige Kleidung (gin-
fach und robust). wasserfester Mantel oder
Umhang, Entersabel ader Beil oder verbrei-
teter Dolch. Arbeitsmesser. Bootshaken,
Wolldecke, Weinschlauch oder Schnapsfla-
sche

Besonderer Besitz: eigenes FloB, kleines
Boot, eigenes Zugtier oder optisches/nau-
tisches Utensil

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zuséatz-
lich zu den oben genannten Werten: man
muss sich fiir eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Fahrmann (0 GP; zusdizliche Vorausset-
zung: KK 11): Kdrper: Schwimmen +2; Ge-
sellschafi: Etikelte +2, Menschenkenntnis
+21 Natur: Fischen/Angeln +1, Wildnisleben
+1; Wissen: Mechanik +1; Handwerk: Boo-
ten Fahren +2

Flussschiffer (3 GP; zusdtzliche Voraus-
setzung: KO 12): Kampf: Raufen +1, Wurf-
messer +1, Wissen: Geographie +1, Mecha-
nik +2, Rechnen +4: Handwerk: Boote Fah-
ren +3. Handel +2, Seefahrt +4, Seiler +2,
Steuermann +1

Lotse (5 GP; zusdatzliche Voraussetzung:
KL 11; IN 12): Kdrper: Sinnenscharfe +2;
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1: Matur:

sen: Sternkunde +1; Schriften/Sprachen:
Lesen/Schreiben [Muttersprache] +1. Spra-
chen Kennen [eine zweite Fremdsprache]
+4; Handwerk: Holzbearbeitung —2, Karto-
graphie +2, Malen/Zeichnen +4, Seefahrt
+4, Steuermann +4, Zimmermann —1; Son-
derfertigkeit: Talentspezialisierung Orientie-
rung (Gewdsser); empfohlener Vorteil: Gu-
tes Gedachtnis

FléBer (1 GP; Erstprofession; zusatzliche
Voraussetzung GE 13): Korper: Kbrperbe-
herrschung +2, Schwimmen +2; Natur:
Wildnisleben +1

Orientierung +2. Wettervorhersage +2; Wis-

SCHMUGGLERID

Viele Provinzadlige schen aus Kopts und
Markestenern nur schlalte Beurelchen vall Sil-
ber anstart erhaflier Truhen voll Gold, v so
versuchen sie, aus dem Nichstliegenden Pro-
it zu schlagen und sich am Reichrum der
Hindler zn bereiligen, indem sie an ihren
Grenzen Zolle aul ein- oder ausgefithree Wa

ren (hisweilen sogar auf die schiere Fin- und
Ausreise) nehmen.

ke Wunder also, dass es geniigend Treischaf-
fende’ gibt, dic entlang ‘oritner Grenzen’, an
Kiisten und Strinden und sogar aui” Reichs-
und Landscralien dafiir sorgen, dass jede Ware
uetnem angemessenen Preis fist fberall e
hidltheh tst (nnd dass dabei trotzdem nochs ¢in
guter Profit fiir sie selbst herausspringt).

Sie st Hleldinnen des weiten Landes, die in
sich die Tiahigkeiten der Rundschatterin oder
Seclahrerin mir denen der Flindlerin und der
Dichin verbinden: in den Stidien wird ihre
Relle dagegen von Schicberinnen ihernam-
men, an dic die mesten Schmugelerinnen ihre
Waren avch weiterverkaufen. Sic bevorzugen
[Heimlichkeit und Ortskennenis vor Beste-

chung oder technischen Thlsmiteln und ge-

hen bewaffneten Auscinandersetzungen wenn
méglich aus dem Weg,

Aulder anderen Seite des Geserzes steht — no-
minell — die Zéllnern, die fir meist kargen
Lohn Giberwachen soll, dass nicht Waren iiber
cine belestigte Grenze geschmuggelt werden
oider Grenzginger die weite Wildais fiir thre
Linternehimungen nurzen, Sic kennt sich in ‘ih-
rer Gegend genauso gut aus wie thre Giegen-
spiclerin, und wenn sie nichr auf Abenteuer
auszichen wiirde, kénute sich eine cintrigli-
che Treundsehalt und Geschifrsbezichung

zwischen den betden entwickeln .

Schmugglerin (1 GP) ‘
Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 11,
SO hochstens 7

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: Oris-
kenntnis; Goldgier 5

Kampf: Armbrust oder Bogen +2, Dolche
+2, Hiebwaffen oder Sabel oderSpeers 43,
Raufen +2, Ringen +2

Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+1. Reiten +2, Schleichen +4, Schwimmen
+1, Sich Verstecken +4, Sinnenschérfe +1
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Sich
Verkleiden +1, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1,
Orientierung +3, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +3, Rechnen +4, Rechis-
kunde +2, Schatzen +4, Tierkunde +1
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache] +6, Sprachen Kennen
leine weitere Fremdsprache] +4
Handwerk: Boote Fahren oder Fahrzeug
Lenken +4, Handel +4, Heilkunde Wunden
+1, Holzbearbeitung +1. Lederarbeiten +1
Empfohlene Vorteile: Dammerungssicht, | |
Gefahreninstinki, Gesucht, Ortskenninis,
Verbindungen

Ungeeignete Nachteile: Dunkalangst,
MNachtblind

Ausristung: robuste, einfache Kleidung,
Wantel (Schmuggler: dunkel oder in Erdfar
ben), passende Nahkampfwaffe, passende
Fernwatffe, Dolch, Haumesser, Arbeitsmessar
Weinschiauch, Brotbeutel, Wolldecke
Besonderer Besitz (nur Schmuggler): ai-
genes Boot oder eigenes Tragtier

Maogliche Variante
{zusétzlich zu den oben genannten Werten)
Zdllnerin (+0 GP): Kampf: Armbrust oder|
Bogen +1; Kérper: Schleichen -2, Sich Ver
stecken -2; Gesellschaft: Menschenkennt:
nis +3, Sich Verkleiden —1; Naiur: Fahrten- ||
suchen +2; Wissen: Rachiskunde +3; Hang:
werk: Handel —1: empfohlener Vortel||
Zwergennase, aber nicht: Gesucht; zusdiz|
liche Ausriistung: Livree (oder Schérps ..
oder zumindest ain Aufnaher) in der Fare!
des Dienstherrn, Ruthorn

scher
habe;
See h
noch
heuer
beim
‘dern ¢

speluy

schliel
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SEEFAHRER_

Kaum ein Beruf ist derare von Romantik um-
wehtwic der des Seetahrers: Stolze Schiffe, die
mit knatternden Segeln die Gisehr zerteilen
und in fhegender Fahrt wertvolle und exotische
Waren von ciner Region Aventuriens zur an-
deren transportieren, muskelbepackie, wild -
wwierte Steuerfranen und alte Scebiiren, dic
“ich versonnen an der Pleife saugend aufl ihr
Holzbein lehnen und von den exorischen
Schonherten threr Jugend wiumen — das sind
die Bilder, die die Landratten mit dem Waort
Seefahrerin verbinden.

[loch nur die wenigsten davon ahnen, wie hart
und oft auch kure das Leben der abergliubi-
schen, rauflustigen Gesellen wirklich ist, Kaum
haben sie die unziihligen Getaliren der hiohen
| See hinter sich gelassen und konnten gerade
noch das nackte Leben vor Piraten, Secunge-
fevern und Stitrmen retten, da lassen sie es
beim Landgang hoch hergehen und versehlew-
dern die gesamie Teuer oder Prise in Haten-
spehmken und schibigen Bordellen — um an-
schiieliend erneut anzuheuern, denn Matrosen
werden auf den Meeren Aventuriens immer
bendtigt.

Firaten sind die Riuber der Mecere, die itberall
von Iirns Ozean bis zur Charyptischen See
Handelsschiffe aulbringen und plindern; ge-
rade im Stiden gibt es aber auch vicle Kaper
fahrer und Freibeuterinnen, die mir staatlicher
Erlaubnis nur jene Schiffe angreifen, die mit
threr Hermarsradr verfeinder sind. Wadfdnger
und Harpiger gechen ciner besonders harten,
sefithrlichen Arbeit nach: sie sind meist gerad
linige Gesellinnen, denen das Messer locker
sieckt und die fir aufgeblasencs Stuzernum

berzlich wenig Gbrig haben,

Seefahrerin (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 11,
KK 11, SO héchstens 10

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: Balan-
ce; Aberglaube oder Goldgier 5

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Sabel
+2, Raufen +2

Korper: Athletik +2, Klettern +4, Kérperbe-
herrschung +3, Schwimmen +2, Selbstbe-
herrschung +1, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1
Natur: Fesseln/Enifessaln +3, Fischen/Angein
+2, Qrientierung +3, Wettervorhersage +3
Wissen: Geographie +2, Sagen/Legenden
+1, Schatzen +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache] +4 (im Sidmeer oft
Charypto)

Handwerk: Boote Fahren +4, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +2. Lederar-
beiten +2, Kochen oder Mechanik oder

| Schneidern oder Seiler oder Sternkunde

oder Zimmearmann +2, Seefahrt +4
Sonderfertigkeiten: Meereskundig
Verbilligte Sonderfertigkeit: Kampf im
Wasser

Empfohlene Vor- und Nachteile: Innerer
Kompass; Aberglaube, Jahzorn
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Hohenangst,
Meeresangst, Platzangst

Ausristung: zweckmaBige Kleidung, Nah-
kampfwaffe, Arbeitsmesser oder Dolch,
Enter- oder Bootshaken, Hangematte, Woll-
decke, Weinschlauch oder Schnapsilasche
Besonderer Besitz: Kiste mit optischen/
nautischen Utensilien (Fernrohr, Kompass,
Cluadrant)

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fur eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Matrosin (2 GP): Kérper: Sinnenschérfe +1:
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1 Naiur: Fesseln/Entiesseln +2, Fi-
schen/Angeln +1, Seefischerei +1; Wissen:
Geographie +1, Sagen/Legenden +1, Tier-
kunde +1; Handwerk: Seefahrt +2, Steuer-
mann +1; zusdizliche Ausristung: Teerjacke
oder wasserfester Mantel oder Umhang
Piratin (5 GP): Kampf: Hiebhwaffen +2, Sa-
bel +2, Raufen +1, eine Wurfwaffe +3, eine
weitere +2; Kdrper: Akrobatik +2, Kérper-
beherrschung +1, Schwimmen +1, Zechen
+1; Gesellschaft: Gassenwissen +1: Natur:
Fischen/Angeln +1, Orientierung —1: Wis-
sen; Kriegskunst +2, Schitzen +1; zusétz-
liche Ausristung: eine Wurfwaffe

Walfidngerin/Haijagerin (5 GP): Kampf:
Speere +3, Wurfspeere +3; Korper: Klettern
-1, Schwimmen +2, Sinnenscharfe +1; Na-
tur: Seefischerei +4; Wissen: Tierkunda +2;
Handwerk: Boote Fahren +2, Belagerungs-
waffen oder Fleischer oder Gerber/Klrsch-
ner +1; zusdlzliche Ausristung: Teerjacke
oder wasserfester Mantel oder Umhang

STRASSENRAUBERIM

Aunders als Einbrecher und Langhnger steigen
die klassischen Riuberinnen thren Oplern
nicht erwa nach, sondern sie lavern den Rei-
senden an den Stealien und Pladen auberhalb
von Ortschaften auf, um thnen die Flabe ab-
zunchmen oder cinen Wegezoll cinzofordern.
U cinen unwilligen Hindler zu iiberzeugen,
sind oftmals schlaghrifige Argumente nitig,
sodlass die Stralienriiuberinnen im Umgang
mit der Walle hinlinglich getibt sind und sich
sudem, schorn allein aus tkiischen Griinden,
i Banden zusammenrotten. Ernsthafren Aus-
cinandersetzungen (vor allem solchen, ber de-
nen nicht sie den Feind herraschen konnten.
sondern selbst zum Opfer eines Angnlls wur
den) versuchen sie jedoch aus dem Wege zu
gehen, indem sic thre Schlupfwinkel in unweg-
sames Geliinde verlepen, wo sie vor dem lan-
gen Arm des Gesctzes weitgehend geschiira
sind., Wiihrend gewdhnliche Wegelagerinnen
sich aulthr Glick verlassen und oft gerade ge-
nug erbeuten, um nicht verhungern 7z miis-
sen, legen echre Banditinnen und Kutsehen-
rduberinnen weitaus mehr Kunstferigkeit an
den Tag und planen ihre Raubziige und Ent-
fithrungen hiuliy minutios — ja, manche da-

von sind gar ob ihrer Ratlinesse zu "Heldin-

nen' drtlicher Mythen geworden.
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StraBenrauberin (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12,
KK 11, SO hichstens 7

Kampf: Armbrust oder Blasrohr oder Bo-
gen oder Wurfspeer +3, Hiebwaffen +4,
Raufen +3, Ringen +3, Sabel oder Schwer-
ter oder Speere +2

Korper: Klettern +2, Kérperbeherrschung
+2, Schleichen +1, Sich Versiecken +2,
Sinnenscharle +1, Zechen +1
Gesellschaft: Gassenwissan +1, Uberreden +2
Natur: Fahrtensuchen +2. Fallenstellen +2,
Fesseln +1, Orientierung +2, Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +2, Schitzen +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Bogenbau oder Grobschmied
+2. Boote Fahren oder Fahrzeug Lenken +1,

| Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeiiung +4,

Lederarpeilen +2, Schneidern +1
Verbilligte Sonderfertigkeit: eine Ge-
léndekunde nach Wahl

Empfohlene Vor- und Nachteile: Damme-

rungssicht, Eisern, Gefahreninstinkt, Orts-
kenninis; Gesucht, Goldgier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Titularadel, Dunkelangst,
Nachtblind

Ausristung: zweckmaBige Kleidung (ro-
bust und verbreitet), Mantel in Erd- ader tar-
nenden Farben. einfache Nahkampfwaffe,
Fernwaffe, Dolch, Arbeitsmesser, Trink-
schlauch

Besonderer Besitz: eigenes Reit- oder
Packtier

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fir eine der genannten Varian-
len entscheiden,

Banditin (1 GP; zusé&izliche Vorausset-
zung: IN 11): Kampf: die beiden bewaffne-
ten Nahkampftalente je +1, Kdrper: Reiten
+2; Gesellschaft: Menschenkenntnis +1.

Uberreden +1; Wissen: Heraldik oder Fahr- |
zeug Lenken +1, Kriegskunst +1, Schaizen
+1; Sprachen! Sprachen Kennen [gine
Fremdsprache| +4; Handwerk: Schldsser
Knacken -1

Kutschenrduberin (3 GP; zusétzliche Vor-
aussetzung: IN 11, CH 12, SO 5-8): Kampf:
das gewéhlie Fernkampflalent +2; Kdrper;
Akrobatik oder Athletik +1, Korperbeherr-
schung +2, Reiten +4; Gesellschaft: Eliket-
te +1; Wissan: Heraldik +1, Kriegskunst oder
Mechanik +1; Handwerk: Fahrzeug Lenken
+3; verbilligte Sonderfertigheiten: Reiter-
kampf

Wegelagerin (0 GP): Kampf: Raufen oder
Ringen +1; Kdrper: Reiten oder Fahrzeug
Lenken +1, Schleichen +1, Selbstbeherr-
schung +1. Sich Verstecken +1; Natur; Fi-
schen/Angelin +1, Weltervorhersage +1,
Wildnisleben +1; Wissen: Pflanzenkunde

+1, Tierkunde +1. Geographie —1

GESeELLSCHAaFTLicH ORIEONTIERTE PROFESSIODED

AUSRUFER_

In ciner Gesellsehaft, in der Eingst nicht jeder
schreiben und lesen kann, hae das Handwerk
{odersollte man Mundwerk sagen?) des Volks-

redners oder Ausrufers besonderes Gewieht,

Ausgebilder in Schmercheleten und Uberre-

dungskiinsten, hisweilen sogar in gelehrier
Rhetorik, und mit ciner kriiltigen Stmme ver-
schen, werden sie von Hiindlern, Gilden-
meistern, Vagren unid Adligen angeheuert, um
dic neusren Waren anzupreisen oder dem Vollk
Forlasse micht nur muvzuerlen, sondern mog-
Lichst auch schmackhall zu machen: So linden
sich diese Markischreier und Einpeitscher m
jeder .\']t_‘l_]'(]]'lill(_ caberauch tber Land zichend,

es witre jedoch ungewdshnlich, wenn sie cin-

mal cine cigene Meinung Lot vertreten — denn
s1e sined Sildner, deren Watfen Worte und Cies-
ten sind. Und wer es wagt, seine Stimme in el
pener Sache wu erheben, der mag sich schnell
als Unruhestier oder Autrithrer am Galgen

wiederfinden.

Ausriistung: Kleidung (verbreitet, buni),
Dolch, KnOppel, Tuchbeutel, Buch mit typi-
schen Reden/Predigten, Wein- oder Was-
serschlauch, Wolldecke

Besonderer Besitz: eigenes Packtier mit
Packsattel

Ausrufer (0 GP)

Voraussetzungen: MU 11, IN 13, CH 13;
S0 3-8

Modifikationen: keine

Kampf: Dolche +2, Hiebwalfen +2, Raufen
+3, Ringen +3

Kérper: Gaukeleien +2, Selbstbeherr-
schung +2, Singen +3, Zechen +1
Gesellschaft: Betéren +1, Etikelte +3,
Gassenwissen +2, Lehren +1, Menschen-
kenntnis +4, Schauspielerei +2, Sich Ver-
kleiden +2, Uberreden +6, Uberzeugen +4
Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +1, Gétter/Kulte
+3, Heraldik +2. Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +3

Sprachen/Schriften:. Lesen/Schreiben [Mut-
tersprache] +5, Sprachen Kennen [alte
Form der Multersprache] +4, Sprachen Ken-
nen [eine verbreitete Fremdsprache] +6
Handwerk: Malen/Zeichnen +2
Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil:
Bornldndisch

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitge-
facherte Bildung, Gutaussehend, Gutes Ge-
déchinis, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Sprachgefuhl, Verbindungen, Wohlklang;
Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Angst ver Menschenmengen, Platz-
angst, Randgruppe, Unansehnlich, Wider-
‘ wartiges Aussehen

Barpin

Fahrende Siingerinnen und Geschichren-
erzihlerinnen sind inviclen Gegenden die ein-
zige Maglichkeit fiir die eintuche Bevdlkerung,
Berichte van fernen Lindern oder auch nor
Nachrichr von den Geschehinissen aut der na-
hen Grafenburg zu erfahiren. Uberall sind sie

aul der Suche nach Neuighkeiten und Geriiche
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ten, die sich zu Liedern und Legenden verar
betten lassen, stets haben sie einen (loten Vers
aul den Lippen. Die Michtigen schouen mit
Misstraven auf ihr Trethen herab, da sie das
Volk gar zu leieht beeinflussen kinnen, und so
fithren die Bardinnen, die im Lichlichen Feld
Banfelsingerinmen, ber den Tulamiden aber
Shabagginim genannt werden, ein unsteres

Leben. Nichis ist [ir sic von Dauer, denn dic

jegeisterung der Menge ist am niichsten Tag
metst vergessen, und im niichsten Dorl muss
man sein Kénnen aufs Neue beweisen.

Gang anders 15t es um die thorwalsehen Séad-
dimnen bestelly, die bei den Nordleuren als Be-
wahrer des Sagengutes in holiem Anschen ste
fen. Wie die Bardinnen schlicBen auch sie sich
oft grolicn Helden an, um sie aul ihren Aben-
tenern zu begleiten, doch kommit ihnen zudem
die Aulgabe von weitgereisien Lehrern fir die

Heranwachsenden 2u.

Bardin (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: KL 11, IN 12. CH 13,
S0 je nach Variante

Modifikationen: keine

Automatische Vor-/Nachteile: Neugier 5
Kampf: Dolche +2, Fechtwaffen oder Hieh-
waffen oder Stébe oder Schwerler +2, Rau-
fen +3

Kérper: Gaukeleien +3, Salbsibeherr-
schung +1, Sich Versteckan +1, Singen 42,
Sinnenschérfe +1, Tanzen +3
Gesellschaft: Betoren +2, Etikeite +2,
Gassenwissen +3, Lehren +3, Menschen-
kenntnis +4, Sich Verkleiden +2, Uberreden
+4, Uberzeugen +2

Natur: Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +3. Geschichtswissen
+4, Gotter/Kulte +3, Heraldik +1, Bechnen
+2, Rechtskunde +3, Schéatzen +2, Spra-
chenkunde +2, Staaiskunsi +1, Sagen/Le-
| genden +3

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache oder Verkehrssprache] +5.
Sprachen Kennen [zwei Framdsprachen)
jeweils +8, Sprachen Kennen [eine weitere
Fremdsprache] +4

Handwerk: Heilkunde Seele +1, Holzbear-
beitung +1, Lederarbeiten +1, Musizieren
+2, Schneidern +1

Empfohlene Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Gliick, Gutaussehend, Gutes Ge-
dédchtnis, Soziale Anpassungsfahigkeit,
SprachgefOhl, Verbindungen, Wohlklang;
Eitelkeit, Neugier, Unstet

Ungeeignete Nachteile: Ubler Geruch, Un-
ansehnlich, Widerwartiges Aussehen
Ausristung: einfache, auffallige Kleidung,
passendes Arbeitsgerat (Musikinstrument,
Pergamente mit Legenden, Schreibzeug),
Dolch, Rucksack, Weinschiauch, Tuchbeutel
Besonderer Besitz: teures Instrument
{Rajdegga, Vardari-Laute ...}

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Wearten. Man
muss sich fUr eine der genannten Varian-
ten enischeiden.

Bardin (7 GP; zusédtzliche Voraussetzung:
FF 12, 50 5-8): Korper: Singen +4: Gesell-
schaft: Etikette +1, Sich Verkleiden +1:
Handwerk: Musizieren +5, Schneidern +1
Erzéhlerin (5 GP; zusétzliche Voraussel-
zung: SO 5-8): Gesellschafi: Uberreden +2,
Uberzeugen +3; Wissen: Sagen/Legenden
+4: bei sesshaften Erzdhlern ersetze Wild-
nisleben +2 durch Gassenwissen +2
Skaldin (10 GP; zusatzliche Vorausset-
zung: FF 12, SO mindestens 5): Modifika-
tionen: SO +1; Kdrper: Singen +5; Gesell-
schafl: Lehren +2; Wissen: Geschichtswis-
sen +2. Sagen/Legenden +4; Handwerk:
Musizieren +2, Heilkunde Seele +2; Sonder-

fertigieit: Nandusgefélliges Wissen

BETTLER.

Besonders in den drmeren Vierteln avenru-
rischer Stidte sind Bettler — zerzaust, mager,
verdreckt und oft verkriippelt — cin kaum zu
tihersehendes Abbild des Flends, das der
Gittergefillige mit ciner milden Gabe zu lin-
dern suche

Wai-

sen. Kortippel, Kricgsverschrte oder andere Un-

Aber obwohl viele der armen Gestalten

glitckliche — tatsiichlich vom Schicksal in die-
se Lage gebracht wurden, lindet man biswei-
len auch solche, die schon in dieser Umgebung
autgewachsen sind, geschickt die Milduitigkeis
ihrer Mithiirger anzusprechen wissen und so
manches Geldsiiick cinheimsen kiinnen.

In jedem Fall jedoch ist das schicre Uberlebien

X

als Bertler eine Kunst lir sich, an der schon s
mancher gescheitert ist, Es istcin hares Los,
auf dic Suppenkessel der Travia-Kirche ader
des Ordens des Tethigen Badilak angewiesen
w1 sein, auf einem steinharten Lager zu niich-
tigen und sich var skrupellosen Konkurrenten
un Kampt um die lukrativen Plitze chenso in
Achtnehimen zu miissen wie vor den stets miss-
glinstigen Gardisten — denn die Stadowachen
wissen schrwohl, dass manch ein Bettler auch
anderen Mdaglichkeiten des gesctzeswidrigen
Broterwerbs nicht abgencigr ist.

In manchen aventurischen Stidren soll cs gar
cigene Bertlergilden geben, die mit Dieben,
Finbrechern und dholichem Gesindel verkeh-
rens und sich von diesen allerlen niitzliche In-
tormationen und Beobachtungen, dic das Le-
ben aul der Stralie thnen beschert hat, ver-

silbern lassen,

Bettler (1 GP; Erstprofession)
Voraussetzungen: MU 11, IN 11, FF 12,
SO hochstens 4

Modifikationen: keine

Kampf: Dolche +2, Hiebwatten +1, Raufen
+3, Ringen +3

Kérper: Gaukeleien +2, Schleichen +3,
Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken
+3, Sinnenschérfe +2, Taschendiebstahl +1,
Zechen +3

Gesellschaft: Gassenwissen +6, Men-
schenkenntnis +5, Sich Verkleiden +4, Uber-
reden +5

Wissen: Goller/Kulte +2, Schatzen +2, Sa-
gen/legenden +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [je
nach Region Flchsisch (Mittellander) oder
Atak (Tulamide)] +5, das andere +2
Handwerk: Falschspiel oder Schlésser
Knacken +1, Schneidern +1
Sonderfertigkeit: Aufmerksamkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefah-
reninstinkt, Glick; Goldgier, Krankheitsan-
fallig, Ortskenntnis, Soziale Anpassungsfa-
higkeit; Aberglaube, Unansehnlich, alle For-
men von korperlichen Behinderungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vortell, Gutaussehend. Titularadel; Eitelkeit,
Fettleibig, Krankhafte Reinlichkeit
Ausriistung: drmliche, abgewetzte Klegi-
dung, alter Mantel, Decke, Bettelschale,
Flasche mit Hochprozentigem, verborgenes
Messer, Knappel oder Keule, Augenklappe,
Kricke oder Holzbein (auch wenn es sich
um schiere Attrappen handelt)
Besonderer Besitz: nicht moglich
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DiEBIin

Dhie Unrerschiede zwischen Arm und Reich

sind groli in Aventuricn. Doch zum Glick gibt
es immer wicder Menschen, die dieses Un-
gleichgewicht, wenn auch unbewusst, wu mil-
dern versuchen: Reiche Bitrger, die threr Geld-
sickel insgeheim derart tiberdriissig geworden
sind, dass ste nicht cinmal bemerken, wenn
cine fremde Hand danach gretft — so 2umin-
dest sehen es die Diebinnen, die aul ihr
phesgelilliges Handwerk stolz sind und dar
an glauben, sich ihre Beute redlich erarbeiter
zu haben. Doch auch wenn ihr Geschick und
ihre Einfallsgabe zuweilen wirklich Bewunde-
rung verdienen, stchen nur wenige Menschen
dicser Art Broterwerh aufgeschlossen gegen-
ither. Darum brancht cine Diebin nicht nur
wohlgeschulte Finger und cin scharles
Messerchen, sondern vor allem (hoke Beine;
Dienn was kann es, wenn man das belebende
Durchemander der aventurischen Gassen und
Miirkten gewohnt ist, Tristeres geben, als graue
Kerkerwiinde und rostige Gitter von innen an-

Zustareen’?

Diebin (5 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, FF 13,
GE 13. 50 hochstens 7

Modifikationen: AuP +2

Automatischer Nachteil: Goldgier 5
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +2, Raufen
+3, Ringen +3, Wurfmesser +2

Korper: Athietik +3, Gaukeleien +3, Klet-
tern +2, Kérperbeherrschung +3, Schlei-
chen +3, Selbstbeherrschung +2, Sich Ver-
stecken +4, Sinnenscharfe +4, Taschen-
diebstahl +7

Gesellschaft: Gassenwissen +6, Men-
schenkenntnis +4, Sich Verkleiden +3, Uber-
reden +4

Natur: Orientierung +2

Wissen: Rechtskunde +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [je
nach Herkunft Atak (fiir Tulamiden) oder
Fuchsisch (fir Mittellander)] +4, das ande-
re +2

Handwerk: Falschspiel +2. Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten
+1. Schldsser Knacken +2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit. Waf-
fenloser Kampfstil: Bornlandisch
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Beidhandig, Gefahreninstinkt, Glick, |
Ortskenntnis, Soziale Anpassungsfanigkeit,
Verbindungen; Gesucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Ausristungsvorteil, Titularadel; Dun-
kelangst, Einbeinig, Lahm, Tolpatsch, Ub-
ler Geruch, Widerwérliges Aussehen
Ausriistung: unauffillige Allerwellsklei-
dung, die mit diversen verstecken Taschen
versehen ist, evil. Dietriche, Messerchen
zum Beutelschneiden, Tinkturen. um Haut
und Haare zu férben

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert
van 20 GP (Hehler, UnterweltgréBen)

EinBRECHERII

Die Schitee Aventuriens sind ungleich verteilt,
und sie warten aul den, der es wagt, sie sich »u
nehmen, So sehen es nicht nur die Beurel-
schneider in den Gassen, sondern vor allem der
selbsrerklirre Metsterhandwerker unter den
Tankaommensumverteilern” der Einbrecher, Er
stichlt zwar auch, um sich an dem Gewinn aus
verkauften Schmuck oder magischen Artefak-
ten zu bereichern, aber erstuehlt nach viel eher,
wetl or eine Herauslorderung wtert, weil er
das Ristko el und warl er will, dass man um
seine Identtin risel — Kunst um der Kunst
willen, So gibtes Kleterer, die selbst die hiclis-
ten Tirme Fasars erklimmen, und geschickie
Finbrecher, die sich nicht cinmal von zwer
gischen Schlissern abschrecken lassen, Viele
von thoen fitllen nicht nur den cigenen Geld-
beutel, sondern huldigen auch Phex, dem Gor
der Hindler und Diche — in der Floftnung, dass
dieses "‘Geschidft mi dem Goulichen sich ci-
nes Tages renticren mge: Viele wilamidische
Sagen ranken sich um phexgefiillige Diche, die
7u Rewchrum und sehhelilich gar der Hand «i-
ner Sultanstochier gekommen sind.
Einbrecher bendtgen cine stidische Umge-
bung, und so werden die metsten von thnen
wolll aus Garcth und AVAn, aus Festum oder
Punin, aus dem Horasreich oder den Stadistaa-
ten am Mhanadi stammen.

Fine wettere Variante des Finbrechers ist der
Crrabrdnber, der sein Glitck tnoaleen Buinen,
Griabern und Griiften sucht, von denen gerade
im chemaligen Diamantenen Sultanat, aber
auch im chemaligen Alten Reich noch viele

threr Bezwinger harren,

T

Einbrecherin (2 GP)
Voraussetzungen: MU 12, FF 13, GE 12,
S0 héchstens 10

Automatische Vor- und Nachteile: Orts-
kenntnis: Goldgier 5 oder Neugier 5
Kampf: Dolche +3. Ringen +1, Schleuder
+3, Wurfmesser +1

Korper: Akrobatik +2, Athletik +2, Klettemn
+6, Korperbeherrschung +5, Schieichen +5,
Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken
+5. Sinnenschérfe +3, Taschendiebstahl +2
Gesellschaft: Gassenwissen +4, Men-
schenkenntnis +1, Sich Verkleiden +1
Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entfes-
seln +1, Orientierung +2

Wissen: Mechanik +1, Rechnen +2, Rechts-
kunde +1, Schatzen +4
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Malen/Zeichnen +2, Schlésser
Knacken +7

Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung
Klettern (Freiklettern)

Empfohlene Vor- und Machteile: Ausdau-
ernd, Balance, Beidhandig, Dammerungs-
sicht, Gefahreninstinkt, Gutes Gedéachtnis,
Innerer Kompass, Schlangenmensch, So-
ziale Anpassungsféhigkeit, Verbindungen
(Ublicherweise ein Hehler und ein Patron),
Zwergennase; Gesucht, Goldgier, Neugier,
Sucht, Verpilichtungen (gegeniber einer
Diebesbande)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adligss
Erbe; Dunkelangst, Fettleibig, Héhenangst,
Nachtblind, Raumangst

Ausristung: Kleidung (verbreitet, dunkel.
die Beweglichkeit nicht einschrankend),
dunkle Kapuze oder Mantel, dunkle Hand-
schuhe, Nachschltssel/Dietriche, 10 Schrift
Seil mit Wurfhaken, Girtel mit Trage-

schlaufen und -haken, verborgener Dolch '

Besonderer Besitz: hochwertige (siehe
MFF, 8. 33) und gut sortierte Nachschlis-

%




sel/Dietriche oder Verbindungen (im Wert
von 20 Punkten) zur lokalen Unterwelt (Heh-
ler, Informanten)

Magliche Variante

(zusatzlich zu den oben genannten Werten)
Grabrauber (+0 GP): Kampf: Dolche -1,
Hiebwaffen +2, Ringen +1, Schleuder —1,
Wurfmesser —1; Kdrper; Schleichen -2,
Selbstbeherrschung +1, Sich Verstecken —
2, Sinnenschéarfe +1, Taschendiebstahl —1:
Gesellschaft: Gassenwissen —2; Natur:
Fanrtensuchen +1, Fesseln/Entfesseln +1,
Orientierung +1; Wissen: Geschichtswissen
+1, Mechanik +2, Sagen/Legenden +3,
Schatzen +1; Vorteile/Nachieile: nichi au-
tomatisch Ortskenntnis, sehr wohl aber
Goldgier oder Neugier (mindestens 7); wenn
| Richtungssinn als Vorteil gewahlt wird, ist
| die bevorzugte Umgebung natirlich unter-
irdisch; ungeeigneter Nachleil: Totenangst.
Ausrtistung anstelle der oben genannten:
Kleidung (einfach. reisetauglich, robust, die
Beweglichkeit nicht einschrénkend), leich-
te Lederhandschuhe, kleines Brecheisen,
kleiner Pickel/Hammer, Spaten, 15 Schritt
Seil mit Wurthaken, Kletterhaken, Giirtel mit
Trageschlaufen und -haken, viele Gilrtel-
taschen, Wasserschlauch, Brotbeutel. Be-

sonderer Besitz: nicht maglich

GAVKLER_

;I'f.::‘r;l."):!f;"f.-‘, Tinzer, Musifanten, Possenreifier,
Sehauwspieler und Domprenre — sie alle zihlen
s dem gelieimmsumwitterien Lihrenden Volk,
um dessen Leben sich manche romannsche
Legende rankt. O jedoch st ihr Dascin viel
cher geprigt von den Entbehrungen der stau-
bigen Landstrabe, den ewig schlummigen
Marktplitzen und den missgiinstigen Gardi-
sten. Doch wenn sich dann die Zuschauerschar
um dic bunten Wagen und Zelte schart und
mit offenen Miindern die Kunststiicke hewun-
dert, dann sind alle Hirten vergessen, dann
lehen die Artisten nur noch fir die Hochrute
und dic Begesterung thres Publiknms.
Gaukler gelten allgemein als hetrer und zover-
sichtlich, anderersents sagl man thnen auch
starken Aberglauben, Unzuverlissighen und
cine gewisse dichische Gestnnung nach — we-
niger aus Goldgier als aus kindlichem Begeh-
ren nach allem, was thre Aulmerksambkeit er-
regl hat, Auch wenn sie thre Wagen verlassen,
um cin noch abentcverlicheres Leben wu fith-
ren, werden sie diese Wesensmerkmale behal-
ten — bisweilen zur Freude ihrer Begleiter,
manchmal auch zu deren schicrer Verzweil-
lung.

Neben der Fabrenden Gemeinsclafl, ciner
Schwesternschaft aventurischer Hexen, neh-
men auch die Feganten cinen besonderen Placs
unter der Gauklerschalt ein, ohne jedoch nen-

nenswert geachteter zu sein, Dicse deutlich

hrd
N

aebildeteren Spiclleute sind umherzichende
Studenten oder kirchliche Novizen. Sie unter-
halten an fAirsthchen Fléaten, Kldstern und
Schulen durch thre Licder und Dichtungen,
dic {zum Groliteil in Bosparano) die unbekiim-

merte Lebens- und Licheslust presen.

Gaukler (2 GP)

Voraussetzungen: MU 11, CH 12, GE oder
FF 13, SO hichstens 7

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen oder Stabe
+1, Raufen +2, Wurfmesser +2

Karper: Akrobatik oder Athletik oder Gau-
keleien +5, ein weiteres von diesen dreien
+3, Klettern oder Reiten +2, das andere +1,
Kérperbeherrschung +5, Sich Verstecken
+1, Singen oder Tanzen +3, Taschendieb-
stahl +1, Zechen +1

Gesellschaft: Gassenwissen 43, Men-
schenkenntnis +4, Sich Verkleiden +2,
Uberreden +3

Wissen: Geographie +1, Sagen/Legenden
+2, Schéizen +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache nach Wahl] +4
Handwerk: Abrichten oder Falschspiel oder
WMalen/Zeichnen oder Musizieren +4, ein
zweites aus dieser Liste +2, Fahrzeug Len-

ken +2, Heilkunde Wunden +1, Kochen +1,
Schneidern +2

Sonderfertigkeit: Ausweichen |
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Beidhandig, Feenfreund, Gefahreninstinkt,
Glack, Gluck im Spiel, Gutaussehend,
Schlangenmensch. Soziale Anpassungsia-
higkeit, Tierfreund; Aberglaube. Eitelkeit,
Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Arroganz, Ubler Geruch. Unansehn-
lich, Widerwartiges Aussehen
Ausriistung: einfache, aber sehr aufféllige
Kleidung, passendes Arbeitsgerat (Jong-

lierkeulen oder -bélle, Spielkarten, drei
Wurfmesser, Fesselseile, einfaches Musik-
instrument, Schminke, Bauchrednerpuppe),
Doleh, Tuchbeutel, Weinschlauch
Besonderer Besitz: Esel oder Muli, bela-
den mit voller Ausriistung far eine aufwen-
dige Einmann-Schau

Mogliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten,

Akrobat/Tdanzer (+3 GP; zuséalzliche Vor-
aussetzung GE 14): Kdrper: Akrobatik oder
Tanzen +3, Kérperbeherrschung +2, Selbst-
beherrschung +1; Verbilligte Sonderfertig-
keiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II; un-
geeignete Nachteile: Einarmig, Einbeinig,
Einhandig, Fetileibig, Lahm, Tolpatsch
Dompteur (+4 GP): Kampf: Peitsche +2:
Kdrper: Selbstbeherrschung +1; Wissen:
Tierkunde +3: Handwerk: Abrichten +3; Ver-
billigte Sonderfertigkeit; Aufmerksamkeit;
empfohfene Vortaile: Tierfreund

Musikus (+2 GP): Kdrper: Singen +3, Sin-
nenscharte +1; Handwerk: Musizieren +3:
empfohlener Vortel: Wohlklang: ungeeigne-
ter Nachieil: Eingeschrankter Sinn (Gehdr)
PossenreiBer (+4 GP: zuséatzliche Voraus-
setzung IN 12): Kdrper: Gaukeleien +3,
Sinnenscharfe +4, Stimmen Imitieren +2,
Geselischaft: Menschenkenntnis +1
Schauspieler (+3 GP; zusatzliche Voraus-
setzung CH 13): Kdrper: Singen +1; Ge-
sellschaft: Etikette +4, Schauspielerei +3,
Sich Verkleiden +2, Uberzeugen +4; Nach-
feil: Eitelkeit 5

Vagant (+3 GP; zusétzliche Vorausset-
zung KL 13): Gesellschaft: Etikette +1,
Lehren +2; Wissen: Geschichtswissen +1,
ein beliebiges Wissens-Talent +4; Schriften/
Sprachen. Zweitsprache Bosparano, Lesen/
Schreiben [Kusliker Zeichen]| +4. Lesen/
Schreiben [Tulamidya)] +4; Sonderfertigkel:
kein Ausweichen |

HATDLER.

[iindler findet man in ganz Aventurien iiher-
all dort, wo sich ein gutes Gueschiift erhotlen
[dsst, sie Giben ihr Geschifr als Hawsierer, Geld-
secchster, Kidmer, Fabrende Hiindler oder Grofi-
hindier aus. Gerissenheir, Uberzeugunpskrali
und ein feines Gespiir fir die Chanee des Au-
zenblicks zeichnen cinen Gihigen Tiindler aus,
lis muss thm gelingen, beste Ware zu glinst

gen Preisen zu erstehen — oder aber beim Kun

den Begehrlichkenen (e die Ramschartikel
und Ladenhiiter zu wecken, die sich aulierdem
in seinem Serttment belinden. Daber muss er
Risikohereitschalt beweisen und auch an
schlechten Tagen nie die professionelle Ge-
schimeidighkeit im Umgang mit der Kundschalt

verlicren. Auch wenn man dies dem behiibi-

- g
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een Keimer nm dic Ecke nicht anschen ming:
Ein guter Funken Jagdeifor und Ploniergeist
stecken in jedem Flindler, wice man sie hesten-
falls ber den Pelzjpigern des Nordens erwarten

witrde. Zwarwird bet der phexgefilligen Pirsch

nicht mit Pfeil und Bogen gejagt, sondern mit
Eloqueny unid einem wohl geschiirfien Ge-
schifissinn — doch chenso wice dem Jiger
komnit es ithm letztlich niche aul die schnfden
Gewinn w, sondern aul das aulregende Ge-
fiihl, durch List und Geschick einen férten
Fang gemacht zu haben,

Kaum ein Berufsstand muss sich so aft mirden
Dyieben auseinandersetzen wie der Hindler, der
sehr wohl in der Lage st fir seine Waren den
Kniippel oder Sibel zn schwingen, wenn sic

ihm abgenommen werden sollen.

Handler (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12,
SO mindestens 5

Automatische Vor- und Nachteile: Aus-
rustungsvorteil (30 Dukaten)

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2, Raufen
+1, Ringen +2

Kérper: Reiten +3. Selbstheherrschung +2,
Sinnenscharfe +1

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +2,
Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +4,
Uberreden +6

Wissen: Geographie +2, Gotter/Kulte +1,
Bechnen +4, Rechtskunde +1, Sagen/Le-
genden +2, Schéizen +5
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[eine verbreitete Schrift] +5, Sprachen Ken-
nen [eine Fremdsprache] +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken +1, Handel
+4, Hauswirtschaft +2, Holzbearbeitung +1
Kommerzielles Interesse: ein Talent aus
der folgenden Liste +3: Ackerbau, Bergbau,
Brauer, Brettspiel, Feinmechanik, Fischen/
Angeln, Fleischer. Gerber/Kilirschner, Ge-
steinskunde, Glaskunst, Grobschmied, Hiit-

| Sonderfertigkeiten: Maister der Improvisa-

tenkunde, Kochen, Mechanik, Pflanzenkun-
de, Schnaps Brennen, Seefahri, Seefische-
rei, Steinschneider/Juwelier, Stoffe Farben,
Tierkunde, Viehzucht, Webkunst, Winzer

tion, Spezialisierung Uberreden (Feilschen)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitge-
facherte Bildung, Oriskenntnis, Scziale An-
passungsfahigkeit, Verbindungen, Wahl-
klang; Goldgier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Randagruppe, Vorurteile, Widerwarti-
ges Aussehen

Ausristung: geschmackvolle aber robuste
Kleidung, Umhang, Koptbedeckung, Wan-
derstab oder Peitsche oder Kurzschwert,
Dolch, Weinschlauch, Tuchbeutel, Brotbeu-
tel, Feldflasche

Besonderer Besitz: Kramerkarren oder
Packesel; GroBhandler statt dessen Ver-
bindungen im Wert von 25 Punkten

Varianten

Zusdiziich zu den oben genannten Werten;
man muss sich flr eine der genannten Va-
rianten entscheiden.

Kramer (0 GP): Geselischaft: Menschen-
kenntnis +2, Uberreden +2, Wissen: Sagen/
Legenden +1; Schriften: Lesen/Schreiben
[obige Schrift] +2

Geldwechsler (0 GP): Gesellschaft: Gas-
senwissen +2; Wissen: Rechnen +2, Schat-
zen +1; Sprachen: Sprachen Kennan [zwei
weitere Fremdsprachen] je +4; Sonder-
fertigkeit: keine Talentspezialisierung Uber-
reden (Feilschen): kein kommerzielles In-
teresse

Fahrender Handler (2 GP): Kampf: Peit-
sche +2, Hiebwaffen +1; Matur: Orientierung
+1, Wildnisleben +1; Wissen: Geographie
+1, Sagen/Legenden +1; Handwerk: Fahr-
zeug Lenken +3, Lederarbeiten +1
Hausierer (0 GP): Kampf: Hiebwaffen +1,
Raufen +2; Natur: Orientierung +1, Wildnis-
leben +1; Wissen: Sagen/Legenden +1; Hand-
werk: Lederarbeitan +1, Schneidern +1
GroBhandler (0 GP): Gesellschaft: Eliket-
te +2; Wissan: Rechtskunde +2, Rechnen
+2; Schriften: Lesen/Schreiben [obige

Schrift] +2; Handwerk: Handel +3

HeroOLDIn

[Da das Liesen und Schreiben eine Kunst ist,
die lingst nicht jeder Aventurier beherrschr,
aber dennoch die eintachen Leute wissen sol-
len, vor wem sie sich gerade verbeugen, benue-

zen dic verschicdenen Dynastien, Linder und

Herrschalten larbenlrohe Wappen und Banner

als eindeutige Erkennungszeichen, Die Exper-
tinnen fitr das Entwerfen und Zuordnen selbst
der ausgefallensten Wappen sind die Herold-

mnen, doch sie sind mehr als das: Als retsende

Sotschalierin tbernueln und verkiinden sie
Erlasse und Lobgesinge tiber thren Dhiensther-
ren, als neutrale Beobachterin und manchmal
gar Schicdsrichierin von Turneren vnd rier-
lichen Feldschlachten hetinden sie nach dem
Getiimmel iiber die Heldentaten der Kom-
battanten. Selhst nur selten von Adel, sind sic
doch cin anerkannrer Bestandeeil der Adelswelr
wie kaum ein anderer Stand und divrfen wie
selbstverstiindlich anallen noblen Veranstalun-
cen reilnehmen — ja, gerade an kleineren Hi-
fen dienen sic auch als Zeremonienmeisterin

und Schiedsrichterin in Fragen der Etikerte.

Heroldin (0 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL13, CH 12,
S0 mindestens 7

Kampf: Dolche+1, Hiebwaffen o, Schwer-
ter oder Stabe +4, ein anderes aus diessr
Liste +2, Raufen +1, Ringen +1

Korper: Kérperbeherrschung +1, Reiten +3.
Selbstbeherrschung +1, Sinnenschéarfe +3,
Tanzen +2, Zechen +2

Gesellschaft: Etikelte +7, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +2

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1
Wissen: Geographie +2, Geschichtawissen
+4, Heraldik +7, Kriegskunst +2, Rechts-
kunde +4, Staatskunst +2
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +8, Sprachen Kennen [zwel
verbreitete Fremdsprachan] je +5
Handwerk: Malen/Zeichnen +6
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Gutaussehend, Gutes Ge-
déchtnis, Sprachgefahl. Titularadel, Verbin-
dungen, Wohlklang; Arroganz, Eitelkeit,
Verpflichtung (Dienstherr)

Ungeeignete Nachteile: Gesucht, Jahzorn,
Plaizangst, Randgruppe, Widerwartiges
Aussehen

Ausrustung: gute und solide Kleidung, |
| Schwert oder Streitkolben, Wappenrock (mit ‘
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Wappen des Dienstherrn oder weiR3), wei-
fer Heroldsstab, bunt illustrierte Wappen-
rolle, Pergament, Malzeug (Pinsel, Stifte,
Farben), Dolch, Wasserschlauch, Fanfare
Besonderer Besitz: Packtier mit Packsat-
tel und Wappendecke

HorkUnsTLER.

L Wer in Adelskreisen etwas anl sich Ll resi-
~ diert nicht nur in ciner trurzigen Burg ader
cinem weitlinfigem Palust, sondern versam-
melt an seinem Hole auch berithmie Maler,
Bildhaver, Muosiker, Schauspicler und Singer,
deren Kunst erseinen Giisten dann gonnerhali
prdsentieren kann., Und wer Wert aul cin rich-
L.i.gcs Auvftreren legt, der beschiiftigr auch einen
agenen Tanzlehrer, der nicht nurden Kindern
die richtigen Schritte betbringt, sondern bei
Billen auch fitr die richtige Tanzfolge zustin-
digist und notlalls noch cin paar Tipps in -
kette gibt,

Viclerorts wurde diese Tradition der Frderung
hesindianischer Kiinste auch von reichen Biie
gern tibernommen, im Lichlichen Feld kiinnen
Mizene dadurch im Anschen sogar den 6rtli-
chen Adel dihertreffen,

Pas Leben cines Hotkiinstlers ist in hohem
Malie abhiingig von den Launen scines Geld-
gebers und des herrschenden Geschmacks, der
meist vomn jewethgen Katserhof dilaiert wird.
Zwar st es durchaus fiblich, begabee Kiinstler
wettgchend 2o unterstiitzen und avch Bil-
dungsreisen grofizdigie zu finanzicren, wer
dann aber dic pestellien Erwartungen niche
erfiille, fndder sich schnell aul” der Stralic wic-
der. Manche weigern sich auch, sich den Ge-
schmack des Flerrschers aulzwingen zu Lissen
—sie zichen aut der Suche nach Kunstkennern
dureh dic Lande und haben sich geschworen,
cher i Armut 2o leben, als jemals wicder ithre
kiinstlerischen Tdeale fiir sehnades Geld zu ver-

Kaufen.

Hofkiinstler (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: KL 11, [N 13, CH 12;
SO mindestens 7

Kampf: Dolche +1. Fechtwaffen oder Hieb-
waffen oder Sabel oder Stabe +2, Raufen
+1, Ringen +1

Korper: Rejten +2, Selbstbeherrschung +2,
Sinnenscharfe +2, Tanzen +3
Gesellschaft: Bettren +2, Elikelte +4, Leh-
ren +1, Menschenkenntnis +4, Uberreden +3
Wissen: Breltspiel +2. Geschichtswissen
+1, Gotter/Kulte +2. Heraldik +1, Rechnen
+4. Rechtskunde +1, Sagen/Legeriden +1,
Schatzen +2

Sprachen/Schriften: lLesen/Schreiben
[Schrift des Hofes] +8, Sprachen Kennen
[Bosparano oder Ur-Tulamidya] +8, Sprachen
Kennen [eine weitere Fremdsprache] +6
Handwerk: —

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Breitgefacherte Bildung,
Titularadel, Verbindungen; Arroganz, Eitel-
keit, Prinzipientreue, Sucht, Verpflichtungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Unstet.
j2 nach Kunst Farbenblind, Unanseahnlich,
Lahm etc.

Ausristung: teure Kleidung, verzierter
Dolch, Beutel mit Arbeitsgeraten oder In-
strument, Schreibzeug, diverse Pergamen-
te und Unterlagen

Besonderer Besitz: Verbindungen (Maze-
ne) im Wert von 20 Punkten

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fiir eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Maler (1 GP; zusdtziiche Voraussetzung:
FF 12): Kdrper: Sinnenscharfe +2; Wissen:
Anatomie +2, Baukunst +2, Heraldik +3,
Rechnen +1, Handwerk: Alchimie +2, Ma-
len/Zeichen +7, Stoffe Farben +2
Bildhauer (2 GP; zusdizliche Vorausset-
zung: FF 13): Kdrper: Sinnenscharfe +2;
Wissen: Anatomie +2, Baukunst +2, Ge-
steinskunde +4, Heraldik +1, Rechnen +1:
Handwerk: Holzbearbeilung +1, Malen/
Zeichnen +5, Steinmetz +7

Hofmusicus (0 GP): Korper: Singen +4,
Tanzen +1; Handwerk: Kapellmeister +5,
Musizieren +7

Darsteller (2 GP; zusédtzliche Vorausset-
zung: CH 13): Kérper: Kérperbeherrschung

+2, Singen oder Schauspielerei +6, das |

andere +4; Gesellschaft: Sich Verkleiden 14,
Uberzeugen +1

Tanzlehrer (2 GP; zusdizliche Vorausset-
zung: GE 12); Kdrper: Akrobalik +1, Athle-
tik +2, Kérperbeherrschung +4, Schleichen
+1, Tanzen +4, Gesellschaft: Etikette +1,

Lehren +4: empfohlener Vorteil: Balance

HOrLinG

I Aventurien ist der Lebenssl des Adels das
Maly (tast) aller Dinge, und selbst dic Barone
undd Junker aul 1thren Landgttern cifern dem
kultivierien Brauchtum Jder Kaiserhife nach,
wo das Tragen des richtigen oder falschen Ge-
wandes Gber die Aulmerksambkeir des NMonar-
chen uned damit die Stellung in der Hackord-
nung enrscheiden kann,

Hollinge misgen je nach threm Sozialstatus
Hotdicner (oder sogar, im Sitdosten und Sii-
den, Palastsklaven), Sckretire oder Giinstlin-
pe seine Sie kennen sich mit den Firelkeiren
der feinen Gesellschalt aus, ol aber auch min
den Kiinsten der Holhaltung und Staats-
lenkung.

Stets achten Hollinge anf thre vornchme Er

scheinung und cinen tadellosen Ruf; und auf

Abenteuer werden sic meist dann auszichen,
wenn thr Oberherr sic avsschicke, um ctwas zn
erledhgen Guch reisende Diplomaten kinnen
als Hathnge gelten) — oder weil sie in Ungna-
de gelallen sind und von seinem Hofe verbannt

wurden,

Héfling (1 GP)

Voraussetzungen: KL 11, IN 11, CH 12,
SO mindestens 7

Kampf: Armbrust oder Bogen +1. Dolche
+3, Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder
Schwerter +3, Raufen +1

Korper: Reiten +3, Schleichen +1, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenscharfe +1, Tanzen +3,
Zechen +1

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +5, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +3. Uberzeu-
gen +1

Natur: Orientierung +1

Wissen: Geschichiswissen +2, Gétter/Kulte
+2, Heraldik +4, Rechnen +4, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +1, Schatzen +2,
Staatskunst +5
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Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [Spra-
che des Hofes] +6, Sprachen Kennen
[Bosparano oder Ur-Tulamidya) +8, Sprachen
Kennen [eine weitere Fremdsprache] +4
Handwerk: —

Interessensgebiet: Ein Talent aus: Galan-
terie, Schriftlicher Ausdruck, Brettspiel,
Kriegskunst, Magiekunde, Sprachenkunde,
Abrichten, Handel, Hauswirtschaft, Heilkun-
de Gift, Malen/Zeichnen. Musizieren +4, ein
weiteres davon +3, ein drittes +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Ausristungsvorteil, Titular-
adel, Verbindungen; Arroganz, Eitelkeit,
Schulden, Verptlichtungen, Vorurteile
{Nicht-Adlige)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Koboldfreund; Blutrausch, Randgruppe
Ausristung: Kleidung (Luxus), Kleidung
(teuer), verzierte Nahkampfwaffe, Schmuck
fir 10 Dukaten, verzierte Ledermappe flr
offiziellen Schriftverkehr, Flakon mit teurem
Branntwein

Besonderer Besitz: Vorteil Verbindungen
im Wert von 30 Punkten oder weitare Aus-
riistung im Wert von 200 Dukaten

Kurtisane/
GESELLSCHAFTER_

Aldle Zwaibeiner Aventuriens kennen Gefiihle
der Lust, und last jede hisher entwickelre Bul-
tur hat Fachileuwe’, die sich dieser Beditrfisse
annchmen. Dabet betanen all jene Gesellschal-
ter und Kortsanen, weit mehr 2o sein als pan-
rungshereit und geldgierig: Sie versichien sich
auch daraut, eine ansprechende Stimmung zu
erwecken und durch Schanheir, Aultreten und
Euokene cin Erlehnis besonderer Art zu bicten,
Odi lassen sich selbst hochgestellte Herrschal
ten von thoen m Kletdungs- und Kosmetik-

fragen beraten, und dass man daber bisweilen

mehrerfihre als gut ist, macht den "Kiteel” bei
diesermn Beruf aus — und geschickie Kurtisanen
oftmals zo reche michugen Personlichkeiren.
Wie ber jedem Gewerbe gibt es aber auch hier
Unterschiede in punkio Qualivit und Prers der
Arbeit, weshalb sich so mancher Seemann und
manche Figerin auch licher an cine Hafenhure
oder Lustknaben wenden, dic eine billigere und
weit wenmger stilvolle Befriedigung ihrer Ge-
litsee bicten — daliir jedoch weir erfabrener im

Uberleben aut der Stralic sind ..

Kurtisane/Gesellschafter (0 GP)
Voraussetzungen: MU 11, IN 11, CH 13,
GE 12, 50 mindestens 7

Kampf: Dolche +3, Fechtwaffen oder Hieb-
waffen +1, Raufen +1, Ringen +2

Kérper: Akrobatik +1, Gaukeleign oder Sin-
gen +2, das andere +1, Korperbeherr-
schung +4. Schleichen +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +1, Tanzen +4, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +7, Etikette +4, Ga-
lanterie +7, Menschenkenntnis +5, Sich Ver-
Kleiden +2, Uberreden +3

Wissen: Brettspiel oder Malen/Zeichnen
oder Musizieren +3, Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache] +4

Handwerk: Heilkunde Krankheiten +2, Heil-
kunde Wunden +1, Schneidern +3
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutaus-
sehend, Gutes Gedachtnis, Ortskenntnis,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Titularadel,
Verbindungen, Wohlklang; Eitelkeit, Gold-
gier, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Blutrausch, Jahzorn, Raumangst,
Ubler Geruch, Unansehnlich, Unstet, Wider-
wartiges Aussehen

Ausriistung: Kleidung (verbreitet), ein Satz
schéne und bessere Kleidung, ein weiterer
Satz ‘Arbeilskleidung’, verstackter Dolch,
Schminke und Duftwasser

Besonderer Besitz: Wachhund (Rasse-
hund) oder (in tulamidischen Kulturen) Ge-
pard oder edle Gewander und Schmuck im
Wert von 200 Dukaten

Hure/Lustknabe (0 GP)
Voraussetzungen: MU 11, CH 11, GE 12,
50 hochstens 7

Kampf: Dolche +3, Hiebwalffen +1, Raufen
+3, Ringen +3

Kérper: Akrobatik +1, Kérperbeherrschung
+4, Schleichen +3, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstecken +2, Sinnenschéarfe +1, Tan-
zen +2, Taschendiebstahl +2, Zechen +3
Gesellschaft: Betéren +5, Galanterie +3,
Gassenwissen +5, Menschenkenntnis -4,
Sich Verkleiden +2, Uberreden +3
Wissen: Sagen/Legenden +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache] +4

ten +2. Heilkunde Wunden +1, Schldsser
Knacken +1, Schneidern +1
Sonderfertigkeit: Waffenloser Kampfstil:
Bornlandisch
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefah-
reninstinkt, Gutaussehend, Ortskenntnis,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindun-
gen, Wohlklang; Eitelkeit, Goldgier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Titulaturadel;
Blutrausch, Jahzorn, Randgruppe, Wider-
wartiges Aussehen
Ausristung: billige und dinne Kleidung
{kein Ristungs- und Kéalteschutz), versteck-

Handwerk: Falschspiel +1, Heilk, Krankhei-

ter Dolch, billige Schminke und penetran-
tes Duftwasser
Besonderer Besitz: nichl maglich

PrRIVATLEHRERII

Schulen sind trovz aller Wiitnsche und Anstren:
gungen der Hesinde- und Nandus-Priester-
schaft cher seleen in Aventurien, und erst recht
solche, die der Allgemeinbildung dicnen.
Die spezialisicrten Magier- und Kricger
akademion vermiteln zwar auch ein gewisses
Grundlagenwissen von der Welt, doch wersie
nicht besucht, kann (roh sein, wenn sich die
Eliern cine Privatlehrerin leisten kimnen: Diese
Pidagoginnen lassen sich ihr mithsames Werk
wut bezahlen, denn es st kein Zuckerschlecken,
den standeshewussien Kindern des Landadels
oder des stiiduschen Parriziars die Feinheiten
des Lesens, Schreibens und Rechnens, der
Garter- und Weltgeschichte und anderer Wis-
senschaften beizubringen, zumal die lichen
Kleinen oft nur zu gut wissen, dass sie einmal
wetl wichtiger und reichier sein werden, alses
sich der Frau Schulmeisterin je triumen las
sen Kann.
Bei solchen verzogenen Kindern, aber auch be
erwachsenen Schiilern — auch diese gibr e

nicht unbedingt selien — kann die Lehrerin
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nicht zum Rolirstock gretfen wie bei Bauern
blagen, sondern muss sich auf Geduld und gure

Worte verlassen.

Privatiehrerin (0 GP)

Voraussetzungen: KL 13, CH 12, IN 12,
SO mindestens 7

Kampf: Hiebwaffen +1, Raufen +1, Ringen +1
Koérper: Selbstbeherrschung +2
Gesellschaft: Etikette +4, Menschenkenntnis
<5, Lehren +7, Uberreden +3, Uberzeugen +if
Natur: —

Wissen: Geographie oder Geschichiswissen
oder Pflanzenkunde oder Philosophie oder
Rechtskunde oder Staatskunst oder Sternkun-
de +7, ein weiteres aus dieser Liste +5, ein
weiteres +4, Brettspiel +2, Golter/Kulte +4,
Rechnen +7, Sagen/Legenden +4
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Bos-
parano oder Ur-Tulamidya] +8, Sprachen Ken-
nen [eine Fremdsprache] +7, Lesen/Schreiben
[Schrift der Muttersprache] +10, Lesen/Schrei-
ben [weitere Schrift nach Wahl] +7
Handwerk: Malen/Zeichnen +3
Sonderfertigkeit: Nandusgefalliges Wissen
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Akademische Ausbildung
Gelehrter, Breitgefacherte Bildung, Gutes
Gedachtnis, Sprachgeflihl. Verbindungen;
Arroganz, Verpflichtungen

Ungeeignete Nachteile: Jahzorn, Rand-
gruppe, Ubler Geruch. Unstet, Widerwérti-
ges Aussehen

Ausriistung: Robe, Scholarenhut, Schie-
fertafel mit Kreide, ein Biichlein, Schreib-
zeug, Umhéngetasche, Wasserschlauch
und Wanderstab

Besonderer Besitz: ein bis zehn Blcher
liber seine Wissensgebiete im Gesamtwert
ven 200 Dukaten

SCHRIFTSTELLER.

Neben den Schreibern, die ‘Gelbrauchstexte’
und Briefe verfassen, gibt es noch jenen Zweig
der Schreitbkunse, der sich — i seinem Selbst-
verstindnis natiirlich von Tesinde inspiriert —
mit dem Verfassen “schéngeistiger” Texte
hefasst. Dies mag schwiilsuge Licbeslynk und
Minnedichtung sein oder ein Komgsdrama firs
Theater, e farbig ausgesponnener Reiscebe-
richt oder cine Fiirsten-Biographic, ein hora
sischer Schundroman oder cine Heiligen
legende — was Schriftsteller und Schreiber ge-
meinsam haben, st dass sie die meisten Texte
in fremdem Aultrag verfussen und daber we-
nig Fretheren in Sl und Inhale besitzen, son
dern sich “dem Ureil von Banavsen beugen
miissen’

Dic wenigen Dramatiker, Reiscschrilisieller
oder Romanciers, denen der Sprung in die
schriftstellerische Unabhiingigkeit selingt, wer-

den meist wicderum von ithren weniger erfolg-

reichien Kollegen angefeinder, des Plagiats ader

=

gerade in der

der Speichelleckerei gezichen
Kunst ist Undank ofimals der Welten Lohn. Sa
mag es avch nicht verswundern, dass es nurin
kulturell weir entwickelren und dicht besiedel-
ten Regionen itherhaupe Menschen gibi, die
sich durch Schriftstellerer erniiliren kiinnen.
e metsten Auwtoren schrethen nebenberuatlich,

weswegen dicse Prolession sich auch in crster

Linie als Zweiprolession bel Brestgefacherter

Bldung anbicied,

Schriftsteller {1 GP)
Voraussetzungen: KL 12, IN 12, 5O min-
destens 7

Kampf: Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder
Sabel +2, Raufen +2

Kérper: Gaukeleien oder Stimmen Imitie-
ren +2, Reiten +2, Schleichen +1, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenscharfe +4, Tanzen +1,
Zechen +3
Gesellschaft: Betdiren +1, Etikette +2, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+7, Sich Verkleiden +1, Uberreden +3, Uber-
zeugen +1

Natur: —

Wissen: Brettspiel oder Philosophie +3,
Geographie +1, Geschichlswissen +3, Got-
ter/Kulte +3, Heraldik +1. Sagen/Legenden
+5, Sprachenkunde +2
| Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [am
haufigsten benutzte Schrift] +6, Lesen/
Schreiben [eine passende andere Schrift]
+5. Sprachen Kennen [Muttersprache] +2.
Sprachen Kennen [zwei Fremdsprachen
nach Wahl] je +5

Handwerk: Malen/Zeichnan +4
Verbilligte Sonderfertigkeit: Nandus-
gefalliges Wissen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitge-
facherte Bildung, Glick oder Vom Schick-
sal begiinstigt, Gutes Gedachinis, Soziale
Anpassungstahigkeit, Sprachgefihl, Verbin-
dungen; Arroganz, Schulden

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Unstet
Ausriistung: gute Kleidung mit Stiefeln,
Handschuhen und Umhang, passende
Handwaffe, kleine, lederne Umhangetasche
mit Papier, Pergament, Kohlestift und
Schreibzeug, Weinschlauch, Pfeife
Besonderer Besitz: erprobies Reitpferd mit
Sattel und Zaumzeug

Eine mogliche Variante des Schriftstellers
— und guasi der Ubergang zum Schreiber —
ist der Pamphletist, der in mitreifender
Sprache Aufrufe und Werbungen fiir belie-
bige Auftraggeber — meist Filrsten- oder
Handelshauser — verfasst.

Héufig handelt es sich hierbei um einen
Druckergesellen. der auch seine eigene
transportable Presse mitfOhrt, oder aber ein
Pamphletist und ein Drucker haben sich
zusammen getan. Texte von Pamphletisten
sind meist etwas ‘handfester’ als die ihrer
schéngeistigan Kollegen ...

Pamphletist (0 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 12,
FF 12, 3O mindestens 7

Automatische Vor- und Nachteile: Arro-
ganz oder Jahzorn oder Neugier oder Vor-
urteile (je mindestens 5)

Kampf: Armbrust +2, Hiebwaffen oder S&-
bel +2, Raufen +2

Kérper: Gaukeleien oder Stimmen Imitie-
ren +3, Reiten oder Fahrzeug Lenken +2,
Sich Verstecken +2, Sinnenschérfe +4, Ze-
chen +1

Gesellschaft: Efikette +2. Menschenkennt-
nis +4, Schriftlicher Ausdruck +5, Sich Var-
kleiden +2, Uberreden +3, Uberzeugen +2
Natur: Crientierung +1, Wildnisleben +1
Wissen: Brellspiel oder Philosophie +3,
Geographie +2, Geschichiswissen +2, Got-
ter/Kulte +2, Heraldik +2, Mechanik +4, Sa-
gen/Legenden +2

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [am
héaufigsten benutzte Schrift] +6, Lesen/
Schreiben [eine passende andere Schrift]
+4, Sprachen Kennen [Muttersprache] +2,
Sprachen Kennen [eine Fremdsprache nach
Wahl] +5

Handwerk: Drucker +5, Feinmechanik +2,
Malen/Zeichnen +4

Verbilligte Sonderfertigkeit: Nandusge-
falliges Wissen oder Meister der Improvi-
sation

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitge-
facherle Bildung, Gefahreninstinkt, Ge-
sucht, Gutes Ged&chinis, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Sprachgefthl, Verbindun-
gen; Schulden, Unstet

Ungeeignete Vorteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe

Ausristung: wie Schriftsteller, dazu Dek-
ke und Brotbeutel

Besonderer Besitz: transportable Drucker-
presse, 200 Bogen Papier, Druckerfarbe




SpitzeLin

Finige Leute haben sich zum Berul gemachn,
die bestgehiiteren Gehetmnisse anderer Aven-
turier guszukundschalten und zu klingender
Miinze zu machen, Dazu brauchen sie voral-
lem geschickie Finger, ein erhebliches Mali an
Skrupellosigherr und die Gabe sich in das Ver-
traucn threr Gewdihesleute cinznschleichen.
Dic gewdhnliche Spitzelin nennt sich selber
verne beschanigend faformantin: Sie sucht fir
thre Aultragecher nach dem Schmnz ihrer
Gegner und beschallt so Marerial (e Gerichis-
Klagen, Ubercinkintie oder Erpressungen. In
Crassen und Kaschemmen kennt sie sich aus
wie ketne andere, withrend die vornchme Ge-
sellschatt ihr in der Regel cher fremd st Eing
pute Ermittlerin verdient in der Regel nicht
schlecht, doch sic schwebt auch stindig in Ge-
fahr, denn ihre Geheimnisse sind den Michi-
cen oft weit wertvoller als cin Menschenleben,
und bei Optern und Unbetciligten genichen die
Lormittlerinnen oft einen Rutals “dreckige De
nunziantinnen’,

Eine besondere Varmanee der Spitzelin ise die
Gefermagentin: Dicse Spionin steht ber cinem
der Konigreiche und Flrstentiimer Aventi-
riens in Lol uad Bro, dic dadoech ¢in wach-
sames Auge aul thre Nachbarn und maghchen
Gegner haben wollen, Zwar kennt sie sich gut
mitder Staatskunst und der teinen Gesellsehalt
aus, doch die raven Kiinste der Stralie sind ihy
wetl wentger vertrant: und ihre Kontakie zur
Obrigker thres Landes kéinnen chenso cin Se-
gen wie e I hndernis sein, wenn sie wicder
cinmal von cinem misstranischen Kanzleirat
ohne nihere Erklirungen ans Fnde der Welr
geschickt wird.

Zuletet sei noch die Newdariar angelith, dic
sich manchmal auch Poddizistin nennt Auch
sie gribe als Laie, aber bisweilen mit dem Se-
gen des Phex, nach allerlei Gehelmnissen, um

dieses Wissen den Leiern threr Agentur und

Ix

darmit (messt) auch dber eme Gazene der ge-
Bildeten Otfenlichken zuginglich zu machen.
Sie st die Schelistellerin unter den Spitzeln

undd ofl von einem rechtschaffenen Sendungs

hoewnsstsern erfitlle. Thr Wuansch, die hésen

Gehermnisse der Miachtigen aufzudecken, ist

manchimal von fast demokratischem Geiste,

Spitzel (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: MU 12, [N 12; SO hdch-
stens 10

Automatischer Vorteil: Gefahreninstinkt
Kampt: Dolche +2, Raufen +2, Ringen +3
Kérper: Schleichen +3, Sich Verstecksn +4,
Sinnenscharte +3, Taschendiebstahl +4
Gesellschaft: Betoren +2. Gassenwissen
+1, Menschenkenntnis +4, Schauspiglerei
+2, Sich Verkleiden +2, Uberreden +4
Natur: Crientierung +2

Wissen: Rechnen +4, Rechtskunde +1,
Schatzen +2

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben

' [Muttersprache] +5, Sprachen Kennen [eine

Fremdsprache] +5

Handwerk: Handel oder Hauswirtschaft +2,
Schidsser Knacken +3

Empfohlene Vorteile: Breitgefacherte Bil-
dung, Eidetisches Geddchtnis, Ortskennt-
nis, Seziale Anpassungsf&higkeit, Verbin-
dungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine
Ausrlistung: Kleidung (verbreitet), zwei
Verkleidungen, Schreibstift, Notizbuch, ver-
borgener Dolch, bei Geheimagenten und
Publizisten zusétzlich Stockdegen, Quitten-
sait als 'Geheimtinte’, 1 Portion Schlafgift
Besonderer Besitz: Hochwertige Dietriche
oder Nachschltssel

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fir eine der genannien Varian-
ten entscheiden.

Informantin (3 GP; zusétzliche Voraussel-
zungemn: KL 12): Kampfl: Wurfmesser +2;
Gesellschaft: Gassenwissen +3, Sich Ver-
kleiden +2, Uberzeugen +2; Ungeeignete
Vorteife: Adlige Abstammung, Adliges Erbe
Geheimagentin (4 GP; zusdtzliche Vor-
aussetzungen: MU 13, CH 12, FF 12, SO
kein Maximum): Kampf: Fechtwaffen oder
Schwerter +2; Gesellschaft: Etikette +3,
Schauspielerei +1, Sich Verkleiden +2; Wis-
sen; Geographie oder Geschichiswissen
oder Heraldik +3, Rechtskunde +1, Staats-
kunst +2; Vorteil: Soziale Anpassungsfahig-
keit; Nachtell: Verpflichtung (handelt nie
gegen die Interessen des eigenen Landes)
Nanduriatin (7 GP; zusétzliche Voraus-
setzungen: KL 13, CH 12, 50 5-10):
Kampf: Fechtwaffen oder Stabe +2; Gesall-

schaft: Etikette +2, Gassenwissen +2.|
Schriftlicher Ausdruck +5; Wissen: Geogra-
phie +2, Gétter/Kulte +2; Schrifien: Lesen/
Schreiben [Schrift der Multersprache] +1;
Handwerk: Schlsser Knacken —1, Staats-
kunst +1; Vortell: Soziale Anpassungsfahig-
keit; Nachteil: Neugier 5 |

STREVIER_

Dier Streuner st in den Guassen der Stadt grol
geworden, Sie sind seine Welt, und hier ister
cin wahrer Uherlehenskiinstler — in der Wild:
nis hingegen scheint er rettungslos verloren,
Das Leben hatilun beigebrachi, dass ernursich
selbst verrranen kann, Er schligr sich oft mit
Gaunereien versehicdenster A durch, verkehn
als Hochiseapler in den feinsien Kreisen, schmei-
chelr dem Schicksal mi seinen sprichwinli-
chen Verltihrungskitnsten manch kurzes
Lichesglitck ab und weilh genau, welcher Stads
batel bereit st fir cin paar Silbertaler ein Auge
zuzadriicken. Als Meister des Hittchenspicls
lockt er den Passanten ein paar Heller avs der
Tasche, versuchr sich als Spiefer im gliicks
unabhingigen Glicksspiel’, weill, wo man
giinstig gute Rauschmictelehen erstehen kana

{und kassiert fr dicses Wissen saftige Provis-

on) und el sich als Schieber ader Zabilter
in finsteren Kaschemmen mit noch finstere
rem Publikum herum, Tlier hegégnet er sol-
chen Minnern und Frauen, die (iir cinen e
schen, eintriiglichen Aultrag jemanden suchen,

der keine Fragen stellt.
ler | Frag 1l

Streuner (6 GP)

FF 12, 8O hochstens 10
Automatischer Vorteil: Gefahreninstinkt
Kampf: Dolche +3, Fechtwaffen oder Hieb-

Voraussetzungen: MU 11. IN 12, CH 12,
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waffen oder Sabel oder Schwerter +2, Rau-

fen +2, Ringen +1, Wurfmesser +2

Korper: Athletik +2, Kiettern +1, Karperbe-
herrschung +1, Schleichen +3, Selbstbe-
nerrschung +1, Sich Verstecken +3, Sinnen-
schirfe +2, Tanzen +3. Taschendiebstahl
+5, Zechen +3

Gesellschaft: Betoren +2, Elikelte +2,
Gassenwissen +5, Menschenkenninis +5,
Uberreden +3

Natur: —

Wissen: Rechnen +2, Sagen/Legenden +1,
Schéatzen +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[gine Fremdsprache nach Wahl] +4
Handwerk: Falschspiel +2, Schlosser Knak-
ken +2

Sonderfertigkeit: Aufmerksamkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gliick,
Glick im Spiel, Gutaussehend, Ortskennt-
nis, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbin-
dungen. Wohlklang; Aberglaube, Eitelkeit.
Gesucht, Geldgier, Neugier, Sucht
'Ungeeignete Vorteile: Adlige Abstam-
mung, Adliges Erbe

Ausriistung: aufwendige, aber nicht Ober-
méBig teure Kleidung, Federhut, gezinkie
Spielkarten oder Wirfel, Flasche mit Hoch-
prozentigem oder Beutelchen mit Rausch-
kraut, Messer in verborgener Scheide (z.B.
(in einem Gliefel}, Dolch, Degen oder Sabel
iuder Axl oder Schwerl

Besonderer Besitz: Vorleil Verbindungen
!im Wert von 20 GP. dabei darf der Rahmen
von SO +/—5 auch Uberschritten werden
[nicht aber das Maximum wvon SO 15)

'Mégliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.

Hochstapler (+4 GP, zusdizliche Voraus-
setzung MU 12): Gesellschaft: Betoren +4,
Etikette +2, Sich Verkleiden +4. Uberreden
+3, Uberzeugen +1

Schieber (+1 GP): Kdrper: Taschendieb-
stahl —2; Gesellschaft: Etikette +1, Uberre-
den +3; Wissen: Rechnen +2, Schatzen +3;
Handwerk: Falschspiel =2, Handel +3
Spieler (+4 GP, zusdtzliche Vorausset-
zung FF 14): Kdrper: Gaukeleien oder Brett-
spiel +2, Selbstbeherrschung +2, Sinnen-
scharfe +1, Taschendiebstahl —1; Geself-
schaft: Etikette +2, Gassenwissen -2, Men-
schenkenntnis +1, Sich Verkleiden +2, Uber-
raden +1, Wissen: Rechnen +2; Handwerk:
Falschspiel +5, Schldsser Knacken —1

Sabel oder Schwerter oder Hiebwatfen +3
anstatt +2, Raufen +2, Ringen +3: Gesell-
schaft: Uberzeugen +3:; Sonderfertigkeit:
Waffenloser Kampistil Bornlandisch

Zuhélter (+4 GP): Kérper: Fechtwalfen oder |

Taveenicuts

Als Spross ciner wohlhabenden, vielleicht so

oar adligen Familic hat man es gewiss leichter
als cine gemeine Bitrgerin von der Stealie, aber
man ist auch el der Langwele ausgeserzn, Das
[Grdert Neugier, Ulhermut und Abenteucrlust,
und manch cin Kind us anstindigem THause
witchst zu eciner Nichrsnute und Gaunerin her
an, deres nicht um Geld und Besitz, sondern
den schieren Nervenkitzel geht, wenn man sich
durch Flausen am Rande der Legalindn die
Fléirner abstipt,

Auch wenn ein solcher Taagenichs sich im ha-
fischen und hiirgerlichen Leben auskennt, be-
nimmt sie sich nure allzu oft wie die Strenner-
mnen aus den dibelsren Vierteln, deren Niihe
sie sucht, Dennoch st sie meist ohne Boshen
und kennt kavm Habgicr — sie ist mehr ein
ithermiiriges Kind als cine kaltherziger Verbre-
cherin,

Virtanten der Tavgenichis suud die Steezerin,

die trowe aller Eitelken mehe Wert aut den

Kampi und das “Raufen mit dem Rapier” legt

als aul Gaunercien, und die Difettaniin, dic sich
ohne besondere Hingabe mal fir dieses, mal
fir jenes Wissensgebict oder Flandwerk inter-
l:'\INILII'1
auch fiir manche verrutenen Dinge wie Gifi-

kunde oder die theoretische Nekromantie (.

und aus Neugier und Waghalsighkeir

Taugenichts (10 GP)

Voraussetzungen: MU 13, IN 11, CH 12,
GE 11, S0 mindestens 7

Modifikationen: SO —1

Automatischer Vorteil: Gefahreninstinkt
Kampf: Dolche 42, Fechtwaffen oder Hieb-
walffen oder Schwertar oder Sabel +3. Rau-
fen +1, Ringen +2, Wurfmesser +2
Korper: Gaukeleien +2, Kdrperbeherrsch,
+1, Reiten +3, Schleichen +1, Selbstbeherr-
schung +1. Sich Verstecken +2, Sinnen-
schérfe +2, Taschandiebsiahl +2, Tanzan
+4, Zechan +2

Gesellschaft: Betdren +4, Etikette +5,
Gassenwissen +3, Menschenkenntnis +5,
Sich Verkleiden +2, Uberreden +4

Matur: —

Wissen: Gotter/Kulte +2, Brettspiel +2,
Rechnen +3, Sagen/Legenden +2, Schat-
zen +3, Staatskunst +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
{Schrift der Mutiersprache] +4, Sprachen
Kennen [Flichsisch] +2, Sprachen Kennen
[eine Fremdsprache nach Wahl] +3
Handwerk: Falschspiel +3, Schldsser Knak-
ken +1

Sonderfertigkeit: Nandusgefalliges Wissen
oder Meister der Improvisation oder Aui-
merksamkeit

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Ausriistungsvertell, Gefah-

reninstinkt, Glack im Spiel, Ortskenntnis,
Soziale Anpassungsfiahigkeit, Verbindun-
gen; Arroganz, Eitelkeit, Gesucht, Jahzorn,
Neugier, Schulden, Suchi, Unstet, Vorurteile
Ungeeigneter Nachteil: Randgruppe
Ausristung: aufwendige, auffillige und
ieure Kleidung, ein Satz zusatzlicher ‘Sira-
RBenkleidung’, Federhut, weiter Mantel, pas-
sende Nahkampfwafte, Schnupftichlein,
Dolch, Schlatsack. Feldflasche, Tornister
Besonderer Besitz: Vorteil Verbindungen
im Wert von 25 GP, dabei darf der Rahmen
von SO +/-5 auch lOberschritten werden
(nicht aber das Maximum von SO 15).

Mogliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zuséatz-
lich zu den oben genannten Werten.

Stutzerin (+2 GP): Kampf: Fechiwaffen
oder Hiebwaffen oder Sabel oder Schwer-
ter +2, eine andere davon ebenfalls +2,
Raufen oder Ringen +1; Kdrper: Korperbe-
herrschung +1, Selbstbeherrschung +1: Ge-
sellschaft: Etikette —2, Gassenwissen —1,
Menschenkenntnis —1, Uberreden —2
Dilettantin (+4 GP). Gesellschaft; Etikette
—2, Gassenwissen —2, Menschenkenntnis
—1, Uberreden —2; Wissen: ein beliebiges
Wissenstalent +3, zwei weitere +2, Rech-
nen +1: Handwerk: ein passendes Hand-
werks-Talent +3, zwei weitere je +1
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HoanDWERKS-PROFESSIONEI

Baperin/BaRrRBIiERII

Auch wenn diec Hygiene erst vor nicht allzu
langer Zeit Einzug in die Stidre hicl, findet
die Baderin hier ein annehmbares Einkom-
men, zumal sie thren Gisten nichit nur cin
wohliges Bad 1m Zuber bieter, sondern sich
auch auf Bart- und Iaarpflege, aul Massage
und heillkundliche Versorgung versiehi. Nattir-
lich handelt es sich bei thr nicht um eine stu-
dicrte Medica oder erfahrene Wundhetlerin,
aber sic weill mewst rechi gue, wie man Glicd-
malicn cinrenkl und Britche rchret, Verbiinde
anlegt, Ziihne reilit, schrdplt und naddirlich zur
Ader st wm die {iblen Sitwe aus dem Kirper
ZUentlernen,

Doch das Badehaus ist nicht nur ein Ot der
Kéarperpllege. sondern vor allem der geselligen
Zusammenlkundt Immerhin bictet der Zober

mehreren Gisten Platz, und entsprechend fri-

val ist, zumal nach cinigen Bechern Met oder

Aptelwein, die Stimmung. Wen wundert es da,
dass die Baderin nach wice vor kein hohes Aan-
sehen gemielit und vor allem bet priden and
allzu traviagetilligen Naturen verpéintist - und
such die Medicn und Wundheiler lassen keine
Gelegenheit aus, die ‘Pluscherin® zu sehimiihen,

um thre eigenen Plriinde zu sichern.

Gesellschaft: Elikette +3, Gassenwissen
+3, Menschenkenninis +4, Uberreden +3
Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Anatomie +2, Gétter/Kulte +2,
Fflanzenkunde +3, Sagen/Legenden +3
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +4,
Holzbearbeitung +1, Kochen +2, Schnei-
dern +1

Sonderfertigkeiten: Waffenioser Kampfstil
Bornléndisch

Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Titularadel:
Krankheitsanfallig, Totenangst
Ausriistung: Kleidung (einfach). Dolch, Le-
derschirze, Tuchbeutel, scharfes Messer,
Zange, Verbandszeug, halbes Dutzend blut-
stillende oder fiebersenkende Krauter, zu-
dem Kréuter fir Baderzusétze, leder-
umwickeltes Beil3holz und billiger Schnaps
Besonderer Besitz: nicht maglich

Baderin/Barbierin (2 GP)
Voraussetzungen: KL 11, FF 12, KK 11,
S0 3-8

Automatische Vor- und Nachteile: Resi-
stenz gegen Krankheiten, Verbindungen im
Wert von 20 Punkten

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen 42, Raufen
+3, Ringen +4

Korper: Schwimmen +1, Selbsibeherr-

schung +3. Sinnenschérfe +2

BavEeEr_

Die Bavern bilden das Rickgrar der aventu-
rischen Gesellschaft; mit threr Hinde Arbeir
ernihren sie nicht nursich selbst, sondern auch
den Adel und das Bitrgertum.
Dietiberwicgende Mehrheit der Aventurner lebe

aud dem Lande, und van diesen sind etwa 1m

Miartelreich vier Fiintrel Leibeigene, die einen
Grrolter]l dessen, was sie der Scholle abirotzen,
an den Lehinsherrn ablfiihren oder gleich als
Kueeht oder Magd Dienst am Herrenhof tun,
Dioch auch die schmale Schicht der Freibawern
besiezt oft nicht mehr als ihre perséinliche Frei-
heit — von den Erneehelfern und Feldsilaven
ganz zu schweigen. Schon deutlich besser ge-
stellesind viele Viehedietier und Winzer oder gar
die Guesherren, letziere entweder GroBipichter
oder gar einen Schritt unter dem Adelsstand.

Dier Berut des Bauern frdert ein bremes Spek-
trum an Ferugkeiten — immerhin muss man
abseits der grolien Stiidie nahezu alles, was man
zum Lehen bendtigr, selbst herstellen, und die
bituerhichen Arbeiten selbst beruhen aufeinem
reichen, seit viclen Generationen tradierten
Wissensschats.

Der ewig gleiche Rhythmus der Arbeit im
Wechsel der Jahreszeiten und die stete Abhiin-
eigkeit vom Wetter und den Launen des Adels
eiler der Handelsherrn hat bei manchem Bau-
ern zum Fatalismus gefihree the Leben und
Denken kreist um die Seholle und die Dorfge-
meinschaft, und nur selten komme es vor, dass

cines der Kinder mit dem Althewiihrien hrichi

man davon ausgehen, dass ¢s alle Harmickig-

keit daransetzt, sein Ziel zu erreichen,

Bauer (GP je nach Variante; Erstpro-
fession)

Voraussetzungen: KO 11, KK 11, SO hdch-
stens 10

Kampf: Dolche +1, Higbwaffen oder Infan-
teriewaffen oder eine andere Kulturtypische
Waffe +2, das andere Talent oder wieder-
um eine kulturtypische Waffe +1, Raufen +2,
Ringen +2

Karper: Athletik +2, Sinnenscharfe +1, Tan-
zen +1, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis 1
Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1,
Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung +1, Wettervorhersage +4, Wild-
nisleben +2

Wissen: Gotter/Kulte +1, Pflanzenkunde
+2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +1, Ackerbau +6.
Fahrzeug Lenken +2, Fleischer +1, Heilkun-
de Wunden +1, Holzbearbeitung +3, Kochen
+2, Lederarbeiten +2, Schneidern +2, Top-
fern +2, Viehzucht +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Orts-
kenntnis; Aberglaube, Vorurteile (gegen Un-
bekanntes)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Krankhafte
Reinlichkeit, Platzangst

Ausristung: Bauerliche Kleidung (dem
Stand enisprechend), Kopfbedeckung,
Dreschilegel oder Sense oder Sichel, Mes-
ser, Brotbeutel, Decke, Wasserschlauch
Besonderer Besitz: egine Ziege oder ein
Packesel

und mn die Welt hiauszicht — dann jedoch dart
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Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusélz-
lich zu den oben genannten Werten, Man
muss sich flr eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Erntehelfer (1 GP; SO 1—4): Natur: Orien-
tierung +2, Wildnisleben +1, Wissen: Geo-
graphie +1

Feldskiave (1 GP; SO 1-4): Kdrper: Selbst-
heherrschung +1, Sich Verstecken +1, Na-
fur: Fesseln/Entfesseln +2

Freibauer (2 GP): Kdrper: Reiten +2; Ge-
sellschaft: Uberreden +1: Handwerk: Brau-
er+1, Fahrzeug Lenken +1

Gutsherr (0 GP): Kdrper: Reiten +2; Ge-
sellschaft: Etikette +2; Wissern: Rechnen +4;
Handwerk: Hauswirtschafl +2; keine Erst-
profession

Knecht/Magd (0 GP; 50 1-7): Handwerk:
kochen +2

Leibeigener (0 GP; SO 1-4): Natur: Fallen-
stellen +1, Wildnisleben +1; Wissen: Got-
terfulte +1; Handwerk: Ackerbau —1
Viehztichter (0 GP): Wissen: Tierkunde +2;
Handwerk: Ackerbau —4, Lederarbeiten +1,
Viehzucht +5

Winzer (1 GP): Wissen: Pilanzenkunde +1,
Tierkunde —1; Handwerk: Winzer +4

stauhiger Lauft in engen Schiichten zu hacken,
reich veriistelie Stollen in den Stein #u hrechen
und sich mmmer deler ms klamme, Schwelel
atmende Innere Deres hinab zu wagen — das
wt etgenthich eine Arbeir, an der bestenlalls ¢in

Zwery Freude haben kann.

Aber auch die Angroschim, dencn der Berg-

baw im Blut zu licgen scheint, berreiben dieses
Metier mit duberstem Respeka, denn sic wis-
sen, dass der Tod in manniglaltiger Tarm in
den Gruben lavert: FErdrutsche, Finsturz- vnd
Erstickungsgelahr, Grundwasser, Withlschrare
und giftige Gase machen die Bergarbeit zu ci-
nem lehensgefihrlichen Unterfangen, das dic
Menschen nur allzu gerne an Stediflinge und

Kricgsgelangene delegieren,

BERGmATITT

Gold und Silber fiir Minzen und cdles Ge-
schmeide, Eisen fiir Schwerter und Pllugscha-
e, Kupler fiir Kessel und Instrumente, jo
selbst Zinn tir Fsshesteck und Statuenen — all
dies muss erst mithsam als Erz aus dem Ges
stein gebrochen werden.

Um diese Knochenarbert wird der Bergmann
nicht cinmal von einem Bauern beneidet: Mirt
Pickel und Schaulel unter Tage zu schuften.

bet schwachem Lampenlicht und stickiger,

Bergmann (0 GP; Erstprofession)
Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 11,
KK 13, SO hochstens 7 (bei Angroschim:
S0 3-8)

Modifikationen: KK +1 oder KO +1; +2 AuP
Automatische Vor- und Nachteile: Hitze-
resistenz

Kampf: Hiebwaffen +3, Raufen +2, Ringen
+1, Zweihand-Hiebwafien +1

Korper: Athletik +2, Klettern +4, Kérperbe-
herrschung +2, Selbstbeherrschung +2,
Sinnenscharfe +4, Zechen +2

Natur: Orientierung +3, Wildnisleben +1
Wissen: Gotler/Kulte +1, Gesteinskunde
+4. Sagen/Legenden +1, Schitzen +1
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Bergbau +7, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +4, Lederarbeiten +1,
Steinmetz oder Zimmermann +2
Sonderfertigkeiten: Hahlenkundig
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefah-
reninstinkt, Zwergennase; Aberglaube
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Dunkelangst, Fetileibig, Krankhafte
Reinlichkeit, Nachtblind, Raumangst
Ausriistung: robuste Kleidung, lederne
Schirze, Hut, Laterne mit Lampendl, Spitz-
hacke oder Hammer. Tuchbeutel, Wasser-
schlauch, Messer

Besonderer Besitz: nicht moglich

betgebracht, dass dic¢ schmucke Uniform und
der Abglanz des herrschaltlichen Lebens thren
Preis haben. Ahnlich gehtes den Kesehern, dic
als Lakaien mitunter stundenlang ber Wind
und Regen aul dem Kurschbock ausharren
mitissen, nur um sofort berert 2o séin, wenn die
Cndidigen Herrschalten gerahen, von dem Ball
nach Hause zuriickkehren zu wollen.

Doch auldem langen Weg zum Domestikowird
nian nicht nurin Likerte und Verantwartungs-
bewusstsein geschult — ofi Kisst es sich einlach
nicht vermeiden, dass man withrend des Ser-

vicrens dic Giiste belauscht, beim Borengang

den Inhale ciner Nachricht mithekommi ader

beim Aufriumen cines Séparées aul delikare
Dinge stofh, Entsprechend schwer hat es cin
Diomestik, wenn er entlassen wuarde: O wird
seine frithere Herrsehatt alles tun, um thn als
taulen, womaglich gar dichischen Gesellen
hinzustellen, damit er weir fortziehen muss,
um cine neite Anstelhing zo finden, und seine

Gehermnisse mat sich i die Ferne nimml.

Domestik (GP je nach Variante; Erst-
profession)

Voraussetzungen: [N 11, FF 11, 30 3-8
Kampf: Dolche +1, Hiebwatfen +2, Rautfen
+1, Ringen +2

Kaérper: Reiten +1, Schleichen +1, Selbst-
beherrschung +1, Sich Verstecken +1,
Sinnenscharfe +1, Tanzen +1, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+1, Lehren +1, Menschenkenninis +2, Uber-
reden +2

Natur: —

Wissen: Gotter/Kulte +1, Heraldik +1, Rech-
nen +4. Rechiskunde +1, Schéalzen +2, Tier-
kunde +1

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Schrift des Haushalts] +2

DomEesTik

Wiihrend die cinfachen Hansbnechee und -miig-

de thre Arbertin Stall und Hofoder bestenfalls

der Kitche verrichten, bekommen Haesdrener
schon ungleich mehr vom gesellschaftlichen
Leben der Herrschalien mit Fine strafie Hier-
archie innerhalb der Dicnerschalt sorgt dafiir,
dass der Ablaut der TTausarbeiten reibungslos
funktioniért, Aul der untersten Stufe dieses
Gelliges stichen die Hausdelaren, die oft schon

dankbar sind, wenn sie hin wund wieder beim

Auftragen hellen ditrfen. Aber auch der Zofe

bzwe dem Lerbdiener im Endellckt ein Dome-

stik an einem Adelshof) wird von Klein auf




Handwerk: Boote Fahren oder Fahrzeug
Lenken +2, Handel +1, Hauswirtschafl +3,
Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +1, Le-
derarbeiten +1, Schneidern +2, 4 TaP auf
weitere passende Handwerks- und/oder
Wissenstalente (je nachdem, was im herr-
schaftlichen Haushalt bzw. auf der Domé-
ne wichtige Tatigkeiten sind)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausriis-
tungsvorteil, Oriskenntnis, Verbindungen;
Arroganz, Prinzipientreue

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Jadhzorn
Ausriistung: gepflegle Kleidung (verbrei-
tet), Arbeitskieidung (einfach und robust
oder Livree des ehemaligen Arbeitgebers,
je nach Taligkeil), Tuchbeuiel, Mappe mit
Referenzen, typische Arbeitsmiltel (z.B.
Schreibzeug oder einfaches Werkzeug)
Besonderer Besitz: Vorleil Verbindungen
im Wert von 15 Punkten oder eigenes Pack-
tier, beim Haussklaven: Freilassungsur-
kunde

Varianten

Die folgenden Madifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fir eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Hausdiener (2 GP): Gesellschalt: Elikelle
+2, Galanterie +3, Menschenkenntnis +2,
Uberzeugen +1; Schriften: Lesen/Schreiben
[Sprache des Haushalts] +4, Handwerk:
Hauswirtschaft +4, Kochen +3
Haussklave (1 GP; SO 1-7): Wissen. Tier-
kunde +1; Handwerk: Holzbearbeitung +1,
Kochan +1, Lederarbeiten +1, 4 Punkte auf
weitere passende Handwerks- und/oder
Wissenstalente je nach Haushalt (max. je
+2); in Al'Anfa darf Sklaven das Lesen und
Schreiben nicht beigebracht werden (Talent-
bonus entiallt)

Hausknecht/-magd (1 GP): Kampf: Rau-
fen +1; Wissen: Tierkunde +1: Handwerk:
Holzbearbsitung +1, Kochen +3, Lederar-
beiten +1; 4 Punkte auf weitere passende
Handwerks- und/oder Wissenstalente je
nach Haushalt (max. je +2)
Leibdiener/Zofe (3 GP): Korper: Kérperbe-
herrschung +1, Reiten +1, Gesellschaft:
Etikette +2, Galanterie +3; Wissen. Tierkun-
de +1: Handwerk: Fahrzeug Lenken +1; 3
Punkie weitere passende Handwerks- und/
oder Wissenstalente je nach Haushalt
Kutscher (3 GP): Kampf: Peilsche +4; Kdr-
per: Reilen +1, Gesellschalt: Etikette +1;
MNatur: Orientierung +3; Wissen:Heraldik +2;
Handwerk: Fahrzeug Lenken +4

EDELHANIDWERKER_

Dieser Berulsstand vereinn die prakusche Er
lahrung der Handwerker mit dem theorerd

schen Wissen der Gelehren und stellt nach
giingiper Meinung dic Krone der Handwerks

kunst dar Vorallem ber geobieren Projekien und
Bavvorhaben Gbernchmen die Edelhandwer
ker nicht nur dic theorenische Planung, son-
dern sie lewen dice cigentlichen Thandwerker
vom Messter bis zum Tagelohner an und legen
daber, gerade i Schifthau und der Baukunst,
oft genug sclbst mn [land ang In manchen
Ausrichtungen [ihren sie die Arbeir gar allei-
[ A,

Withrend der zeitaulwendigen Avsbildung
werden sic nicht nur in Theorie und Wissen-
schaft, sondern auch in der Handwerkskunst
geschuln, Spiiter, in der Ausiibung ihres Beru

les, miissen sie hitulig aul Wanderschalt sein,
denn Britcken, Windmiihlen oder grolic
Bronzestatuen lussen sich nur vor Ort erschal-
fen, Zum Lol fir all die Mihe istibnen eine
hohe Bezahlung und vesellsehatiliche Aner-
kennung sicher: siv werden dem Stand der
Gelehrten zugeordner. Fhrgeiz und Geheim-
niskeimerer sind allerdings in ihrem Metier
weelt verhretrer und fithren des Ghreren dazu,
dass Wissen verloren geht und erst wieder hase
erarheiter werden musse Imoschlimmsien Fall
kommit es 2o Fehlkonstrukoonen, brswetlen
nut katastrophalen Folgen, durch die Rul und

Privilegion aul cinen Schlag dahin sind,

Edelhandwerker (GP je nach Variante,
zeitaufwendig)

Voraussetzungen: KL 11, 50 mindestens 7
Kampf: Armbrust +2, Dolche +1, Infanterje-

waifen +1, Raufen +1, Ringen +1. eine pas- ‘
sende bewalfinete Kampfiertigkeil +2
Karper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-|
scharfe +2
Gesellschaft: Etiketie +1, Gassenwissen
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +4, Uber-
reden +2, Uberzeugen +2
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Gitter/Kulte
+1. Rechnen +4, Rechlskunde +1, Sagen/
Legenden +1, Schalzen +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Sehrift der Mutlersprache] +6. Lesen/
Schreiben [fremde oder alte Schrift] +4,
Sprachen Kennen [Muttersprache] +1, Spra-
chen Kennen [eine fremde oder alte Spra-
che] +6, 4 Punkie auf weilere passende
Sprachen und Schriften
Handwerk: Heilkunde Wunden +1, Holzbe-
arbeitung +1, Lederarbeiten +1, Malen/
Zeichnen +4
Sonderfertigkeiten: Nandusgefalliges Wis-
zen ader Meister der Improvisation
Empfohiene Vorteile: Akademische Aus-
bildung Gelehrter, Ausriistungsvorteil, Gu-
tes Gedachtnis, Verbindungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Unstet
Ausriistung: verbreitete Kleidung, Trachtje
nach Fachgebiet, Lederschirze mit Taschen
und Schiaufen oder breiter Werkzeuggurtel,
lederne Umhangetasche mit passenden
Werkzeugen, Schreib- und Zeichenuten:
silien, Mappe mit Konstruktionszeichnungan
oder Rezepturen sowie Notizen, weitere
Ausristung im Wert von SO Dukaten
Besonderer Besitz: "Werkzsugkoffer’ mit
spezialisiertern, hochwertigem (siehe MFF,
3. 33) Werkzeug

Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fur eine der genannten Varian-
len enischeiden.

Apothekarius (8 GP; zusdtzliche Voraus-
setzungen: KL 13, FF 12): Modifikation: 50
+1; Wissen: Pflanzenkunde +5, Rechis-
kunde +2; Handwerk: Alchimie +4, Handg!
+2, Heilkunde Gift +5, Heilkunde Krankhek-
ten +3, Heilkunde Wunden +1, Kochen +5;
7 Punkle auf Brauer, Schnaps Brennen,
Sloffe Farben, Winzer oder andere passen-|
de Handwerks-Talente (je max. +2); Sonder- |
fartigkeit: Talentspezialisierung Kochen
(Tranke brauen)

Baumeister (10 GP; zusatzliche Voraus-
setzungen: KL 13, IN 11): Modifikation: 50
+1; Kampf: Hiebwaffen +1; Kdrper. Klettern
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+1, Kérperbeherrschung +1; Wissen: Bau-
kunst +7, Gesteinskunde +4, Mechanik +3,
Rechnen +1; Handwerk: Hauswirtschaft +1,
Kartographie +3. Malen/Zeichnen +1, Zim-
mermann +2; 10 Punkle auf Gassenwissen,
Fesseln/Entfesseln, Bergbau, Holzbearbei-
tung, Maurer, Steinmelz und andere pas-
sende Talente (je max. +2)

Drucker (10 GP; zusatzliche Vorausset-
zungen: FF 11): Gesellschaft: Schriftlicher
Ausdruck +1; Wissen: Mechanik +4, Spra-
chenkunde +1, Schriften: Lesen/Schreiben
[Schrift der Muttersprache] +2, 10 Punkte
auf weitere Schriften nach Wahl (je max. +5);
Handwerk: Drucker +7, Feinmechanik +2,
Handel +1, Holzbearbeitung +2, Malen/
Zeichnen +1; 7 Punkte auf Uberzeugen,
Kartographie oder andere passende Talen-
te (je max. +2)
Hiittenkundiger/BronzegieBer/Eisen-
gieBer (9 GP; zusitzliche Voraussetzun-
gen: FF 11, KO 12): Wissen: Gesteinskun-
de oder Alchimie +3, das andere +2, Hll-
tenkunde oder Metallguss +7, das andere
+4, Mechanik +2; Handwerk: Bergbau +1,
Grobschmied +1, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung +1, 7 Punkte auf Glas-
kunst, Maurer, Tapfern. Zimmermann und
andere passende Talente (je max. +2); Vor-
fell: Hitzeresistenz

Mechanikus (10 GP; zusizliche Voraus-
setzungen: KL 13, FF 12): Kampl: Hieb-
waffen +1; Mafur: Fallenstellen +1, Fesseln/
Entfesseln +1; Wissen Gesteinskunde +2,
Hittenkunde +1, Mechanik +7, Rechnen +1;
Handwerk: Alchimie +1, Feinmechanik +4,
Grobschmied +1, Holzbearbeitung +2, Le-
derarbeiten +1, Malen/Zeichn. +1, 10 Punk-
te auf Baukunst, Drucker, Schlfsser Kna-
cken. Seiler, Steinschneider, Zimmermann
und andere passende Talente (je max. +2)
Schiffbauer (10 GP; zusétzliche Voraus-
sefzungen: KL 13, IN 11): Modifikalion: SO
+1: Kampf: Hiebwaffen +1; Korper: Kletlern
+1. Schwimmen +2, Sinnenscharfe +1; Na-
fur: Fesseln/Entfesseln +2; Wissen: Mecha-
nik +3, Rechnen +1, Schiffbau +7; Hand-
werk: Boote Fahren +2, Holzbearbeitung +4,
Seefahrt +2, Zimmermann +2, 7 Punkie auf
Lederarbeiten, Seiler, Webkunst und ande-
re passende Talente (je max, +2)
Uhrmacher (6 GP; zusatzliche Voraussel-
zungen: KL 13, FF 14): Kdérper: Sinnen-
schérfe +1; Wissen: Rechnen +1, Schatzen
+2, Sternkunde +3: Handwerk: Feinmecha-
nik +7, Malen/Zeichnen +1, Mechanik +4,
Schlésser Knacken +3; 7 Punkte auf pas-
sende Wissens- und Handwerks-Talente (je
max. +2)

GELEHRTIE

Fine Fran, die mit den Wissenschatten ihren
Unterhalt bestreitet, hat oft einen rrockenen
Broterwerh in staubuger Stubenlult, denn das
avsdavernde Studium in Bibliotheken gehén
chenso zum Alltag wie das nichtelange Brii-
ten iiher hochgeistigen Theorien, So kommt es,
dass Grelehirre (hisweilen auch Hesindikerin-

nen genannt) berents withrend thres Srudiumes

an einer der wenigen geeigneten Akademien

als welifremd gelen. Tawsiichlich jedoch wirh
dicses Vorurredl nur aul die wenigsten zu, und
nanch cine Gelehre nmgibt sich nur deshalb
it dem Nonbus ders Eneeiickihen, um thren
Miizen ber Laune 2o halten: Dennowiihreend
cin reicher Geschilismann viellacht noch da-
mit prunken kann, cme labhatiige Sternen-
forscherin auszuhalien, die schon bet man-
chem Vertragsabschluss von Nutzen war, hat
man {iir Forschung um ihrer selbst willen in
der Regel weder Verstiindnis noch Geld ithrig,
So kann man allenfalls von cinigen Histoihe-
maea behaupren, dass sie dic Welt nur aus
Fohanten und alten Dekumenten kennen,
Schon die meisten Anatonianen oder Medicae,
die im Gegensatz zu den cinfachen Wand-
drztinnen den menschlichen Leib und die
tulamidische Feillehre studiert haben, miissen
mit heiden Betnen im Leben scehen, Seermieen
dige verbringen viel Zoir damir, den Laul der

Crestirne zu beobachten, und Vélier- und Se

genkundlermien bereisen dic ganze Welt, Eine

Sonderstellung vnter den Gelehrren thres Kul
turkretses nehmen die (selbstverstindlich
mdnnlichen) Mawdhyar (Ez. Mawdit) cing sic
sindd als Rechise und Glaubensgelchrie der
Novadis mit der Avslegung der 99 Geserze

Rastullahs betraut.

Gelehrte (GP je nach Variante, zeitauf-
wendig)

Voraussetzungen: KL 13; 50O mindestens 7
Modifikationen: SO +1

Automatische Vor- und Nachteile: Akade-
mische Ausbildung Gelehrter

Kampf: Armbrust +1, Fechtwaflen oder
Hiebwaffen oder Stibe +1, Raufen oder
Ringen +1

Kérper: Tanzen +1

Gesellschaft: Etikette +2. Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+1, Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur; -

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +1, Philosophie +1, Rechnen
+4, Rechtskunde +1, Sprachenkunde +1
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[Muttersprache] +2. Sprachen Kennen [alte
Form oder verwandie Sprache der Mutter-
sprache] +8, Sprachen Kennen [eine frem-
de oder alte Sprache] +6, Lesen/Schreiben
[Schrift der Muttersprache] +6, Lasen/
Schreiben [fremde oder alte Schrift] +4. 6
Punkte auf weitere passende Sprachen und
Schriften (max. +4 pro Sprache)
Handwerk: Malen/Zeichnen +3
Verbilligte Sonderfertigkeit: Nandus-
gefélliges Wissen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Akade-
mische Aushildung Gelenrter, Gutes Ge-
dachtnis; Arroganz. Vorurteile
Ungeeigneter Nachteil: Unstet
Ausristung: verbreitete Kleidung, teure
Kleidung/Tracht nach Fachgehiet, Schreib-
und Zeichenutensilien, Mappe mit Zeich-
nungen und Nolizen, Umhangetasche mit
einfachen berufstypischen Gegensténden
Besonderer Besitz: Fachbiicher im Wert
von 50 Dukaten oder Verbindungen im Wert
vor 20 Punkien

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich flr eine der genannten Varian-
ten entschaiden.

Anatomin (8 GP; zusatzliche Voraussei-
zungemn: FF 11, KO 11): Modifikation. kein
50 +1; Kampf: Ringen +1; Karper: Selbst-
beherrschung +1, Sinnenschérfe +1; Natur:
Fesseln/Entfesseln +2; Wissen: Anatomie
+7, Pllanzenkunde +1; Handwerk: Fleischer
12, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Krankhei-
ten +3, Heilkunde Wunden +5, Malen/Zeich-
nen +2; 6 Punkte auf weitere passende
Wissens- und Handwerks-Talente (je max.
+2), ungeeigneter Nachtail: Totenangst

| Historikerin (10 GP): Gesellschaft: Etiket- |




te +1; Wissen; Geographie +2, Geschichts-

wissen +5, Gotter/Kulle +2, Heraldik +2,
WMagiekunde +1, Philosophie +2, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +4, Sprachen-
kunde +3, Staatskunst +3; Schriften/Spra-
chen: 6 Punkte auf weitere Schriflen, Spra-
chen Kennen [alte oder verwandte Sprache
der Muttersprache] +2; 5 Punkle auf weite-
re passende Wissens- und Handwerks-Ta-
lente (insbesondere zum Schwerpunkt; je
max. +2)

Mathematica (7 GP; zuséizliche Voraus-
setzungen: IN 13): Wissen: Brettspiel +3,
Kryptographie +4, Mechanik +4, Rechnen
+3, Sprachenkunde +3; Sprachen: 6 Punk-
te auf weitere Sprachen; Handwerk: Malan/
Zeichnen +2; 5 Punkie auf weitere passen-
de Wissens- und Handwerks-Talente {je
max, +2)

Mawdli (10 GP; zuséatzliche Vorausset-
zungen: IN 12, CH 13, nur rastullahglau-
bige Manner kénnen Mawdliyat werden):
Kampf: Bogen +1 sfatt Armbrust +1; Kdr-
per: Selbstbeherrschung +1; Gesellschaft:
Etikette +1, Lehren +2, Uberzeugen +2;
Wissen: Brettspiel +3, Geschichtswissen
+3, Gotter/Kulte +4, Philosophie +4, Rechts-
kunde +8, Sagen/Legenden +3, Staatskunst
+3; Schrifter: 12 Punkte auf die Schriften
Glyphen von Unau, Tulamidya, Altes Tula-
midya und Chrmk (je max. +4); Handwerk:
Heilkunde Seele +1; 5 Punkte auf weitere
passende Wissens- und Handwerks-Talen-
te (je max. +2); Nachteil: Vorurteile gegen
‘Unglaubige’ 8

Medica (11 GP; zusiizliche Vorausset-
zungen: FF 12); Kampf: Ringen +1; Kdr-
per: Selbstbeherrschung +1. Sinnenschérfe
+1; Gesellschaft: Menschenkenntnis +2: Na-
tur; Fesseln/Entfesseln +2; Wissen: Anato-
mie +5, Pflanzenkunde +3: Handwerk: Al-
chimie +2, Heilkunde Gift oder Krankheitan
oder Seele oder Wunden +7, eines daer an-
deren +5. ein drittes +3, Kochen +4; 5 Punk-
te auf weitere passende Wissens- und
Handwerks-Talente (je max. +2); ungeeig-
neter Nachieil: Totenangst
Philosophin/Metaphysikerin (8 GP; zu-
sdtzliche Voraussetzungen: IN 13): Modi-
fikation: kein SO +1; Gesellschaft: Lehren
+3, Menschenkenntnis +1, Schriftlicher Aus-
druck +2, Uberreden +1, Uberzeugen +3:
Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte
+4, Magiekunde +2, Philosophie +5.
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +3;
Sprachen: Sprachen Kennen [Mutterspra-
che] +2; Handwerk: Heilkunde Seele +1; 8
Punkte auf weitere passende Wissens- und
Handwerks-Talenle (je max. +2)
Rechtsgelehrte (9 GP): Kdrper: Seibstbe-
herrschung +1; Gesellschaft: Etikette +2,
Menschenkenntnis +1, Schauspielerei +1,
Uberreden +2, Uberzeugen +3; Wissen:
Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Phi-

losophie +2, Rechtskunde +6, Sagen/Le-
genden +2, Schatzen +1, Staatskunst +3;
Sprachen: Sprachen Kennen [Mutterspra-
che] +2; 6 Punkte auf zweil Talente, denen
sein besonderes Interesse gilt (je min. +2},
4 Punkte auf weitere passende Wissens-
und Handwerks-Talente (je max. +2)

Sprachenkundlerin (9 GP): Kdrper: Sin-
nenschérfe +2; Gesellschaft: Schriftlicher
Ausdruck +1, Uberreden +1; Wissean: Kryp-
tographie +2, Sagen/Legenden +1, Spra-
chenkunde +7, Rechnen +2; Schriften/Spra-
chen: 7 Punkte auf Schriften (je max. +4),
Sprachen Kennen [Muttersprache +2], 14
Punkie auf weitere Fremdsprachen (je ma-
ximal +8); Handwerk: Malen/Zeichnen +1;
5 Punkte auf weitere passende Wissens-
und Handwerks-Talente (je max. +2): emp-

fohlenar Vorteil: Sprachgefihl
Sternkundige (8 GP): Kdrper: Sinnen-
scharfe +4; Nafur: Orientierung +2, Wetter-
varhersage +1; Wissen: Gotter/Kulte +2,
Magiekunde +2, Philosophie +2, Rechnen
+2, Sternkunde +7; Handwerk: Kartographie
+3, Malen/Zeichnen +2; 6 Punkie auf wel-
tere passende Wissens- und Handwerks-
Talente (je max. +2); ungeeigneter Nach-
teil: Nachtblind; empfohlener Vorteil: Pro-
phezeien (Astrologie)
Vélkerkundlerin/Sagenkundlerin (6 GP):
Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschen-
kenntnis +2, Wissen: Geographie +1, Ge-
schichtswissen +2, Gotter/Kulte +2, Philo-
sophie +3, Rechiskunde +1, Sagen/Legen-
den +6; Sprachen: Sprachen Kennen [eine
Fremdsprache] +4; Handwerk:Malen/Zeich-
nen +2; 8 Punkte auf weitere passende
Wissens- und Handwerks-Talente (je max.
+2}), empfohlener Vorteil: Soziale Anpas-
sungsfahigkeit

HAIODWERKERIIT

In den meisten Dérfern und kleineren Stiidien

aibt es nurwenige Handwerkernnen (meistens

gerade mal eine Schmicding, da die Bewohner

die ningsten Gebrauchsgegenstinde selbst her-
stellen oder von Tandlern oder lahrenden
Handwerkern erstehen, In den grolien Stiid
ten Aventuriens findet man hingegen die un-
terschiedlichsten Fachleute fiir handwerkliche
Verrichtungen. Ublicherweise sind sic in Ziinf-
ten organisiert, die Gber Preise und Qualitit
wachen und fremde Pluscher — bisweilen mit
rahiaten Mirteln —vom Wetthewerb fernhalten.
Diariiber hinaus iithernehmen sic auch 1m Le-
ben der einzelnen Handwerkerin die Rolle ci-

ner gewstigen Grolifamilie, die sie von der Wie

ve bis ins Grab begleitet: D¥e Zunft hieter thr

und ihrer Familie Versorgung im Alrer und bei
rankheit, sie vertrne sie vor Gernieht, organi-
siert die Arbensmaternialien und Aultrige und
hat (gegen gutes Geld) ein entscherdendes
Wiortchen bet der Aufnahme neuer Lehrlinge

und Meister mitzureden, Meisterwerkstiteen

sind rar, und so bleitben die meisten Handwer-
kerinnen Zeil ihres Tebens Gesellinnen — und
manche kommen von der Walz, der beil wielen
Ziinfren vorgeschrichenen mehrjihrigen Wan-
derschaft nach Abschluss des Gesellenstiicks,
nie mehr zuriick, da sie dic Abenrenerluse ge-
packr hat.

[Me folgende Liste st nur eine Auswahl aller
maglichen Handwerksherufe, Wenn Sie wer
tergehende Vorstellhungen haben, dann einigen
Sie sich mit Threm Meister iiber die genauen

Werte.

Handwerkerin (GP je nach Variante; Erst-
profession)

Voraussetzungen: unterschiedlich; S0
mindestens 5

Kampf: Armbrust oder Bogen +2, Dolche
+1, Hiebwaften +2, Infanteriewaffen +2,
Raufen +2, Ringen +2

Kérper: Kérperbeherrschung +1, Selbstbe-
herrschung +1, Sinnenschéarfe +1, Tanzen
+1, Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +2, Uber-
reden +2

Natur: —

Wissen: Gatter/Kulte +1, Rechnen +4,
Rechiskunde +1, Sagen/Legenden +1,
Schatzen +2

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +3

Handwerk: Fahrzeug Lenken oder Boote |
Fahren +1, Handel oder Hauswirtschait +2,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, |
Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +1
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglau-
be, Balance (bei Maurern, Dachdeckern,
Schiffszimmerleuten), Begabung (fur das
Leit-Talent des Beruts), Hitzeresistenz (bei
Glasblasern und Backern bereits fest mit
der Profession gekoppelt, ansonsten fir
Schmiede), Resistenz gegen Gift (bei Ger-
ber/Klurschner, Farber), Verbindungen; Ver-
pflichtungen (gegeniber der Zunft, oder
auch Schulden)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Einarmig, Ein-
handig, Einbeinig (bei einigen Berufen), Far-
benblind (bei einigen Berufen), Schlechte
Eigenschaften, die den Beruf als Objekt
haben (Angst vor Feuer fir Schmiede ...},
Unfahigkeit fir das Leit-Talent des Berufs,
Unstet

Ausrilistung: Reisekleidung, ziinftische
(Berufs-)Kleidung, Mantel, Wanderstab oder
Kniippel, Dolch, Brotbeutel, Ranzen und
Wasserschlauch, berufstypisches einfaches
Werkzeug und passende Arbeitsmaterialien
Besonderer Besitz: Handkarren oder Kie-
pe mit hochwertigem (siehe MFF, S. 33)
Arbeitsgerat




Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusétz-
lich zu den oben genannten Werten. Man
muss sich fir eine der genannten Varian-
ten entscheiden.

Bogenbauerin/Armbrusterin (2 GP; Vor-
aussetzungen: FF 13}): Kampf: Armbrust
oder Bogen +2, das andere +1; Handwerk:
Bogenbau +8, Holzbearbeitung +4, Leder-
arbeiten +2, Sonderfertigkelt: Talent-
spezialisierung Bogenbau (nach Wahl)
Brauerin (1 GP; Voraussetzungen: KL 11,
IN 11): Kérper: Zechen +3; Wissen: Pflan-
zenkunde +2; Handwerk: Ackerbau +1,
Braver +7

Brot- und Zuckerbackerin (1 GP; Voraus-
setzungen: IN 11, KK 11): Wissen: Pflan-
zenkunde +2; Handwerk: Hauswirtschaft +2,
Kochen +6: Sonderfertigkeit: Talent-
spezialisierung Kochen (Backen); Vorteil:
Hitzeresistenz

Dachdeckerin (3 GP; Voraussetzungen:
GE 12, KK 11): Kdrper: Klettern +4; Wis-
sen: Rechnen +1; Schriften: Lesen/Schrei-
ben [Schrift der Muttersprache] +1; Hand-
werk: Baukunst +2, Holzbearbeitung +2,
Malen/Zeichnen +4, Maurer +1, Zimmer-
mann +7; empfohlener Vortell: Balance
Edelsteinschleiferin/Steinschneiderin/
Juwelierin (2 GP; Voraussetzungen: FF
13): Wissen: Gesteinskunde +4, Schitzen
+2, Handwerk: Feinmechanik +3, Malen/
Zeichnen +3, Steinschneider/Juwelier +7;
empfohlener Vorteil: Ausriistungsvorteil
Farberin (1 GP; Voraussetzungen: IN 11):
Wissen: Planzenkunde +4; Handwerk: Ma-
len/Zeichnen +1, Stoffe Farben +7, Web-
kunst +3; ungeeigneter Nachteil: Farben-
blind, empf. Vorteil: Resistenz gegen Gift
Fleischerin/Metzgerin/Schlachterin (2 GP;
Voraussetzungen: KK 12): Kampf: Dolche
+1; Wissen: Tierkunde +3: Handwerk: Flei-
scher +7, Kochen +3, Viehzucht +3
Gerberin/Kiirschnerin (3 GP; Vorausset-
zungen: FF 11, KO 12): Wissen: Tierkunde
+3; Handwerk: Gerber/Karschner +7, Leder-
arbeiten +4: Vortail: Resistenz gegen pflanz-
liche oder tierische oder mineralische Gifte
Glasbldserin (2 GP; Voraussetzungen: FF
12, KO 11): Kérper: Selbstbeherrschung +2;
Schriften: Lesen/Schreiben [Muttersprache]
+1; Handweark: Alchimie +2, Glaskunst +7;
Vorteil: Hitzeresistenz

| Goldschmiedin/Feinschmiedin/Graveu-
| rin (1 GP; Voraussetzungen: FF 13): K-
per; Sinnenscharfe +1; Wissen, Schatzen
+2. Handwerk: Feinmechanik +6, Malen/
Zeichnen +4, Steinschneider/Juwelier +3;
Sonderfartigkeit: Talentspezialisierung Fein-
mechanik (nach Wahl): empfohlener Vorteif:
Ausriistungsvorteil

Grobschmiedin (2 GP; Voraussetzungen:
KK 13): Modifikation: KK +1; Kampf: Hieb-
waffen +1; Wissen: Tierkunde +1; Handwerk:
Grobschmied +6, Holzbearbeitung +2, Le-
derarbeiten +2; Sonderfertigkeil: Talent-
spezialisierung Grobschmied (nach Wahl)
Harnischmacherin/Plattnerin (2 GP; Vor-
aussetzungen: KK 12, FF 12): Kampf:
Hiebwaifen +1; Handwerk: Feinmechanik
+2, Grobschmied +6, Lederarbeiten +3,
Malen/Zeichnen +3, Schneidern +3;
Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung
Grobschmied (Pléttner)
Instrumentenbauerin (3 GP; Vorausset-
zungen: IN 12, FF 12): Handwerk: Feinme-
chanik +4, Holzbearbeitung +4, Instrumen-
tenbauer +6, Malen/Zeichnen +3, Musizie-
ren +4; Sonderfertigkeil: Talentspeziali-
‘ sierung Instrumentenbauer (nach Wahl)

Kdchin (2 GP; Voraussetzungen: IN 11):
Kampfl: Dolche +1; Gesellschaft: Etikette +1;
Wissen: Pllanzenkunde +2; Handwerk: Flei-
scher ader Schnaps Brennen oder Winzer
+3, Hauswirtschaft +2, Kochen +6; Sonder-
fartigkeit: Talentspezialisierung Kochen
(nach Wahl); empfohlener Vortail: Heraus-
ragender Sinn (Geruch)

Maurerin (2 GP; Voraussetzungen: KK 12,
KO 12): Kdrper: Klettern +2; Wissen: Rech-
nen +1; Schriften: Lesen/Schreiben [Mut-
tersprache] +1; Handwerk: Baukunst +2,
Holzbearbeitung +2, Malen/Zeichnen +4,

Maurer +6

Miillerin (1 GP; Voraussetzungen: KK 12,
FF 11): Wissen: Mechanik +4, Pflanzenkun-
de +2; Handwerk: Ackerbau+2, Handel +2,
Hauswirtschaft +2

Sattlerin/Schusterin (2 GP; Vorausset-
zungen: FF 12); Wissan: Pilanzenkunde +2,
Handwerk: Gerber/Kirschner +4, Lederar-

Sonderfertigkeil: Talentspezialisierung
Lederbearbeitung (nach Wahl)
Schiffszimmerfrau (1 GP; Voraussetzun-
gen: FF 11, GE 11): Korper: Klettern +2,
Schwimmen +1; Handwerk: Boote Fahren
+1, Holzbearbeitung +4, Zimmermann +6;
Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung Zim-
mermann (Schifiszimmermann)
Schneiderin (1 GP; Voraussetzungen: FF
12): Korper: Sinnenschérfe +1, Gesell-
schaft: Etikette +1; Handwerk: Lederarbei-
ten +3, Schneidern +7, Stoffe Féarben +3,
Webkunst +3

Schreinerin/Tischlerin (0 GP: Vorausset-
zungen: FF 11): Wissen: Mechanik +2;
Schriften: Lesen/Schreiben [Muttersprache]
+1; Handwerk: Holzbearbeitung +5, Leder-
arbeiten +2, Zimmermann +2; Sonder-
fertigkeit: Talentspezialisierung Holzbearbei-
tung (Mébelschreinerei/Tischlerei)
Segelmacherin (2 GP; Voraussetzungen:
FF 11): Kérper: Klettern +2; Handwerk. Boo-
te Fahren +1, Lederarbeiten +3, Schneidern
+4, Stotfe Farben +2, Webkunst +4
Seilerin (2 GP): Nalur: Fesseln/Entfesseln
+5; Wissen: Pilanzenkunde +2; Handwerk:
Holzbearbeitung +2, Seiler +7; Sonder-
fertigkeit: Talentspezialisierung Fesseln/Ent-
fesseln (Taue spleilen)

Spenglerin (2 GP; Voraussetzungen: FF
11, KK 12): Kampf: Hiebwatten +1; Hand-
werk: Grobschmied +6, Holzbearbeitung +2,
Lederarbeiten +1, Hittenkunde +4, Metall-
guss +2; Sonderfartigkeit: Talentspeziali-
sierung Grobschmied (Spengler)
Steinmetzin (4 GP: Voraussetzungen: FF
11, KK 12): Wissen: Gesteinskunde +5,
Rechnen +1; Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +1; Handwerk: Baukunst
+3, Bergbau oder Maurer +3, Malen/Zeich-

beiten +6, Schneidern +3, Stoffe Farben +3;

nen +4, Steinmetz +7
Stellmacherin/Wagnerin/Kiiferin (2 GP; ‘
Voraussetzungen: FF 11): Wissen:Mecha- |
nik +2; Schriften: Lesen/Schreiben [Mutter- |
sprache] +1; Handwerk: Grobschmied +4, |
Holzbearbeitung +3, Lederarbeiten +3, |
Stellmacher +7 |
Tatowiererin (1 GP; Voraussetzungen: FF
13): Kampf: Ringen +1; Korper: Selbstbe-
herrschung +1, Zechen +1; Gesellschaft:
Menschenkenntnis +1, Uberreden +2;
Schriften: Lesen/Schreiben [Muttersprache]

+1; Hanawerk: Malen/Zeichnen +4, Tatowie-
ren +7

Topierin (1 GP; Voraussetzungen: FF 12):
Wissen: Geschichiswissen oder Gotter/
Kulte oder Heraldik oder Sagen/Legenden
+2, Gesteinskunde +2; Handwaerk: Handel
+1, Malen/Zeichnen +2, Topfern +7
Waffenschmiedin (1 GP; Vorausseizun-
gen: FF 12, KK 12): Kampf: Hiebwaffen +1,

©)



Fechtwaffen oder Sabel oder Schwerter +1;
Gesellschaft: Etikette +1; Handwerk: Grob-
schmied +6, Holzhearbeitung +2, Lederar-
beiten +1: Sonderfertigkeit: Talentspeziali-
sierung Grobschmied (Waffenschmied)
Weberin (1 GP): Wissen: Pllanzenkunde |
+2; Handwerk: Schneidern +3, Stoffe Far-
ben +3, Webkunst +7

Zimmerfrau (2 GP; Voraussetzungen: FF
12): Wissen: Rechnen +1; Schriften: Lesen/
Schreiben [Muttersprache] +1: Handwerk:
Baukunst +2, Holzbearbeitung +4. Malen/
Zeichnen +4, Zimmermann +6; Sonder-
fertigkeit: Talentspezialisierung Zimmer-

mann (nach Wahl}

RATTENFANIGER,

Griiliere Ansammlungen von Menschen —
vileo: Stidie — haben das Problem, dass anch
andere Bewohner sic anzichend finden — vier-
oder mehrbeiniges, meist in Rudeln oder
Schwiirmen aufrretendes Ungeziefer, das
durchaus Menschen gefiihrlich werden kann.
Dagegen setzen die stiidusehen Magistrate
meist Fangprimicn aus und haben bisweilen

sogar festangestellie Bedienstete — will heilien,

oft die Armsten der Armen, dic mit cinem

nagelgespickien Kadppel und cinem gestoh-
lenen Fischerncte in dic Tiefen der Kanalisa-
tron hinabsteigen oder dorch die stinkenden
Abtallliaulen siobern, um Ratrenhorden und
Wassersehlangen, Gruftasseln oder Marlus den
Garans zu machen und von den "Trophien’
oder der Fangprimie thren kargen Lebensun-
terhadt zu hestreiten. Dass dics ciniges an Fr-
fahrung mit sich bringt, 151 chenso klar wie die
Tarsache, dass man dicsen "Berul™ nielit ein

Leben lang austiben will

Rattenfanger (4 GP)

Voraussetzungen: MU 11, GE 12, KO 12,
SO héchsiens 4

Automatische Vor- und Nachteile: Orts-
kenntnis

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Sabel
+2, Raufen +3, Ringen +3, Schleuder +3
Koérper: Klellern +2, Kérperbeherrschung
+2, Schlgichen +4, Schwimmen +2. Selbst-
beherrschung +2. Sich Versiecken +2,
Sinnenschérfe +3, Zechen +1
Gesellschaft: Gassenwissen +3, Uberre-
den +1

Natur: Fahrlensuchen +3, Fallenstellen +4,
Fesseln/Entlesseln +2, Fischen/Angeln +2,
Qrientierung +2

Wissen: Tierkunde +5
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[Flchsisch] +4

Handwerk: Abrichien +4. Boote Fahren +1,
Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde Wunden
+1, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser,
Ausweichen |

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, DAmmerungssicht, Gefahreninstinkt,
Kampfrausch. Koboldfreund, Resistenz ge-
gen lierische Gifte, Resistenz gegen Krank-
heiten, Schlangenmensch, Schnelle Hei-
lung, Zaher Hund; Aberglaube, Gesucht,
Randgruppe, Unansehnlich

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Titularadel; Angst vor (Insekten, Na-
getieren, Ungeziefer ...), Dunkelangst, Ei-
telkeit, Krankhafte Reinlichkeit, Nachtblind,
Raumangst

Ausriistung: billige Kleidung, solide, gut ge-
feltete Stiefel. Dolch, nagelgespickier Knlp-
pel, kleines Netz oder Schleuder, Schlauch
mit verdinntam Wein. Gesichtstuch, Ker-
zenlaterne mit 3 Kerzen, 5 Schritt Seil, 2
Kifige

Besonderer Besitz: nicht méglich

SCHREIBERIII

Lesen und Schreiben stellt selhst im gebilde-
ten Horasreich keine allgemein verbreiere
Kenntnis dar, und wenn dennoch Schrifstii-
cke verfasst werden mitssen, sei cs als Fangabe
bei cinem érthichen Richteroder als Korrespon-
denz wwischen Handwerksmeistern, briaucht
man Spezialisten, dic sich aul dic Kunse ver-
stehen, Schnttzeichen zu Papier zu bringen —
vicllercht garn fremden Sprachen — und auch
dic Formulicrungen so zu withlen, dass der
Adressat versteht, was der Absender vermiteeln
will, und thn dessen Ansinnen gewogen zu
maclien,

Schreiberinnen, als die *Gelehrien des gemei-

nen Valkes', sind in thren Schichten schre an-

vesehen, dem Adel aber hitufig suspektund yon

dicsem gerne in die Niihe von “Druckern und
anderen Diemaokearen” geriickn, Reisende (leg-
nmivrte} Schreiberinnen, die aul Landgiitern
oder in Klemstideen thre [Henste anbieren,
sindl keine Ungewdhnhichkenr, ehenso wenig
wic eine Schretberin, der mit einer kleinen ar-
reguliren Saldnerruppe (valgo: Heldengrup-
pol zicht.

Elbcntalls zu den Schreiberinnen wihlen dic
Berulsgruppen der Kopdoristinnen (schreiben-
de und rechnende Bedienstete cines Handels-
hauses), der dmesselrerberinnen oder Niederen
Magistralen (staatliche Bedienstete im
Huoraseeich und Teilen des Mirelreichs) und
der Koprseipnen (meist Laiendienerinnen der
Hesinde-Kirche), die Scheiftwerke ader auch
Schrittverkehr kopieren. Alle drei Arten von
Schretbermnen sind nichr unbedingt fir cn
Heldenleben geschallen — was viellercht der

Grund ist, warum sic cines suchen ..

Schreiberin (1 GP)

Voraussetzungen: KL 11, CH 11, FF 12;
SO mindestens 7

Automatischer Vorteil: Gules Gedachtnis
Kampf: Dolche oder Hiebwaifen oder Sta-
be +2, Raufen +2, Ringen +2

Karper: Gaukeleien +2, Sich Verstecken +1
Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen
+1, Lehren +1. Menschenkenninis +2.
Schriftlicher Ausdruck +6, Uberreden +3
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte
+2, Heraldik +2, Sprachenkunde +2, Rech-
nen +4, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden
+2, Schatzen +2, Staatskunst +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben |
[eine passende Schrift. meist die der Mui-
tersprache] +8, Lesen/Schreiben [eine wei-
tere passende Schrift] +6, Sprachen Ken-
nen [Muttersprache| +2, Sprachen Kennen

[eine Fremdsprache nach Wahl] +6




Handwerk: Holzbearbeitung +1, Malen/
Zeichnen +4

Sonderfertigkeit: Nandusgefalliges Wissen
Empfohlene Vorteile: Ortskenntnis,
Sprachgefiihl, Verbindungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Farbenblind, Unstet

Ausriistung: einfache, aber gepflegte Klei-
dung, dazu ein Reisemantel, passende
Handwaffe, Tuchbeutel. Ledermappe, zwei
Dutzend unbeschriebene Papierbdgen und
Pergamente verschiedener Qualititen,
hochwertige Schreib- und Zeichenutensilien
(Federn, Pinsel, Tinten, Tuschen, Feder-
messer, Trockensand, Radierbims ...}
Besonderer Besitz: quasi eine ‘traghare
Schreibstube’ (entweder in einer geschickt
arrangierten Kiepe oder auf einem Hand-
karren)

Mégliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genanntan Werten.

Amtsschreiberin (+1 GP): Kampf: Raufen
—1, Ringen —1, Kdrper: Gaukeleien -2; Ge-
seflschaft; Etikette +2, Gassenwissen —1,
Menschenkenntnis —1, Schriftlicher Aus-
druck —1, Uberreden —1; Wissen: Ge-
schichtswissen +1, Heraldik +1, Rechts-
kunde +2, Staatskunst +2, Handwerk: Holz-
bearbeitung —1; Vorfel: Verbindungen im
Wert von 10 GP

Kopistin (+0 GP; zusdizliche Vorausset-
zungen: FF 12): Kampf: Raufen —1, Rin-
gen —1; Kdrper: Gaukeleien —2; Gesell-
schaft: Gassenwissen —1, Menschenkennt-
nis —1, Schriftlicher Ausdruck —1, Uberre-
den —1, Wissen: Goétter/Kulte <3, Sagen/
Legenden +3; Schriften/Sprachen: Lesen/
Schreiben [am haufigsten benutzte Schrift]
+2, Lesen/Schreiben [die zweite gewahlte
Schrift] +1, Sprachen Kennen [Fremdspra-
che nach Wahl] +2;, Handwerk, Lederarbei-
| ten +1. Malen/Zeichnen +3

| Kontoristin (-1 GP; zusétzliche Voraus-
setzungen: KL 12): Kampf: Raufen —1. Rin-
gen —1; Kdrper: Gaukeleien —-2; Gesall-
| schaft: Gassenwissen —1, Menschenkennt-

[ nis =1, Schriftlicher Ausdruck —1, Uberre- |

den —1; Wissen: Geschichiswissen -1,
Rechinen +1, Rechiskunde +1, Schatzen +1;
Hanawerk: Handel +4, Hauswirtschaft +2,
Holzbearbeitung —1

TaceELOHIERIT

ITmmer wieder cinmal fallen in einem Haned
werk simples aber harte kivrperliche Arbeiren
an, lir die die ansdssigen Gesellen und M-
ster kurzfristig die Unterstiitzung von Tagelih-
nerinnen in Anspruch nehmen. Solche Wan-
derarbenterinnen sind 1 gany Aventurien an-
zutretten und finden alt zum Beispicl als
Huizfillerin Beschiftigung oder sind in den
Stiideen in Lohn und Broc Flier werden inshe-
sondere i Flalen tagtielich Sehauerlease we-
braucht, die beim Beladen und Lischen von
Schilfen mit anpacken. Auch wenn sonst ein-
mal ungewdholich viel Arbeit antille - weil
etwa cin neuer Adelssitz ervichtet, der Tempel
umgebaut oder die Stadimauer erweitert wer
den soll —, sind Bauhelferinnen von aulierhalb

sehen.

gerne g
Die Tagelohnerin ist zwinr beilethe nicht hoch
angeschen und lebi sters von der Hand in den
Mund, hat sich jedoch unter Umstinden ¢1-
nen erstaunlich vielfilugen Wissensscharz or-
arbeitel, S st in den unterschiedlichsien Fer-
tgkeiten geschult wnd e threm Lichen schon
well herumgekommen, Und manch cine or-
dentliche Geselling die aul der Walz von der
Abentenerlust gepackt wurde, soll sich schion
auscigenem Antrich i cin Dascin als Wander-
arbeiterin entschlossen haben —wetl sic es vor-
zog, sich vighch neuen Stéddren, Menschen und
[Hermustorderungen 2o stellen, startzu dem ale-
bekannten Einerler der heimischen Zuntt zu-

ritckzukchren.

Tagelohnerin (0 GP; Erstprofession)
Voraussetzungen: GE 11, KO 12, KK 13,
50 héchstens 4

Modifikationen: KK +1

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +2, Raufen
+3, Ringen +3

Korper: Athletik +3, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Zechen +4

Gesellschaft: Gassenwissen +2, Men-
schenkenntnis +1, Uberreden +1

Natur: Fesseln/Entfessaln +1, Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +2, Sagen/Lagenden +1
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen
[zwel verbreitete Fremdsprachen nach
Wahl] je +4

Handwerk: Holzbearbeitung +2, Lederar-
beiten +1, Schneidern +1; dazu 20 Punkte
auf passende Handwerkstalente (je max.
+3)

Sonderfertigkeit: Waffenloser Kampfstil
Bornlandisch

Empfohlene Vor- und Machteile: Ausdau-
ernd, Ortskenntnis: Aberglaube
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Titularadel, Verbindungen;
Krankhafte Reinlichkeit, Kurzatmig
Ausristung: einfache Kleidung (verbreitet),
Arbeitsmesser, Trinkschlauch, Tuchbeutel,
einfaches berufstypisches Werkzeug
Besonderer Besitz: kleines Boot, alter
Esel, Hundekarren (mit Hund) oder zusatz-
liches hochwertiges Werkzeug

Mégliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den ocben genannten Werten.

Bauhelferin (+5 GP): Kdrper: Klettern +1,
Kérperbeherrschung +1; Wissen: Gesteins-
kunde +4, Gotter/Kulte +1, Meachanik +2;
Handwerk: Maurer oder Steinmelz oder
Zimmermann 3, ein anderes dieser Talen-
te +1; ungeeignete Nachteile: Hohenangst,
Raumangst

Holzfallerin (+4 GP): Kampf: Zweihand-
Hiebwaffen +2; Kdrper: Karperbeherr-
schung +1, Schwimmen +1; Wissen: Me-
chanik +1; Handwerk: Boote Fahren oder
Fahrzeug Lenken +1, Helzbearbeitung +2;
Verbilligte Sonderfertigkeit: Wuchtschlag
Schauerleute (+3 GP): Kdrper: Schwim-
men +1, Zechen +1; Gesellschaft: Men-
schenkenntnis +1; Natur: Fischen/Angein
+1; Wissen: Mechanik +1; Handwerk; Boo-
te Fahren +2; empfohlener Vorfeil: Balance;
ungeeigneter Nachteil: Meeresangst
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In ganz Aventurien macht man sich Tiere zu

[icnsten: Sie schleppen Lasten, werden als
Reirtier gebrauchy, spiiren Jagdwald aufl, hal-
ten dic Herde beisammen oder zichen todes-
mutg mit in die Sehlacht.

Thnen dies berzubrngen, st die Arben der Trer-
bitndigerin. Sie weill, wie man gecignete Jung-
ticre auswiblt und sic 2y treuen, gefligiven
Gelibrren erzicht. Fir die Erndhrung, Pilege
und Zuchtise sic chenso verantwortlich wie [tr
die Behandlung von Krankheiten, wobei thr je
nach Grilie des Bestandes cin oder mehrere
Helfer zur Hand gehen. Tierbiindigerinnen
sind meist recht hoch angeschen, und manch
cine bornlindische Gritin plaudert licher mit
der Hundefithrerin iiber das Haarkleid thres
Lichlingsritden, als sich mut den Klagen der
Barone auscinanderzuserzen, Wenn sich dann
aber chien jener Ride aul der Spur ciner liuli-
een Wiollin davonmacht, darl die Hundeliih-

rerin thm gleich hinterdrein folgen ..

Tierbandigerin (0 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 13, CH 15,
GE 11, KK 12, 50 5-10
Modifikationen: +1 AuP
Kampf: Doiche +1, Hiebwaffen +1, Peitsche
oder Schieuder +3, Raufen +3, Ringen +3,
Speere +1
Karper: Athletik +1, Korperbeherrschung
+3, Klettern oder Schwimmen +1, Selbst-
beherrschung +2, Sich Verstecken +1,
Sinnenscharle +4, Stimmen Imitieren +2
Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +2,
Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +1,
Wellervorhersage +1, Wildnisleben +2

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +4
Handwerk: Abrichten +7, Heilkunde Wunden
+2, Heilkunde Krankheilen +2, Holzbearbei-
tung +2, Lederarbeiten +2, Viehzucht +4

Sonderfertigkeiten: Spezialisierung Ab-
richten (spezielle Tierart)

Empfohlene Vorteile: Gefahreninstinkt,
Tierfreund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe; Jahzorn

Ausrustung: robuste Kleidung, vorzugswei-
se aus Leder, lederne Arm- und Bein-
schiltzer, Peitsche oder Gerte oder Falkner-
handschuh

Besonderer Besitz: fertig ausgebildetes
Tier mit maximaler Loyalitdt und entspre-
chender Ausriistung (Sattel und Zaumzeug
ader entsprechendes)

Mogliche Varianten
Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.

Falknerin (+3 GP, keine KK-Vorausset-
zung): Korper: Klettern +1, kein Schwim-
men, Reiten +2; Gesellschaft: Etikette +3
Hundefihrerin (+1 GP): Kdrper: Selbstbe-
herrschung +2: Verbilligie Sonderfertigkeit:
Aufmerksamkeit

Zureiterin (+6 GP): Kérper: Akrobatik +2,
Karperbeherrschung +2, Reiten +7; Verbil-
ligte Sonderfertigkeiten: Reiterkampf.
Kriegsreiterei

WiRrT

Nachdem das mithselige Tageswerk getan ist,
kehren Bauern und Handwerker gerne aul el
nen Becher Schnaps oder einen Humpen Bier
beim niichsten Kneipenwirt ein; um Neuigkei-
ten auszutauschen: und auch Reisende sind
froh, vor Einhruch der Nacht eine Herberge
zu finden. Dabel stehen die Wirtsleure der
Crasthiiuser und Schiinken sters im Mittel-
punkt, und sie bekommen withrend der Bewir-
tung ihrer Giste, nicht selien bunt gemischies
Volk, viclerler Unterhaltungen und Geschich-
ten zu horen, Allerdings 1 das Fiithren cines
solehien Hauses auch harte Arbett; sters muss
cin Wirt zuvorkommend sein, mit extravagan-
ten Wiinschen rechnen und Zechpreller, Trun-
kenbolde und Kneipenschliger (rithzeitig in
die Schranken weisen.

Schon viele Heldentaten haben in Gasthiusern
thren Anfang genommen und endeten mit ei-
ner zinttigen Feier dort auch wieder. Und so
manche Wirte verspiiren dann den Wunsch,
selbst cinmal auf Wanderschaft zu gehen, um
all die wunderbaren Orre zu sehen, von denen

sie sanst nur zu hiren l‘C]i[J]l’]]’ﬂi’..‘ll.

Wirt (2 GP)

Voraussetzungen: IN 11, CH 11, FF 11,
KO 11, 8O 3-8

Automatische Vor- und Nachteile: Orts-
kenntnis, Neugier 5

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2, Raufen
+2, Ringen +2

Korper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
scharfe +2, Tanzen +1, Zechen +3
Gesellschaft: Etikette +3, Gassenwissen
+3, Menschenkenntnis +4, Uberreden +3,
Uberzeugen +2

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen |
+1, Gitter/Kulte +1, Pflanzenkunde +1, Phi-
losophie +1, Rechnen +4, Rechiskunde +1,
Sagen/Legenden +3, Schalzen +1, Tierkun-
de +1, ein weiteres passendes Wissens-
talent je nach Kundschaft +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +3. Sprachen Kennen [eing
verbreitete Fremdsprache] +4. Sprachen
Kennen [zwei weitere Fremdsprachen] je +3
Handwerk: Ackerbau +1, Brauer +3, Boote
Fahren oderFahrzeug Lenken +1, Fleischer
oderSchnaps Brennen oder Viehzucht oder
Winzer +2, Handel +2, Hauswirtschaft +5,
Kochen +4

Sonderfertigkeit: Waffenloser Kampfstil
Bornléandisch

Empfohlene Vor- und Nachteile: Aus-
ristungsvorteil, Ausdauernd, Gutes Ge-
déchtnis, Ortskenntnis, Resistenz gegen
Einnahmegifte, Soziale Anpassungsfahig-
keit, Sprachgefihl, Verbindungen, Zeitge-
flihl; Goldgier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe; Angst vor Men-
schenmengen, Blutrausch, Krankheitsan-
fallig, Raumangst, Unstet, Widerwartiges
Aussehen

Ausristung: verbreitete Kleidung, Fest-
tagskleidung, Schirze, Arbeitsmesser,
Wischlappen, Geldkatze, Essbesteck und
Geschirr filr 6 Personen, Bierhumpen, Trink-
flasche, Brotheutel, Tuchbeutal
Besonderer Gegenstand: Vorteil Verbin-
dungert im Wert von 25 Punkten im Rah-
men von SO 1 bis 15 oder kleiner Karren
mit Zug-lier oder ausgebildeter Haushund




WvunpArztin

Die Heilkunst ist eine komplexe Wissenschaft
und nicht jede st cine studierrer Medica. Die
Wundirztin ist oft die beste Medizinerin, die
den unteren Schichten zur Verftigung stehr, sei
es als Feldscherin bel der Armoe, als Hebanune
ader Zahnreifierin in den Stidien oder als
Ouacisalberin und Verkiulerin von Wunder-
tnkiuren, unterwegs mit eigenem Wagen. Dass
zu diesem Berulnicht nur Kenntnisse des Ko
pers und seiner Schwachpunkee und der Heil-
planzen sowic ihrer Zubercitung, sondern
auch markrschreierische Fertigheiten gehisren,
versteht sich von selbst, ehenso die Rivalitic zu
den studierten Medici, die bisweilen miteels
richrerlicher Erlasse die unlichsame Konkur-

renz aus den Stidien jagen lassen,

Wundarztin (0 GP)

Voraussetzungen: [N 12, CH 11, FF 13,
S0 hochstens 10

Automatischer Vorteil: Resistenz gegen
| Krankheiten

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Sabel
| +1, Raufen +1, Ringen +3, Stibe +2
| Kérper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
schérfe +2, Zechen +2

Gesellschaft: Eiikette +1, Gassenwissen
| +3. Menschenkenninis +5, Uberreden +4,
| Uberzeugen +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +1

Wissen: Anatomie +3, Gotter/Kulte +2, Ma-
giekunde +1, Pflanzenkunde +4, Rechnen
+3, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +1
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben
[Muttersprache] +4, Sprachen Kennen [eine
Fremdsprache nach Wahl] +4

Handwerk: Heilkunde Gift +3, Heilk. Krank-

heiten +3, Heilk. Wunden +6, Kochen +4

Empfohlene Vor- und Nachteile: Beidhétn——|

dig, Verbindungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Titularadel; Ei-
telkeit. Totenangst, Unstet

Ausriistung: Kleidung (einfach). Dolch,
blutbefleckte Lederschiirze, Tuchbeuteal,
Knochensage, scharfes Messer, Zangen,
Bohrer, Haken zum Hallen der Wundréander,
Verbandszeuq, halbes Dutzend blutstillen-
de oder fiebersenkende Krauter, leder-
umwickeltes Beif3holz. billiger Schnaps.
Augenbinde

Besonderer Besitz: Beutel mil haltbaren
Krautern (5 x Vierblattrige Einbeere, 2 x Wir-
selkraut, je 1 x Dontf, Menchal. Olginwurz)
und hochwertiges arztliches Besteck (er-
leichtert Heilkunde Wunden-Proben um 3
Punkte)

Mogliche Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusatz-
lich zu den oben genannten Werten.
Feldscherin (+1 GP): Kampf: Hiebwaifen
+1: Kérper: Reiten +1 oder Fahrzeug Len-
ken +2

Hebamme (+1 GP): Geselischaft: Lehren
+1; Handwerk: Hailkunde Krankheit +2
Quacksalberin/ZahnreiBerin (+3 GP): Kér-
per: Gaukeleien +2; Gesellschaft: Uberre-
den +2; Handwerk: Fahrzeug Lenken +2
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Vo R_ VIID H_ﬁ_ CHTE i LE kunn cin bisschen ciniugig’ scin ...

Um cinem Helden mehr Persénlichkeit und Einzigartigkeit zu

verlethen, steht Thnen noch ein weiteres Mivel often: die

Vorteile und Nachteile. Dies sind speziclle Eigenheiten, die Sie

Threm Helden geben und aus denen sich recht interessante
Personlichkeirsbilder ergeben kénnen.

Vorteile heilien so, weil sie Threm Helden spichechnische Vor-
teile (erhithte Werte, Proben-Lirleichterungen) bringen; daher
miissen Sic Genenerungspunkee aubwenden, um cinen Vorteil
zu bekommen, Nuehiterde schriinken Thren Helden in bestimm-
ten Situationen cin, zwingen thn zu bestimmiten Aktionen
oder vermindern scine Werte, stellen Thaen aber auch Gene-
rierungspunkte fir die weitere Entwicklung zur Verfiigung.
Emige dieser Vor- und Nachicile sind fest an die unterschiedli-

chen Rassen und Kulturen (bisweilen auch an Professionen)

gebunden, so dass Thr Held sicautomatisch erhilt — die Kosten
davon sind in dicsem Fall aber schon in die GP-Kosten der
jeweiligen Kultur/Rasse/Profession cingerechnet und missen
jetzt nicht mehr weiter beachter werden.

Die metsten dieser Vor- und Nachteile sind hindir’, das heili

Tirp: SELBST GESTaLTETE

Vor- vnb [TacHTEILE

Die folgende Liste an Vor- und Nachteilen ist nur eine
Auswahl. auch wenn sie Hir Aventurien recht vollstindig sein
sollte. Sie kinnen in Threr Gruppe diese Vor- und Nachteile
als Beispiel nehmen und eigene Entsprechungen erarbeiten;
allerdings gilt hierbei ganz besonders, dass jeder Vor- und

Nachteil und auch die méglichen Kombinationen vom
Meister genehmigt werden miissen. Auch die hier zusitzlich
zu denen der Basisregeln erwithnten Vor- und Nachteile sind
mit Bedacht zu withlen (sehliefilich stellen wir sie nicht
umsonst erst hier vor).

Eine ‘Formel” zur Berechnung der GP-Kosten oder GP-Boni
ftr bestimmte Vor- und Nachteile kinnen wir Lhnen nicht
anbieten, zumal viele davon ohnehin stark vom Spielstil der
Gruppe und den diblicherweise gespiclten Abenteuern
abhiingig sind: In einer Kampagne im Horasreich misgen ein
Vorteil wie Kélteresistenz oder cin Nachtal wie Unfihiokeir:
Natwr-Talente wenig ins (spichiechnische) Gewiche fallen
beim Kampf gegen dic Schrecken Gloranias mag das schon
ganz anders aussehen. Halten Sie dies in Erinnerung, wenn
Sie Helden fiir eine bestimmte Kampagne erschaffen wollen.
Universell verwendbare Helden miissen halt damir leben,
dass sie ihre Vorteile nicht tiberall und stindig verwenden
kiinnen — dafiir werden ihre Nachteile ja auch nicht stiindig
angespiclt. Wir kénnen Lhnen also in der Tat nur raten, sich
in erster Linte an unseren Beispiclen zu orienticren.

Allgemein gilt: Je schwerwicgender der Vor- oder Nachteil ist

Thr Held har sie oder hat sie micht, (Niemand
) Anderen
Vortetlen (spezicll den sogenannten Gaben, s.)
und Nachteilen (den Sefilechiien Eigenschafien) ist
jedoch sehr wohl ein Wert zugeordnet, der die
Stirke threr Auspriipung kennzeichnet und auf den
gegebenenfalls eine Probe wie aul cine Ligenschatt abgelegt

werden kann.

Ein paar Anmerkungen noch vorneweg:

® Wic hereits in den Basisregeln (8. 27) und im vorligenden
Band aul'S. 14 crwiihng, diirten Sie bet der Erschattung Thres
Helden maximal Nachteile Rir insgesame 30 Punkie (davon

maximal 30 aus Sehlechten Eigenschafien: saul) auswiihlen, wo-

sion

bet die Punkte, die fest mir Rasse, Kulrur und/oder Protes

[hres Helden verbunden sind. nicht angerechner werden,

® Im Gegensatz zu Talenten und Eigenschafren verindern
sich die Vor- und Nachtetle Thres Telden im Laufe seiner
Karriere nicht mehr wesentlich (zour Senkung der Sehlechien
Figensehafien siche Basisregeln, S. 124} ctliche sind sogar
crkbirrermalien unveriinderlich — tiberlegen Sie es sich also
sehr genan, was Sie Threm lelden antun,

@ Fine Ausnahme hicrvon sind die sogenannten Gaben wie
Zuweigennase, Prophezeien oder Gefalireninstinft: Dies sind

besondere Begabungen und Geisteskriilte, die genauso wie ein

(cl.h., je mehr Punkie er verschiebt), je mehr Bereiche des
Heldenlebens (zeitlich, riumlich oder an Aktionen) er
umfasst und auch, je mehr er Spielgleichgewicht und
Dramarturgie beeinflusst, desto mehr GP miissen dafiir
aufgewendet werden, Ein Nachteil Leichter Evkiltet bei
Folarnacht (KO-Probe beim Resistenzwurf gegen Dumpt-
schidel um I erschwert, wenn im Winter nirdlich vom
Yetiland) bringt sicherlich keine GE withrend Blind (alle
Sereiche des Lebens: viele Werte um 7 bis [0 gesenke,
bestimmete Proben Gberhaupt nicht zulissig) mit —40 GP das
Maximum darstellt.
Andererseits sollte Hat efnem Bettler in Chorbhop mal einen
Silbertaler gegeben ob seiner quasi nicht vorhandenen
Auswirkungen im Spicl auch keine GP kosten (was im
Umkehrschluss auch bedeutet, dass der Bettler sich wahr-
scheinlich nicht an seinen Wohltiter erinnert), wihrend
Tsaolin-Kdrperfontrolle nach dem Plad des Betrunkenen
Amdeggyn (alle Proben auf kivrperliche Talente um 3 erleich-
tert; erlernt alle korperlichen Talente gemidB Spalte B) oder
Innenrevisor der Nordlandbant and langjihriger Boltanpartner
von Marschall Sirensteen sicherlich je 75 GP kosten sollten ...
Woraul Sie verzichten sollten, sind zu ‘moderne’ Vor- und
Nachteile wic Weltberiifimt (vielleicht nach 20) Jahren
Abenteurcerleben; ansonsten aber wegen mangelnder Fern-
kommunikavon unbekannt) oder allzu ‘moderne Zivilisati-
onskrankheiten’ (wie vicle Allergien), wohingegen cinige
‘Unvertriiglichkeiten’ wie Hewselhnupfen oder Vertrigr keinen
Alkohol durchaus passend sind.
Und bevor Sie sich die Mithe machen und zu viele Vor- und
Nachteile neu erfinden — schen Sie einfach mal nach, was
davon sich mit Begabung baw, Unfiihigheit realisieren lisst ...
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Talent behandelt werden. Sie haben cinen hestimmiten Start-
werl, sie kinnen gesteigert werden, und man kann Proben

darauf ablegen. Die Unterschied zu den normalen Talenten

10, dass Thr Held eine Gabe nurim Laufe seiner

liegr d:
Erschaffung erhalten kann — es ist also nicht miglich, sie zu
cinem spiteren Zeitpunkt zu akrivieren, (Es ist jedoch durch-
aus miglich, dass em Held erst cinmal nichrs von seiner
sehlummernden” Gabe weili und der Meister sie erst nach
cinem ‘Schlissclercigns’ bemerkbar machr. Dhes erfordent
natiirlich eine enge Zusammenarbeit zwischen Spicler und
Meister bet der Erstellung des Helden. )

® [inc weitere Besonderhent findet sich ber den Nachteilen:
Auf die sogenannten Sehlechtcn Eigenschaften (Basisregeln, S,
62) kiinnen ebenso Proben abgelegt werden wic aul "gure’
Eigenschalten, nur handelt s sich bei den Sehlechien Eigen-
schalten um Schwiichen des Helden,

@ Ein Sternchen (%) bet den GP-Kosten bedeuater, dass dieser
Vor- oder Nachreil nicht frer withlbar ist, sondern fest an eine
Protession, Kultur oder Rasse gebunden ist. Der Vollstiindigkeit
seil hier noch einmal erwithnr, dass alle Vor- und Nachteile, die

an Kultur, Rasse ader Profession gebunden sind, bet der

Heldengenerierung nicht noch einmal extra bezahlt werden

VORTEILE

Wice erwithnt, bringen Vorteile dem Helden meist auch
spicltechnisch Gewinn. Ein Vorteil sollte, ebenso wie ein

Nachteil, die gesamte Persinlichkeit des Helden priigen und

cinen Teil seines Lebens deutlich bestimmen — und zwar iiber
das Mal} hinaus, das auch fiir die Mchrzahl der anderen
Aventurier gilt

Ein Vorteil sollte sich nicht durch einfache Irhdhung eines
cinzelnen Talentwerts darstellen lassen (in einem solchen Fall
kann man genau das tun: den Talentwert erhshen), sondern
vielmehr eine Eigenschaft oder eine Talentgruppe deutlich
modifizieren, entweder, indem er breit gestreute Werte-

miissen. (Dies gilt jedoch nicht ftr die ‘emplohlenen’ Vor- und
Nachteile)

® Lis gilt (auch speziell in diesem Zusammenhang), dass dic
hohere Stufe ‘mehrstufiger” Vor- und Nachieile (wie 2.B.
Resistenz/Tnmunidr gegen ein und dieselbe Arc Gift, Unai-
sefndich und Widertwidrtiges Aussefien) natiirlich gegen cine
eventuell von Rasse oder Kultur zur Verlligung gestellien
niedrigeren Stufe verrechnet wird: Bin Zwerg nut seiner
Resistens gegen mineralische Gifte (7 GP) muss also nur 3 GP
zusitzhich aufwenden, um cine fromunitit gegen mineralische
Gijte (10 GP) zu erlangen.

@ [.rwithnt ser auch, dass nicht alle Vor- und Nachteile mit-
cinander kombiniert werden kinnen. Biind und Nachibiind
schliclien sich chenso gegenseitig aus wie Guraussehend und
Unansefnlich. In den meisten Fillen sind Ausschliisse bei den
betrellenden Vor- bzw, Nachteilen erwiithne, doch auch wenn
nicht besonders darauf hingewiesen wird, sollten solche
Unvertriiglichkeiten unter Zuhilfenahme des gesunden
Menschenverstandes erkannt werden kisnnen.

® 7Zu Verdoppelungen von Vor- und Nachteilen (etwa, weil sic
sowohl bei der Kulrar als auch bet der Profession enthalien
sind) siche die Anmerkungen aut Seite 10,

Verbesserungen liefert oder die Lernbedingungen modifiziert,
Wichtig ist aber vor allem, dass sich ein Vorteil moglichst aus
dem aventurischen Hinrtergrund des Helden (also aus Rasse,
Kultur, Stand und Beruf der Elrern, Kindheitserlebnissen,
Profession, kivrperlichen Gebrechen oder Unfillen, sozialem
Umfeld ...) begriinden lisst.

Ebenso sollie er durch entsprechenden Zeitanfwand sowic
eventuell aus der Vorgeschichre zu rechifertigende Nachteile in
einen bestimmren Rahmen gesetzt werden — es reicht niche,
einfiach zu behaupten: “Da zahl ich halt 30 GE dafiir kann

»

mein elfischer Kriegermagier dann ...

@ Adlige Abstammung (7 GP): Der Held ent-
stammt einer adligen Familie; er hat Anspruch
auteinen entsprechenden Titel (wall heilien auf
ein korrekres van und zu’, nicht jedoch 2.B.
auf den Baronsttel, den ja nur sein Vaer oder
seine Mutter tragen diirfen) und unterliegt in
manchen Bereichen nicht mehr der gewthnli-
chen Gernchsharkeit, Allerdings hat er keine
Aussicht, das Lehen seiner Eltern zu erben, da
er dltere Geschwister besitzt oder seine Fami-
lic aus irgendeinem Grund den Anspruch auf
das Lehen verwirkt hat, Mogliche Adelstitel
{der Elternn) sind die des "Edlen’ oder des "Ba-
rons’ oder threr regionalen Entsprechungen,
Varausserzung fitr diesen Vorteil ist ein Sozial-
status von mindestens 8 [ir den Nachkommen
cines Edlen und mindestens 10 [ir cinen
Baransspross {und 12 als SO-Minimum (iir die
Kinder von Graten). Dieser Vorteil verhilligre

den Voreil Besonderer Besitz aul 3 GE

@ Adliges Erbe (10 GP): Der Ield entstammt
ciner adhigen Famnlic und st {im Gegensate
zum Vorteil Adiige Abstammung) fir das Erbe

cines Titels und Lehens vorgeschen. Damit hat

er chenfalls Anspruch auf einen entsprechen-

den Titel und unterlicgt in manchen Bereichen

nicht der gewdhnlichen Gerichtsharkeit. Wir

raten dringend davan ab, cinen bereits wmtie-
renden Adhigen zu spiclen, da ‘Reglerungsge-
schiilte” eine sehr zettraubende und veranvwar-
tungsvolle Aufgabe sind und keine Zeit tiir cin
Abenteurerleben lassen. Mdagliche Adelstitel
sind die des ‘Edlen’ oder des "Barons” (oder
ihrer regionalen Entsprechungen). Vorausser-
zung e diesen Vorteil ist cin Sozialstatus von
mindestens 9 lir den Edlen und mindestens
L1 fiir den Baron, Dieser Vorteil verbilligt den
Vartetl Besonderer Besrez aul 3 GI2

® Akademische Ausbildung (Gelehrter) (10
GP*): Der Held hat im Laufe seines Vorlebens
cine Akademie, Schule oder gar Universitit be-
sucht, in der er cine umfassende und griindli-
che Aushildung in den ‘akademischen Grund-

kenntnissen” genossen hat. Dies hat zur Folge,

dass cr ber der Heldengenerierung alle W

senstalente und Sprachen zu den halben Ko-

sten steigern kann und auch nur die halben
Aktivierungskosten zahlen muss: Diese Kos-
tenersparnis gilt nur fir den Zeitpunke der Ge-
nerierung. nicht dir spiteres Steigern und auch
nur fir cine Steigerung der Talente bis auf o
nen TaW van 10 (in Verbindung mit dem Vor-
tetl Vereran bis TaW 15). Eine Afedensisehe Aus-
bildung bedeuter stets, dass die damit verbun-

dene Protession zeitautwendig ist,

® Akademische Ausbildung (Krieger) (20
GP*): Der Held har seine Jugend in einer
Kriegerakademie verbracht und dort eine um-
fassende Ausbildung 1im Waffenhandwerk er-
halten. Dies hat zur Folee, dass er bei der
Heldengenerierung alle Kamplicehnik-Talente
zu den halben Kosten steigern kann und auch
nur die halben Aktivierungskosten zahlen
muss. Diese Kostenersparmis gilt nur fiie den
Zeitpunkt der Generierung, nichu [iir spiteres
Steigern ungl auch nur fiir eine Steigerung der
Talente bis aul cinen TaW von 10, in Verbin-
dung mit dem Vorteil Veteran bis TaW 15,

Dazu kommt, dass Akademickrieger” sich mit




verschiedenen Tricks des Wallenhandwerls

auskennen, was heibt, dass sie dic kampi-
hezogenen Sonderfertigheiten und die Haffen-
losen Kampfstile cinfacher erlernen kisnnen: Sie
zahlen nur ¥ der angegebenen Kosten (in GP
oder A, und zwar sowohl withirend threr Aus-
hildung als auch spiter im Spicl, Dieser Bo-
nus gilt zusitzlich zu eventuellen Verbilligun-
gen, die er durch die spezielle Akademie er-
hiilt,

Zum Abschluss seiner Aushildung erhilt der
Krieger cinen Kriegerbrief, der thn zum Fih-
ren helichbiger Watlfen bevollméachtige, ihm die
Teilnahme an allen Turnieren ermiaghcht und

cine hohe Lauthahn in vielen Armeen und
Garden in Aussicht seellt; der SO des

Helden steigt dadurch um 1.

@ Ausdauvernd (je | GP): Der
Held erhiilt einen Ausdauer-
bonus von einem Punkt pro
cingeserztem G2 maximal
kinnen auf diese Weise 5
Ausdaverpunkre hinzu-
gewannen werden, Ein
Held, der besonders ans-
davernd st (der mindes-
tens 3 GPan diesen Vorteil
investiert hat), wird langsa-
mer erschipily duh., seine Er-
schiplungsschwelle (Basis-
regeln, 8. 11414) betrdgt niche
KO Punkee, sondern KO +1;
wer Awsdaniernd lir 5 GP
gewithlt hat, dessen Er-
schispfungsschwelle steigt
sagar um 2 Punkte.

® Ausristungsvorteil (1
GP pro 10 Du.kalcn): Ean
GP Awsréistungsvoriedd
bringt dem Helden zehn
zusitzliche Dukaten zum
Erwerb zusitzlicher oder besse-
rer Ausriistung (nicht jedoch als
Handgeld). Eine erweiterte Varian-
te dieses Vorteils st der Besondere
Besitz: beide Formen kinnen mir-
cinander kombiniert werden. Es
ditrfen nicht mehr GI* in Aws-

bt etnem Patzer zu vermetden (siche 5. MBE).
Dieser Vorteil kann nicht mit Hergusagender

Falawnce kombiniert werden.

® Begabung [iir [Talent] (GP-Kosten je nach
Talent): Der Held erhilt fiir das jeweilige Ta-
lent zn Spiclbeginn einen zusitzlichen Talent-
punkt; auberdem kann dicses Talent in Zu-
lunlt lewchter verbessert werden: Es gilt die je-
weils leichtere (linke) Spalee der Steige

rungskosten. Die GP-Kosten hiingen von der

che oder Schrft @b es nichy; siche jedoch den
Vorreil Sprachgefiifil,

® Begabung fiir [Talentgruppe| (GP-Kosten
nach Talentgruppe): Der Ield ist fir eine be-
stimmee Talentgruppe besonders begabt, also
entweder im Bereich Karperliche Talente, Ge-
sellschaftiliche Talente, Natur-Tulenie, Wissens-
talente, T Tandwerkstalente oder Kamplialente,
Zum Steigern eines Talentes dieser Karegorie
muss er weniger Abenteuerpunkie investieren
als andere Helden — es gilt jewetls die billigere
(hnke) Kostenspalie: chenso gilt dies fir die
Aktvicrung eines entsprechenden Talents, Dhe

Kosten fiir diesen Vorted] hingen von der je-

. weiligen Talentgruppe abs:
, :

Begabung fur Gesellschaftliche, Natur-,
Wissens- oder Handwerkstalente: je 20 GP
Begabung for Korperliche Talente oder
Kampfiertigkeiten: je 30 GP

Dhieser Vorreil kann nur einmal pro Held er-
worben werden und ist naiirhich unvercinbar
mit einer Unfibigheir fiir die gleiche Taleni-
gruppe; ebenso ist es nicht maglich, dass cin
Talent van ciner Begabung Rir ein ainzelnes
Talent und gleichzeitig von ciner Begabung
fiir die dazugchénge Talentgruppe proti-
tiert. Die Steigerungserleichterung einer
Begabunyg ist nicht kumulativ mic der
ciner Afademischen Ausbildung (siche

. \p oben), Zur Begabung filr Sprachen sie-

L Sprachgefiihi,

\_ ® Beidhiindig (12 GP): Lin beidhiindig
begabter Held st automatisch
eleich gut mit beiden Hiinden,
egal. ob es sich ums Schrei-
ben oder Kimpfen handelr.
Er erleidet keine Einbulicn
auf Talentproben oder Kampl-
Wiirfe mitder ‘talschen’ Hand
uned kann die mic der Benut-
zung der ‘falschen Hand” ver-
bundenen Sonderlerugheiten
(Linkhand I, Beidhindiger
Kampt T und 1L Schildkampt I
und IL Parierwalten Lund 11 Tod
von Links, Doppelangrifl; also dic

Kuooidrnation beider Hinde im

sisngsportell investiertwerden, als
der SO des Helden bL‘.tl'figT.

® Balance (10 GP): Fiir Helden mit diesem
Vorteil sind alle Kirperbeherschunps-, Tanzen-,
Athletik- vnd Adobarf-Proben um 3 und alle
GE-Proben um 2 Punkee erleichtert, wenn die-
se-mit dem Balancehalten; Drehen in der Luft
oder dem Stehenbleiben auf schwankendem
Untergrund zu wn haben. Auferdem kitnnen
sie von jedem Sturzschaden cin Fiinliel der er-
littenen Punkte abzichen (nach der Ein-
rechnung der Kérperbelerrsefungs-Probe). Wei-
terhin hillt die Balanee im Kampl, nach cinem
Needersverfen-Angridl oder Ghnhehen Kampl-

maniivern stehenzubleitben oder cinen Stury

Ar des jeweiligen Talents ab: Fiir ein Talent

der Spalte B der Steigerungskostentabelle
(SKT) miissen 6 GI' aufgewandt werden, fir
cines der Spalee C 9 GB 12 GEP bei D und 15
G fiir ein Talent der Spalee T

Dieser Vortetl kann nur jewetls einmal pro
Held crworben werden, und er st nicht mi
Begabuny fiir [ Talentgrppe] in der gleichen Ka-
tegorie kombinicrbar. Die Stcigerungserleich-
terung ciner Hegabung ist nicht kumulativ mit
der ciner Abademischen Awsbildung (es gilt in
diesern Tall die Erleichrerung dureh die Bega-

bung), Eine Begabung liir eine cinzelne Spra
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Kampl) zu deudich verbilligten
AP-Rosien erlernen. Beidhdndig ist narirlich
nicht mit Lindshdndig kombinierbar (aber der
beidhindig Begabte kann den Uberraschungs-

vortedl des Linkshinders — siche dort — nutzen).

@ Besonderer Besitz (7 GP): Ein Besonderer
Besitz 15t cin Ausriistungspegenstand, der nor-
malerweise zu teuer ist, als dass er dem Hel-
den 7o Beginn semer Karrere schon zur Ver
fiigung stchen wiirde, Um o was ey sich genau
handelt, hiingt von der jewetligen Prolession
ab und ist auch dort anlgetihe, in der Regel
ist ¢s ein passendes "Groligerit” (zum Besprel

cin Plerd v den Kricger). Magische Gegen-

N,
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stiinde oder dergleichen kommen allerdings

nichtin Frage, so ctwas muss sich ein Held erst

im Laule seiner Karrere verdienen. Siehi ber
der Profession cin: el mdglieh, kann der Held
dicsen Voretl nicht erwerben. Wenn dem Spie-
ler e anderer Gegenstand als Besonderer Be-
sitz vorschwebt, muss or dics mit seinem Mei-
ster ausimachen, Bs sollte sich aber immier um
ctwas handeln, das 2o dem Thinmergrand des
Felden passt und das i seinem Wert mir den

anderen Gegenstinden verglieschbar 1se,

@ Breitgeficherte Bildung (15 GI* + Profes-
sionskosten): [Lin Held mirc dicsem Vorreil hat
nicht nur die Ausbildung ciner Profession ge-
nossen, sondern deren wwer, Dies 140 nichr bei
seitentensiven Prolessionen miglich Gwenn
nichl besonders gekennzachnet. sind dies alle
Protessionen, die 13 oder mehr GP kosten). For
muss dafiir zusitzlich wu den 15 GP i die-
sen Vorteil such noch dic erforderlichen GP Hir
dic pweite Profession zahlen, kann sich dann
aber auch alle Vor- und Nachteile sowie cven-
tuelle Lel-, Aul™ ader SOANerinderungen die-

serneuen Profession gurschreiben, Talenowerte,

:]!(: ch]l'\'h |'§{.Zi(]l |"I'ni_ i, iil['l(:ﬂ Iu'c'f;l.L'i‘ut_‘I'l \\'t'rL|L'|1.

werden betder zweiten Profession nur noch zur
Halie angerechnet. Ist seine zuerst gewiihle
Profession jedoch als Fraprofesion sekenn-
zeichnet, so kostet thn Jdie Breitpefiacherte Bii-
dang nur 5 GP plus die Kosten der zwetten

Profession,

@ Dimmerungssicht (10 GP*): Ein Wesen
mit Dimmerungssicht erleidet bei schlechrer
Beleuchiung nurdie Hilfre der Abziige anl AT

Praben

PA, Ternkamptwerte und Sranensehdrfe
(siche 1m Band Mit Blitzenden Klingen), hei
anderen Proben e nach Wichugken des Ge-

sichtssinns und Mesterentschend,

® Lidetisches Gedichtnis (35 GP): Ein Held
il Eidetisolien Gedachinis kann sich an prak-
tisch alles erinern, was thim bislang widerfah-
ren ist, was er erlebt, gehon, geschen oder ge-
lesen hat, Dic zum Erinnern an bestimmte
Details bendtigren KL -Proben sind um 7 Punke
te erleichtert, Alle Wissenstertigheiten, Spra-
chen und Zanberfertigheiten kiinnen zur Hilf
te der angegebenen Punkezahlen gesteigert
werden (Jewcetls aufgerunder). Fin Held mit
Eidetiselren Geddelrinis ertordert dic ausdriick-
liche Zustimmung des Spiclleiters. Eidetizches

clitnis kom-

Gleddchims tstnicht mit Getem Ge

binterbar.

® Eiscrn (7 GP): Der Leld st hesonders wi-
derstandstiliug gegen dulicren (mechanischen)
Schaden, wic er aus Querschungen oder Kno-
chenbriichen, vor allem aber aus Schnitten und
Stichen — kurz und gut: als KRamplschaden —
entsteht Bel der Feststellung, ol ein bestimm-
rer Schaden eine Waarde verursacht, ist die Kon-
stitution des Helden um 3 Punkre erhéhe

® Lintfernungssinn (10 GP): Der Held hatcin
Auge fir Entlernungen und Distanzen, Er

kann recht schnell absehiitzen, wiesweit ein Gre-

genstand oder Lebewesen von thm entlern st
und st daber sehr priizise, zodem kann er dic-

st Entlernungsschitzungen schnell umserzen.

Im Spiel bedeuter dies, dass er aul alle IN-Pro-
ben zum Abschiitzen von Entlernungen cinen
Bonus von 3 Punkten erhiile; alle seine Fern-

kampt-Proben sind wim 2 Punkie erleichrer.

@ Feenlreund (7 GP): Aus irgendwelchen
Gritnden 1st der Held e Sympachicreiger
unter den Angehorgen des Feenvolkes, Auch
fiir tho sl Begegnungen mit Feen extrem sel-
ten, aber dennoch kann es in Gegenden, in
denen es Feen gibt, vorkommen, dass er von
nnerwarteter Seite Flille erhiln Da die Beweg-
gritnde der Feen aber [r die Sterblichen nie
cinleuchien werden, kann der Metster fret ent-
schetden, ob und wann solche Hille vorkommi.
Koholde zihlen in dicsem Zusammenhang
chenso wenig zo den Feen wie die geltirchie-

ten Schwarzfeen,

® Gebildet (je 1 GP):

sich besonders der Auslormung seiner Wissens-

“in gebildeter Fleld hat

und Handwerks- Fertigheiten gewidmer: Fiir
jecinen G kann er 30 Talene- GP erwerben,
die or jedoch nur zur Steigerung seiner Wis-
senstalente, Sprachen und Handwerkstalente
verwenden darf Maximal kinnen aul diese
Werse 150 Talent-G 1P erworben werden, Die
Flillte der hicr erworbenen Talent-GP kisnnen

in Zauber-GP umgewandelr werden.

® Gefahreninstinkt (15 GI, Gabe): Diese
Gabe dient dazu, den Helden vor direke be-
vorstchender Gefahe zu warnen; ein Held mi
dieser Gabe 1st kaum zu diberraschen, Zum
Blick in dic Zukuntt reichrsie jedoch nicht aus,
und auch in Sitnationen, in denen der Held in
davernder Gelahrschwebe (mitren im Kampf),
wirke sie allerhéchsiens unter erschwerten Be-
dingungen. Jedoch kann Gefahreninstinkt vor
cinermn Hinterhalt warnen und in ciner Uber

raschungssitvation schnelles Fandeln crmig-

lichen; siche die entsprechenden Abschnive in
MBEK. Dyer Meister sollie die Probe aul Gefiedi-
rennstinit verdeckt witrfeln, Wenn sic gelingt,
ahnt der Teld, dass erakur in Getalir schwebt,
welld aber nicht, um was fiir eine Gefahr es sich
handelt, Drer Stantwert dicser Gabe betriar 3,
dic Probe wird aul KL/AN/IN abgelest.

® Gliick (20 GP): Fan Held, an dem sprich-
wiirthich das Glitck klebt, darf bis zu zwei Mal
am Tag (IW3—1, vom Meister verdecks aus-
gewdirfel) einen Wiirfelwurf {eine AT oder PA,

cinen Schadenswurl, eine r!1;.1lc.'m'pml‘,c ) ein-

mal wicderholen und das (iir ihn giinstgere
k.
Y

aebnisse von Sturzschaden oder sehlicht und

reebnis withlen. [hes kiinnen auch Attacke-

irfe des Gegners im Kampt sein, oder Er

ergreifend cine misslungene Etifette-Probe.

® Gliick im Spiel (7 GP): Ublicherweise wird
cine IN-Prabe abgelegt, um bei cinem Glilcks-
spicl zu hestimmen, ob Phex ¢s gut mic dem
Helden meint (und ob der Held seine Zeichen

deuten konnte). Fiir Charaleere mit dicsem

Vortedl dst dic IN-Probe um 7 Punkie erleich-

tert, was ber Gelingen bedeurer, dass der Held

crhichie Gewmnnehaneen hat, in einem echien
Spiel cine Karte neu zichen oder cin Wi

lelergebnis modifizieren darl und dergleichen,

@ Gutausschend (5 GP): Ein sutaussehender
Held bat ein besonders artraktives Aulieres: sei
es durch Gestalt und Gesicht ader durch An-
mut der Bewcegungen, Alle Proben aul Gesell-
schalthehe Talente und salehe Talentproben.
bet denen es daraut ankomme, Svmpathien zu
gewinnen und bet deren Probe Charisma vor-
kammt, sind fir gutansschende Helden um |
Punkr erleichtert, Tnwicwenl Angehirige ande-
rer Rassen dicsen Vorteil diberhaupr waheneh-
men (ein gutavssehender Zwerp muss noch
lange kemen Erfolg ber Ellen haben ) und
ob Gewdhnung an den Helden dresen Vorel
abmildert, bleibt Metsterentscheid. Der Vortal

kann nicht mit den Nachueilen Wideredrige

Awssedren oder Unanselindicl kombiniert wenden,
chensowenig wic mit dem Vorweil Herasragen-

des Ausselien,

@ Gutes Gediichinis (7 bzw. 12 GP): Dier Held
stan der Loge, cinmal gelernte oder hemerkee
Detmls erstaunlich gut zu behalten und zuver
kntipten; er darf uncer besonderen Umstinden
zusitzliche KI-Proben ablegen, um an Infor
mationen zu gelangen; Sprachen und Zauber
kisnnen lir dret Viertel der angegebenen Ko
sten gestergert werden (jeweils aufeerundet).
Dicser Vorted] koster fir Helden, die in irgend-
ciner Weise zaubern kiinnen, 12 GE fiir alle
anderen nur 7, Gates Gedéchnn ist nicht mi

Eidersehien Geddefines kombinierbar,

® Herausragende Balance (20 GP): Dics ist

cine stirkere Va

mnte von Bafenee (s, ). Flir
Helden mar diesem Vorreil sind alle Kirper-
beherrs

, dinzen-, Aelhiletil- und Akrobu-
tife-Proben um 7 und alle GE-Proben um 3
Punkee erleichtert, wenn dicse mic dem Ba-
lancchalten, Drchen in der Luft oder dem Ste-
henbleiben auf sehwankendem Unrergriund zu
tun haben. Aullerdem kiinnen sie von jedem

Sturzschaden ein Viertel der erlittenen Punk-

te abzichen (nach der Einrechnung der Kerper-
beherisehumngs-Probe). Des weiteren hillt die
Herausragende Balanee im Kampl, nach cinem
Niedeveverfea-Angrdff oder dhnlichen Manivern
stehenzubleiben oder cinen Sturz bei einem
Patzer zu vermeiden (siche 8. MBK). Der Vor-
teil kann nicht mit Belence kambiniert werden.

® Herausragende Eigenschaft (mindestens §
GP): Der Held begmnt das Spiel mit einem
Fagenschattswert van 15 staw der diblichen 14
(vor der Anrechnung eventueller Russen-, Kul-
tar- und Professions-Boni). Damit steigt der
Maximalwert, bis zu dem diese Figenschaft
gesteigert werden kann, cbenfalls um einen
Punkt {zu den Maximalwerten siche S, MEF
49}, Dieser Vortell kann mehrlfach gewihlower
deny wenn er dabei mehrmals auf die gleiche

Eigenschatt angewandt wird, steret der Starr-

o e

et



werl dicser Eigenschall jedes Mal um cinen

weiteren Punkt. Um diesen Vorteil mehrfach

fiir cin wund dieselhe Figenschaft einzuscrzen,

sind hithere GP-Kosten ertorderhich: 10 GP zur

Verbesserung der Elgenschalt von 13 auf 16
und 12 GP fiir den Sprung von 16 aul 17 usw
(also e 2 GP mehr fitr die niichste Steigerung):
dies istnach Belichen bis zum Aulhrauchen des
GP-Vorrats moglich,

Bei der erhiliten Eigenschatt darf es sich um
keine Eigenschalt handeln, die durch Rassen-

ader Kulturbioni gesenkr wird.

Wewn cin Menscl das Spied also i einer KK von
16 beginpen will, puss o hievfiie 18 GP (8 GF

fiir die Steigerung auf 15 10 GF fiir

Steigeriong awf 16) bezablen, und nardvlich mus

er por vornherenn die 14 GP mreestiert haben, i

KK e bekennmen., Das Maxnnm, bis s dem
er seine KK
gentliche Hichsawert {iegt bei 20, erwivd wm 2

dter stergern kann, ot 23 (der ei-

1 3P g7 . by
Puniite ungefioben).

Wemmn v sich wm etnen Thoreealer handelt, wird

der Rassenborus (KK 1) anschlhiehend addiere,

19
g0 dass dev Held vt evner KK von 17 beginng
wnd eine Obergrense von 24 moglich s

® Herausragender Sinn (5 GP): Ein Sinn des
Helden ist besonder :bildet: Alle

Stmensehdrfe-Proben, dic sich aut dicsen Sinn

SUE sy

bezichen, sind um 5 Punkie erleichiert, und je
nach Sttuation kann der Meister dem Helden
auch Proben zugestchen, die er anderen Tel-
den nicht erlaubi.

Es gibtvier unterschiedliche Bereiche, aul die

sich dieser Vorteil bezichen kann: Her

des Gehdir Lisst den Helden auch sehr leise Ge-
riusche vernehmen und zuordnen. aber er
kann auch cine einzelne Stimme aus dem Ge-
wirr einer vollen Wirtsstube hesser heraustiltern
und so zum Beispicl cin leises Gespriich am
Nachbartisch leichier verfolgen, Hergusragen-
de Sicht bezicht sich aufdie Fernsichr des Hel-

den: Er kann auch wert entfernte Dinge genau-

er erkennen, und ithm fallen kleine Details

schineller aul als anderen Helden, (e Sich
bei schlechier Beleuchtung ist hicrvon nichi
betrodlen.) Durch fercasragenden Tustsinn kann
ein Held wesentlich besser Dinge ertasten und

tithlen, zum Beispiel im Dunkeln oder wenn

es um das Ertasten winziger Unebenheiten auf

ciner glatten Fliche geht. Je nach Situation
kann der Meister cinem Helden mit diesem
Sinn auch Talentproben, in denen Fingerfer-
tigkeit verlangt ist und bei denen der Tastsinn
eine grofie Rolle spielt, um 1 his 3 Punkie er-

leichtern. Der gevansragende Gerachssinn be-

zicht sich sowohl anf Geriiche als anch auf

(reschmack, denn hier sind dic betreffenden
Sinne schwer zu trennen. Ein Held min die-
sem Mortetl nimmit selbst feinste Geriche war
fauch wenn es nicht dazu reicht, eine Spur wie
cin Spiithund zu verfolgen) und kann Spuren
vort Gift oder Fiulnis wesentlich hesser aus vi-
nem Fssen herausschmecken als andere Men-

schen. Allerdings har dies auch zur Folge, dass

er grifiere Schwicrigheiten hat, sich mit Spei
sen und Gerrlinken anzufreunden, die nichr
seinen kultnrellen Gepflogenheiten entspre-
chen, Ab cinem Talentwert in Roefren von min-
destens 3 Punkten kann der Meister jedoch
entscheiden, dem Helden cinen Bonus von |
bis 3 Punkren beim Zubereiten von Mahlzei-

ten Zl.lZU};‘L‘H!ChCH.

® Herausragendes Aussehen (12 GP): [un

herausragend ausschender Hleld haten e

attraktives Auleres: sei es dureh Gesalt, Ge
sicht oder Anmut der Bewegungen, Alle Pro-
hen aul Gesellschaltliche Talente und salche
Talentproben, bei denen es daraul ankommi,
i

Charisma vorkemmi, sind e herausragend

mpathien zu gewinnen und bei deren Probe

ausschende Telden um 3 Punkie erleichiert,
Angehirige anderer Russen nehmen diesen
Vorteil zwar durchaus wahre; ob er allerdings
hei ihnen wirkr und auch, ob Gewdhnung an
den Heliden diesen Vorrerl abmilderr, Bleils

Mersterentschend. Anderersens st cin eld mn

Herausragendem Ausschen so aultillie, dass er

sich nicht in einer Menschenmenge verbergen
kiann (i entsprechenden Situationen Ferstek-
Fen-Proben um 3 erschwert) und sich die meis-
ten Passanten genaw an ithn erinnern kiinnen,

Kombinationen mit Crataesseliend, Widevaedr-

et Awsselen oder Unanselnlioh sindd nicht
maglich.

@ TIitzeresistenz (5 GT): Wesen, dic resistent
gegen Hitze sind, erleiden durch aulierge

wihnliche heille Umgebungstemperaturen

keinen Schaden, so lange diese Temperaturen
im ertriglichen Rahmen (his +50 ") bleiben;
sic mitssen nur dann erhahren Ausdaucrverluse
und stiivkere Erschaplung hinnchmen, wenn
sic sich unter dicsen Bedingungen dbermiiling
anstrengen. Dieser Vortedl schiiva wiodt gepen
Zauber, deren Wirkung aul Thize oder Tener
bernhen, und auch micht gegen Feuerschaden

durch Fackelhiche, brennendes OF ere,

® Hohe Lebenskraft (je 3 GP): Der eld er-

hilt einen LeP-Banus von einem Punke (max.

3) fiir je drer eingescizte Genererun

Damit stergt auch die Obergrenze, bis zu der

der Held seime LE spiter cinmal steigern kann,
wim jewetls einen Punkt.
® Hohe Magieresistenz (je 3 GP): Der Held

ist besonders resistent gegen schiidliche Magie.

Jeder Punke MR-FErhihung koster 3 Gy oes
kéinnen maximal 3 Punkie zur Magieresisienz

hinzugewonnen werden,

@ Immunitit gegen Gift (10 GP): Der Cha-
rakter ist extrem widerstandstihig gegen eine
bestimmite Art von Gillen, entweder in der Aut-
teilung nach Urssprung (cerisches, minerali-
sches, pllanzliches oder alchimistisches Gifr )
oder nach Anwendungsart (Atemgift, Einnah-

ttengift): Bei

megilt, Rontakegitt, Blur/y
Resistenzproben gegen diese Criftart ist scine

KO um 15 Punkie erhohe, geeen andere Gifie

hilft dieser Vorteil jedoch niche, fmmrenizi ge-
ven Giir und Resistens pegen Gt sind nichy
kombinierbar: s st moglich, eine Immunicit
gepen ein cinzelnes Gift anfzuweisen, was

lann 3 G koster. Der Sprellenter muss der ge-

nannten Giftkategorie (oder dem cinzelnen

Critt) wustimmen.

@ Innerer Kompass (7 GP): Dies heilit nicht
mehr und nicht weniger, als dass der Held im-
mer wetll, wo Norden st Dadurch sind alle
UJ'J"C‘J.'.'J’-("."r‘n’.'a‘e-'..:.r-|]r'1’}|':l*|1 {oder Wildrisichen-Pro-
ben 2o Orientierungszwecken) um 7 Punkee
erleichrert, anf Sce oder in der Wiiste sogar um
bis zu 14 Punkie (Mesterentscheidung). fn-
nerer Nompass kann nicht mic dem Vorreil

Richtungssonn kombiniert werden,

® Kiiltercsistenz (5 GP): Wesen, die resisient
pegen Kiilve sind, erleiden durch auliergewdihn-
liche Umgebungsiemperaturen keinen Scha-
den, so lange dicse Temperaturen im eririigli-
chen Rahmen (bis =20 °C, oder 0 7C kalies
Wisser) bleithen: sie miissen nur dann erhiih-
ten Ausdavcrverhust hinnehmen, wenn sie sich
unterdicsen Dedingungen Gbermiiling anstren
gen. Iheser Vortal sehiivet s pegen Zauber,
deren Wirkung aul Kilte oder Eis beruhen.

@ Kampfrausch (15 GP): [m Gegensatz zum
unkontrolherten Biworansel (siche Sciee 112)

kitnnen sich manche Menschen, Zwerge und

Orks bewusst in cinen Zustand versetzen. in
dem sie keine Schmerzen verspiiren und in
dem sie sich voll aul das Gefechr konzentrie-
ren kéinnen, U in cinen Kamplrausch zu fal-

ey, muss dem Kimpler cine Selbsebelerr-
len, | Kimpl Selbsthel

sefenge-Probe + 10 gelingen, withrend er sich
selbstleichre Schmerzen zuliigt (kleine Schnit

15t von W3

te ader Bisse; aul jeden Tall Ve

L und W6 AuP).

Gelingt dies, so erleider erwithrend des Kampt-

rawschs keine Werte-Einhubien durch Wesden
und muss nicht sul Sedbstbeherselnng wiirteln,
um ber sehwveren Trellern ber Bewusstsein zu

blethen, Er kann jedoch nur dic Kampi-

maniver Steangriff, Woolselilag nnd Nieder-

werfen nutzen — und der Spielleiter fithrr ver-
deckt Buch diber seine erlittenen Schadens-
punkte, 5o dass es durchans passicren kann,
dass der Berreffende "his zum Umballen” Kimplt
und dann nicht mehe aufsiehe, Der Kampl
ravsch daner bis zum Pnde aines Kamples,
also bis keine lebenden Gegner mehre zu be
merken sind. Thorwaler (als Rasse, also auch
Gialskerlinder und Fjarninger) sind bekannt
fiir thren Kamplrausch: sie zahlen nue 12 GP
fiir dicsen Vorretl, Die bertichtigre "Walwaot der
Tharwaler linden Sie unter dem Nachreil fue-
sl Selbiper Nachuer] ist niche mic Kawpr-

saieds kombiierbar,

® Koboldfreund (15 GP): Aus irgendwelchen

Griinden ist der Held ein Sympathietriiger be

Kobolden. Er kann sogar versuchen, Robaolde
herbeizurulen, was aber nadirhich nor funk-

toniert, wenn sich auch welehe i der Unnge-
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bung authalien. Doch auch fir einen Kobold-
freund st es meht sonderhch leicht, cinen Ko-
bold zu irgend ctwas zo bewegen, in der Regel
wird es aufein langes Feilschen herauslaufen,

bis der Kobold sich zofrieden gibt,

@ Linkshinder (5 GP): Linkshiinder haben
leichte Vorteile im Kampf: withrend der ersten
3 Kamplrunden erhiilt ithe Gegner dureh dic
Uberraschung einen PA-Nachteil von | Punkt,
Linkshinder kiénnen bestimmie Sonder-
lertighkeiten, die mit dem links bzw, berdhin-
digen Walteneinsatz verbunden sind, verbilligt

erlernen (siche bei den einzelnen Sonder-

skeiten). Es mag Watfen und Objekee ge-
Fen (wie z. B Scheren oder den Kusliker 5i-

bely, die fitr Linkshiinder ungecigner sind, wetl

sicspeziell Hirdie rechte Hand entworten wur-
den. Fin finfsfindiger Tleld kann micht gleich-

veitig Setdidndie begabt sein.

@ Nachtsicht (20 GP*): Wesen mit Nachtsiche
crleiden selbst bei minimaler Beleuchtung
(nichtjedoch in absoluter Dunkelheich nur ma-
ximal Abziige von —2 auf AT und PA bzwe —5
auf thre Fernkamptwerte. Nachtsich: und
Dimmerangssicht schhichen sich gegenseitig aus
(well Nachesieht Dénrersngssiclze mit der dorr
senannten Wirkang beinhaliet), und selbsiver-
stindhich kann Naecheerche auch nicht munt

Nuchieblindherr kombiniert werden,

@ Natiirlicher Ritstungsschutz (R8x10 GP*):
Der Held hat eine besonders zihe und wider-
standstihige Haut, die im Kampl als zusitli-
cher RS wirke, Der maximale nattirliche RS a-
nes Charakiers st 3, jedoch kiénnen nur aus-
gewihlie Rassen dicsen Vorteil nutzen, wobei
sie jewells einen festen, vorgegebenen Wert ih-

rer natiiclichen Rilstung aufweisen.

@ Nicdrige Schlechte Eigenschaft (variabel):
Diesen Vortel konnen nur Helden wihlen, dic
tiber Rasse, Kultur und/oder Profession wenip-
stens eine Schlechte Eigenschatt crhalien ha-
ben (zu Schlecheen Eigenschaften s, 8. 115).
Der Wert dieser Schlechren Eigenschalt kann
auch schon vor Spielbeginn reduziert werden,
sa dass ausnahmsweise auch ein Wert unter 3
erreicht werden kann, und es ist sogar mig-
lich, ste bis auf 0 zu reduzicren, Allerdings soll-
te es einen Grund geben, warum dieser Held
un Gegensatz zu allen anderen Vertretern die-
ser Kulwur (Rassen/Profession) nicht unter die-
ser Eigenschalt leider. Die Kosten e die Ver-
ringerung entsprechen genau den G die der
Held dafir bekommen wiirde, wenn er diese
Eigenschaft freiwillig wihlen wiirde (ein um
3 Punkie reduzicrter Aberglaube koster also 3
GP). Dieser Vortell kann mehrfach gewihle

werden,

@ Orwskenntnis (3 GP): Aulyrund seiner Her-
kunft ader seines Berufs hac der Held Kennt-
g emnes bestimmiten Gehiers, seiner Weghin-
dernisse, Wetterverhiilinisse, Stralienbedingun-
gen, wilden Tiere ust. Das Gebier sollte nicht

grifier als 100 Rechimeilen sein, kann aber

auch (im Falle eines Flusses eder ciner E’\'i'lsll‘]
cine Strecke von 1 mal 1 Meile oder gar eine
Stralic und deren niichste Umgebung (also ca.
400 Metlen mal 250 Schirit) sein, In ciner
Kleinstadt bedeurer dies Kenninis der Stadi,
ihrer Abkiirzungen, Kanalisauonsanlagen, des
Verhalrens der Garde ete, (und eclerchrert dort
(3

Crralistadt wie Gareth oder AAnla nur Kennt-

eneetisen-Proben um 7 Punkic); in einer

nis eines bestimmeen Stadibezirks, Dieser Vor-
teil kann mehrfach (z. B fitr benachbarte Seadt-
hezirke, cine komplewe Reichsstralie usfl) ge-
withlt werden.

® Prophezeien (12 GE Gabe): Durch diese
CGiabe erhile der Charakeer cin Gesplir {ir grob-

riumige, zukiintrige Encwicklungen, Wann

immer cr die von thm gewiihlte Methoden des
Prophezeiens anwendet (Sterndeutung, Kar
tenlegen, Visionen im Drogenrausch, Werlen
von Runenstiben, Deuten des Vogelilugs, der

Fingeweide von Opfertieren oder auch nur des

Teesatzes), kann der Metster eine Probe anf

Prophezeten verdeckt wiirlfeln. In besonderen
Situationen kann der Meister dem Helden

auch ungefragt besondere Thinweise geben,

wenn der Fleld i ciner passenden Stimmung
ist, Allerdings werden die Einsichren m die
Zukunit selbst bet noch so gut gelungenen Pro-
ben immer verschwommen und vieldeutig sein,
niemals konkrer und eindeutig, Der Startwer!
dicser Gabe berrdgt 3, Proben werden anl dic
Figenschatten INJIN/CH abgelegt, cin Einsatz
der Gabe koster 2W Aul und fithet automa-
tsch zu cinem Punkr Frschopfung, Ob ein
IHeld diese Gabe besirzt, sollee mic dem Meis-

ter abgesprochen sein,

® Resistenz gegen Gift (7 GP): Der Charak-

ter 1st besonders widerstandsiiihig gegen cine

bestimmete Art von Giften, entweder in der Aut-

teilung nach U

sprung (tierisches, minerali
sches, pllanzliches oderalchimistisches Gift ...
oder nach Anwendungsart (Atemgift, Einnah-
megill, Kontakegilt, Blu-/Watfengift): Bei Re-
sislenzproben gegen dieses Gt ist seine KO

oen Gift und

um 7 Punkte erhiht. Resisten

Fremenitdt gegen Gift sind micht kombinierbar.
Der Spielleiter muss der genannten Gift-
kategorie zustimimen.

® Resistenz gegen Krankheiten (7 GP): Der

Charakeer ist besonders widerstandstihipg ge-

gen Mrankheiten gleich welcher Ar: Ber Re

tenzproben gegen Krankheiten beow beim Aus-
heilen von Krankheiten ist seine KO um 7
Punkte erhéht.

® Richtungssinn (3 GP): Der Held 151 i der

Lage, sich seinen Ort und seine zurlickgelege

Strecke zu merken, hat cin intuitives Gesplir
[iir Himmelsrichtungen und dereleichen mehr.
Alle Orienticrungs-Proben (oder Wildnisleben-
Prohen zu Orientierungszwecken) sind um 3
Punkie erleichiert, Richtungssinn ist auf den
Gelindetyp begrenzt, aus dem der Charakeer
stammit — das kiinnen durchaus so grolie, aber

recht einhenliche Gebiere wie die Witste

Khom, die nordlichen Steppengebiete oder der
Raschiulswall, niche aber «.B. der Gelindetyp

sstsich am Hesten mit

Stadt” sein (Jeteteres i
Ortshennnes darsrellen). Richrangseinn kann
nicht mu dem Vortedl fnuerer Kompass kombi-

niert werden.,

@ Schlangenmensch (25 GP): Es gibt Lebe-
wesen, dic keine Schlangen sind und dennoch
nur aus Gelenken zu bestehen scheinen (oder
scheinbar iberhaupt keine Knochen im Kir
per haben). Schlangenmenschen (oder -¢llen)
erhalten von vornherein einen Bonus von je
Talentpunkr auf die Talente Akrabarik, Gaule-
feren, Kirperbehermchung, Schleichen, Siclh Ver-
stecken, Tanzen und Fesseln/Fntjesieln sowie aut
ihire Ringen-PA und kiinnen diese Talente auch
jeweils um eine Kategorie leichter steigern.
Ehentalls erleichtert sind cinige Kampf-
akuonen und Sonderferngketten, die mit Aus-
wetchen und Entwinden 2o run hahen, Um
Sehfangesmmensalt wu sein, muss man eine GIE
von mindestens 14 mitbringen; das KIK-Maxi-
mum des Helden berriigt nicht 21 (+/=Rassen-
bonil, sondern nur 17 (+/-Rassenboni) — zu-
mindest wenn dieser Wert niedriger ist aly der
anderthalbfache Startwert (20 Maximalwerien
siche MFF 49), Dieser Vortedl lisst sich nicht
mit der Herawaragenden Eigenschafi Kirperkrafi

kombinteren.

® Schnelle Heilung (10 GP): [lin Teld nu
diesem Vorteil regeneriert pro Ruhephase
IW+2 LeP: eventuelle Konstitutions-Praoben
zur Ritickgewinnung verlorener Lebenspunkie
sind um 2 Punkte erleichtert, Dieser Vorteil ist

nicht mit Sellechier Regeneration zu vereinen.

@ Schwer zu verzaubern (7 GP): Ein Held mut

diesem Vorteil hat cine angeborene Resistenz
gegen Zauberei, Dics ist nicht immer ¢in Vor-
teil, denn er ist nicht nur weniger empfiinglich
fir Zauber, die ihm schaden sollen, sondern
auch firalle diejenigen, die thm liellen kénn-
ten: Alle Beherrschungs-, Hellsichus-, Ver
wandlungs- nnd Heilzauber, die aul ihn an-
gewendetwerden, sind um 3 Punkte erschwert,
chenso ciliche Zauber anderer Kategorien, die
cine Verwandlung oder Geisteskontreolle bewir-

ken. Diese Erschwernis wird zu allen ande

e
Modifikationen addiert. also auch zur Magie-
resistenz, wenn die liir den Zauber relevant ise.
Ius sind jedoch nur Zauber betroffen, die aul
den Helden selbst wirken, nicht aber Flichen-
effekte ader indirckie Auswirkungen, Dicser
Vorteil kann nur von Helden gewiihile werden,
die nicht selbst zaubern kéinnen (also keinen
der Vorteile Zanberer, Magicbegabr oder Magie-

dilestant gewihll haben).

@ Soziale Anpassungstihigkeit (7 GP): Ein
Held mit diesem Vorteil finder sich auch in
sozial ungewohnter Umgebung sehnell zurech
und muss nur geringere Einbulien auf seine
Gesellschaltlichen Talentwerre hinnehmen.
wenn ersich in einer ungewohnten Kaltur oder

cinem ungewohnten Umfeld bewegt (siche




Ll e L

MFF 23). Er kann auch leichter als andere Hel-
den einen falschen Sozialstatus vortiuschen (s,
5. 13). Seine Ferbindungen (siche unten) ko-
sten thn nur drei Vierrel thres SO an G2 und
kinnen in cinem Rahmen von SO +/-7 pe-
withltwerden {aber auch hier kann SO 15 nichi

iiberschritten werden),

@® Sprachgefiihl (10 GP): Ein Teld mit die-
sem Vorteil kann alle lebenden Sprachen so be-
handeln, als gehdrten sie zur Sprachfamilic
seiner Muttersprache, Lebende Sprache heilie
in diesem Zusammenhang, dass der Teld die
Sprache von einem Muttersprachler hiren und
erlernen muss. Zudem erlernt ein Held mit
Sprachgefiih! das Talent Sprackenknde um cine
Spalte leichter, Ber eventueller Kombination
dieses Vorteils mit den Vorteilen Gezes oder £0-
detisches Geddehens 2hll der jeweils bessere
i_bi“jgt.‘rcj Wert,

@ Ticrfreund (7 GP): Aus fir Aventurier un-
erklirlichen Grinden hat der TTeld cin beson-
deres Hindehen' fir Tiere, die thn sehrschnell
als Artgenossen’ akzeptieren und Vertrauen zu
ithm fassen. Alle Talemproben, die mit dem
Umgang mit Tieren zu tun haben, namentlich
Abrichten- und Reiten-Proben, aber auch Pro-
ben, um Tiere zu beruhigen, oder gar Zauber
proben aul Zauber wie SANFTMUT ader
HERR UBER DAS TIERREICH sind um 3

Punkie erleichiert,

® Titularadel (7 GP): Der (zumeist liorasi-
sche) Held ist — aftensichilich aufgrund guter
Bezichungen — bereirs frith an einen nicht mn
Lindereien, sondern “nur’ mit Wiirde und
Anschen verbundenen Titel des Tioularadels
gekommen. Vielleicht har er den Sohn eines
Barons vor dem Eririnken geretter, vielleiche
musste die cigene Familie von einer Griifin
wohlgesonnen gestimmit werden. Magliche
Tiel des horasischen Tuularadels sind die des
E;

Cazalliera, die vom Anschen her beide unier

1o/ der Esqueriia oder des Cavalliere / der

dem Rang eines (belehnten) Barons licgen, der
Esquirio sogar noch unter dem des Signore, der
dem mittelreichischen Edlen entspriche, Vor-

ausserzung fiir diesen Vorteil istein Sozialstatus

van mindesteny 7 fiir den Titel des Esquirio
und mindestens 10 [ir einen Cavalliere,

® Verbindungen (SO des Bekannten in GP):
Der Held hat cinen ‘guten Bekannren’, den er

schwicrigen Sitwationen um TTille bitten

[IacHTEILE

Anmerkungen: Nachreile miissen, damit sic als solehe gewertet
werden kénnen, dem Helden auch spieftecinische Nachieile
lerschwerte oder verbotene Proben, verminderte Werte,
Lernerschwernisse) oder deutiche Einschriinkungen seines
‘freien” Rollenspiels (wie spiirbare soziale A_cl'uung, strenge

Orr:]t:nsr::gcln ouil.) bringen.

Natiirlich sind. zum einen im Bereich der Sehlechten FEigen-
: ]

ichaften (siche dort), zum anderen bei den kirperlichen

kann. Welcher Art diese Hilfe ist und wic hiiu-
fig der Bekannte sie zu geben hereit ist, hingt
von Charakier und Profession des Bekannten
ab und st Metsterentscheid, Jeder Bekannte
kostet so viele G2 wie dessen Sozialstatus be-
trigt, wnd muss aus cinem Rahmen vom eig

nen SO /-5 (Maximum SO 15) au:

werden. Dheser Vortetl kann mehrfach gewiihiln

werden,

@ Veteran (5 GP + Professionskosten): Ein
Veteran hat in seiner Profession eine wesent-
lich ingere (und damir umfassendere) Aushil-
dung erhalten als normalerwerse tiblich, mest
hat er sogar bereits cinige Zeit in sciner Pro-
tession gearbeitet. Das heilb dass er eventuel-
le LE-, AU- AE- und SO-Modifikationen der
hetreffenden Profession, vor allem aber alle
Talentwerte {auch fiir Gaben) in anderthalb-

facher Hihe erhiilr

Beispiel: Ein Kundschafter hat cinen Professions-
bonus von 5 Punkten anf Filtensuchen; ein Ve-
teranen-Nundschafter erhilt alvo einen Ta W
Fikreensuchen von +8 (Sx 1,5 = 7.5, aujgerun-
det zu 8). Lin Krieger erhitle efnen Bonus von 3
oy ein Veteranen-Krie-

Punkbten auf seine Ausda

ger hat also etnen AuP-Bonws von 5 Punfren.

Fine eventuelle Abademische Aushildung (der
gleichnamige Vorteil; Krieger oder Gelehrter;
siche dort) kann bis 2u cinem TaW 15 genutat
werden. Allerdings miissen neben den 5 GP far
diesen Vorteil auch noch die Kosten [iir die
Prolession ein wweites Mal aulgebracht werden,
Veteranen zahlen lir den Ausriistangseortes! nur
I GI? pro 13 Dukaten und (iir den Besonderen
Besttz nur 53 GE Veteranen sind aul jeden Fall
mindestens 5 Jahre dileer als andere Einsticgs-
Helden; siche dazu auch die Anmerkungen

zum Alter auf Seire 16, auberdem kiinnen sie
vor Spiclheginn ache Talente aktivieren anstel-

le-der diblichen fiinf.

® Vom Schicksal begilinstigt (12 GP): Aus un-
bekannten Grinden hat sich anscheinend eine
héhere Mache des Schicksals des Helden an-
genommen und sorge dafiin, dass schlimmstes
Ungliick von thm abgewender wird. Finmal

-—und nur die-

pro-Abenteuer kann der Mei:
ser; es hesteht kein Anrecht des Helden — eine
lehensbedrohliche Situation, in die der Held
geraten ist, durch cinen “gliicklichen Zufall” ab-

wenden. Die

gilt nichr fiir Situationen, in de-

nen der Hleld sich wissentlich in Todesgefahr

denkbar (Lasternhent, Sammelicidenschaft, Naivi
nie, Sehiittellrimpfe, Verlust des Gesclimackssinns ...

begibt, sondern cher fiir solche Fille wie

Schiffsunterginge, Hinterhalre, Lawinen ete.

® Wohlklang (10 GP): )¢ besonders schin
klingende Stimme und cin Gespiir liie Melo-
dien geben dem Telden cine Erlerchterung von
3 Punkten bei Singen-Proben und von 2 Punk-
ten aul alle Proben aul Gesellsehafiliche Talen-

te, bel denen die Stimme aktiv zum Hinsatz
komme e hilfi jedoch nicht bet den Proben,

die liir magische Elfenlicder notwendig sind.

@ Ziher Hlund (10 GP): Ublicherweise ille
cin Held, dessen Lel” unter O sinken, in ein
Koma, aus dem er noch innerhalb der niich-
sten (W6 x KO) Kampfrunden geretter werden
kann. Fillt seine LI aulweniger als den nega-
tiven Betrag seiner Konstiiution, so st der Held
unwiederbringlich ror. Zahe Hande konnen
diesen beiden Fiillen stau der einfachen Kon-
stitution einen Wert von 1.5 x KO cinsetzen.
Niheres zum tddhichem Schaden finden Sie im
Band MIt blitzenden Klingen.

® Zcitgefiihl (3 GP): Ein Charakier mit Zeit-
gefiifl kann die Tageszeit auf cine Viertelstun-
de genau bestimmen, auch wenn er keinen
Blick an den Himmel werfen kann, aus Schlaf
oder der Bewusstlosigheit erwacht ist oder sich

seit Tagen in lichtlosen Kellern betinder. Nur
schwere Krankheiten oder Zauberot kiinnen

cin solches Zengefihd verwirren.,

® Zwergennase (12 GI Gabe): Der Held ha
einen tibernatiirlichen [nstinke entwickelt, was
das (\!_11-5[71”1l't:'l'1 von (:}t:h(:imgii ngen, verborge-
nen Tiiren oder Hohlriumen in Gemiuer und
Gestein anbelangt — auch wenn dicse Einbau-
ten soopul verborgen sind, dass 2B, Keine
Stnnensehirfe-Probe erlaul (oder diese deut-
lich erschwert) st Betl einem TaW von weni-
ger als 7 enwseheidet der Meister, wann er dem
Helden cine Probe aul Zwergennase gestattet.
Sic wird verdeckt gewtirfelr, Ist sie gelungen,
soerhiilt der Spicler einen Hinweis, in welchem
groben Bereich sich solche Hohlriiume hbefin-
den kénnten, aber nichts iiber dic Grahe und
Art des Hohlrmumes, schan gar nicht irgend-
welche Hinwelise iiber ("-Jl"]"nungsn‘u:(:[l:mmncn.
Ab etnem Talentwert von 7 kann Zeves

CRnse

auch willentlich (auf Entschend des Spiclers)
cingeserzt werden — dieser Finsatz kostel thn
dann 1W6 AuP

Dier Startwert dieser Gabe berridg 3
wird aut FFANAN abgelegt.

dhe Probe

Behinderungen, nach cine Vielzahl zusdrzlicher Nachteile

it Kleptoma-
)

Aber zum

cinen wiirde es den Rahmen dicser Publikaton sprengen, jede
mdgliche Phobie, Neurose oder auch nur Marotte (Augst vor

Rartoffelfifern, Zwanghaftes Singen .. bewerten zu wollen,

zum anderen sind wir der Meinung, das

hlinde, taube oder

gelithmte Personen sich in einer Fantasywelt extrem schlecht

ax

P

.
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als Helden eignen — und um die Generierung van Spicler-

Helden gehe es schhichlich beim Thema Vor- und Nachteile in

erster Linte, Natiirlich kann es den ge

ben, den blinden Saldner-Vereranen und den rauben Sehmie-
demeister, aber wir denken, dass gerade diese Nachteile cin

Abenterrerleben quast unmiglich machen. Wenn Sie {iir cine

dhmren Gelehren ge-

Mersterperson dicse Behinderung zur Generierung bendtige

Finige Anmerkungen zum Thema [

dann konnen Sie Band und Gelidbne mit =40 GP bewerten,
Tiwd mie 25 GP Ob Sie als Metster Eivarmig und Efnbeinig

(siche jeweils unten) zulassen wollen, legt in Threm Ermessen,

genbau von Vor- und

Nachteilen linden Sie aul Seie 103,

® Abcrglaube (e =1 GP): cine Seifechee 1
gensehaft (siche dart). Aberalanbe beziche sich
zumcist anl bestimmie Dinge, dic dem Hel
den nach sciner Meinung Glitck oder Pech
bringen, vor denen er Angst har, Wor diese Fi-
genschalt withly, sollte die Dictals seines Glau-
bens ndher lestlegen. Bemerkenswert s aller-
dings, dass einige Arten des Aberglaubens
durchaus cine reale  wenn auch bisweilen

viillig andere -~ Grondlage halen,

@ Albino (=7 GP): Bo cinem Albing — ciner
Verdinderung von Geburr ang die bei allen
menschlichen Rassen schr selien vorkommen
kann - sind in Haat, aaren und Augen ke-
ne Farbpigmente vorhanden. Die Hau ist da-

her rein weill und bekommu bei geringster

Sennencinstrahlung bereits cinen Sonn
brand (ca. ISP pro Stunde Aufenthalt im Son-
nenliche), dic Haare sind weill, dic Augen rot
oder (selien) violert, Deswegen sind viele Albi-
nos sleichzeing auch fivheschen (siche 50114},
Doy kommr, dass Albines meist mic Miss
trauen berrachiet und biswetlen sogar lir un-
hetlige Wesen gehalten werden, was leichodazu
fiihre, dass nman cinen Albine als Siindenhock
herntmmt, dic Garde rult, wenn er die Stad
betritt, then Amcer und Wiirden verweigert (ju-
der Punke SO Giber 7 koster ihn 2 G cle. An-
derseits st es [ir cinen Albine sicherlich leich-
rer (um 3 Punkee), Personen cinzuschiichitern,
und o archaischen Kuliuren mag cin Albino

durchaus als govthicher oder diimonischer Send-

bote gelen ...

@® Angst vor [Insekten, Spinnen, Reptilien.
Pelztieren, Feuer, Wasser .| (unterschicdli-
che Kosten): unterschiedliche Sefdidlechie Ex

-

schaften (siche dor), bei denen der Held it
abertrichener Angst aul bestimmie Situationen
oder Begepnungen reagiert. Die Angst kann
schnell i Panikzustinde miinden, be denen
der Held kaum noch zu verniiniirgem 1lan-
deln in der Lage ist. Wover der Held jeweils
dicse Phodie hat, hiingt olt von seiner Kulior
oder Herkunft ab, mitunter kann aber auch cin
erschiitterndes Schiiisselerlehbnis zu ciner sol-
chen Angse lihren. Autjeden Fall kann dieser
Nachretl nurwirklich als soleher gelien, wenn
er den Helden im Spiel emschriinkr und tber
das natiicliche Mali der Selbsterhaliung hin-
ausgehts So etwas wic cine Angst vor Albino-
Liwen' st deatlich zo spezicll, nm gelien 2u
kiinnen, und auch cine Phobic wie Angst var
aggressiven Giltschlangen™ist kein Nacheeil, da
jeder vernunfibegabre Menseh sie besize,

Pholien mir hiinligem Ausloser (wie Angst vor
Insederen und Angst vor Fewer) bringen 3 G pro

2 Punkre der Schlechten Eipensehali, cher sel-

ten aktivierte Phobien wic Awgse von [Ticfien-
der Wasser qedoch nur TGP pro Punkt der
Schilcchien Eigenschalt, Finige speziclle Ang-
ste wie Meeresangst oder Danfeelingse sind wei

ter unten separat aulgefithre.
o]

® Arroganz (je —1 GP): cine Sedlechie |

sofrafi (siche dor). die den Hlelden dazu bringt,

sich allen anderen gegeniiber hochndisig zu be-
nehmen und thnen nichis ader Gise nichts 2o
utranen. Ob dies als Standesdiinkel oder als
iihertrichenes Ehrgelithl daberkomme, ist dem
Spieler iiberlassen, jedoch sallten spezicll Pro-

ben aut Gesellschattliche Talente hicrdurch

erschwert werden,

@ Blutrausch (—15 GPY: Doer Fleld il in el
nen Blurrausch (beim Thorwalerauch als Wid-

ey petiivchter), sobald e bestimmres e

nis eintritt, Ublicherweise st dies entweder
spontancr Zorn (2.8, cine gelungene Jihzorn-
Probe), cine schwere Verlerzung (Misslingen

der Nedbstboherschngs Probe bet cinem sehwe-

ren lreffer oder eine Wunde durch ¢inen
Niahkampfangrith) oder die Einnahme ciner
Lestimumiten Substanz (schlimmstentalls: Alko-
lal). Im Blutransch setzn der Rasende seine ge-
tihirlichsten Watten (auch Zaobered) gegen dic
misshichigsie, wenn nicht vorhanden, dann die
nichstsichende Person cin, MU, AT und TP
sind wm 5 Punkic erhihe, der Rasende pariert
nicht uned nimomt keine Schmerzen wahe (der
Meister noticrt die erlittenen Schadenspunkee
des Helden verdecke). Talent- oder Zanber-
proben sind wiheend des Blurrausehs um 7
Punkre erschwert, Kamplmaniver, AT+ oder
rgendwelehe Aktividiten. die einen ‘wachen
Gretst” verlangen, sind unter Blutrausch nicht
miglich, Der Blutrausch davert so lange, bis
der Rascnde keine Ausdaver mehr bt (er ver-
licrt (Gr jede AT 2 AuP) und enckeifter zusam-
menbrichit, Thorwalern (der gesamien Rasse)
liege die Walwut in der Tat i Blut Sie erhal-
ten 18 GP owenn sie diesen Nachretl withlen.
Blutrawsel und der Vorteil Rampfrawselr sind

nicht miteinander kombinierbar,

® Dunkelangst (je =2 GDP): cine Sellechie i

genschafl (siche dort), bet derein Held Bellem

mungsecfithle durch Dunkelheit bekommt,

Dics magen dunkle Tunnel und Flahlen, aber

auch Onstere Wiilder, vor allem aber einlach
dic Selhwiirze der Nachr sein, Dicse Phaobic st
so schwerwicgend, dass der Teld fiir cinen
Punks der Schlechren Eigenschalt 2 Generie-
rungspunkie erhile

@ Linarmig (=15 GP): Der Feld liat emnen
Arm o verloren (den linken bei Rechishindern

hewe umgekehitl, Bei allen Handlungen, die

cigenthich beide Hitnde erfordern, sind entspre-
chende Figenschaltsproben um 5 Pounkie o
schwert, Talentproben sogar um 10 Punkie. Be
stimmite Handlungen (Bogenschiclen, Fiiliren
zwethindiger Waften) sind Giberhaupt nich
miglich; einarmige elden kinnen keine Son-
derfertigheiten erwerben ader anwenden, die
mit dem linkse ader berdhindigen Kampf ver-
bunden sind, und kiinnen keine Schilde oder
Parierwatten fitheen; bt hestimmen Balance-

akten kann der Meister cinem Einarmigen eine

Prabic um bis 2o 3 Punkic ersehweren,

Als schwiichere Form dicses Nachreils (=7 GP)
kénnte cin teilweise gelilimter ader verkriip-
pebier Arm pelren, der Eigenschatisproben um

2, Talentproben um 5 Punkee behindert.,

Diese karperliche Behinderung st so el

hend, dass sie tm spiiteren Spiclverlaul nicht
dureh cine auch noch so gure Prothese oder
Zauberel wieder wertgemacht werden Kann,
Natiirlich kann Einarmig nicht miv Einfindi

kombintert werden.

® Einiiugig (=5 GP): Der Held hat irgend-
winn i Verlaul seines hisherigen Lebens day
Augenlichtemnes Anges oder gar das Auge selbat
verloren. Er erledet einen Malus von 4+ Punk-
ven bet allen Warfeaffen-Proben und ber Sohise
watffen-Proben unter 10 Schrit Entfernung.
Aubierdem st sein Kontrollbereich (siehe
MBE) deutich cmgeschriinkt, Diese kirperli
che Behinderung ist so teigehend, dass sic im
spéteren Spiclverlaul weder durch Magic noch

aul andere Werse wetigemacht werden kann

® Linbeinig (20 GP): Dem Held fehl e

Sein, das er bet einen iritheren Unfall, Kampl

o, i verloren hat Ererleider einen Verlust van
3 Punkten aul seine Gewandtheir (was sich
auch auf seinen Ausweichen-Wert nicder-
schlige) und von 3 Punkien aul seine GS (die
jedoch mimdestens 1 bleibt), Zusitzlich muss
er cinen Verlust von [ Punkt aut seéinen AT-
und 2 Punkien aal seinen PA-Grundwert hin-

nehmen, Diese kisrperhiche Behinderung istso

ticlgehend, dass sie im spiiteren Spielverlaul

nicht durch eine auch noch so gute Prothese
oder durch Zauberet wicder werrgemacht wer
den kann, Eindednip kann nicht mit Ladu kom-

Bariert werden.

@ Linbildungen (-5 GP): DorHeld glaubt aus
ciner dbersteigerten Phantasie heraus immer
wieder Dinge wahrzunchmen, die nicht wirk-
lich existieren. Das kitnnen scheinbare Beob-
achrer oder Verfolger sein, aber auch niemals
so gemeinte Vorwiirfe und Anschuldigungen
von anderen Personen (2.8, wenn der Feld

glanbt, jegliche andere Meinung sei ein per-

[ s =




sinlicher Angrilt), Eindildangen lisst sich nicht
f=] &

mit Waknvorsiellangen kombiniceren,

@ Eingeschrinkter Sinn (=3 GP): Ein Sinn
des Helden st besonders schlecht avsgebilder:
Ale Sinnenschivfe-Proben, die sich aul dicsen
Sinn bezichen, sind um 5 Punkie erschwert,
und je nach Sieaavon kann der Meser dem
Helden avch Proben nicht zugestehen, die or
anderen Helden erlaubr

Es gibt vier unterschiedhiche Bereiche, aul die

sich dieser Vartel hezichen kanng Ein seleeer-

ger Hleld mmmmt zwar normal liute Gerdiu-

sche walin aber zum Beispicl kein Flistern.
Verstiindigung in einer Sprache., die er nurun-
zurcichend beherrschi, ist immer schwieriger
als bet einem normal hirenden Helden, Kes-
sehitie bezicht sich auf die Sichr des Helden:

Alles, was mehr als zelin Schritt weit entfcrnt

ist, wird immer verschwommencr, und aul

Strecken von T Schein und mcehr sind nuor
noch Koenturen zu erkennen — was entspre
chende Fernkamplproben und aueh das Aus-
weichen vor cinem Fernkamplangriff schwe-
rer macht (nach Meistermaligabe). e Sich
aunf kurze Entlernung st nicht eingeschriinkr.

s Liisst den Helden

Fin erngesclriniier T
mir wnter Schwierigheiten Dinge ortasten, und
wenach Sitwation kann der Meister aut Talent-

proben, in denen Fingertertigkett verlangt 1s)

und bei denen der Tastsinn eine grabic Rolle

spiclt, cinen Zuschlag in Héhe von 1 bis 3

Punkten verlangen. Derer hriinfite Geraedie-

s bezicht sich sownhl aut Geriiche als auch
aul Geschmack, denn diese beiden Sinne sind
schower zu trennen. Fin Fleld miun diesem Nach-
teil nimmr Geriiche und Geschmack nur dann
wahr, wenn sie wirklich penetrant sind (was
ihn bei Speisen und Getriinken auch nicht ge-
rade wihlerisch macht). Tn diesem Fall tst nicht
nur dic Stenenscfidnfe betrotlen, sondern auch
Alle Proben in Kocfren sind chenlalls um 5

Punkte erschwert,

@ Einhindig (—10 GP): Der Held hat cine
Hund verloren (dic linke T Lind ber Rechshdin
dern). Bei allen THandlungen, die cigentlich
beide Hiinde ertordern, sind entsprechende
Eigenschaftsproben wm 3 Punkee erschwert,

Talentproben sogar um 5 Punkie, Bestimmite

Handlhingen (Bogenschiclien, das Fiihren
sweihindiger Watten) sind ohne besondere
Prothesen iiberhaupt nichie moglich, Diese kir-
perliche Behinderung istso telgehend, dass sie
im spiiteren Spielverlaut nichtdoreh cine auch
noch so gute Prothese oder durch Magie wie-
derwengemachvwerden kann. Einddndig kann
micht mit Erwaredie kombiniert werden und
sollte {iir Meisterpersonen reserviert bleiben,
ohwoh! natiirlich cinerfolgloser Dich oder vine
Piratin mit akenhand auch passende Hel-

denfiguren sindd.

@ Eitelkeit (je =1 GP): vine Sedfechic |
sehaft (siche dore). Ean eutler Tleld versucht, in
jeder beliebigen Situation gut auszuschen aod

Firulruck zischinden, Das macht ihn leichier

manipulicrbar, da dicses Bedirinis durchaus

auch den verntinfrigen” Rahmen sprengt.

@ Farbenblind (=5 GP): Dor Held sicht nur
Grauschatticrungen, was bestimmie Proben
crschwert und bestimmie Professtonen unmag-
lich macht und zudem ber Fernbampi-Proben
mit langer Reichweite (Giber 30 Schrirr Entfer-
nungl cinen Malos von 4 Punken miat sich
bringt, Dicse Finschrinkung gilt natdrlich
niche, wenn die Sicht durch Nebel oder Dhn-

kelheit sowieso schon stirker beetntrichugt ist.

@ Teutleibig (=15 GP): Dier Fleld ist i seine
Spezies deatlich zu schwer, ohne dass das Zu-
satzgewicht aus Muskeln besteht, Dics gehtmin

AU-Einbulien (auldie THil(te) und Einschrin-

kungen bei den kirperlichen Eigenschaften
cinher: Die Maximalwerte von GE und FFE
betragen nicht 21, sondern 16 (+H/~Rassenho-
nus) — zumindest wenn dicser Wert unterhalb
des anderthalblachen Starewerts liegt (2o den
Muximalwerten siche MEF 493, Alle KK-Pro
Len (oder entsprechende Talentproben), dic
mit dem Figengewicht zu tun haben. sollten
um mindestens 2 {Talentproben: 3) Punkte er
schwert sein. Erhohen Sie das Gewicht des
Flelden um 50 bis 100 %, Ob Fereleiiighedir auch
Einbuflen bei Gesellschaltlichen Talenten nach
sich zieht, hingt von der jeweiligen Kol ab.
Zudem mag es e Feuleibige deutlich sehwie-
rig sern, passende Kleidung, vor allem aber
Riistung zu bekommen idie dann wiederum

anch noch deutlich schwerer ist).

® Gesucht I, 1 oder IIT (=5 / 10 / 15 GP):
Dier Held wird steekbietheh gesucht, es istein
Kopfgeld auf thn ausgesetat und er muss mit
emplindlichen Strafen rechnen, wenn er gefasst
wird. Der Grund datiir istin der Regel cin Ver
hrechen, das er begangen hat oder dessen man
ihn filschlicherweise bezichrigt,

[m einfachsien Talle (Geseede 1) mle dieser
Nachteil nur [iir cine Region (erwa van der
CGrlie und dem Einfluss des Bornlands oder
ctner mittelreichischen Provinz), und falls er
jermals pefasst werden sallte, muss cr mit lang-
jihriger Haft rechnen. Auch auberhalb der be-
treffenden Region kann ersich niemals sicher
sein, nicht irgendwann von cinem Koplgeld-
jiger aulfgespiire zu werden — vor allem, wenn
crim Laulseines Heldenlebens nach und nach

tmmer bekannrer wird. Fine Varante, die cben-

falls 5 G wert ist, st eine Organisation (ein
Gehetmbund, ein Orden ) von nicht allzu
grofiem Einfluss, aber grolier riinmlicher Vor-
breiting, die mul dem Helden noch eine Rech-

nung offen hat. Auchom diesem Fall muss der

Held weniger um sein Leben als um seine Frei-
heit fiirchren.

Sallte ein Held bereits aul Stefe I gesucht wer-
den, dann kann er sich sicher sein. dass nicht
nurineiner Proving, sondern auch in allen ver-
bitnderen Lindern sein Steckbricl rundgegan-

gen st Das ausgescrzte Ropfgeld st so hoch,

dass ey sich fiir Roplgeldiiiger auch Johnt, thn

iiher Lingere Zeit zu verfolgen, Sobald der Held

Kontalkt mit Gardisten hat oder in irgendeiner
Weise ins Interesse der Otfentlichkerr ritcke,

kann es jederzeit geschehen, dass thn irgend

jemand erkennt. Aufkeinen Tall kann der Held
die Proving oder das Land betreten, in dem er
gesucht wird, ohne stindig in der Angst leben
zu miissen, cingekerkert zu werden oder sogar
eine Verstitmmelung zu erleiden. Hier st die
Alternative cine kleine, aber fanatische Grup-
pe,die auch selbst var Blurtaten nicht zuriick-
schrecks, um den Helden endlich in die Fin-
ger 2u bekammen.

I extremen Fall (Gesaehe TIT} st das Verbre-
chen, das thm muchgesagt wird, von so grolier
Bedeurung, dass es in den relevanten Kreisen
aller wivilisierten Linder hekannt st Sein
Steckbriet licgt injeder Gardistenstube, und das
Durchqueren jedes Staditores st mit cinem
Risiko verbunden, Die Belohnung ise auf sei-
nen Koplausgescrze —ob der Kérper noch dran
hiingt, ist nicht relevant, Dalier muss er auch
jederzeit damit rechnen, dass ein Koptgeldjager
ihn hinterriicks umzubringen versucht. Fin
Held, der mit Stule [T gesuchr wird, sallie die-
sen Nachteil zu jeder Zeit zu spiiren bekom-
men — aulier vielleicht, wenn er in der telsien
Eindde des Fwigen Eises unterwegs tst, und
selbar dorthin werden thn vielleichr Tanatische
Koplgeldjiger verfolgen, Wenn er irgendwann
dem Aussteller des Steckbrieles dibergeben

inem Tod rechnen —

wird, dann muss er mie s
im giinstigeren Fall vielleicht cinem Leben als
Galeerensklave.
Natticlich kann jeder Tleld versuchen, scine
LIdentitit aul Daver zu verschleiern, aber je -
tensiver e gesucht wird, desto mehr Miihe
muss er sich geben, Er muss Ausschen und Na-
men, moglichst sein ganzes Auftreren dndern
aber es st nicht cinfach, eine schlissige G-
schichte zu erlinden. Und gute Koplgeldiiger
sind wic Bluthunde: Man kann sie authalten,
aber niemals abhingen, Und wenn ciner anl-
cegchen hat, st bestimmt schon der ndchste

o

Unlerwess ...

@ Glasknochen (=7 GP): Der Held w1 beson-

en Schlag- und Stoli-

ders emphindlich geg
schaden, und schon leichte Verlerzungen nei
sen dazu, sich zu ernsthafien Wanden zu ent
wickeln: Bet der Feststellung, ob ein bestinm:
rer Schaden cine Whnde verursacht, tstdie Ron-

stitution ades Helden um 3 Punkie gesenke.

@ Goldgier (je =1 GP): cine Schiechie Eigen-
sehaft {siche dort), wodurch der Held durel
seine Gier nach Reichtum und Schiitzen
manchmal Dinee wit, die nicht nnbedingt ver-

niinfiig sind. Dhieser Nacheeil bezieht sich nichit

nur ant Gold und Schiitze, sondern auch aul
wertvolle und sceliene Zaubergegensiiinde,

Trinke und Artelakee,

@® Hohenangst (je =3 GP fiir 2 Punkte der
Schlechten Eigenschaft): cine Sediechie £

geir-

seita,
Siuationen reagicrt, in denen er in die Tiefe

stiirzen kiinnie, In Extremsituationen kann ¢s

i (siche dor), bei der e Teld panisch aut

.
¥
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zum "Sog derTiele” kommen, bei dem der Held
das Gefithl bekommt, dass der Abgrund thn ge-

radezu in sich hineinzieht.

@ Jihzorn (je =3 GP fiir 2 Punkte der Schlech-

fenschafl

ten Ligenschaft): cine Sellechie
(siche dart), bet welcher der Held sehr sehnell
iiberreagiert, sobald er sich i irgendemer Weise
in seiner Ehre bescliniten sicht, Dies kann und
sodlre durchaus »u Sttuationen fihren, in de-
nen ersich (und vermutlich auch seine Geflihr-

ren) in Gelahr bringt,

@ Kiltestarre (=10 GP#): LLin Wesen, das un-
ter Kidltestarre leider, muss ber nicdrgen Tem-
peraturen (unver ca. 10°C) mu K-, TE- und
GlE-Einbulien von 2 Tas 5 Punkten rechnen;
unterdem Nullpunkt ist es sogar vollkommen
handlungsuntiibig und (il Gblicherweise auch

in Kileschlall Dies st cin typisches Kennzei-

chen fast aller derischen Echsenvilker, spezi-
ell der Achaz.

@® Krankhafte Reinlichkeit (je =1 GP): cine
Schiechre Figenschaft (siche dort), bet der ein
Held sich extrem unwahl Hihly wenn er selbst
oder cowas 1 seiner Umgebung verschmutzt
ist, Die Ablenkung Tihee so weit, dass er sich
kaum noch aul andere Dinge konzentricren
kann und der Wunsch nach einer Reinigung

dic metsten anderen Ziele iiberdeckr.

@ Krankheitsanfillip (-7 GP): Der Held ist
anfillig fir Krankheiten: KO-Proben zum Wi-
derstand gegen Krankheiten sind um 5 Punk-
te erschwert, Dieser Nachteil kann nichr mit
dem Vorteil Resistens gepen Krankheiten kom-

biniert werden,

® Kurzatmig (je —1 GP): Der Held geri

schneller aulier Atem, als es ciner vergleichba-

ren Person geschicht Das heilie dass er pro G1
den er erhalten will, T Ponkt seiner Ausdauer
{maximal 5} verliert.

Ein Held, der besonders kurzarmig st (der
mindestens 3 G aus diesem Vorteil erhalten
hat), ist schneller erschapft, d.h., seine Er-
schépiungsschwelle (Basisregeln, S§. 114£) be-
triigt nicht KO Punkre, sondern KO =15 wer
Kursatng fiir 5 GP gewihl hat, dessen Er-

schipfungsschwelle sinkt sogar um 2 Punkie,

@ Lahm (10 GP): Der Charakter hat ein lah-
mes Bemn, ein zerschmettertes und steifes Knne-
gelenk oder dergleichen, Ererlerdet einen Ver-
lust von 2 Punkeen aul setne Gewandthent (und
day GIi-

crreichen kann), von ! Punktauf seine GS (die

Maximum, das er im Laul des Spiels

1edoch mindestens 1 bleibt) und von je 3 Punk-
ten aul alle kiirperlichen Talente, bet denen es
auf Beinarbeit ankomme Zusitzlich muss er
cinen Verlust von | Punke aul seinen AT- und
2 Punkeen aul seinen PA-Grundwert hinneh-
men. Diese kirperliche Behinderung ist so tief-
gehend, dass sie im spiiteren Spielverlaut nicht
durch eine auch noch so gute Prothese oder

durch Magie wicder werrgemachtwerden kann.

@ Lichtempfindlich (=15 GP}: Fin lichtemp-

findlicher Charakier emplindet die Berithrung
von Sonnenlichr als schmerzhatt nand wird in
allen Handlungen cingeschrinke: Alle Eigen-
schaltsproben sind um 2 Punkt erschwert, Ta-

leniproben um 5 Punkie.

@ Lichtscheu (=10 GP): Fin lichtschener Cha-
rakter verabscheur direkres Sonnenlicht und
erleider daher Nachreile auf alle TTandlungen,

dieerim direkten Sonnenlichr ausfithri: Ta

schaftsproben sind um 1 Punkr erschwert, Ta-

lentproben um 3 Punkre.
i

@ Mecceresangst (je —1 GP): cine Sefifechie Ei-
pensehafi (siche dort), bei welcher der Held
Angst davar hat, sich an Dord eines Schiffes
oder Bootes (oder gar ohnel) auf eine Wasser-

fliche zu begeben. Je weiter das “rettende’ Ufter

entfernt ist, desto heftiger wird dic Mecresangst,

@ Miscrable Eigenschaft (10 GP): Eine Ei
genschall, die der Held bei der Generierung

aul cinen Wert von 8 gesetzt hat, wird auf 7

gesenkt, Diese Eigenschalt kann in der spire-
ren Laufbahn des Helden nur zu den doppel-

ten Steigerungskosten angehoben werden. Dhe

cnschall

nide Eigenschatt darf keine |
sein, in derder Feld durch Rasse oder Kultur
cinen Bonus erhiili. [ieser Nachretl kann
mehrfach gewihlt werden, allerdings fir jede

Figenschaft nur ecinmal,

@ Nachiblind (=10 GP): Der Held erleider
doppelte Abziige hei allen Moditikatoren, die
aus mangelnder Beleuchiung herrlibren, je-
dach nur bis zu Maximalabztgen entspre-
chend villiger Finsternis (siche Basisregeln. S,
1027, Thieser MNacheei] st nicht mit Ddmrnie-

vanosicht oder Nachesicht kombinierbar

® Nceugier (je —1 GP): cine Sofblechte Lligen-
sehaft (siche dort), die den Helden dazu bringt,
alles, was trgendwie interessant wirke, nither
untersuchen zu wollen — und zwar unabhiin-
gig von eventucllen Rastken, dic das mit sich
bringen kénnte, Neugicr ist ein typischer Fall
fiir cine schlechee Eigensehait, die weniger
Nachteile ber anderen Handlungen mat sich
bringt, als dass sie den Helden zu ciner be-

stimmten Aktion zwingt,

® Nicdrige Lebenskralt (je -3 GP): Der Held
erhilt einen Lebenspunke weniger, als sich
durch die normale Berechnung ergibt. Diescr
Nachteil kann bis zu [infmal gewdhlt werden
{also Lel 5 fiir —15 G} Dies kann aus einer
durchlittenen schweren Krankheit, allgemein
schwiichlicher Konstitution oder fihnlichem

herrithren.

® Niedrige Magieresistenz (je —3 GP}: Der
Held ist leichrer durch Magic zu becintlussen

als andere, Die Magicresistenz cines Helden
kann durch diesen Nachreil um hichsrens 3
Punkte gesenkt werden. Durch Niedrige Magie-
recisten: darf der MBE-Wert nie unrer O sinken.

@ Pechmagnet (=10 GP): Der Meister hat das
Recht, den Helden beil jedem Zulall/Zulalls:

wuref (Wer wird vom irregeleiteten Pteil, vom
herabiallenden Nachtopt getroffen? Wer hat
dic Nachrwache an der Grenze zur Warunkei?
Wessen Prerd verliert ein Hufeisen?) deotich
zu benachreiligen (seine Pechwalirscheinlich-
leit also heraufzuserzen), Aulberdem darf der
Meister pro Spiclabend einen Wurt des Spie-
lers zum Misserfolg erkliren. (Dies ist in ers-
ter Linte ein dramaturgischer Nachreil, der
schnell aus dem Ruder laufen kann. Daher
wollen wir ihn auch nur erfahrenen Spiclern
und Meistern ans Herz legen.)

® Platzangst (je -3 GP fir 2 Punkte der
Schlechten Eigenschaft): eine Sedilechite Eigen-
sehraft (siche dort), bei der ein Held Beklem-
mung durch besonders grolie offene Flichen
bekommt. Vor allem mag dies aut dem Meer
oder in weiten, unbewaldeten Steppengebicren
zur Wirkung kommen. (Dieser Begriff wird
ibrigens recht hiufig mit der Rawmangst ver
wechselt, die das genane Gegenteil meint ..

@ Prinzipientreue (—10 GP): Prinzipientreue
Charaktere miissen mindestens drei bindende
Grundsiitze haben, welche die Handlungen ih-
res Charakeers prigen und die selbst in dulier
sten Notlagen noch eingehalten werden. Bricht
der Charakrer diese Prinzipien, um z.1. sein
cigenes Leben zur retten, so ist er durch Ge-
wissenshisse M die nichsre Zeir (Meister-
entschend) inall seinen Handlungen so cinge-

schriinkt, als wirke cine Scllechie

{siche dort). Typische bindende Prinzipien sind
religidse Lebensregeln (2.8, die 99 Geselze
Rastullahs, der Vegetarismus, Pazifismus und
das Streben nach stetiger Veriinderung bei
streng Tsagliubigen) oder Ordensvorschrifien
{die rondrianischen Vorschrilten zur karrelen
Kampllithrung, boronische Schweigegebote in
Kombination mit der Bekimpfung von Grab-
frevlern und Untoten) und der Ehrenkodes
cines traditionellen Ritters (Schurz der Schwa-
chen und Unbewatferen, THaflichkeir und
Wahrung der Enketre, Verterdigung von Ge-

setz und Ordnung).

@ Rachsucht (je —1 GP): cine Sehleciiie Eigen-
sehafi (siche dort), die den Helden in jeder 8i-
tuation, in der er sich schlecht behandelr oder
m semner Ehre beschnirten fihly, daza veran-
lasst, unbedingt und ohne Ricksicht aul Ver-
luste Rache wu wollen. Tm Gegensate zum Jih-
zorn, der soloniges Handeln erfordert, erlaube
die ‘kalte Rache jedoch Uberlepung, Planung,
Hepge und Pllege der Rachsucht — was einen
Helden in getihrliche Nihe zu Blalkharaz, dem
Erzdimon der Rache, bringen kann.

® Randgruppe (-5 GP¥): Der Held wird
misstranisch bedingt, weil er einer kleinen Kul-
tur angehdarr, die e die Mchrzahl der Bewoh-
ner der Umgebung suspekl st (wie w.B. die Za-
horil, weil sie cine unbekannte Sprache spricht
{dic Festumer Goblins), unbekannre religise
Ruten prakizacrt (Novadis im Horasreich) oder

weil man ihren Angehrigen Verwicklungen in




kriminelle/namenlose/demokratische Angele-
genheiten unterstellt (Maraskaner in festlin-
dischen Ghewos). Ublicherwetse fithrr dies nur
zu hochgezogenen Augenbrauen und in man-
chen Gegenden zu Erschwernissen von CH-
Proben, aber es kann auch sein, dass ein

Lynchmob gerade ein Opter sucht ...

® Raubticrgeruch (-5 GP*): Ein Wesen mit
diesem Nachteil verserémt einen typischen Ge-
ruch, der bet einigen Tieren Aggressions-, be
anderen Tieren Pluchtreaktionen auslést. Dies
bedeutet vor allem, dass bestimmte Talentpro-
ben, die mit dem Umgang mit Tieren zu tun
haben (in erster Linie Aérichien und Resten),
um 3 Punkrte erschwert sind.

Der Geruch ldsst sich nicht abwaschen, kommu
aber bei strémendem Regen oder unter Wasser

nicht zum Tragen.

® Raumangst (je -3 GP fiir 2 Punkte der
Schlechten Eigenschaft): cine Seilechise Eigen-
schaft (siche dort), bei der ein Held Beklem-
mungsgetithle durch enge Riume, niedrige
Decken, schmale Tunnel und dergleichen be-
kommt und solch enge Riumlichkeiten so
sen will,

schnell wie maghch verl:

® Schlatstorungen (—7 GP): Der Held findet
an bestimmten Tagen kaum Schlaf, wiilzt sich
bis spit in die Nacht in seinem Bett umher und
schlift meist erst in den Morgenstunden ein,
was dazu fithre, dass er, wenn die Helden-
gruppe aufbricht, nichr richtig ausgeschlafen
(Regencration 1Wo=3; AU nur drei Viertel des
vollen Werts; alle Talentproben in den nich-
sten O Stunden um 2 Punkte erschwert) und
miglicherweise dbellaunig und jihzornig
(passende Sehiechie Eigenschaften verdoppelt)
und zu allem Uberfluss ihn dic Kameraden als
faul bezeichnen. Ublicherweise treten diese
Effekte fiir den Zeitraum von ca. ciner Woche
einmal pro Monat auf und sind hijulig an Pha-
sen des Madamals gekoppelt.

Eine Abwandlung mit beinahe gleicher Wir
kung (keine erhéhten schlechten Eigenschat
wen am niichsten Tag, dafiir empfinglich fiir
Traumgesichte und -Finfliisterungen) ist der
Nachteil dlperdnme; der Held traumr oft
schlecht und schreckt schweifigebadet aus sei-
nen Traumen hoch, maglicherweise hat er so-
gar Angst varm Finschlafen. Kriutertinkturen,
Schlafdrogen erc. mégen zeioweilig Linderung
bringen, aber sie sind nicht billig, und irgend-

wann hat sich der Held daran gewohnr.

® Schlechte Eigenschaft (GP variabel):
Schlechte Figenschafien reprisentieren die
kleinen oder grafieren Probleme, die ein Held
damir hat, die Realititseiner Gedankenwelt an-
zupassen. Da in den meisten Fillen die Reali-
tit stiirker ist, treten beim Charakier entspre-
chende Angxi'c, Zwangsvorstel lungen und der-
gleichen auf] die sich von thm nicht bewusst
kontrollieren lassen (tm Gegensare zu z.B.
Prinzipientres ).

Typische sehlechte Eigenschaften sind: Rawum-

angst, Hohenangst, Totenangst, Platzangst, Mee-
resangst, Dungelangst, Angst vor (Insefien, Spin-
men, Reptilien, Nagetieren, Fewer, Wasser ...,
Goldgier, Jahzorn, Neugier, Eitelfcit, Aberglan

be, Arroganz, Rachsucht, Vorurtetle (gegen ein be-
stimmites Siel wie eine Rasse, ein Geschlech, eine
Kueltur) oder Kvankhafte Remlichkert.

Es gibt zwei Maglichkeiten, wie der Meister im
Spiel auf die schlechten Eigenschaften einge-
hen kann:

—Ie einfachsie 15t es, alle Talentproben, die
der Held unter dem Einfluss der schlechten
Eipenschaft ablegen muss, um den Wert der
schlechten Eigenschaft zu erschweren. Eigen-
schaftsproben werden um die Hiflfte des Wer-
tes erschwert. Unger demr Einfluss der Figen-
schaft heilit, dass die negativen Auswirkungen
sofort zum Tragen kommen, wann immer der
Held emnen passenden Ausliser bemerkt (Rat-
ten trippeln hor, die Dimmerung herein-
bricht, er sich cinem Lagerfeuer aul Arm-

reichweite nihert etc.).

Bewsprel: Raidri der Verfithrer lerdet unter akuter
Hihenangst (mit dem Were 8). Durch eme Folge
von ungiinstigen Zufiallen (itber die wir hier lie-
ber den Mantel der Disiretion decken wollen)
gescliielt es, dast ersich ploeslich auf dem schma-
len Stms ernes Hawses wiederfindet, dret Stock-
werke dber einer belebten Geschiiftsstrafie wnd nur
miflip delleider. iy hat jetst entweder die Mig-
lickkeit, an der Dachrinne anfs Dach hinaufzu-
Rlettern, was eine Klettern-Probe erfordern wiir-
de, vder aber er kann versuchen, den verricgelten
Fensterladen aufzubrechen wund so einen Weg ins
Hausinnere wu dffnen (KK-Probe). Da der Meis-
ter sich aber an Rardris Probleme mit grifieren
Hihen erinnert, schildert er thm ausfiilivlich dic
Awssichiten emnes Starses auf die Strafie — wnd o
schevert die Klettern-Probe wimn 8 Punite (also um
den Wert der Hihenangst) bz die KK-Probe wm
4 Punkee (die halbierte Hibenangst, da KK kein
Talent, sondern eine Ergenschaft ist),

Raidvi entscherdet sich fiir die Kletterpartic —und

schaffi dic Probe um Haaresbreite. Uberein Dach-

fenster crveicht ev wieder festen Boden. Aws Si-

chevheitsgriinden michic er sich aber unbemeri
davonmachen. Dic Schleichen-Probe, die der
Meister desewegen von ilum perlange, ist nicht meir
crschwert, denn im Inneren des Hauser gibe es

fefnen Grand fir Hilienangst mehy,

—TIhe zwerte Moglichkeit, schlechte Eigen-
schailen einzusctzen, st es, den Helden eine
Probe auf diese Eigenschaft ablegen zu lassen.
Wenn diese Probe gelingr (der Spieler also
héchstens den betreftenden Wert wiirtelt), dann
unterlicgt der Held den Auswirkungen dieser
Eigenschaft. Was das genau zur Folge har,
liingt von Sitvation und Eigenschaft ab, Soll-
te es sich zum Beispiel eine Jihzorn-Probe han-
deln, dann heilit das, dass der Held zornig und
unbeherrsche reagiert und jegliches Gefiihl fir
Diplomatie und Anstand vergisst. Bet ciner ge-
lungenen Raumangst-Probe leider der Fleld
unter Schweiliausbriichen und kann sich un-

ter dem Eindruck der drohenden Gefahr kaum
noch auf erwas anderes konzentrieren., Die
Auswirkungen hiingen davon ab, wie gur die
Probe gelungen ist, und werden vom Meister
festgelegt. Im schlimmsten Fall konnen sie zu
vislliger Handlungsunfihigkeit des Helden
fithren, bis er von jemand anderem aus der Si-

tuation gerertet worden ist.

Beispicl: Tia, wenn die Hohenangst Rardris ein-
zipes Problem wire, dann wire er jeizt aus dem
Schneider. Leider hat er aber auch noch cine
Schuwiiche fiir alles Newartige, Unbekannte: Sein
Neugier-Were ist 7. Als eralso an der Téir zn dem
Zimmer vorbeigeht, das er eben so eiliy durchs
Fenster verlassen musste, hint er eine lautstarke
Unterfuliung. Obwohl es extrem riskunt ist, awech
nur einen Augenblick linger hier zu bletben, in-
teressiert es thn doch wungeem, was da drn so
erzdflt wird. Der Melster verlangt von Ratdris
Spieler eine Neugier-Probe — dic dev mis einer
gewiirfelten & auch besteht. Unbecindrucky von
allen Gefahren hiilt er also das Ohr an die Tir

wnd kit dabei einige Dinge, die er gar nicht hii-

ren wollte — wund suletzt su seinem grofien Schrek-
ken anch das Kreischen der Magd, die zuf@llvg vor-
beikomme wnd nen lawthals wm Hilfe rafi

Beide Moglichkeiten lassen sich natiirlich kom-
binicren: Ein Held mit grofier Tohenangst
mag sich vielleicht gar mcht an cine Kletter-
partie heranwagen (gelungene 1 1A-Probe); tut
er es nach einigem Uberreden doch, so erleidet
er Abziige auf seine Proben.
Die verschiedenen Schlechten Eigenschaften
sind unterschiedlich schwer wiegend, je nach-
dem, wie schrsie das Verhalten des Helden ein-
schriinken brw, wie hiufig man dem Ausléser
fiir dic entsprechende Figenschatt begegnet.
Die konkreten Zahlen (zwischen cinem hal-
ben und zwet GI' pro Punke der Schlechten
Eigenschalt) finden Sie meistens ben den cin-
zelnen Nachieilen separat angegeben, im an-
deren Fall entscheider der Meister
Der Startwert einerschlechten Eigenschaft be-
triigt mindestens 3, hichstens 12 Punkte. Es
konnen mehrere Schlechte Eigenschaften ge-
wiithle werden, jedoch darl die Gesamtsumme
der durch Schlechte Eigenschafien erhaltenen
Generierungspunkte niemals 30 Gibersteigen
(wobei durch Rasse, Kuluur und foder Profes-
sion erhaltene Punkte nicht mitgeziihlowerden
wenn Sie den Wert ciner solchen Eigenschaft
jedoch noch erhihicn wollen, bekammen Sie
fitrdiese zasétalichen Punkee in der Figenschalt
natticlich auch dic entsprechenden Generte-
rungspunkie).
Schlechte Eigenschaften kénnen im Laul des
Heldenlebens durch Erfahrung abgebaut wer-
den: niitheres hierzu linden Sie in den Basis-
regeln aul Scie 124
® Schlechte Regeneration (10 GP): Ein Cha-
rakter mit diesem Nachreil regeneriert pro
Rubephase nur TW-1 LP; eventuelle Konsti-
tutions-Wiirte zur Riickgewinnung verlorener
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Lebenspunkie oder zur Hetlung von Haeden

sind um 2 Punkic erschwert,

Schulden (=10 GP): Eine andere und durch-
aus hiulige Varane der Verpfhichiungen sind
Schulden mgrolier Hohe, tibhcherwerse irdie
cenassene Ausbildung, die Erstausstatiung des
Handwerksbetrichs oder dergleichen, Der Held
st dem Gliobiger (der Ausbilder, cin Tandels-
herr, cin Adhiger oder ein Baukhaus) nicht nur
Wohlgelullen und eventucell den cinen oder
anderen Dicnst schuldip, sondern nairhich
auch das vorgestreckie Geld {mit Zinsen, wenn
bei cinem Handelshaus gelichen, mit Zins und
Zinseszins, wenn bei einem Bankhaus gelie-
hen). Stichlt sich der Held davony;
um seine Schulden nichr beglei-
chen zu miissen, verwandelt sich
dieser Nachteil in Gesucdie 11 (sie-
he S0 0130 zudem wird der Fleld
bald nirgendwo mehr Kredic er-
halten (also keine Handelsunter-
nehmung finanzieren oder cinen
Betrieh griitnden kionnen), sobald
sich herumgesprochen hat, dass er
seine "Krediewiirdigheit” verloren
hat, Bei steigender Bekannthei
kénnte avch cin Glilubiger aul thn
aufmerksam werden und versu-
chen, sein Geld doch noch einmal
wicderzubekommen — auch unrer
Iinsatz reche gewalttiitiger Mittel.
Dic hier angegebenen 10 GP eni-
sprechen Schulden von ctwa 1,000
Dukaten. Hahere Derrdige sind
miéglich, aber selien, und erhohen
auch nicht die erhaltenen GE Nur

Helden mit einem SO von min-

destens 7 kinnen Schulden moa-
chen.

@ Speiscgebote (-3 GP): Aul-
erund religitser oder kulrureller
Vorbehalte wird der Held keine

Nahirung zu sich nelinen, die ent-

gegen seiner Grundsiitze gefan-

gcn, geschlachter oder zubereitet

wurde, Beispiele hicrfiir sind: kei-

ne iber dem Feoer zubereitete Nahrung
(EATerd-Gewethie), kein Fleisch oder Fisch
(Tsa-Gewethte), keine von Unglinbigen zube-
reitete Nahrung (strenggliubige Novadis), Tsr
der Held nicht in der Luge, passende Nahrung
Zu fnden, tastet er halt eben (mi allen ent-
sprechenden Nachteilen); ist er gezwungen,
seine Speiscgebote zu brechen, st er van
Schuldgefithlen so abgelenkt, als wiirde eine
Schlechte Eigenschalt mir Were 5 wirken,

@ Sprachfehler (=10 GI'): Der Held hat
Schwierigheien, sich »u artkuheren; magli-
cherweise dubiert sich dies durch Stotrern oder
hefriges Lispeln oder durch extremes Nu-
scheln. Demzutolpe erleider o bei allen Pro-
ben aul Gesellschatthiche Talente, die mir akri-

vem Einsatz der Sprache 2o tin haben (Dder-

reden, Uberzengen, Betiren, Lehren), und i
Zaubern, die cine verbale Romponente haben,
cine Erschwernis von 3 Punkien.

Hinzu komme, dass e Fleld min Sprachich-
ler im Kampl keme Frere Akdon Rafen und
ketne Aktion Tieberd; austithren kann (siche die
Kamplregeln in MBK). Magier, die diesen
Nacheeil withlen, erhalien auterand der star-
ken Einschrinkung beim Zaubern =15 GP stan

W Ge

der iiblichien
@ Sucht (—-GPje nach Stufe des Suchtmittels):
Der Held ist von einer Droge kérperlich ab-

hiingig, von der er regelmiibig avsreichende

Dosen zu sich nehmen muoss, am nicht seliver

wicgende Nachreile zu erleiden, Da wir hier
nicht alle bekannten aventurischen Drogen
und Heilmivel auffithren kinnen, gile folgen-
de Faustregel: Sollte der Held iiber cinen Zeiv
raum vornr W3 Tagen sciv der lerzten Einnah-

me keinen Zugnng zu der Droge haben, rege-

nertert er nicht nur niche mehr, sondern erlei-
det Entzugserschemnungen, dic alle Proben er
schweren: Talentproben um die halbe Seufe des
Grifts, Eigenschafisproben um cin Vierrel der
Stufe. Nach weiteren W3 Tagen erhishen sich
die Abzige auf die volle Stufe bei Talentpro-
ben und die halbe Stufe bei FEigenschafis-

proben, nach wicderum drei Tagen aul dic an-

derthalbliche bew cintache Stufe; dazu verlier

der Held nun halbe Giltsiule el pra T

0
By

er wicder eine ausreichende Dosis der Diroge

erhiile.
I
Suchtmittel Stufe Preis/Portion
Samthauch 5 4 Dukaten
Marbos Odem 8 10 Dukaten
Mibelrohr 8 18 Dukaten
Boronwein 12 5 Dukaten

Nicht in dicsen Rahimen fallen peimiie psychi-
sche Abliingigkeiten von verschiedenen Sub-

stanzen, namentlich Alkoholismus. Diese

Stichte sind am Besten als Sedifechee

gemsehafien wu behandeln,

@ Tolpatsch (=12 GP): Unabhiingiy
von semner eigenthehen Geschicklich-
keit und Intelligeny unterlaufen diesem
Helden liiuliger Unfille und Tretimer
als anderen: Talent- und Zauberproben
sind bereits dann cin Parzer, wenn zwei
der Wiirlel cine 19 oder mehr zeigen;
und bei allen Praben, die mi einem
W20 gewiirtelo werden, gilt cine 19 oder
20 als Patzer (wobet der Held wie iih-
lich versuchen kann, den Patzer aus-
zugleichen, siche MBEKI,
= @ Totenangst (je =1 GP): cine

Sehlechte Eigenschafi (siche dort), bei

der cin Held besondere Angst vor al-
lem hat, das mit Tod 2o tun hat, Be-
somders trittt dics anl Begegnungen mi
Untoten und Gribern zu, aber selbse
die Anwesenheir eines Boron-Gewetl-
ten kann schon Beklemmungsgelithle

duslisen.

@ Ubler Geruch (-5 GP): Der Held
riccht schlecht, Wirklich schlechr Ob

aus dem Mund oder den Poren, set da-
hingestellt, aber der Geruch it so in-
tensiv, dass andere Wesen von dicsem
Geruch abgestolien werden: Alle Pro-

ben aul Gesellschaltliche Talente und

alle Proben, die mit dem Umgang mit

L5 Menschien wua tun haben und in denen

CH als Eigenschalt vorkommt, sind um 2
Punkre erschwert, wenn der Held sich daza
cinem Cregeniiber auf Riechreichwelte nihern
muss. Im Umgang mit Elfen oder Wesen mit

ausgeprigtem Geruchssinn wic 2B durch eime

Spezaalisicrung wic Sinnenschidrfe (Gertich) gilt
dieser Nachreil in doppelter Halie, Ol er sich
auf das Verhalten von Tieren (und damit auf
Abrichien- oder Redten-Proben) auswirkt, hiingt
von der At des Geruchs aly und ist Meister-
entschoid, Udler Gernedy 1isst sich auch durch
cin Bad nicht beseitigen — spiitestens nach ci-
ner halben Stunde recht der Held schon wie
dery einzig Dult- und Mundwiisserchen in
wirklich hoher (und demzufolge teurer) Do

sierung schatfen Abhilfe.




® Unangenchme Stimme (-5 GP): Fs ist an-
strengenud, die Stimme des Tlelden zu ertragen.
Fntweder sie st schreill und durchdringend

oder auf andere Weise wirklich unangenchm.

Wie beim Udden Geraeht sind alle Proben auf

Gesellschatiliche Talente und alle Proben, die
mit dem Umgang mit Menschen 2o tin haben
und in denen CIT als Eigenschaft vorkommt.
um 2 Punkre erschiwert, wenn der Held dabei
irgend etwas sagen muss, Im Umgang mit We-
sen, die einen ausgesprochen hohen musikali-
schen Anspruch haben, also vor allem Barden

und Elfen, gilt dieser Nachreil in doppeler Hi-

lie, Die Stimme ist so unangenchm, dass sich
sogar Tiere davon irriticren lassen: Bel allen
Proben aul Abvichien. Faliraeug und Hende-
sehlittenr Lenten und vergleichbaren Talenten,
heidenen die Summe zum Einsarz kommi, gil
ehenfalls ein Abzug von cinem Punkt,
Zauber sind durch diesen Nachieil jedoch
nicht betroffen,

® Unanschnlich (=5 GP): Dies ist das Gegen-
stitick zu dem Vortetl Gatanssehend (siche dort):

Das Aulicre des unansehnlichen THelden ist im

Vergleich zu anderen Mitglicdern seiner Rasse
unangenehm und abstolend, was natiirlich
entsprechende Auswirkungen aul die Reakiio-
nen seiner Mitmenschen (bew. Mic-Elfen oder
Mit-Zwerge ) hate Alle Proben, aul Gesell-
schaltliche Talente und alle Proben, die mit
dem Umgang mit Menschen zu tun haben und
in denen CIT als Eigenschall vorkommt, sind
um 2 Punkee erschwert, Inwieweit andere Rus-
senvanfdicses von der Norm abweichende Aus-
schen reagicren und ob Gewthnung an den
Helden diese Einbulien abmildert, bleibe
Spiclleiterentscheid. Eine verstickie Version
dieses Nuchteils ist Widerwiviiges Awssehen.
Dicse beden Nachiteile kinnen nicht kombi-
miert werden, und cine Kombination mit den
Vorweilen Gurawssehiend und Hevausragendes

Ausselren st nantirlich aueh niche maglich,

® Unfihigkeit fiir ['Talent| (~GP je nach Ta-
lent): Dier Fleld st ifir cin bestimumites Thlens
besonders unbegabe; das heilit, dass er zum
steigern dicses Talentes mehr Abenreuerpunkie
investieren muss: s gill jewetls die teurere
(rechte) Kostenspalie, Dicser Nachreil kann
freiwillig nur cinmal pro Held erworben wer
den, und er muss sich auf eines der Basstalente
{siche MFF 16) bezichen (und er sollte cinen
cchten Nachtetl fitrden Helden darstellen), Ta-
lente, in denen cin Held wnfifi ist kiinnen
vor Spielbeginn nicht gesteigert werden, Fine
L"‘.‘l

Metsters. Eine Kombinaiion mit LUlnfdiviphei in

iighedr bendtigt die Zustmmung des

{der

wohl aber eine Kombination von 2.8, Unfie-

oeir fir Handwerk

ieit Stagen und D fih
talente). Dic Genenerungspunkte, die Sie
durch diesen Nachtetl erhalten, hiingen von der

Artdes jeweiligen Talentes ab:

i) Talenigrppe 15t nicht moulich (schr

Kampf-, Gesellschattliche, Natur-, Wissens-
oder Handwerkliche Talente, die Kérperli-
chen Talente Schwimmen, Sich Verstecken,
Singen, Tanzen, Zechen -4 GP
Kérperliche Talente (mit oben genannten
Ausnahmen) -8 GP
u —

Anmerkung: Finige Unfiihigkeiten sind durch
bestimmite Rassen und Kulturen vorgegehen,
Diese kinnen im Laut des Spiels nicht abge-
wihilt (durch Finsarz von AP heseitigt) wer-
den. Sie gelien jedoch nicht als ‘freiwillig oe-
nommen’ in obigem Sinn, ., jeder Held

itzlich zu seinen Rassen- und Kul-

kann #
tur-Unfihigheiten noch vine weitere Uniihig-
keit withlen. Vorgegebene Unfihigkerten, die
sich nicht aul Busistalente bezichen, werden
rechneriseh mitdem halben GP-Wert angesett

2/— G

[<l|.\r:

® Unfihigkeit fiir [Talentgruppe] (-GP je
nach Talentgruppe): Der Tleld st fi

“eine be-

stirnmite Talentgrouppe hesonders unbegal, also

fiir n der Berciche Kamplialente, Kirper-
liche Tulente, Naturtalente, Gesellschaltliche
Talente, Wissenstalente, Sprachen oder Hand
werkstalente, Zum Steigern jedes Talentes aus
dieser Kategorie muss er mehr Abenteuer-
punkic investieren als andere Helden: Es gilt
jewcils die teurere {rechie) Kostenspalte, Dic-
ser Nachteil kann [reiwillig nur einmal pro
Held erworben werden, Dic Menge an Gene-
ricrungspunkten, die der TTeld diesen Nach-

teil erhiily, hitnge von der Talentgruppe aby;

Sprachen -5 GP
Gesellschaftliche, Natur-,

Wissens- cder Handwerkstalente —10 GP
Kampftalente -15 GP

-20 %

Talente, in denen cin TTeld wafidhiz ist, kitnnen

Korperliche Talente

vor Spiclbeginn nicht gesteigert werden. Eine
Unfihogherr heniitigt die Zustimmung des
Sl 2 :

Meisters,

® Ungebildet (je —1 GP): Fin wngedildeter
Held har die Aushildung seiner Fertigkeiten

vernachlissige: Fiir je 30 Talent-GE die er op-

tert, erhilt er cinen GP Maximal kisnnen aul’

divse Wetse 3 GP erworben werden, die zu den
urspriinglichen 110 GP addiert werden. Die ge
oplerten Talen-G P werden von den Talent-G1?

aus Klugheit und Intuition subtrahicr.

@ Unstet (=25 GP): Ein Charakeer mit dic-
sem Nuchrel kann sich nur schwer lingeriis:
tig konzentrieren, st verspiclt und launisch.
Alle Talentpraben, die melir als seehs Srunden

Zeit erfordern {(also vor allem verschicdene

handwerkliche Titigkeiten), sind fitr den Hel-
den um 3 Punkre erschwert, D sich ein une
steter Fleld aueh nichtauls Lernen konzentrie-

ren kann oder will, muss er e alle Steigerun-

gen von Wissens- und Handwerkstalenen er-
hahte Sreigerungskosten bezahlen: Frverwen-
det dic Spalte € zur Bestimmung der Stei-
gerungskosten, Diese Lerneinscheiinkung gih
nicht fiir dic Ermitdung der Start-Talentwerte,
Usister kann nicht miul Begabung Handwerks-

tadente oder Begabuny Wissenstalente kombiniert

werden, Die hiheren Lernkosien gelten auch
fiir Zauber (niheres inden Sie in Zauberei und
Hexenwerk),

@ Vergesslichkeit (-5 GP}: Der Held har ¢in
Gedichrnis wie cin Sich: Stindig lsst er Aus

155t

riistungsgegenstinde irgendwo licgen, verg
wichtige Informationen und dic Namen sei-
ner Kameraden, Magier und Geweihee min die-
sem Nachiedl sprechen ihre Zauber hawe zele-
bricren ihre Litargien merst, indem sie aus ci-

nem | ;(lt'h i]l)]L‘SL‘]],

@ Verpilichtungen (=12 GP): Der Held ist ge-

gischen oder reli-

gentiber ciner sozialen, mq

sen Gruppe besondere Verpflichtungen cin-

gegangen, die er einlach nicht brechen kann
und auch nicht will. Dies entspricht in ctwa

fentrene {siche

den Auswirkungen von P
S, 1), jedoch istmeist nur cine kankrete Ver
pllichtung gemeint, bei deren Ubertreten (was
der Charakier auch nur unwissenthich oder ge-
zwungenermalicn min kann) dic Auswirkun-
gen allerdings noch heftiger sind und vor al-
lem auch eine konkrete Bestrafung durch oben
genannte Gruppe nach sich zichen, Typischer
wetse pehart 2o Verptlichtungen auch, dass der

rCremeinschalt

Lleld Befehlsemplinger dies
st und in deren Aultrae reist, um cine he
stmmie Aufgabe zo erledigen, was thm wiede-
rum wenig bntscheidungsspielroum in sernem
Heldenleben Tisst. Figentlich alle noch k-

ven Ordenskrieger fallen in dicse Kategorie,

® Vorurteile (in der Regel je =1 GP pro 2
Punkte Vorurteile): cine Scllechie Frgenschafi
(sache dort), durch die der Fleld geeeniiher e
ner bestimmeen Gruppe (Angehiinigen cines

Cieschlechues, be-

Volkes oder ciner Rasse, eines
stimmter Herkunti .z oufjeden Fall eine rele-
vant grobie Gruppe, die dem Helden auch he-
kanntsein muss) feste Meinungen hat, von der
ersich auch durch verniinfiige Argumente und
selbst durch Erlebnisse kaum abbringen Lisst,
Auch dicse Sehlechie Eigenschali hewirkt eher,
dass der Held zu bestimumien Tandlineen und
Entscheidungen gezwungen wird, als dass sic
seine anderen Aktionen emschrinken wiirde

Im Umgang mie Mirgliedern der berretlenden

Gruppe sind alle Talentproben aut gesellschati-
liche Talente um den Wert der Vorurteile er-
schwert, Wenn dic Gruppe, gegen die der Held
seine Vorurtetle hat, von hitufiger spielrelevan-
ter Bedeutung sy, kann der Meister entsclhivi-
den, auch TGP pro Punkt dieser Schlechien
Figenschall zu gehen, Beispicle wiiren ein EII
mit Vorurtetlen gegen Menschen, ein Mann mit

Vorurteilen gegen Frauen etc.

AR
SPere
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@ Wahnvorstellungen (—10 GP): Der Held
lebt in ciner Welt, die mit der Realitiit, wic sie
von seinen Kameraden wahrgenommen wird,
wenig zu tun hat — er glaubt, dass das horasi-
sche Terrscherhaus komplett von Didmonen
besessen sel, dass eine Weltverschworung es
spezicll aulihn, den wahren Sohn Tar Honalks,
abgeschen habe, dass der Himmel gritn oder
NMileh ein iidliches Einnalimegifi sei, Wiithrend

Finbildungen (siche dort) noch als Schourren

und Marotten durchgehen mogen, kénnen

Aulienstchende ber einem THelden min Waihn-

vorstellungen durchaus feststellen, dass dieser

nur noch losen Kontake zur Wirklichkeir hat,

Wahneorstellungen kann nicht mi Einbildun-

gen kombiniert werden.

@® Widerwirtiges Aussehen (=15 GP): Dicser

Nachreil 1st eine Steigerung von Unanschalich

(5. 5. 117, Alles dort Gesagre gilt auch hier,
abgeschen davon, dass die genannten Proben
um 5 Punkte erschwert sind stan um 2. Aulier-
dem st ein Held mit widerwirnigem Aussehen
so aullillig, dass er sich nur schwer i einer
Volksmasse verbergen kann und Passanten sich
noch linger an thn erinnern. [ieser Nachteil
st nicht mit Unansehniich oder Guitawssehend
zu kombinieren (und patirlich genauso we-

nig mit Herawsagendem Aussehen).

Vorteile

Adlige Abstammung TGP
Adliges Erbe 10 GP
Akademische Ausbildung (Gelehrter) 10 GP*
Akademische Ausbildung (Krieger) 20 GP*
Ausdauernd 1 GP pro AuP
Ausristungsvorteil 1 GP pro 10 Dukaten
Balance 10 GP

Begabung flir [Talent] GP-Kosten je Talent
Begabung fir [Talentgruppe] GP je Talentgruppe

Beidhéandig 12 GP
Besonderer Besitz TGP
Breitgefdcherte Bildung 15 GP + Prof.-kosten
Dammerungssicht 10 GP*
Eidetisches Gedachtnis 35 GP
Eisern TGP
Entfernungssinn 10 GP
Feenfreund 7GP
Gebildet je-1 GP {max. 5 / 30 Talent-GP
Gefahreninstinkt (Gabe) 15 GP
Gliick 20GP
Gliick im Spiel 7 GP
Gutaussehend 5GP
Gutes Gedachinis M2 GP
Herausragende Balance 20 GP
Herausragende Eigenschaft 8 GP+
Herausragender Sinn je 5GP
Herausragendes Aussehen 12 GP
Hitzeresislenz 5GP

Hohe Lebenskraft je 3 GP (max. 5)/ LeP
Hohe Magieresistenz  je 3 GP (max. 3}/ Punkt MR

Immunitat gegen Gift 10 GP
Innerer Kompass 7 GP
Kélteresistenz 5GP
Kampfrausch 15 GP
Koboldfreund 15 GP
Linkshander 5GP
Nachtsicht 20 GP*
Natlrlicher Rlstungsschutz RSx10 GP*
Niedrige Schlechte Eigenschaft variabel
Ortskenntnis 3GP

Prophezeien {Gabe) 12 GP
Resistenz gegen Gift 7GP
Resistenz gegen Krankheiten 7GP
Richtungssinn 3GP
Schiangenmensch 25GP
Schnelle Heilung 10 GP
Schwer zu verzaubern 7GP
Soziale Anpassungsféhigkeit 7GP
Sprachgefhl 10GP
Tierfreund 7 GP
Titularadel 7 GP
Verbindungen 50 des Bekannten in GP
Veteran 5 GF + Professionskostan
Vom Schicksal beglnstigt 12 GP
Wohlklang 10 GP
Zaher Hund 10 GP
Zeitgefihl 3GP
Zwergennase (Gabe) 12 GP
Nachteile

Aberglaube e-1GP
Albino -7 GP
Angst vor [Insekten, Reptilien ...] variahel
Arroganz je-1GP
Blutrausch -15 GP
Dunkelangst je-2 GP
Eindugig -5 GP
Einarmig -15GP
Einbeinig -20 GP
Einbildungen -5 GP
Eingeschrankter Sinn je -5 GP
Einhéndig -10GP
Eitelkeit je-1GP
Farbenblind 5GP
Fettleibig -15GP
Gesucht |/ 11/ 111 -5/-10/-15GP
Glasknachen =T&P
Goldgier je—1GP
Héhenangst je—=3 GP /2 Punkte
Jahzom je =3 GP / 2 Punkte

Kéltestarre 10 GP*
Krankhafte Reinlichkeit je—1GP
Krankheitsanfallig -7 GP
Kurzatrmig je—1 GP (max. 5}/ AuP
Lahm -10 GP
Lichtempfindlich —15GP*
Lichtscheu —10 GP
Meeresangst e—1GP
Miserable Eigenschaft -10GP
Nachthlind -10 GP
Neugier je-1GP

Niedrige Lebenskraft
Niedrige Magieresistenz

je =3 GP (max. 5} / LeP
-3 GP (max. 3)/-MR

Pechmagnet -10 GP
Platzangst j& =3 GP fir 2 Punkte
Prinzipientreue -10GP
Rachsucht je-1GP
Randgruppe -5 GP*
Raubtiergeruch -5 GP*
Raumangst je -3 GP /2 Punkle
Schlafstdrungen -7 GP
Schlechte Eigenschaft ~GP variabel
Schlechte Regeneration -10 GP
Schulden (SO min. 7 erforderlich) -10GP
Speisegebote -3 GP
Sprachfehler -10 GP
Sucht —GP nach Stute des Gifts
Tolpatsch -12GP
Totenangst je—1GF
Ubler Geruch -5 GP
Unangenehme Stimme -5GP
Unansehnlich 5GP

Unfahigkeit fiir [Talent] —GP nach Talent
Unidhigkeit fir [Talentgruppe] —GP nach Talenigrupps

Ungebildet je =1 GPF (max. 5) / =30 Talent-GP
Unstet -25 GP
Vergesslichkeit -5 GP
Verpflichtungen —12 GP
Varurteile je -1 GP/ 2 Punkie
Wahnvorstellungen -10GP
Widerwartiges Aussehen —15 GP
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DARF’S DENI SEin?

Wenn Sie das Kapitel zur Helden-Generierung inklusive aller
Rassen, Kulturen und Professionen, Vor- und Nachteile
durchgelesen haben (womdéglich gar am Stiick), werden Sie
festgestellt haben, dass Sie cine schier unglaubliche Zahl
moglicher "Heldentypen” zusammenstellen kénnen. Anderer-

setts werden Sie aber auch hemerkt haben, dass wir bestimmite

Kombinatonsmiglhichkeiten nicht erwihnt oder sogar aus-
dritcklich ausgeschlossen haben, (Unid auch diese Anzahl ist

war nicht so klein.)

Wenn aber Das Schwarze Auge doch ein Fantasy-Rollenspiel
1st, i dem die einzige Grenze die Phantasic der Mispiclenden
sein soll, warnm dann iiberhaupr diese Einschriinkungen?
Nun, die Erklirung dafiir Tiefert wicderum der Phantastische
Realizmras, den wir uns aul die Fahnen geschrichen haben,

Die Fragen, die wir uns stellen missen, lauten: Gibt es diese
Rasse, Kulour, Profession in Aventurien? Wenn es sie gibi
Bringt sic Helden hervor? Und: Lassen sich diese Helden im
Rahmen des Regelsvstems darstellen?

Und schlieBlich, wenn Rasse, Kultur und Profession den
‘Einzelrest” bestanden haben: Macht eine hestimmre Kombina-
tion Sinnt All diesen Fragen wollen wir uns im Folgenden

lurz widmen.

HeLDEnDn vnp HELDENGRVUPPEI

Wir haben vorgeschlagen, dass sich in einer Heldengruppe
Kiimpfer, Wildnischarakeere, im Umgang mit Menschen
geschulte THelden, Spezialisten fir Handwerk und Wissen und
schliefilich auch Zauberer vereinigen sollten, damir moglichs
viele Komponenten eines typischen Abenteuers ohne meisterli-
che Hilfe geldst werden kénnen.

Als Meister sollten Sie aber auch daraul achren. dass eine
Heldengruppe nicht nur nach Effektivitits-Kriterien, sondern
auch nach der Vertriiglichkeit der Gruppenmirglieder und
ihrer Maglhichkeit zur Kommunikation mit der Umwelr {also
den von Thnen geftihrien .\’I(.‘i!i[’t‘i""lg’k_l ren) zusammengestelle ist
Sicherlich macht es keinen Sinn, dass ein Praios-Geweihter
und ein Brabaker D¥imonologe zusammen auf Abenteuer
auszichen oder dass sich Elfen und Nivesen zusamimentun,
um urtulamidische Griiber zu pliin... untersuchen. Daran
dndert sich auch nichts dadurch, dass man zusiczlich
Fiarninger Eisbarbaren oder Goblin-Schamaninnen spielen
kann.

Dies ist, neben dem |}hzmlasl[5chcn Realismus, die zweite
wichtige Frage, ob bestimmte Helden-Kombinationen aus
Rasse, Kultur und Profession miglich sein sollen: die Sozial-
vertriglichkeit und die Maglichkeit, anders als nur mit Feuer
und Schwert mit den anderen Bewohnern der Welt zu inter-
agicren, In diesem Sinne sind die Nahrungsgewohnheiten
cines Ogers oder die Vorliche cines Warunker Nekromanten
tir Blutopfer wirklich mehr als nur ‘unangenchme Angewohn-
heiten” oder lichenswiirdige Marotten” — ¢s sind klare
Ausschlussgriinde.

Klar, Helden sind immer Ausnahme-Charakiere und sollen es
auch sein: Neben herausragenden Fihigkeiten und Fertigkei-
ten sind sic sicherlich besonders ‘sozialvertriiglich” (weil viele
Professionen sonst ohnehin nicht aul Abenteuer avuszichen
wilrden), aber irgendwo sollen sie ja auch ihre typischen
Eigenschatten behalten. Wenn es jedoch zu diesen Eigenschai-
Len gc]lii]'L, eln 'HL)zic)p;lthischc‘r Killer” zu sein, kann man sie
mit bestem Willen nicht in eine Heldengruppe integrieren.
Natiirlich schleifen sich auch hartnickige Gegenséitze, politi-
sche und rehigiose Differenzen im Laul der Zeit ab, irgend -

wann werden Zwergenwitze langweilig und auch der hartni-

ckigste, pride Moralist wird Wein, Weil und Gesang zumin-
dest tolerieren. Aber dies ist ein Prozess, der Jahre dauert — und
kaum cine Heldengruppe, die aus derart unterschicdlichen
Charakteren besteht, bliebe so lange beisammen. wenn sich die
Helden selbst entscheiden kiénnten und nicht dem Willen der
Spicler unterworfen wiiren,

Ebenso wird cine Heldengruppe aus Bannstrahl-Rittern und
Inquisttoren (die sicherlich gut miteinander auskommicen)
kaum Abenteuer linden, in die sie wirklich motiviert zichen
kinnen — zumindest kaum welche, die eine Abwechslung vom
Schwarzmagicr- und Finsterhexen-Jagen darstellen, das

ohnehin ihr tiglich Brot st ...

Ste schen, oft kommt es also sehr viel mehr daraul an, dass die
Heldengruppe [tr ein bestimmetes Abenteucer, cine Region oder

eine Kampagne passend zusammengestellt ist, als dass ¢s eine

Rolle spiclen wiirde, welcher Rasse, Rultur, Religion oder
Protession nun die Helden exale angehiiren. Und es zwingt

Sie 1a niemand, von der Wicge bis zur Bahre nur cinen cinzige

Helden zu spiclen —im Gegenteil, wir empfehlen sogar, dass
Sie eine Handvoll verschiedener Flelden nusprobieren, damit
der Meister cine Auswahl hat, welche Abenteuer er Thnen

prisenticren kann,

KORPERLICHE

UIND SOZIiALE BESCHRANKUIIGEI

Neben der Frage der Vertrdighichkeit mit der Umwelt und der
Heldengrippe gibt es noch zwei weitere Arten von Einschriin-
kungen, die die vielseitige Verwendbarkeir eines Helden
limitieren: Karperliche Beschriinkungen machen es ithim 2.1,
unmoglich, nachrs, im Ewigen Lis oder in der Wiiste zu
agieren, wihrend soziale Beschriinkungen seinen Umgang mit
anderen Bewohnern der Welr behindern. Beide Arten von
Behinderungen gehiren zu einem realistischen Bild der
Spiclwelr dazu, und beide sollten beachrer werden, wenn das
Ronzept dieser Welt glaubwiirdig bleiben soll. Anhand der
Rassen Ork, Goblin und Achaz werden wir dies weiter unien

cingehender erliutern.
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Zv pEO RaASSEN

In gewisser Weise st Aventurien ein begrenztes Universum,
denn irgendwann im Verlaul der Ausgestaliung haben wir
beschlossen, dass es nur hesommite ‘kuliurschaffende Rassen’
aul dem Kontinent gibt — und dicser Prozess ist im Endeffekt
abgeschlossen. s st in dicsem Sinne durchaus maglich, dass
irgendwo im tefsten Maraskan eine kleine Population zwei-
ritsshger Elefanten lebt, nicht aber, dass es auf den Waldinseln
ein Reich zweiriissliger Flefanienmensclen @bt denn von
diesen hittte man mirlerweile gehéinrt — so resie 15t Aventurien
nun einmal nicht.

Genau diese geringe Grislie ist s, dic uns dazu bewogen hat,
nicht alle moglichen Rassen und Kuliuren aul dem Kontinent
unterzubringen, auch wenn es sicherlich in der Spiclerschali
Freunde von Halblingen, Tiermenschen und Dunkelelfen oder
der Umserzung verschiedenster irdischer Kulturen oder solcher
aus Fantasy-Romanen gibt. Genau [Tir diesen Zweck haben wir
schliehilich mit Myranor cinen Kontinent “aus der Taulv ge-
hoben', der schon allein durch seine schicre Griilie mehr Mog-
lichkeiten fitr exotische Kulturen bictet — Myranor ist deutlich
cher am phantastischen Ende des phantastisch-realistischen
Spekirums angeordnet,

Neben den “kulturschattenden Rassen” gibt es auch noch “hel-
denfithige” Einzelwesen oder mythische Kreaturen, dic sogar
bisweilen Menschen, Elfen oder Zwerge an Klugheir, Zauber-
macht und erlebrer Historie iibertretten — es ist zwar durchaus
moglich, dass ein Mitglied ciner anderen Spezics oder kultur-
schalfenden Rasse auf Abenteucer auszieht, aber solche Wesen
lassen sich zum einen nur noch mir groben Verbicgungen in
unserem Generierungssystem darstellen und sind zum ande-
reny in Aventurien solche Exoten, dass sie aut jeden Fall cine
besondere Reaktion hervorruten. die ganz in den Hinden des
Metsters {und seiner Prisentation der Spielwelt) licgt. Wir
zumindest raten davon ab, einen Troll, eine Fee oder einen
Meckerdrachen zu spiclen. von Drachen und Einhérnern ganz
21 schweigen .,

Diret Rassen verdienen in diesem Zusammenhang jedoch he-
sondere Beachtung, da man sie cigentlich nur als "Maonster-
Rassen’, bestentalls aber als mysteriase Meisterpersonen kennt:
Orks, Achaz und Goblins,

ORK

Frither waren auch im ottiziellen Aventurien die Orks das, was
sie in vielen anderen Fantasy-Universen bis heute geblichien
sind: Schwertfutter, iiblicherweise angestellt als nicdere Scher-
gen des Erzhdsewichts, Dann aber priisentierte die Orkland-
Box das Bild eines Wesens, das zwar cine blutriinstige Kricger-
kultur und eine ebenso finstere Religion hervorgebracht hat,
das aber grundsiirzlich ehrlich und dircke ist — und das, cige-
nen Quellen zutolge, schon viel linger auf Aventurien hei-
misch istals die Menschen.

Und da wir auch menschliche Kulturen priisentiert haben, dic
thre Barbarer nur unter ciner diinnen Schicht “Zivilisation’
verbergen, stelle sich schon lange die Frage: Warum nicht
auch Orks spiclen?

Ein deutlicher Grund gegen dic Darstellung von Orks 15t dic

starke Ablehnung, ja, der Hass, den man speziell im Micel-

reich den Schwarzpelzen entgegenbringt. Die Schrecken des

Orkensturms, als die Heere der Schwarzpelze erst am Stadre-
rand von Gareth zum Stillstand gebracht werden konnten,
sitzen ticl, und noch heute 3t ein Ork in Weiden und Greifen-
furt Fremwild: Die Bevilkerung 1st sich mit der Obngkent und
Klerus einig, dass cin Schwarzpelz aufgekniipft oder erschla-
gen gehort, und wer thr dieses Rechr verweirgert (2.5, die
[eldengruppe, dic den Ork begleitet), wird gleich daneben
gchiingt, L« gibt kaum jemanden im Mittelreich, der dic
Angelegenheit etwas ditferenzierter betrachter und zum

cn Iimonenschlacht

Betspiel anmerkt. dass in der Dirit
durchaus auch Orks auf Seiten der Freten Volker seritten.
Dieses Vorurteil gile tibrigens nicht nur fiir Menschen: Man
mag cinen Elfen oder Zwergen vielleicht dazu bringen. einen
Ork nicht aul der Stelle zu erschlagen, aber dass ¢r mitithm
gemeinsam aul Abenteuer zicht. ist, vorsichtig gesprochen,

cine heikle Angelegenheit ...

Niirdhch des Mittelreichs sicht die Lage ganz anders aus: In
Stidten wie Uhdenberg oder Thorwal lebt seit Jahren cine
nicht unbetrichtliche orkische Gemeinde, und im Gebiet des
chemaligen Svellischen Stideebundes sind nicht die Men-
schen, sondern die Orks die neuen Herren (und durch den
menschlichen Einlluss verwerchhcht', h[]]'it’]l: zivilisiery, wor-
den). Mit Andergast halien dic Orks cinen —wenn auch immer
wicder von cinzelnen Banden gebrochenen — Fricden, das
Orkland selbst st ihr urcigensties Territorium und in Taiga und
Tundra, im Ewigen Eis oder der weilien Holle Gloranias gilt
ahnehin das Recht des Stiirkeren (oder der stiirkeren, besser
organisicrien Gruppe) — und damit kennt cin Ork sich
wirklich aus.

Sitidhich des Mitelreichs, in Aranien, 1im Horasreich und den

Lindern der Tulamiden, ist die Bedrohung dureh ks

allerhéchstens cine disiere Erinnerung, ein Schreckgeschichre
iir linder — und démzuiolge 1se e Ork hier genausa cin
exotischer Barbar wic ein Gialskerlinder, larninger oder
Nivese, Wenn er sich i irgendeiner Form zu benehmen weili

{also daraul verzichter, in der Offenthichkeit seine Notdurli zu

verrichten oder zum Umsturz der guergelilligen Ordnung
aufzuruten), kann or dort vielleicht micht zum angeschenen
Bitrger, aber durchaus zum wolerierten Exoten werden. Natiie-
lich hietet er sich als Siindenbock an, wenn irgendwo lnstere
Zaubherel vermuteet oder Flithner gestolilen werden — aber
dicses Schicksal weilt er mit Moha und Zahort (ohne dass dicse
betden thin darum besser leiden kiinneen) ...

Noch weiter im Stiden — im Einflussbereich A'Anfas und der
anderen Siedlerstidie — gilt wiederum eine besondere Form
des Favstrechts, in der die Macht, die cigene Fretheit zu

verteidigen, ebenso wichtig st wie die angesammelte Menge

Goldes, das hier synonym mit "Einfluss” verwendet wird.
Vielleicht muss ein Ork ein wenig mehr Macht und Gold
aubwenden, um akzeptiert zu sein, aber zumindest die theore-

tische Mdaglichkeir, in die Rethen der Granden aufzustel

hesteht auch fiir einen Sch \\':lr'/.;'JL‘]’/.. (Z-llg(:gt"h(_'n, diesen
Traum haben auch schon vicle zehntausend Menschen

vergeblich getrdfiumt L)



Karperlich hingegen mag (und sollte) ein Ork in der Khém
oder den damplenden Dschungeln Stidaventuriens Probleme
wegen seines dichten Pelzes bekommen — schlechtere Regene-
ration und schnellere Erschipfung sind hier die typischen
Anzeichen.

Orks im Spiel: Ein Ork kann sich vor allem in Wildnis-
abentcuern als loyaler Kamerad erwetsen, wo ithm keine
Obrigkeit und keine Offendichkeir sein Ork-Sein vorwirlt.
Kultur und Bildung dagegen sind dagegen sicherlich micht
seine Stirken, und so wird er sich mit Krimi-Szenarien oder
der Erforschung uralter Magie leicht unausgelastet fihlen. Lin
wivilisierter” Ork kann sich aber immerhin im Svellwal, in
Andergast, in Uhdenberg, Thorwal (und nattrlich 1m
Orkland) sehen lassen und dort sicher auch Stadiabenteuer
erleben — mitall den Vor- und Nachiteilen, die das Randgrup-

pen-Dasein so mit sich bringt ..

GoBLIin

Wo man die Schwarzpelze durchaus als Gefahr ansah und -
sicht, galten und gelten "Rotpelze’ immer cher als Plage und
,-:-\J'gcrniﬁ, und nur wer sich ¢in Wenlg interisiver mit der
aventurischen Geschichte beschitftigt hae, weild, dass die
Theaterritter einst schwere Kimple gegen das Reich der Kunga
Suula im heutigen Bornland auszufechten hatten. dass
marodicrende Goblinhorden das geschlagene Alte Reich
plinderten und dass die Rotpelze thre Niederlage gegen die
Eroberer des Bornlandes schliefilich richren — dass also die
Goblins durchaus ein Machtakror in der aventurischen
Geschichte waren,

Obwohl thre Kultur nach den Malistiben des Mitelreichs oder
Al'Anfas primitiv zu nennen ist, kénnen sie durchaus auch als
Spielerhelden Verwendung finden — schriftlose Jiger-und-
Sammler-Kulturen gibt s auch unter den Menschen.

Goblins sind Opportunisten und eher Freunde der Uberzahl
als des persénlichen Mutes — man kann thnen also eine
gewisse Schliue nicht absprechen, und es gibt gentigend
Menschen, die ¢s ganz dhnlich halten. $ic sind gewandt und
fingerfertig, wenn auch nicht gerade mit der Konstitution eines
Biiren gesegnet. Lhr Pelz schiitzt sie recht annehmbar vor Kilte
und Feuchtigheit und ist in wiirmeren Klimaten cher stirend
als wirklich hinderlich — ¢in Goblin in Brabak wird zwar
jammern und lamentcren, aber im Endeflekt in seinen
Handlungen nur unwesentlich emgeschriinke sein,

Bleiben also nur noch die Vorureile, die vor allem Menschen
und Zwerge gegeniliber Goblins hegen und die in erster Linice
daher rithren, dass dic Rotpelze fast iberall in Aventuricn als
Mitglieder von Rauberbanden von sich reden machten — denn,
wie gesagt, an thre histornischen Errungenschaften denke kaum
jemand mchr. Die geringsten Probleme diirfien die Rotpelze

wiederum in Stidaventurien haben — ganz einfach, weil sie
hier wegen ihrer Vorliebe [iir kitltere Umgebung so selwen sind,
dass sie sich kaum cinen schlechten Rul erwerben konnten.
Bertichugt sind sie als Rduber (und sogar als Stammesverbin-
de)d 1n den mittelreichischen Provinzen Weiden, Tobrien und
Diarpatien, die an die Heimatlande der Goblins grenzen,
withrend sie im Rest des Mivelreiches und im Iorasreich eher
als Landplage mit Banden von Zahori, Kesselllickern, Steuer-
cintretbern und Tageldhnern gleichgesetzt werden. In den

meisten Lindern der Tulamiden witrde man sie wahrschein-
lich am ehesten mut den Ferkina vergleichen, wenn man mehr
von thnen wiisste,

Eine Sonderstellung nehmen die Goblins im Bornland ein:
Wihrend sie in Sewerien von den Bronnjaren cher als Tiere
angeschen (und entsprechend behandelt) werden, geniefien sie
in Festum (und nur dor) die Biirgerrechte, wenn sie auch
meist nur die niedersten Arbeiten ausfithren. In Uhdenberg
und im Lande Andergast sind sic ebenfalls anerkannt (so lange
sie sich [riedlich verhalten) und zum restlichen Norden gilt das
bei den Orks gesagte — auch Goblins sind, als Einzelperson
wie als Volk, Uberlebenskiinstler ..

Goblins im Spiel: Damit eignen sich Goblins in erster Linie
fir Wildnisabenteuer in Nordaventurien, Hir den Kampl gegen
Glorania, die Erforschung des Ewigen Eises und dergleichen
mehr, Stidlich der Khém macht thnen zwar das Klima zu
schaffen, aber man stéBt sich weit weniger an threm Anschen.
Fiir ein echtes Stadtabenteuer ist ein Goblin aber eigentlich
nur in Festum geeigner — dort aber sicherlich cine Bereiche-
rung der Heldengruppe.

AcHAZ

Im Mittel- und Horasreich zumindest machen Achuaz (die
sogenannten Fchsenmenschen) wenig Schwierighkeiten —
kaum jemand hatte je Kontake mit ihnen, so dass sich auch
kaum Vorurteile entwickeln kennten {und in den Rethen der
Anhinger Borbarads hat man ebenfalls noch nie cinen Achaz
geschen), Zwar wird er mit Sicherheit begallt werden und man
wird allerlei (meist unzutrettende) Vermutungen Gber seine
Fressgewohnheiten oder sein Lichesleben anstellen, aber alles
in allem wird man thn wie einen auslindischen Gesandien
schen, wenn er wie ein Gesandrer auftrict und von ciner
Truppe bewafineter Séldner und Héflinge begleitet wird, oder
wie einen seltsamen Gaukler, wenn erin einer bunten Truppe
unterwegs ist und Teller aul der Schwanzspitze balanaert ...
GGanz anders steht die Sache schon in den Lindern der
Tulamiden aus, die — trotz 3.000 Jahren Abstand — ihren Stolz
als Kultur immer noch auf'einem Sieg iiber die Geschuppten
begriinden. Da mag man in Aranien oder in Amhallassih am
Stidufer des Yaquir noch tolerant sein (weil man keine Achaz
kennt), aber ein Rashduler oder eine Khunchomerin wird
wahrscheinlich vor dem Geschuppten ausspucken (und sei es
nur, weil es vielleicht Glitek bringt), ihm Essen nur zu {iber-
hithten Preisen anbieten, thn nicht unter threm Duch schlalen
lassen und dergleichen. Im Fasar kann sich ein Achaz wahr-
scheinlich nur dann blicken lassen, wenn er deurtlich erkenn-
bar als Miindel oder Beauftragter eines der miichtigen Erhabe-
nen unterwegs st wi hrend es als fast sicher anzunchmen ist,
dass er bei den Ferkinas im Raschtulswall oder Khoramgebirge
oder bet den Novadis mitten in der Khom

al der ‘Trophiien-
sammlung des Sheiks wird.

Ebenfalls angemerkt set, dass viele Thorwaler den "Hranngar-
Kultisten” und Zwerge den "Pyrducor-Knechten” ausgespro-
chen reserviert gegeniiberstehen.

Nun kiime kein h'szintgesegneter Achaz aul die Idee, sich in
die Wiiste oder in Gebiete oberhalb der Schneegrenze zu
verirren, denn hier lavert fiir thn als wechselwarmes Wesen,
das Feuchtigkeit beniitigt, der sichere Tod. Ohne hier genaue
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Regeln aufstellen zu wollen: Linger als zwet Tage tiberlebt
kein Achaz in der Witste, wenn er nicht miichugen (sprich:
duberst astral-intensiven) Beistand hat. Und bei Temperaturen
knapp tber dem Gefrierpunkt ist ein Achaz sehr langsam;
wird es noch Kélter, 1st er schlicht und ergreifend
handlungsunfihig (siche den Nachtel

Kiltestarre auf Seite 114), ©

Gerade wenn der Spieler des Achaz
diese Risiken willentlich in Kauf
nimmt und verntinftige Alterna-
tven ausschligt, sollien Sie

auch keine Gnade zeigen — das
haben Wiiste und Eis noch nie
getan. Einen Novadi mag man

— vielleicht — noch {iberzeugen
kénnen, den Geschuppten am
Leben zu lassen, aber wer hat
schon die Macht, dem Sandsturm
oder dem Gletscher zu gebieten?
Bleiben also noch die Echsen-
simpte, die Mysobsimpfe, die
Waldinseln und allgemein dic
Zane des sidlichen Regenwaldes.
Hier ist das Klima fir die meisten
Achaz angenchm, und hier kommt
es in den meisten Fiillen nicht aul
die Herkuntt oder Rasse an,
sondern darauf, ob man in der
Lage ist, scine Freiheit zu
verteidigen und scin Gold
beisammenzuhalten und zu
mehren. Wie schon ber Orks

und Goblins erwihnt, mag es
einzelne (persdnliche) Vorurteile
geben, aber ob man Grande oder Sklave ist, entscheidet niche
zwangslduhg die Haut-, Fell- oder Schuppenfarbe.

KomBination von RaSsEn

Bet der Beschreibung der verschiedenen Rassen haben wir
aulgelistet, welche Kulturen lir dicse Rasse iiblich und welche
moglich sind. Diese Aussagen entsprechen so weit es geht der
‘aventurischen Realitdt, dic natiirlich auch cine Frage der
Statistik ist: Nattirlich ist es mdglich, das Kind von
Trollzackern (einen Rochshaz zudem) zu spiclen, dessen
Eltern in der Khém verdursten und das dann von Novadis
aulgezogen wurde — wir erlauben uns jedoch, ein solches
Individuum als zu selten anzusehen, als dass wir dafiir Regeln

KuLTurRenm vnb PROFESSIO

Wie schon zu Beginn des entsprechenden Abschnitts erwithing,
haben wir hier versucht, alle nicht durchgehend magischen
Kulturen Aventuriens aufzulisten, die moglicherweise Helden
hervorbringen kénnen. Auf Kulturen mit erklirtermalien
finsterer, verdorbener Gesinnung (wie etwa die Herrschatts-
schicht der Schwarzen Lande) haben wir ebenso verzichtet wie
aul allzu mysteritse Gemeinschalten (z.B. die Wilden Zwer-

Die Stadt in Stdavenuurien, dic man jedoch am ehesten mit
den Achaz in Verbindung bringt, ist natiirlich Selem, denn hier
lehen Echsen und Menschen seit vielen hundert Jahren meist
friedlich {wenn auch nicht immer harmonisch) zusammen —
immerhin so eng, dass ¢s mehr als genug Gertichte Giber
unheilige Blutsverbindungen der heiden
Rassen in Selem (und in Brabak und
H'Rabaal) gibt.
Ebenfalls akzeptiert als Teil von
Rurs Geschenk sind die Achaz auf
Maraskan. wenn sie sich hier auch
ungern unter Menschen mischen
und auch die Insel — das Exil der
geschuppten Rassen — selten
verlassen. heifir es dach, dass sie
die Geheimnisse vaon Akrabaal,
der letzten grolien Stade der alten
FEchsenvolker hitteren.
Achaz im Spiel: Achaz eignen
sich durchaus fiir Entdeckungs-
kampagnen in den Dschungeln
und Siimpfen des Stidens, wo
sie auch und gerade von
den Geheimnissen threr
Vorfahren noch Staunens-
z wertes lernen kénnen, (Gr

Maraskan, [ir das
Wechselspiel der Kulturen
im unheimlichen Selem.
ol Auch in politischen oder
T lriminologischen Abenteu-

ern in den Metropolen des

Siidens sind sie — Stand
und Fihigkeiten vorausgesetzt — niche zwangsliufig [ehl am
Platze.

vnob KuLTuRED

entwerfen missten. Einige von uns nichr ausdriicklich ge-
nannte Kombinationen wie der als Kind befreite und dann bei
Thorwalern aufgewachsene Moha sind dagegen schon hiufi-
ger und mit ciner guren Hintergrundgeschichte auch durchaus
maglich.

In beiden Fillen gilt, dass es solche Kombinationen spiel-
technisch geben mag, dass es jedoch der Zustimmung der
Spiclgruppe und des Meisters bedart, um ein solches Wesen

spielen zu diirfen,

NEID NEV RKOMBINIiERT

g¢), deren Mitglicder zu fremdartig sind, um sich in eine
Heldengruppe cingliedern zu lassen.

Auch was die Liste spielbarer aventurischer Professionen
angeht, haben wir uns um weitestgehende Vollstandighkeir
gemiiht. Durch die unterschiedlichen Unterteilungen und
Modifikationen miisste gewihrleistet sein, dass Sie fUr jede

Kultur ¢ine bunre Auswahl! reizvoller Berule linden, dic einen
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ghbwiirdigen Linstieg ins Abenteucrerleben gewithrleisten
kénnen, Dabei haben wir den Kulturen all jene Berute
zugeordnet, die sich aufgrund ihrer gesellschalthichen und
geographischen Gegebenheiten anbicten. Es wird jedoch
immer wieder einzelne Individuen geben, deren Lebensweg
sich derart vom Gros threr Mitmenschen (oder FAWETEL,
goblins ust.} abhebt, dass thnen noch canz andere Professionen
ottenstehen. In diesem Fall miissen Sie sich nicht zwangsliuhg
an die Berufsliste der Rultur gebunden fithlen, Wenn Thnen

fiir Thren Helden cine Profession vorschwebt, die nicht in

WEIiTERE IMIOGLIiCHKEITEN

Fin Syvstem zur "Herstellung von Perstnlichkeiren wie das hier

vorliegende kann immer nur bestimmte Vorgaben abdecken.

Einmal abgeschen von Kulwren und Professionen, die Sie
vielleicht gerne in der Sa n'm']]lmg geschen hiitten, gibt es auch
noch zahleeiche Sondertille, die durch das Baukastensvstem
nicht abgedeck: werden kiinnen, ohne es grob uniibersichtlich
werden zu lussen. Wie st es hetspielsweise mir einem Kricger-
oder Magieranwiirter, der schon nach dem ersten Lehrjahr von

der Akademic abgegangen ist (Freiwillig oder unfreiwillig)

Was ist mit einem Gelehreen, dererst nach 40 Jahren in der
Studierstube auf die Idee kommt, selbst einmal all das kennen
zu lernen, von dem er bisher nur gelesen hat? Und wie sicht s
mit einer nivesischen Heldin aus, die zwar thre Kindheir in
cinem Stammesverband verbrache hat, dann aber im Alter von
acht Jahren die Eltern verloren hat und von einem bornischen
Bauern adoptiert wurder Gilt [ir sie nur die Kultur Bornland
oder die Nivesische Sipper?

Ein paar Gedanken zu solchen Sonderfiillen finden Sie im

folgenden Text,

ABGEBROCHEINE AVUSBILDUNG

Nicht nur in der Fantasy-Literatur finden sich viele sehr
mteressante Figuren, die ¢ine Aushildung als Ritter oder
Zauberer vorzeitig beenden mussten: weil ithr Lehrmelster
verstorben ist, werl ein Krieg tiber das Land hereingebrochen
ist. weil sic durch persénliche Grinde in die Heimat zuriick-
gerufen wurden — oder weil sie schlicht als unfihig eingestuft
und deswegen von der Schule geworlen worden sind.

Warum sollte ¢s also nicht méglich sein, cinen derartigen
interessanten Hintergrund auch (iir cinen DSA-Ielden zu
krereren?

Genau genommen gibt es diese Maglichkeiw nacarlich [Tir
annidhernd jede belichige Profession, denn warnm soll niche
auch ein Handwerkslehrling mitten in der Lehre abbrechen
und sich nun ctwas anderes suchen missen?

Ein Held mit ciner ‘unvollstindigen” Profession bezahle zwei
Drrittel der Professionskosten (immer aulgerundet), muss aber
jeden zu dicser Profession gehorgen Wert halbicren (und
ebenfalls aufruinden). Dies gilt auch liir Schlechte Eigenschal-
ten (die auf diese Welse auch einen sonst unzulissigen Wer
unter 3 annchmen kénnen) und Lel- oder AuP-Zuschlige.
Vor- und Nachteile, die keine Schlechten Eigenschatten sind,
entlallen vollstindig. Feste Sonderfertigkeiten werden zu
\’t:rhiHigr(‘.n _c':';m]t:rﬁ':rrigkn'ilL:n, \-‘(‘.rl':i”ign_: 5[)1'1LJL‘.l‘[_L'J'Li‘L[kCiLL'Il

entfallen.

unserer Al

ihlung auftaucht, fragen Sie cinfach Thre Mitspie-

ler und den Meister, ob sie cine solche Kombination fiir

miglich halien. Wenn alle damit einverstanden sind, scizen Sie
Ihre Wiinsche in die Tat um. Denn die wichtigste Richtlinie,
von der auch wir uns bet dieser Zusammenstellung leiten
lieBen, ist der gesunde Menschenverstand. Selbigen guten
Gewissens als oberstes Gebot anschen zu ditrten, ist einer der
Vorteile des Phantasuschen Realismus — und erkli auch,
warum sich Fjarninger-Mawdlis oder erzzwergische Perlentau-

cher cigentlich von selbst verbieten sollten.

Naciirlich bictet sich [ir Helden mit einer abgebrochenen
Ausbildung der Vorwetl Brestgeficherte Bildung an, denn nach
Abbruch seiner einen Lehre hat er méglicherweise eine andere
Aulgabe Gbernommen und andere Dinge gelernt. In dicsem
Fall st es sogar moglich, eine zetmufwendige Prolession mit
ciner anderen (nicht xcil;lui'\\fc‘ndigcn} 7u lkombinicren — wenn
dic zeitaulwendige diejenige ist, die abgebrochen wurde,

Wie iiblich muss der Meister einen Helden, der cinen derart
exotischen Hintergrund hat, in seiner Spielrunde ausdriicklich

zulassen,

Kinp zweier WELTED

Manchmal st es schwer, genau einzuordnen, in welcher
Kultur ein Held avfgewachsen ist — vor allem dann, wenn er
seine Kindheit nicht vollstindig in einer Kulnre verbracht hat
In der Regel miissen Sic hier entscheiden, welche Umgebung
den Helden vor allem gepriigt hat, und die Werte dieser Kulwr
zu Generierung verwenden. Wenn Sie aber der Meinung sind,
dass dics zur Darstellung Thres Helden nichr ausreicht, dann
kinnen Sie auch zwetl Kulturen kombinieren.

In diesem Fall empfehlen wir, den mathematischen Mittelwert
zwischen den beiden vorgegebenen Kulturen zu finden:
Addieren Sic alle Werte, also alle Bont auf Talente, Figenschal-
ten, Lehenspunkie und Avsdaver aus beiden Rulturen, aber
auch die Generierungspunkte. und halbieren jeweils das
Frgebnis, wobel sic immer abreenden. Dies giltauch fiir
Schlechre Eigenschalten (die auf diese Weise auch einen sonst
unzuldssigen Wert unter 5 annchmen kisnnen). Vorreile
entfallen, auber wenn sie bei beiden Kulturen genannt sind,
aber Nachretle, die keine Schlechten Eigenschaften sind,
werden vollstandig dbevnommen. Peste Sonderfertigkeiren
werden zu verbilligten Sonderlertigkeiten. verbilligte Sonder-
fertiglkeiten entfallen.

Genauso kinnen Sie auch vorgehen, wenn Sie einen “Misch-
ling’, also einen Helden mit Elternteilen verschiedener Rasse
spielen wollen. Die unterschiedlichen Menschenvilker sind
untereinander genauso ruchtbar wie jeweils die einzelnen
Orkstimme oder Zwergenvolker. Mit der Ausnahme von
Ialborks (siche 8. 28) und Halbelfen (die Sie in Zauberei und
Hexenwerk linden) sind jedoch keine "Kreuzungen™ von
Menschen mit anderen Rassen erlaubt (oder fallen eher in der
Bereich der Chimiirologie, sind also nur mittels michtiger
Zauberer maglhich). Gleiches gilt auch fiir die anderen Rassen,
so dass sie die Idee vom Goblachaz oder Zwork besser ad acta

legren ..,




Wenn Sic jedoch betspielsweise einen Tulamiden i Wald-
menschen-Mutter spiclen wollen. dann verfahren Sic mit den
Werten genauso, wie oben bet den Doppelkulturen vorgeschla-
gen, Verzichten Sie aber daraul, mehrals zwei Rassen zu
mischen, In solchen Fiillen sollien Sie sich dann eher auf
kosmetsche Effekte’ wie eine aulTillig rote Haarfarbe bei
ciner tilamidischen Heldin mic chorwalschem Grolivater
beschrinken,

DEr 'SPATBERVFEIE’

Normalerweise gehen wir davon aus, dass ein Held am Anfang
seines abenteuerlichen Lebenslauls gerade seine Ausbildung
hinter sich gebracht hat. Eigentlich gibt ¢s jedoch keinen
Grund, warum man nichr auch erst wesentlich spiter ant die
Idee kammt, Abenteuer erleben zu wollen. Sicherlich ist es
cine Ausnahme, dass dies aus reiner Abenteuerlust geschich,
aber es gibt ja auch zahlreiche andere Griinde, warum jemand
seine Heimat verldsse, Und viele dieser Gritnde trelfen

ehen auch hiufg aul Menschen zu, die ihre

Jugend schon lingere Zeit hinter sich

gelassen haben. Zum Beispiel, weil
Kriege sie heimatlos gemacht haben,
oder aber weil sic aulgrund fal-

scher Anschuldigungen einge-

sperrt werden sollien. Vielleicht

waren die Anschuldigungen
aber auch gar nicht falseh,
und das dunkle Geheimnis
des Helden ist nach langer
Zelt jerzt erst zum Vor-

schein gekommen ...

Wir halten es nicht fiir
sinnvoll, Hir solche Helden
leste Regelvorgaben zu
machen. Denn durch dic
Freiheit des Generierungs-
systems haben Sie ausreichend
Maoglichkeiten, den Gegeben-
heiten selbststiindig Rechnung zu
tragen.

Ein solcher ‘alter Fleld” ist iibrigens
keineswegs ein erfalirener Teld, denn er @

hatte hisher keine Gelegenheit, besondere

Erfahrungen zu machen, die tiber sein Alltagsleben hinausge-
hen. Dementsprechend verfiigr er zu Spiclbeginn natiirlich
ither keine Abenteuerpunkee, und auch seine Generierungs-
punkte licgen nicht anders als bet anderen Helden,

Legen Sie bet der Festsetzung der Eigenschatten weniger Wert
aut Konsttution und Gewandtheir, dafiir aber mehr aul
Rlugheit (nicht Intuition). Im Bereich der Talente sollien Sic
sich ehenfalls aul Wissenstertigkeiten und aul Talente konzen-
tricren, die dirckt mit dem bisherigen Alltag des Telden zu tun
haben (Berufslertigkeiten cre.). Vernachliissigen Sie dafiir
eventucll die Kérperlichen und dic Wallentalenie,

Auf diese Weise kiinnen Sie cinen Helden erschalfen, der
durchans aut einige Lebenserfahrung (in seinem begrenzien
Umlcld) zurtickblicken kann, aber schon von dem einen oder
anderen Zipperlein geplagt wird und dessen Knochen nicht

mehr ganz so stabil sind wice bei einem Junghelden,

Nachteile wie (Alters- VArrogane, [dhzorm und vor allem
Sehlechte Regeneration und Glasfnochen seien Thnen ebenso ans
Here ;{c[cgl wic die Vorteile Vereran, Gebilder, Verbindungen

und die Sonderlertighkeit Nawdusgefitliges Wi

ALTE Haseno vnp SpeziaLisTEn

Der Vortell Veteran dewrer ja schon an, dass es auch maglich ist,
cinen Helden zu spiclen, der in seinem Gewerbe erfalirener ist
als andere. Bei manchen Professionen hat diese Veteranen-
Profession sogar eine cigene Bezeichnung, zum Beispiel beim
‘Knappen-Veteran’, der lamlliﬁiufig auch Rirrer genannt wird.
Eine weitere Moglichkeit ist der *Fithnrich Veteran', der schon
aul eine lngere Dicnstzent ber der Armee zurtickblicken kann
und cinen OlMziersutel (jo nach weiterer Laufbahn und Armec 1t
Leutnant oder Hauptmann) erworben hat
Aber es mag auch Leute geben, die sich innerhalb ciner
Profession weitergebilder und damit spezialisiert haben, OnR

sind solchen Spezialisten eigene Professionen oder

wenigstens Virrianten gewidmet, aber in vielen

; Fillen ist es auch durchaus miglich,
: weitere Spezialisten anzufertigen, o)
ohne dafiir neue Prolessionen zu
hendtigen.
; Als Beispiel sei der Kopfoeld-
- u \ fdger penannt. Als Hinrer-
) grund bieter sich der
Séldner an, aber auch
manche Srreunerrypen und
sogar der Kundschatier
lassen sich zu einem
Koptgeldiiiger machen,
B, durch die Kombinat-
on Jiger - Breitgeficherte
Bildung - Einbrecher. 1)
Iirhéhen Sie ber der
Heldengenerierung vor
allem diejenigen Werte, die
ein Kopfgeldjiger beherrschen
sollee (Guassenwissen, Menschen-
b f i kenntnis, Fesseln/Entfesseln. =
Fihrtensuchen ).
Es ser erwithnt, dass es durchaus auch komplette Professionen
gibt, in denen ein Fleld erst spéter im Leben seine Lauthahn
lm"gimlL oder zumindest beginnen kann. Dazu gehéiren vor
allem die Mitgliedschalt in religiisen Orden (ob als Ordens-
krieger oder als Geweihrer) oder weltlichen Organisationen
wie Gehetmdiensten, die ein gewisses Malh an Lebenserfah-
rung und bestimmte Kenntnisse vornussetzen, die ein “Frisch-
ling” einfuch noch nicht haben kann,
"AUSGEFALLENE PROFESSIOMEN’ ODER!;
IMORDER VIID ANDERES GELICHTER. '
Zulerzt sei an dieser Stelle auch noch etwas zu einigen
Professionen gesagt, die wir nicht unsere Listen aulgenommen
haben, obwohl manch ein Spicler sie vielleicht gerne dort
geschen hittte. DSA st ein Heldenrollenspiel, und in einer
Welr wie Aventurien sind nur dit’it’.migttn Personen Helden, die
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sich in irgendeiner Weise “gut’ verhalten. Da mag es sicherlich
Grauzonen geben, denn ein Kutschenrduber, ein Einbrecher
oder sogar ein Schwarzmagier gilt im herkdmmlichen Sinne
nicht gerade als ‘einer der Guten'.

Daoch hier ergeben sich viele Spiclansiiize, denn auch ein
Robin Hood steht nicht aul der Seite des Gesetzes, ist aber schr
wohl ‘gur’. Und ein miirrischer Viehdieb wird auch ein
warmes Herz in harter Schale bewelsen, wenn er sieht, wie ein
alanlanischer Sklaventreiber ein ausgemergeltes Bertlerkind
von der Stralic pridgelt.

Démonenpakticrer, Borbaradianer oder Berufsmorder haben
wir jedoch ausgespart, weil sic deutlich auBerhalb all dessen
stchen, was wirals ‘Helden” empfinden. Da hilft es auch
nichts, dass der Stand des Berufsmiirders mir dem beschéni-
genden Namen Assassine’ rituliert wird.

Neben unseren Bedenken, dass solches Gelichter nicht in den

Kreis der aventurischen Helden hineinpassen, ergibt sich aus

SCHLUSSBEMERKVIIG

Wic iiblich sei auch hier angemerke, dass alle obigen Aussagen
natiirlich fiir 'unser’, also das ‘offizielle’ Aventurien gelten -
[hre personliche Sichr der Spielwelt mag sich von diesem Bild
mehr oder minder srark unterscheiden, Wir kénnen und
waollen Thnen auch gar nicht vorschreiben, wie Thr Spielstil
ausschen soll, und wenn darin kein Platz fiir (Spieler-)Elfen
und Zwerge ist, weil Sie ein menschenbezogenes Mantel-und-
Degen-Setting bevorzugen, ist das ebenso Thre Entscheidung
wie die fitr eine diistere Dungeon-Atmosphiire, in der
zwergische Stollenkiimpfer und borongeweihte Elfenvampire
gegen namenlose Bleichschrate antreten ...

Wir werden uns aber auch weiterhin um die Stimmigkeit
unscres Aventurienbildes mithen, indem wir an den in Regel-
boxen, Spiclhilfen und Abenteuern prisentierten Gegebenhel-
ten festhalten und versuchen, alle vorgestellten Komponenten
— alle Rassen und Kulturen, Magie und Gétterwirken, techni-

sche und soziale Gegebenheiten — in ein ‘funktionierendes’

o

o~

threr Protession auch noch ein anderes Problem: Ein solcher
Mensch hirte kaum einen Grund, sich dauerhaft einer
Heldengruppe anzuschlieBen — er ist ein klassischer Einzel-
giinger. Und umgcekehrt werden auch die wenigsten Helden-
gruppen solche Subjekte in ihrer Begleitung zulassen, denn als
Mitwisser drohen thnen die gleichen Strafen wie dem cigenthi-
chen Ther, Andere Meuchelmirder wiederum sind Mitglieder
einer Organisation oder eines Ordens — und damirt fast stets
hundertprozentige Befehlsemptinger.

Wenn Sie trotz all dieser Bedenken dennoch einen Meuchler
spielen wollen, dann kénnen Sie dafitr eine eigene Profession
anfertigen, missen jedoch nicht: Gehen Sie (je nach Hinter-
grund) von einem Streuner, einem Séldner oder vielleichr auch
einem Schwertgesellen aus und statten ithn mit den Talenten
und Sonderfertigkeiten aus, die Sie fiir richtig und wichtig
erachten. So kénnen Sie sich ohne grolien Autwand auch
einen Helden nach Thren Vorstellungen zusammenstellen.

Aventurien einzubauen. Und da mag es passieren, dass sich
unsere und Thre Vorstellungen irgendwann voneinander
getrennt haben.

Dias stellt Sie nicht nur bei jeder neuen DSA-Publikationen vor
ein Kompatibilititsproblem, sondern Sie sind kiinftig auch bei
Regelfragen auf sich selbst gestellt, weil auch wir in Threm
Aventurien nicht mehr entscheiden kénnen, ob die Vampir-
Barden der Khom-Elfen nun Zweihandflammenschwerter
tragen diirfen oder nicht. Falls Sie also auch weiterhin in den
Genuss aller Vorteile kommen michten, die mit einem weit
verbreiteten, regelmiiliig publizierten und gut betreuten
Spielsystem verbunden sind, so empfehlen wir Thnen, nur jene
Abwandlungen vorzunchmen, die Threr Spielrunde wirklich
unter den Nigeln brennen, und die Kompatibilitit mit
kiinfrigen DSA-Publikationen oder dem Aventurienbild, das
die Besucher der grofien DSA-Cons pflegen, nicht ganz auler

Acht zu lassen.
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EiGEnE RaASSEm,

vnnD PROFESSIONEN

Wie Sie sich selbst iberzengen kitnnen, haben wir in dieser
Box eine grofie Auswahl an Kulturen, Rassen und Professionen
zusammengestellt — und wir sind der Meinung, dass dicse
Auswahl cigentlich alle Moglichkeiten abdecke (abgeschen
natiirlich von den magischen oder priesterlichen Prolessionen
und Kulturen, dic in den entsprechenden Regelboxen enthal-
ten sind). Dennoch wissen wir, dass viele DSA-Spicler schr

ativ sind und ithre eigenen Vorstellungen verwirklichen

wollen — set es, wetl sie mit den DSA ‘Regeln in anderen

Hintergrund-Welten spielen wollen, sel es, weil sie innerhalb
Aventuriens Wege heschreiren méchren, die von uns nicht
vorgesehen sind.

Damit Sie also eigene Rassen, Rulturen und Professionen
erstellen kénnen, haben wir hier einen kurzen Leitfaden
zusammengestellt. Nach diesem Schema sind auch alle
offiziellen Werte ermittelt worden, denn ihm liegt ein System
zugrunde, mit dem eine grobumogliche Ausgewogenheit
zwischen allen Spielerhelden erreicht werden soll. Besonders
wichtig ist hierbel natiirlich die Berech nung der GP-Kosten,
die jeder Rasse, Kultur oder Profession zugeordnet wird, denn
erst durch diese Zahl kann eine solche Ausgewogenheir
erreicht werden.

Allerdings miissen wir betonen, dass Rassen, Kulturen und
Protessionen, die nach den fhlgendt‘.n Regeln selbst entwickelt
werden, grundsiitzlich der Erlaubnis des Spielleiters bediirfen.
Denn solch ein individueller, ungewdhnlicher Held wird sich
vielleicht nicht in jedes Abentener und jede Gruppe von

Getihrren integrieren lassen — und in diesem Fall muss itho der

Spielleiter ebenso wenig zulassen wie jeden anderen Exoren
(siche S, 120

Denken Sie immer daran, dass Rassen, Kulturen und Profes-
stonen “Paketlisungen’ sind. Das heilit, sic umfassen ein
Biindel an unterschiedlichen Talenten und Modifikationen,

die nach dem Gesichtspunkten der Stimmigkeit zusammenge-

stellt sind. Dabei sind in jedem Paket auch Teile enthalten, die
der einzelne Held vielleicht in seinem spiiteren Leben nicht
braucht, erwas solche Dinge wie Hauswirtschatt oder Acker-
baw. Aber sie gehéren nun einmal zu seiner Bildung, Datiir
sind viele Dinge (speziell die festen Vor- und Nachreile) viel
billiger, wenn sie zu einem solchen Paket gehdren, als wenn sie
einzeln mit GP bezahlt werden milssten.

Stellen Sie es sich als Mengenrabart vor: Sie miissen mehr
nehmen, als Sie unhedingt brauchen, bekommen es datiie aber

insgesamt billiger.

BESCHRATIKUIIGED

Findige Spicler kénnen nun durchaus aul die [dee kommen,
sich beispielsweise eine Profession cinzig und allein mit dem
Ziel zusammenzustellen, moglichst viele Vorteile hillig zu

bekommen. Das witre so, als bekime er zwar den Mengenra-

batt eingerdumt, kann sich aber
daliir ganz genan aussuchen, was

in sciner Einkaufstiite alles drin

ist und was nicht. So etwas 1st

cenau genommen nach den hier vorgestell-

ten Regeln méglich und theoretisch

celkonform. Allerdings entspricht das

keinestalls dem. was wir hier bezwecken,

und wir empfehlen deswegen jedem

Meister, eine neu zusammengestellte Profession genauer zu
betrachten, ob ein solcher Held nicht zuviel Vorteile im
Vergleich zu den anderen Mitgliedern der Heldengruppe

bekommt — und thn im Zweitelsfalle nicht zu genehmigen.

Eine selbst erstellie Rasse, Kultur oder Profession sollte

spétestens dann abgelehnt werden, wenn:

@ sic mehr als 20 GP kostet.

® cinen Talent einen Bonus von mehr als 7 Punkien

erhilt.

@ mchr als drei Talente einen Bonus von 5 oder mehr

Punkten erhalten. [
@ feste Vorteile fitr mehr als 20 G vorgesehen sind. 4
® cin Eigenschaftsbonus von mehrals 2 Punkten vorgese-

hen ist.

® cin LeP-, AsP-, AuP- oder MR-Bonus oder -Abzug

vorgeschen ist, der das Maximum aller offiziellen Rassen

(bzw. Kulturen oder Professionen) um mehr als ¢inen

Punkt iibererfft,

® mchr als insgesamt vier negative Talentpunkte vorgese-

hen sind.

Weiterhin sollie der Meister keine Kombinationen aus Rassen,
Kulturen undfoder Professionen zulassen, die gemeinsam dic
oben genannten Kategorien iiberschreiten. Und selbst wenn
nur zwet oder drei der oben genannren Punkie bis aufs Letzte
ausgercizt wurden, ist dieser Held fiir die offizielle Benutzunyg

ungecignet.

I.) DER RaHWEN

Am Beginn muss chenso wie bet der individuellen Heldener-
stellung erst cinmal ein Ronzept, eine Tdee stehen, Um was
handel es sich bet der Rasse/Kulour/Profession, die man
gestalten machie? Welche Besonderheiten nnterscheiden sie
ihnlichen

von anderen, was macht sic aus und wo gleicht sie
Vorbildern? Je detaillierter dicse Vortiberlegungen ausfallen,
desto schliissiger und stimmiger wird auch das Endergebnis

gera Ler.

2.) EicenscHarfs-NMoDiFikaTionEn

Wenn sich eine Rasse deutlich vom mittelreichischen oder £
tulamidischen Menschen (der ‘Norm' fiir unsere Betrachtun-

gen) unterscheidet, kann es zu Verfinderungen der

Eigenschaftswerte kommen. Um ein Gelthl for die Hohe

dieser Abweichung zu erhalten, ortenticren Sie sich am besten

an den Modifikationen anderer nichunenschlicher Rassen. Wir

raten von ciner Erhihung oder Erniedrigung von mchr als 2



Punkten ab, da sonst Telden enseehen kimuten, dic cigentlich
nicht mehr in den Rahmen des Talent- und Ligenschalts-
SYSLeIns Passern.

Veriinderungen der Kulhur wirken sich wert seliener auf die
Eigenschaften aus, obwohl auch dics vorkommt. Wenn zum
Betspiel innerhalb ciner Kultor kérperliche Schwerstarbeit an

der Tagesordnung ist, kann das cinen Bonus auf KO oder KIX

zur Folge haben — und wenn in ciner Barbaren-Kulwr der
t_l'}t_‘I'EL.'[]L‘[]S]{;U'[I}}J-:~"L} hart 1st, dass einfach keine Zeit Lir
tietschiirfende Uberlegungen und Gespriiche bleiby, wird dies
gleichzeitig zu Abzitgen von der KL fihren. Allerdings ist hier
eine Moditikation von mehr als einem Punke nicht anzuraten,
Protessionen haben noch weniger Einfluss auf dic Eigenschal-
ten, sondern verlangen fast immer gewisse Grundvorausset-
zungen — welche dies im Einzelfall sind, kénnen Sie auch hier
am hesten im Vergleich mit dhnlichen Professionen aus dem
Regelwerk entscheiden.

Wenn Rasse, Kultur und unter Umstinden auch Profession dic
Eigenschafien veriindern, sollte cine Gesamt-Maoditikation von

<+ /3 Punkeen niche tiberschritten werden.

3.) Soziarstatus

Fiir Angehérige von Kulturen und Rassen. dic unter den
zivilisierten Vélkern Aventuriens keinen guten Rul geniclien,
ist sozialer Aufstieg nur bis zu einem bestimmien Punkt
maglich — zu groly sind die Vorurteile, die ihnen allenthalben
entgegen schlagen. Orientieren Sie sich am SO-Maximum
vergleichbarer Rassen und Kulturen.

Protessionen hingegen sctzen in der Regel die Zugehérighkeit
zu einem gewissen Stand voraus: Ein Held, der diese Professi-
on withlen méchte, muss sich 1 cinem vorgegebenem S0-
Rahmen bewegen.

Nur wenige besonders geachtete Berulsstinde wie manche
Gelehrte oder Krieger haben einen Zuwachs des Ansehens zur
Folge. so dass es ausnahmsweise einen SO-Bonus geben kann,
Beachten Sie hierzu auch unsere Erklirungen zum Sozial-
status auf den Seiten 12/13,

4.) AnpEeRE IMoDirikationen

Unter gewissen Umstinden knnen auch andere Werte von

Rasse, Kultur oder Profession becinflusst werden, aber auch
dies nur, wenn es cine logische Begrindung gibt, Gehen Sie
dabet von folgenden Basiswerten aus:

Normuale Menschenrassen erhalten +10 LeP und +10 Aul;
Rassen, die stabiler g‘t;l':;]\l[ sind, +11 oder +12 T.el2 withrend
wartere’ Rassen wie Achaz und Waldmenschen nur +8 el
crhalten, die kleinen Goblins sogar nur -4, Wenn eine Rasse
als derart zih wund ausdavernd gilt wie Zwerge, kann dies
einen Bonus von 20 Aul ergeben: weniger als der menschli-
che Durchschnitt haben nor die Achaz mit +7.

Kulturen bringen selien Boni auf Lebensenergie mit sich: nur
wenn die Umwelt einer Kultur besonders raw ist, mag dies 2u
cinem Bonus von +1 bis +2 Lel? fuhren, Mit der Ausdauer
sicht es anders aus: Wenn Anstrengungen in ciner Rultur zum
Alltagsleben gehdren, dann ist cin Bonus von +2 oder +3
durchaus iblich, in AusnahmelGillen sind aber auch +3 oder
+6 denkbar,

Glerches gilt ir Professionens Nur Kibnpler, die sich withrend
ciner grindlichen Ausbildung olt mit Verletzungen herum-
schlagen mussten, kinnen | bis 2 Lel als Bonus erhalten,
Wenn zum Berul aber Ausdavertraining oder sehr anstrengen-
de Arbeit gehor, kinnen Sic cinen AulP-Bonus von 3 oder in
sclienen illen bis zu 4 Punkien gewdthren.

Dier normale Abzug aul Magieresistenz liegt (iir Menschen bei
—4 Punkien, Besonders widerstandsBihige Rassen schatten es
aul —2, withrend leichter beeintlusshare Rassen auch einen
Abzug von —6 oder —7 Punkten erreichen. Kulouren, bei denen

magisches Wirken hiofig vorkommt, kéinnen cinen Bonus von

cinem Punkt erhalten: withrend andere anch cinem Abzug in

gleicher Hihe unterlicgen kinnen. Bestimmire — fast aus-
schlielilich magische — Professionen knnen einen Bonus von
I oder 2 Punkee aul die MR bringen: mehr hierzu finden Sie in
Zauberel und Hexenwerk.

Besonders kleine Rassen (um | Schrite Geolie) kivnnten einen
Bonus auf thren Parade-Bastswert erhalien, wihrend besonders
grolie Rassen (gribier als 2,5 Schritt) hier ¢inen Abzug hinnch-

men missen: beim AT-Basiswert verhile es sich umgekehrt

4.) Vor- vnp I1acHTEILE

Wie Sie bet den olhiziellen Rassen. Kulturen und Professionen
sehen kénnen, gibt es jewells emptohlene, ungecignere und
[este Vor- und Nachretle, Suchen Sie sich anhand der Liste auf

S. 118 diejenigen zusammen, die Sie fitr dic jeweiligen

Kategorien als passend empfinden. Scien Ste aber sparsam mil
den festen Vor- und Nachreilen, denn cine zu grolie Liste kann
schnell zu erheblichen Einschriinkungen bei der Ausgestaliung
des Telden ftihren, Autjeden Fall hier aulgefithrr werden
miissen kivrperliche Vor- und Nachteile wie Nachtsichr oder
Lingeschriinktes Gehor,

Vor- und Nachteile, die nicht wirklich zwingend sind, sollten

Sie licher den “empfohlenen” als den *festen” zuordnen.

Ebenlalls in diese Kategorie zihlen die Sonderfertigheiten —
scien Sie auch hier sparsam und tiberlassen Sie maglichst viel
Auvswahl dem Spicler, der sich nach Thren Vorgaben einen

[elden erschallen méchte,

5.) TarLente
Welche Talente gehiiren zu einem Angehirigen der berreffen-
den Rasse, Kultur oder Professions Und wie stark sind sie

ausgeprigt? Auch hier gilt, dass weniger mehr ist, denn sonst

beschneiden Sie die Gestaltungsmaéglichkeiten des Spiclers.
Beir Rassen und Kulturen 1st cin Bonus von +4 Punkten schon
ein Zeichen daliir, dass cin Angehoriger dieses Volkes mit dem
betreffenden Talent wdndiz im Alltagsleben zu wn hat, Ubli-
cherweise sollten die Boni sich bei +1 ader +2 Punkten
bewegen. Bedenken Sie dabei auch, dass es allerled Talente
gibt, die im Spiel vielleicht selten gebraucht werden, von denen
aber jeder Anpehérige einer bestimmien Rulour ein Grund-
verstiindnis mithringt: als Beispiel seien hier Ackerban oder
Wettervorhersage genannt.

Ber Professionen kénnen die Talentboni auch +5 hetragen.
Wenn die Ausbildung — gemeint ist eine wirklich griindliche
Lehrzeit, wie sie nur bet spezialisierten Berulen vorkomme —

des Helden genau dicses Talent zum Zentrum hatte, dann st




auch cin Bonus ven +0 oder ausnahmsweise +7 denkbar,
Negative Talenowerte sollten nur in den seltensten Fillen
iiherhaupt vorkommen. Denn sie bedeuten nicht, dass ein
Held von diesem Talent keine Ahnung hat (das entspriiche
dem TaW D), sondern dass er aubierordentliche Schwierigkei-
ten hat, sich tiberhaupt mit diesem Talent vertraut zu machen
(was Fast immer kbrperliche Ursachen hat, bisweilen jedoch
ctwi tm Falle von Tabuos — auch kalturelle), Wenn er dann
irgendwann begriffen hat. worum es geht, kann er die Fihig-
keit normal weiter steigern (andernfalls lige eine Unfihighers in
dicsem Talent vor, kein negativer TaW). Wenn denn wirklich
ein negatver Wert begriindet ist, sollte ersich im Rahmen von
~1 bis —2 bewegen, noch niedrigere Werle sollten Sie vermei-

den. Ubhicherweise sollten Sie negative Talentwerte auch nur

bei Basistalenten verwenden: die erwiithnten kulturellen Tabus

sind die deuthiche Ausnahme.

a) EicEnscHartsmobpirikationen

Jeder Bonuspunke auf eine der acht Eigenschaft ergibe 10
Punkee, jeder Abzug entsprechend cin Minus von 10,
Modifikationen des SO kosten jeweils 5 Punkee pro Puake
5O. SO-Obergrenzen bringen keine zusitzlichen Punkte
cin, sondern miissen nur als notwendiges Merkmal der
betreffenden Rasse/Kultur bei der Generierung eingehalten

werden.

B) ANDERE IMobifrikationen

Jeder zusiitzhiche LeP wird mit 9 Punkien berechnet und
jeder AuP mit 3 Punkten. Jeder Punkt zusitzliche MR kostet
9 Punkte. Abziige sind entsprechend mit einem negativen

Vorzeichen zu versehen.

c) Vor- vnp [TacHTEILE

Jeder Vor- oder Nachteil wird mit dem Dretlachen seines
GP-Wertes berechnet. Sonderfertigheiten zihlen mit einem
Zehnrel der AP, die sie bei spiterem Erwerb kosten wiirden,
Verbilligungen von Sonderfertigkeiten (fiblicherweise
Halbicrungen) kosten ein Fiinfzigstel des AP-Betrages.
Wenn eine Profession als “Erstprofession’ (siche S, 74)

definiert wird, kostet dies 30 Punkue.

p) TaLentaktiviervne
Jedes Talent, das kein Basistalent ist und das mit ¢inem
positivenn Wert genannt wird, kostet 5 Punkte als

Aktivierungskosten.

£) TaLente

Talentboni werden nach der Formel “Talentpunkte mal
Aktivierungstaktor” berechner (zum Wichtungstakeor siche
das Kapitel Steigerung in MFE),

Lernerlerchterungen oder -erschwernisse wie Begabung und
Unlihigkeit werden hierbei nicht mic eingerechner, und die

6.) KomBinationen

[".'l':n-r]n:gvn Sie sich, in welchen Kulturen ein Angehériger Threr
Rasse aulwachsen kann bzw, welche Rassen in dervon Thinen
entwickelten Kultur leben kénnten. Danach kénnen Sie
entscheiden, welche Professionen in Threr Kultur ausgeiibt
werden bzw, in welchen Kulturen Thre Profession belkannt sein

kiinnte.

7.) Die GENMERIERUIIGSPUIIKTE

Folgen Sie nun Schritt fiir Schritt dem unten stehenden
Schema, und zwar ganz gleich, ob es sich um eine Rasse, ¢ine
Kultur oder cine Profession handelt. (Wenn wir im folgenden
vor Priiten reden, sind erst cinmal interne “Verrechnungs-

punkie’ gemeint.)

Steigerungstabelle wird nicht zu Rate gezogen.

Ein Sonderfall ergibt sich, wenn Sie alternative Talent-
Moglichkeiten vorgegeben haben: Hier wird der Mittelwert
aus allen Méglichkeiten gewertet. =
(Beispiel: “Akrobatik oder Menschenkenntnis +47 crgibu
entweder

—fttir Akrobarik: 4x Aktivierungsfaktor 4 plus 5 Punkie fiir
die Aktivierung = 21 Punkte, oder

—fiir Menschenkenntnis: 4x Akuvierungstakror 2 = 8 Punkte
fiir Menschenkenntnis (als Basistalent keine Aktivierung),
insgesamt wird dies also mit 14,5 Punkten berechnet (denn
der Mittelwert aus 21 und 8 ist (214+8)/2 = 14.3).

F) Mecative TaLentwertE
Jeder negauve Talentpunke Fille mit —5 Punkten ins Gewichr,

unabhingig von sciner Kategorie.

G) ERGEBITIS

Diie Punkte aus den Abschnitten 7a bis 7f werden jeweils
separat fiir Rasse, Kultur und Profession aufsummiert.
Zichen Sie bei einer Rasse 85 Punkte von dieser Summe ab,
bei einer Kultur 75 und bei einer Profession 250 Punkre.
Dieses Ergebnis teilen Sie durch 10 und runden es nach

normalen Regeln aul oder ab. Dadurch erhalten Sie die GB
die diese Rasse, Kultur oder Profession kostet,

Wenn Sie ein Ergebnis von unter 0 GP erhalten, dann ist das
Pickehen etwas zu diinn geraten. Ergiinzen Sic noch weitere
passende Talente und/oder Modifikationen, bis Sie ¢in
Ergebnis von wenigstens () erhalten, denn negative GP-
Kosten sind nicht erlaubr.

Sollte das Ergebnis jedoch oberhalb von 20 oder gar 25 GP
licgen, dann st die Paketlésung schlicht zu umtangreich
geworden, Schauen Sie dann noch einmal nach, wo Sie
ctwas streichen kénnen, um cinen passenden Rahmen zu

finden.



. IMEISTERPERSONIEN

Nach den gleichen Regeln wie aut den vorangegangenen
Seiten [Ur Helden prisentiert, kénnen Sie auch wichtige
Meisterpersonen (auch Nichtspicler-Charakrere oder NSC
genannt; wichtige Informanten, Lehrer der Helden, hiufiger
auftretende Schurken und dergleichen) erschaften. Wir haben
Meisterpersonen tiblicherweise nach cinem System hezeichnet,
das thre Kompetenz in bestimmien Bereichen anhand der
Stuten Unerfatren. Erfalren, Durchsehnitddich, Kompetent,
Meistertich, Brillant und Vollender beschreibt. (So wird zum
Beispiel der thorwalsche Skalde Iskir Ingibjarsson als brillanter
Skalde und Iistoriker sowic meisterlicher Politiker und
[Kiimpfer bezeichnet).

Wenn Sie eine Meisterfigur erschallen wollen, beginnen Sie
mit einer solchen Kurzcharakierisuk, indem Sie maximal vier
Kernbegriffe fir seine Tétgkeit (im folgenden auch bisweilen
‘Charaktenisuka’ genannt) nennen und jedem dieser Begrifte
cine der untenstchenden Kompetenzstule zuordnen. Zihlen
Sie dann die in der unten stehenden Liste genannten Start-
punkte ftir jeden Kernbegrill zusammen und addieren Sie
einen Werl von 80 hinzu, um dic Summe der Star-G P 20
erhalten, die Sie auf Eigenschaften, Rasse, Kultur,
Protession{en) und Vor- und Nachteile verteilen kiinnen. Der
erwithnte Iskir Ingibjarsson, der zwer Charakteristika meister-
lich (jewetls Startwert 10) und zwei brillant (jeweils Startwert
120 beherrsche, hiiwe also 124 (80 + 12 +12 +10 +10) Start-
G zur Verlligung, Verteilen Sie sie wie bei cinem Helden
auch, und addieren Sie die Talentwerte aul.

Fiir die den Charakienisuka zugeordneten Talente (orenticren
Sie sich hierbei an den Professionen) und die typischerweise
damit verbundenen Eigenschalten haben Sie nun Abenteuer-
punkte zur Verftigung, die dic Erfahrung der Meisterperson in

den jewetligen Gebicten reprisentieren und die gemial der

ERFAHRUNG VON MEISTERPERSONEN
Kompetenz Max. Taw Startpunkte etwaige AP
Unerfahren 3 2 250

Erfahren 6 4 500
Durchschnittlich 9 6 1000
Kompetent 12 8 2000
IMeisterlich 15 10 4000

Brillant 18 12 8000
Vollendet 21 15 16000

SKT ausgegeben werden (also quast Talent-GP [iir cinen

erfahrenen Charakter). Wenn Sie also tiberhaupt ftir Iskir
detaillierte TaW bendtigen, so kiénnen Sic aul scine Talente als
Skalde (Smagen, Musizicren, Sugen/Legenden usw., aber auch
sein CI) 8.000 AP verteilen, denn er beherrseht dieses
Titigkeitsteld mit der Kompetenzstufe brillant, wobel der
maximale Wert eines Talents 18 betragen dart (s.u.). Ahnlich
verfahren Sie fiir die Talente, die ihn als Historiker auszeich-
nen (plus seine Klugheir), wihrend Sie in den Bereichen
Politik (speziell (?iﬁ.m’zeugen: auch hier wieder Charisma) und
Kampt (Rampttalente, MU, GE, KK), dic er beide meisterlich
beherrschr, jeweils nur 4.000 Punkte verteilen kinnen.
In allen nichr genannten Talentbereichen sollte der NSC dann
allerhéichstens durchschnittlich sein. Wenn Sie wollen, konnen
Sie noch einmal ein Zehntel der Summe der “tachbezogenen’
AP (in Iskirs Fall also 2,400 AP) in diese Talente investieren,
um ein vollstindiges Talentprofil zu erhalten.
Statten Sie den Charaker nun so aus, wie es passend und [ir
die Handlung erforderlich erscheint (ein "Kompetenter
Stadrgardist’ wird vermutlich kein perstnliches Schwert aus
Endurium besirzen), ordnen Siec ithm in kurzen Stichwaorten
Mortivation, Charakrerziige, Feinde und Verbiindete, Finanz-
kratt und Einfluss zu, und denken Sie daran, den NSC
planvoll einzusetzen — wie Sie sicherlich gemerkt haben, ist es
schon ein Sriick Arbeir, ¢ine glaubwiirdige Meisterligur
zusammenzustellen.
Bei weniger wichtigen Meisterpersonen emplichlt es sich, die
Listen im Anhang zu verwenden (etwa bei méglichen Kampl-
begegnungen) oder die Person nur mit einigen Schlagworten
zu beschreiben, aber ganzlich aut Werte zu verzichten — sollten
sie doch gebraucht werden, kann der gesunde Menschenver-
stand entscheiden.
Fiir das schnellere Generieren ciner hochstufigen Figur haben
wir folgende Tabelle zusammengestellt, die Thien cine Uber-

sicht verschatten soll, wie teuer ein Talentwert ist, wenn er von
Anfang an gesteigert oder vom Wert X auf den Wert Y angeho-
ben wird. In der Tabelle finden Sie in den Zeilen jeweils
angegeben, wie teuer es sty den Talentwert von 0 auf den
entsprechenden Wert zu steigern. (Es handelr sich also um die
Summe aller Steigerungskosten bis zum Werr X.) Wenn Sie ein
Talent von X aulY steigern wollen, miissen Sie einfach nur
den Wert in Zeile X vam Wert in Zeile Y abzichen, um zu
ermitteln, wie reuer die Steigerung ist.

Im ersten Fall (Steigern ab 0) ist zu beachren, dass wir hier
weder die Akrivierungskasten eingerechnet haben noch
unterscheiden, ob ein Talent ein Basis-, Spezial- oder Berufs-
talent ist. Beim Steigern von X auf Y ist anzumerken, dass
Faktoren wie gute Lehrmeister oder Spezielle Erfahrungen
nicht in diese Tabelle eintliefien kinnen — daher sollten die
Werte auch nur als Richtwert dienen.




DIE SUMMEN-SKT A
Wert A B C D E F G H
1 1 2 2 3 4 6 8 16
2 3 6 8 10 18 20 26 50
3 6 12 17 22 28 42 56 110
4 10 20 30 39 49 74 98 195
5 16 31 47 61 77 115 153 305 AN
6 23 45 68 88 111 165 223 445
7 31 62 93 121 152 225 308 610
8 41 81 122 160 200 300 403 805
9 52 103 156 205 255 385 513 1025
10 65 128 194 255 320 480 638 1275 :
11 79 156 237 310 390 585 780 1555 28
12 95 188 284 375 470 715 940 1875 4
13 112 223 335 445 555 845 1115 2025
14 131 261 390 520 650 985 1305 2605
15 152 302 450 605 755 1140 1515 3015
16 174 347 515 695 865 1305 1735 3465
17 198 395 585 790 985 1485 1975 3845 =,
18 224 446 660 895 1115 1680 2255 4455 (@
19 251 501 740 1005 1250 1890 2525 5005 .
20 280 559 825 1120 1395 2110 2815 5585
21 301 621 920 1245 1550 2340 3125 6205
22 334 686 1020 1375 1715 2580 3455 6855
23 368 755 1125 1515 1885 2840 3795 7545
24 404 828 1235 1660 2065 3110 4155 8265 Vo
25 442 904 1350 1810 2255 3400 4535 9025
26 482 984 1470 1970 2455 3700 4935 9825
27 524 1068 1595 2135 2665 4010 5355 10655
28 568 1151 1725 2305 2885 4340 5795 11525
29 613 1242 1860 2485 3105 4680 6255 12435 {
30 660 1350 2000 2575 3350 5030 6725 13385 L
31+ je+50 je+100  je+150 je+200 je+250 je+375 je+500 e +1000
Akt.-Fakt 1 2 3 4 5 7,5 10 20
A: Sprachen und Schriften
B: Gesellschaftliche Talente; Naturtalente; Wissenstalente: Handwerkliche Talente o
C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)
D: Kérperliche Talente; Waffentalente (Belagerungswaffen, Blasrohr, Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen,
Kettenwaffen, Ringen, Sabel, Speere, Stabe, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zweihand-Hiebwaffen)
E: Waffentalente (Anderthalbhander, Bogen, Diskus, Fechtwaffen, Kettenstiabe, Lanzenreiten, Peitsche,
Schleuder, Schwerter, Zweihandschwerter/-sébel), Ausdauer
G: Astralenergie, Gaben
H: Eigenschaften, Lebensenergie
Beachten Sie hierbei, dass sich in Ausnahmefallen, zum Beispiel durch den Vorteil einer Begabung, die Kategorie
eines Talents &ndern kann.
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AVEnDTuRiscHE [MamEen

Dyer Name ist das erste Geschenlk, das ein neugeborenes Kind
von den Eltern erhiilt. Er begleitet den Menschen meist ein
ganzes Leben lang und sollee mit Bedachr ansgewiihlt werden,
denn immerhin st er mehrals nur ein klangvolles Wort;
Urspringlich hat jeder Name cine Bedeutung, er beschreibr
Fihigkeiten, Wesensmerkmale und Qualititen, dic seinem
Triger zu eigen sein sollen. Sa ist s nicht verwunderlich, dass
sich die Eltern mit der Namensgebung ihre
Miihe

Wahrsager zu Rate zichen. Allerdings muss man anmerken,

Sprosslinge grofie

Geweihte oder

seben und nicht seleen Dorfilteste,

dass die Herkunl vieler Namen allgemein unbekannt 1st, und
man muss schon avsihrlich in aligiildenlindischen Quellen
stibern, um hinter den Sinn zu kormmen. In einigen Fillen (2.
B. Rondralieb oder Woll) scheinr die Bedeutung jedoch klar
aul’der Iand zu licgen,

Stellen Sie sich einmal eine aventurische Bauernkate vor: den
Vater, die Mutier und eine Schar von dreizehn Kindern,
Dreizehnmal haben sich die Eltern den Kopf dariiber zerbro-
chen, wie sie nun den neu angekommenen Nachwuehs
nennen sollen. Dabei werden alle thre Sprivsslinge nur schlich-
te Bavern sein — Thre Spielfigur ist hingegen ein Held . Tst es da
nicht nur recht und billig, cinen besonders schénen, wohlklin-
genden Namen avszusuchen?

Aventurische Namen haben cinen anderen Klang als irdische,

und sie unterscheiden sich auch erheblich von den aul anderen

Welten gebriuchlichen. Sie miissen schon
zugeben, dass es in einer Fantasywell hochst
cigenartiy klingt, wenn sich ‘Klaus-Oliver’
auts Plerd schwingt und davongaloppiert. Alle
Klaus-Olivers mégen uns verzeihen, aher um wic
viel besser hart es sich doch an, wenn ‘Refardeon’
scin Reittier besteiglt und die Strafie heruntereilt? Ebenso singd
Llrics, Conans und wie sie alle heilien, in Aventurien fehl am

Platze, ganz abgeschen davon. dass es cinige Geschmacklosig-

kett verrdt, einen achtzehnjihirigen Akademicabgiinger
Gandall zu nennen.

Um Thnen bei der Namensgebung Thres Helden ein wenig
unter dic Arme zu greifen, haben wir einige Listen vorbereitet.,
Hicr finden Sie Namen der verschiedenen aventurischen
Sprachen. Dabei erheben wir natiirlich keinen Anspruch auf
Vollstindigkeir. Auch sind die Geschmicker bekanntlich
verschieden, und Sie kinnen Lhrer Phantasie freien Laul

lassen, falls Sie nichrs Passendes finden.

Falls Sic der Meinung sind, einige der von uns aufgelisteten

Namen hiltten cinen gar zu selisamen Klang, bedenken Sic
bitte, dass die Namen ja auch vom Spiclleiter zur Kennzeich-
nung von Meisterpersonen gebraucht werden. Hier kann es oft
nicht schaden, einen etwas kauzigen — und damir schr cin-
prigsamen — Namen zu verwenden,

Der Gedanke an die Spielleiter war es auch vor allem, der uns
bewogen hat, die vielen, iiber mehirere Spielhilfen verstreuten
Namenslisten hier noch einmal an ciner Stelle zusammenzu-
fas:

. Es kann lir den Meister nidmlich sehr listig sein, in drei
und mehr Boxen nach Namen zu [orschen. nur weil er mal
rasch eine Riuberbande vorstellen méchte, in der sich Angehi-

rige mehrerer Vilker zusammengelunden haben.

GaReTHISCHE [lamEn
Garerhi st eine der berden wichtigen Verkehrs-
sprachen Aventuriens, Sie wird im hohen Nor-
den genauso gesprochen wie im Mittelreich,
dem Lachlichen Feld oder den siidlichen Stadr-
staaten; wenn auch jewetls mir unterschiedh-
chen Dhalekren.

In dicsen Gegenden ist es iiblich, einen Vor-
und cinen Nachnamen zu tragen. Frsterer wird
dem Kind von den Elrern verdichen und lehens
lang nichtmehr gednder, letzterer wird je nach
Region vom Viter oder der Muner iihernom-

men. Natticlich @bt es avch Ausnahmen. Kein

Gresetz schreibt das Tragen eines Nachnamens
vor, so mancher mag Griinde haben, den elter-
lichen Namen nichir anzunehmen, und in hin-
terwiildlerischen Regionen ist es eher uniiblich
[ir jemanden, der nicht von Stand ist, cinen
Nachnamen zu tragen, zur Unterscheidung
wird dann der Berul des Gemeinten oder sein
Wohnort genannt (zum Beispicl Alvik Schmied
ader Alwine vom Kleehot),

Uber den Ursprung der Nachnamen kénnte
mian dicke Binde fillen. Meist entstanden sie
aus einer Berufsbezeichnung (Harnischma-
cher, Sternhauer), aus der Herkunfi (Angbarer,
Lowanger), oder wurden von den Mitmen-
schen gepripgt. Dabei lassen sie oft aul eine

mehr (Drageatod) oder weniger (Meeltheuer)

rithmliche Familiengeschichre schlielien.

Im Folgenden linden Sie cine Liste garetscher
Vor- und Nuachnamen. Gebriiuchliche Ah-
wandlungen, Kurz- und Koseformen haben
wir in Klammern geserzt, Ubrigens ist s im-
mer wieder cinmal Made, den Kindern thor-
wilsche, tulamidische. ellische, nivesische oder
norbardische Namen zu geben.

Die Adligen des Mineleeichs tragen oft mehi-

rere Vornamen, wobel gern kricgerische Kunst

mamen mit Silben wic ‘Leu-", Sieg-", THelm-,
Kithn-" oder "Rondr-" verwender werden
(Sigiswild, Rondrarreue), ebhenso auch Namen

an

von Heiligen (Gilborn, Lechmin), Herrs
fritherer Zeiten (Ranl, Cella) und berithmten
Flelden (Raidri, Yppolita), Dann folgt meistens
mit von' der Familienname, und daraul mi
aul” oder "zu’ das cigene Lehen, sofern vor-
handen. Landlose Adlige werden zumeist als
TJunker/in"tituliers; werden Ritterschlag erhal-

ten hat nennt sich Kiver (wi Ritterin oder Rie-

Sraud. (Bspe Durggral Alarich Rubmrath von

Gureth zur Sighelmsmark, Ritfrau Junivera
Thalionmel Lenemuthe von Sturmifels) Die
Nuamen der Adligen anderer garethisprachiger

Linder folgen meist dhnlichen Schemara.

Weibliche Vornamen: Adaque, Aldare (Alda),
Alena, Alinde, Alruna, Alvide, Arba, Belona,
Bernika (Berna). Binya, Birsel, Boriane, Caya,
Celissa, Cella, Charine, Coruna, Daria (Dart,

Dara), Dela, Derya, Dhana, Dilga, Dimiona,

Doride, Dorlen, Drala, Draminag, Duridanva,
Dychlind, Edala, Ftterdane, Elida, Elwene
(Llene), Fenia, Ilana (Fina), Firisa, Firuna,
Franka, Gala. Ginaya, Grere, Gissa, Gunelde,
Gwynna, Harika (ITarka), Heilirud, Hela,
Hesindiane, Hesine, Hitea, Tdra, Iirnia, ke,
[ngrimma. [sida, Jadwina, Jasinan, [ete, Jos-
mine, Jule, [univera, Karima, Khorena, Krona,
Kysira, Larona (Lana), Leta, Lidda, Livia,
Losiane, Ludilla, Maline, Maren, Mirya, Mo,
Morena (Mora), Nana, Neetya, Nella, Niam,
Odelinde, Oleana (Ola), Olorande. Ondinat,
Ondwina, Palimar, Perdia, Praiosmin, Perai-
niane, Pratadne, Quenia, Quelina, Quisira,
Rahjalich Rabjane, Rahjada, Renzi, Roana,
Rondirai, Rondralich, Rondriane, Rovena,
Saginta, Sannah, Saria (Sar), Selinde, Sumu
dai, Susa
Thyria, Titina (Tita), Tsaja, Turike, Udha,
Ulinar, Ulmia, Ursinde, Uthjane, Vana, Viridia,
Vistella, Waliburia (Wala), Wina, Wilimai,
Natda, Xaviera, Xerane, Xinda, Yanis, Yasmina,
Yassia, Ysinthe, Yolande (Yola, Yolde), Yosmua,
Yailda, Zekla, Zelda, Zidane, Zidona, Zita, Yoc,
Lylya (Zyla)

Sylverte, Tani, Thalionmel, Thornia,

Minnliche Vornamen: Adran, Alrik, Angrond,
Anjun, Answin. Ardor (Ardoe), Baliram, Barde,
Berman, Bernheln, Bogumil (Bomil), Boro-
mil, Boronian, Bosper, Tirin, Burgal, Burian,

Cassim, Cordovan, Curthan, Cyberian, Dab-
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bert, Darian, Eherhelm, Ebaoreus, Fdorian
(Iido), Lfferdan, Flbrecht, Elgor, Emmeran,
Ernbrecht, Eran (Erlan), Erzian, Euel, Ealk,
Felian, Fingorn, Firunian, Firutin (Tiru), Fol-
mian, I'redo, Frumol, Geppert, Gerding, Ger-
not, Gero, Gerrik, Gerion, Gorm, Goswin, Gro-
ben, Grordan, Grorthin, Gumblad, Hagen,
Hal, Haldan, Hakon, Hane, Harad, Helmar
(Helme), Helmbrechr, Hesindian, Hilgerd,
lber, Igan, Ingalf (Ingolf), Irian (Irien), Jergan,
Jobdan, Jost, Kalman, Karon. Kedio, Kulman,
Kvalor, Lares, Lechdan, Leomar, Linnert, Lo-
san, Malzan, Melcher, Movert, Qdilbert (Odil),
Odilon, Ogdan, Olk, Orlan (Orelan), Pagol, Pa.
rinar (Parainor, Perainar), Patras, Peradan, Pe-
rainian, Polter, Praiodan, Quanion, Quendan,
Quin, Radull, Rahjadan (Rahjan), Rank,
Rauert, Raul, Refardeon, Reo, Robak, Roban,
Rondrian, Rukus, Rumpo, Sal, Salix, Savertin
Sindar, Stipen, Stord{i)an, Sumudan, Thalli-
an, Thimorn, Thisdan, Timshal, Torhen,
Trautman, Travin, Travi{a)dan, Tsafried,
Tsadan, Ug(d)alt, Ugdan, Ugo, Ullried, Ungolf]
VMalpo, Varman, Viburn, Vitus, Voltan, Vorlop,
Wahntried, Well, Wollman (Woll, Wolthart).
Wulf, Wulfhelm, Xandros, Xindan, Xebbert,
Xerber, Yann, Yantur, Yendan (Yendar, Yendar),
Yerodin, Yeto, Zondan, Zolthan, Zordan

Nachnamen: Adersin, Aldebruck, Algerein, Al-
faran, AHL Angbarer, Anjuhal, Arberdan, Arres,
Arsteener, Babek, Bachental, Bagosch, Ballurat,
Bartlenhaus, Bellentor, Berlind, Braver, Bre-
gelsaum, Bochsbansen, Bodiak, Burkherdall,
Damotil, Darben, Dargel, Daske, Derp, Derpel,
Dore, Durenald, Ehrwald, Engstrand, Eslebon,
Fernel, Fidian, Folmin, Fredor, Fuxtell, Gal

difer, Garje, Gemiol, Gerdenwald, Gerrich,

CGresse, Glimmerdiek, Gorbas, Grabensalb,
Groterian, Ghune, Hainsare, Harnischmacher,
Helmisch, Hiligon, Honorald, Tlorger, Hori-
gan, Huisdorn, Hullheimer, Hgur, Inke, Jolen,
Keres, Korber, Kormin, Korninger, Kremso,
Kirzer, Lassan, Lonnert, Licgerteld, Lowanger,
Marnion, Maurenbrecher, Mecltheuer, Musker,
Nattel, Okdarn, Okenheld, Olhen, Oldenport,
Outresker, Rogel, Peresen, Plotzbogen, Prem,
Prutz, Quarzen, Redo, Rodiak, Rundarel, Rut-

tel, Sandstrim, Sechotf, Spichbrecher, Swein-

hauer, Sturmifels, Tannhaus, Termoil, Ticlhu-

ser, Timerlan, Toberen, Trallo, Treublatt, Trif
ton, Tucher, Tulop, Ulfaran, Welzelin, Werti-
mol, Westfal, Winterkalt, Zornbold, Zandor,
Zeel, Zertel, Zumbel

Albernische Namen: In Alberia, wo sich das
Garethi mit Thorwalsch und Isdira gemische
hat, verwendet man tethweise andere Namen
und tetlwerse eine andere Aussprache minel-
lindischer Namnen, Eigene albernische Vor-
namen sind Befinna, Betir, Branwen, Deirdre,
Efterhill, Fmer, Enid, Finnabir, ldra, Invher,
Linar, Lyn, Ruada, Swatne, Ynlais, Ysile (w)
und Acding Acllwin, Cadval, Colga(n}, Connar,
Cuoanu, Cuscrid, Elferdwin, Glennir, Gun,
Niamad, Raidri, Rhys, Yann, Ywain (m). Bei

Umwandlungen ‘garetischer’ Namen ins Alb-
ernische wird z.B. aus elnem -ian ein -wyn oder
—uin (Borenwyn), aus cinem -dan ein ~tin oder
-den. Albernische Nachnamen “von Stand” (el
genthich: 'von Reputation’, denn auch alteinge-
sessene Biirger und Bauernfamilien gehen so
vor) bildet man mit ‘ut’ {cigentlich *Sohn des’,
verwendet als ‘minnlicher Nachlahr der Fa-
milie ...") bzw. ‘ni’ (dic cntsprechende weiblhi-
che Form) und dem Namen cines berithmeen
Vorfahren oder Sippengriinders: Emer ni

Bennain, Acdin ui Burrigh.

Almada: Typische almadanische erste Vorna-
men sind etwa Alonso, Alrico, Eglamo(r), Fs-
lam, Gonzalo, Jacopo, Lanvolo, Ratik, Rahjia-
n{o}), Talfan, Valpo, Zahir (m) baw. Ahumeda,
Concabella, Gonzaga, Imilee{a), Jasemina,
Madalena. Noiona, Rabjada, Richeza, Sha-
hane, Zarpa(da), Zulhaminea (w). Der ‘haspa-
ranisierende” wweite Vorname steht oft fir eine
dem Kind gewiinschie Eigenschali, cowa Ama-
da/-o,

Typische Nachnamen sind Assircl, Cavazaro,

Amirata/o, Desidera/o oder Honora/-a.

Furlani, Halealde, Manzanares, Mudejar, Se-

rcial, Storigan, Sgirra, Taladueira, Vascagni,
Zurriaga. s ergeben sich dreiteilige Namen
wic ctwa Gonzalo Amado Assiref ader Jasemina

Desidera Furlani,

Andergastsche Namensgebung: Einfache Leu-
te tragen meist einen einzelnen Vor und ei-
nen Familicnnamen; daber itbernehmen Frau-
en bet der Heirat den Namen thres Mannes
und hiingen cin “-in’ an, also z.B. ‘Seffel
Bodiak” und ‘Erlgard Bodiakin® (m) Arnbeld,
Bogumil (Bogumislaus), Borkfried Bruderich,
Depold. Eichbald, Eichward, Eulrich, Firunis-
laus, Firunz, Gerwull, Havel, Tindrich, Lude-
wich, Oldrich, Seffel (Sefll), Wendolyn, Wen-
zel, Wenzeslaus (m); Andela, Ambhild, Dorota,
Erlgard, Farnlieb, Freilinde, Gundel, Fladwig,
Hild, Holderaude, Hirgund, Kunhuta, Tjudmi-
ne, Mirnhild, Rusena, Varena, Wendeline (w);
Nachnamen: Alrikshuber. Bodiak, Fichinger;
Fassbhender, Flililer, Haubeiler, Holzhauer,
Joborner, Kuhbaur, Mecltheuer, Seffelgruber,
Straub, Welzelin

Maraskanische Vornamen stammen aus dem
Garethi oder Tulamidya und werden um die
Silben ~eran/-oran, -jian, -jin, -mold, -ziber, -
rech (m) oder -jid, ida, -sab(u), -yscha (w)
erweitert. Familiennamen sind uniiblich und
werden meist mit den Nachsilben -jibar oder -
jata)r gebilder. Weit hiufiger [iigt man aber an

den Vornamen cin ‘von’ mir dem Herkunftsort

oder gerne auch die halbe Lebensgeschichre an.

Nostrische Namen klingen oft so, als ent-
stammten sie alten Geschichisbiichern. Hiu-
tig werden sic zu Doppelnamen verbunden.
Vornamen: Alrigion, Ablasion, Draoderon,
Esindio, Ferdilas, Fringlas, Gasparyn, Kasmy-
rin, Kasparbald, Orasilas, Ornibian, Praineryn,

Tommelian (m); Aaraloth, Asmadette; Beleno-
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leth, Frirunette, Franiane, Helasine, Ingvaline,
Linat, Noralerh, Nostriane, Senebiune, Trium-
fina, Yasmina (w). Nachnamen sind vorwiec-
gend in den Stddien gebriuchlich. Sie werden
nach einer dhnlichen Methode wie 1m Gare-
tischen gebildet: unter zu Wohlstand gekom-
menen Nostriern ist es Gblich, den bisherigen
Nachnamen um vermeintlich vornehmer klin-
gende Namensbestandreile zu erweitern bzw,
verachtete Namensbestandieile auszutauschen.

So wird also 2B, die Familie Abdecker zur ed-

leren Familie Schlachrrassler. (Diese ,&ndcrung
wird gern riickwirkend bis zum fernsten be-
kannten Ahnen vollzogen — ein Graus fiir je-
den Historiker!) Dic meist reichsweir verbrei-
teten Adelsgeschlechier ergiinzen thre Famili-
ennamen zur Unterscheidung meist um den
Ortsnamen des jeweilipen Stammsitzes, z.B,

von Wirth-Kendrar',

Siidaventurien: Typische Vornamen (hiufig
werden mehrere getragen) sind: Alondro, Al-
ricga, Ellerdito, Ghorio, Jesidoro, Khalid, Li-
robal, Lucan, Marboso, Marno, Ramoen, Yuan
(m), Adaque, Alara, Avessandra, Boronaya,
Dolarita, Inards, Jesabela, Korrassan, Kata-
linya, Phelicitas, Rahjadés, Yvonya (w): typi-
sche Nachnamen Delazar, Giovarez, Ramirez,

Rivitoz, Rondrigucz, Tiamartin. Koseformen

lassen sich meist durch cin angefiigres -elo/-

cla oder-ito/~ita bilden, und es gilt als klassisch,
wetbliche Namen auf betontem - oder -1s (statt
unbetontem -a) und minnliche aul -0 enden
zu lassen. Aus fast jedem Vornamen lisst sich
ein Familienname bilden, indem -o/-a durch -
ez oder -uez ersetzt werden; fiir die Bewohner
der Kolonien kénnen Sie auch die Namen der

jewetligen Hemmatkultur verwenden.,

Weidener Namensgebung: Die Stadiireien tra-
gen einen Vor- und einen Nachnamen wie bei-
spielsweise: Feengunde Schmiedefrau oder
Giselwull Erlenfold. Die Landfreien nennen
sich mit ‘von’ nach threm Wohnort, z.B.: Perai-
ndis von Braunenklamm oder Eichbart von
Miutenberge. Die Leibeigenen ersetzen das
von' der Freien durch ein faus™ Gille aus Alt-
wetler, Gundel aus Erlenkuhl. Vornamen:
Angilbert, Arve, Biromar, Dietrad, Feyenholdy,
Firutn, Gille, Gouerlried, Hartmann, Heldar,
Lein, Menzel, Streitward, Ulfing, Waldemar
(m): Alwen, Amseltraud, Birtild, Dythlind, Er-
linde, Furgund, Hildelind, Ilbwudd, Lanzelind,
Linje, Neunhild(is). Rondragabund, Thargrin,
Walde

a, Yandebirg (w)

TyriscHE [Mamen
DES HORASREICHES

Im Horasreich verwendet man im Endeffeke
dic gleiche Methode der Namensgebung wie
un Mutelreich, nur klingen die Namen meist
weicher und klangvoller (wie tiberhaupt der
gesamte Dialekt des ‘Tlorathi” gegentiber dem
Garetht melodischer ist).

Die Namen des Adels sind je nach Landestel




und Familientradition recht verschicden und
folgen keinem cinheitlichen Schema, Typisch
sind die Silbe 'yva’ als niedrigsres Adelspridilat
(z.B.in 'Nepolema ya Torese’) und die Verwen:
dung von ‘de’, di’, "du” oder “della” anstelle des
‘von'. Tvpisch ist weiterhin der sogenannte
Tiularadel: Tiel, die wohl mic Ansehen, nicht
aber mit Landbesitz eder anderen Verpilich-

wungen verbunden sind. Fiir Flelden méagen m

Frage kommen: Fsquiriofa (entspricht dem

Junker im Mittelreich). Cavallieresn (Ritter/in)
und Comto/Comtessa (im Rang zwischen Ba-

ron und Graf).

minnliche Vornamen: Abelmir, Acanio, Alon-
7o, Alricio, Baduin, Beppo, Beleno, Bonnara,
Callio, Carolan, Clavdo, Costantin, Cronar,
Curthan, Cusimo, Danino, Dapifer, Dartan,
Diehera, Duardo, Ecuvare, Emernio, Eolan,
Fedesco, Fider, Folnor, Fusneldo, Ganelon, Ge
ron, Giavan, Gilmon, Hakano, Hoberte, Ho-
radan, Horathio, Hdebran, Hderico, Tridias,
Jacapo, Jesare, Josempe, Jucaro, Khadan, Kia-
ras, Kilran, Kulmineo, Larecio, Lessandera,
Ludegar, Ludollo, Loudovigo. Marbio, Melpo-
neo, Migacle, Mondine, Muthin, Murace, Na-
ramis, Nepolemo, Nesro, Noris, Nicolo, Ol-
rucio, Orestas, Orthos, Phedro, Pieno, Pirtho,
Querdan, Quido, Quilamo, Rahjacomao, Rorwd-

rigo, Rudor, Sarastro, Silem, Sulvodan, Tamino,

Tassilo, Tateo, Thalio, Timer, Ulanio, Ulbare,
Umbaria, Valberro, Vectano, Vero, Yalderico,

Yerno, Yulag, Yulio, Zadalon, Zerbereo

weibliche Vornamen: Ailingla, Aldare, Amene,

Ardare, Avedane, Bardica, Beliena, Bonaventa,
Camilla, Critiana, Cusmara, Danuta, Daria,
Demnela, Dualacia, Duvinia, Elaria, Eronia,

Enterpe, Fiaga(rere), Festina, Tusca, Galigoa,

Geronita, Gorrada, Gylvana, Hesindisne, Ho-
ranthe, Horasianne, Hberta, Hdegarre, Tsida,
[sindia, Ivica, Jancra, Jatane, Joela, Jovanna,
Foarisin, Karlissa, Kusminela, Larissa, Lente,
Lovisa, Madanne, Marbis, Muorina, Nevinia,
Nerede, Nontca, Odina, Oswinia, Orhonia, Pa-
ming, Papagena, Piara, Purothea, Quilma,
Quedora, Rahjamande, Rinilla, Rondria, Sal-

Simana, Surima, Thalya.

lkya, Sanva, Sharina,
Thalionmel, Tonia, Umbeta, Uralim, Valtica,
Vantessa, Vilmire, Yesaria, Yindica, Zerline,
Zudra

Nachnamen: Adersin, Ager, Agricola, Anchusa,
Anjuhal, Arbalista, Ballurar, Barroco, Bervllus,
Bosvani, Brigonetti, Calleano, Capense, Ca-
randa, Caravita, Casrellani, Cerastelll, Corna-
musa, Damotil, Dolcevitant, Dolvarn, Dure-
nald, Falconier, Farfara, Gerrano, Gilindor,
Glaser, Graveur, Hortulani, Hypocras, Jes-
caraldo, Jolen, Kalamal, Kurean, Lamancha,
NMarnion, Melior, Mercator, Montazzi, Nauta,
Neander, Novacasa, Oreciette, Origan, Parara,
Pelargon, Perruquiere, Quent, Ravendoza,
Scar-

pone, Scriptatore, Serpolet, Torrean, Trequona,

5

Regotis, Rocambole, Salvian, Sarost

Triffon. Ultaran, Vardeen, Vindest,

ZYKLOPAISCHE
[IAMENSGEBUIIG

Die Namen gelten bet manchen anderen Val-
kern als schwer auszusprechen und unmaglich
zu schretben, verwenden die Bewohner der
Zyklopeninseln doch mit grahicer Begasterung
lange Namen, in denen miglichst oft die Buch-
staben v ph, & 7 oder ¥ vorkomumen, und 2war
sowohl bei Vor- als such bei Nuchnamen. Als
Beispicle magen hier Alrikazander, Amenclaos,
Dyariyon, Efferdaios, Kalchas, Madaton, Mene-
ander, Mermydion, Peletston, Praiokles, Rahj-

eny

ios, Yidayion (m); Boromke, Efferdiana,
[ngeridike, Insina, Korina, Lanike, Leonare,

Myrrale, Nermaka, Ph‘\'linlugl_. Phillis, Sapeidra,

Telemache (w), Phiirikos, Sphareios, Utis und
Pydoctis (Nachnamen) dienen. Adlige nennen

oder Lehen und hingen mir “dyll” oder “dylli’

4" mach threm Wohnort

steh mit demn Partike

den Familienstammsitz an: Amenclaos APhy-
ros dylli Arvios wohnt in Phyros und komme

aus Aryios.

BoORnLANDISCHE [lamEDn
e Namensgebung im Bornland 1st zwar noch
cine ‘typisch mittellindische’ mit Vor- und Fa-
miliennamen (wobhet die Leibeigenen tiblicher-
weise keinen solchen besitzen), aber sehr stark

vom Norbardischen durchdrungen.

Weibliche Vornamen: Alinja, Alwinge, Baernja,
Bernischa, Boronje, Charinje, Danja, Daorlin,
Dunjascha, Fljascha, Fllwine, Ellwinja, El-
mijescha. Firunga, Frinja, Gart, Geerja, Grimje,
Gritten, Gudwinga, Helvia, Hesinga, Hirnja,
Hmjescha, Tringa, Isidra, Tadvine, Jadvige, Jan-
ne, Jedwinga, Jella, Karinja, Kundra, Libussa,
Luta, Lysminga, Maline, Malinja, Marja, Mo-
schane, Nadjescha, Najescha, Nessa, Nokia,
Olja, Paale, Paisuma, Peranka, Rowena, Ro-
winja, Rudwischa, Salwinja, Selwine, Sew-
jescha. Sulja, Tanile, Tineke, Tieika, Turiken,
, Warja,

Ulmijescha, Urnelke, Vanjescha, Verosy
Winja. Yassuln, Zidanya, Zidonje

Miinnliche Vornamen: Albin, Almin. Arlim.
Bacrjan, Bosjew, Boursen, Coljew, Dabbert.
Daanje, Danow, Dochdo, Dulgjew, Elkjow.
Llko, Elkwin, Erczel, Firnjan, Frrunew, Tredo,
Galjan, Goljew, Grimjan, Grimow, Tane, Han-
jow, Helmjew, Hurdo, [her, Tlmimn, Toan.
Ischuan, Jaukon, Jasper, Jarle, Joost, Jucho, Koj,
Kollga, Laran, Linjan, Lumin, Meljow, Mew,
Miljan, Mjesko, Nassin, Neerjan, Norbo, Olko,

Orschin, Oswin, Panck, Pedder, Petar, Pitow,

Pierow, Rajan, Rowin, Rudjew, Stane, Stormin,
Suschin, Tannjew, Thezmar, Torjin, Travin,
Ugn. I__-'[['['[g;m. Ulmew. Vito, \\-"r1|p:|u. Woltan,
Wulten, Wulljew, Nebbert, Zidon, Zornan

Zunamen: Alwinnen, Arauken, Bacrensen,
Baeraw, Bornskr, Brinnske, Dappersjen, Drul-
gosch, Eelkinnen, Elkensen, Elmsjen, Firnske,

Firunkis, Garmpski, Gerbensen, Crerhe romw,

Iinzke, Hialmarew, Hollerow, Hmensen,
Humkis, Jannerloft, Jannske, Juchski, Karenkis,
Karjensen, Kunzke, Latkis, Larinow, Lumi-
now, Meskinske, Miljes, Musclken, Nagragski,

Notjes, Ouvensen, Parenkis, Peddersen, Ped-

dersjepen, Pescheler, Puschkinske, Rodensen,
Ruderow, Sewerski, Sjepensen, Stipkow,
Surjeloff, Timpski, Tuljow. Turjeletf, Ulmen-
sen, Ulmski, Walroder, Walsjakow, Walsareft,

Waolpies

THorRwaLscHE TlamEn

Aul ithre ganz cigene Art und Weise mun sich
die Thorwaler miv der Namensgebung threr
Sprivsslinge am schwersten, Uber den Vorna-
men ist man sich relativ schnell einig, aber der
Abstammungsname, der das Kind micder Oua-

jasko, oder genauer g

1gt, mit cinem Eliern-
teil verbindet, ist niche so leicht getunden. Br
wird emlach aus dem eleerlichen Vornamen

und, je nach Geschlechy, dem Zusatz -son

(Sohn von ) bew., —dotier oder ~dortir {Toch-

ter von ...} gebilder. Janda Jurgesdorer heili

also Janda, Tochter des Jurge, Vater und Mul-

ter miissen sich aber dariber ‘cinigen’, welches
der beiden Eliernteile demy Kind seinen Na

men gibt, Doclowelcher stolze Thorwaler, wel

che Tharwalerin witrde schon freiwillig aut
dieses Privileg verzichten? So kommt es zu ci-
ner Entscheidung, die fiir das raue Volk m
Aventuriens Norden typisch st zu cinem
Ringkampf zwischen Vater und Mutter, Der
Sprivssling wird dann nach dem Namen des
Siegers benannt, Ab und zu kommt es vor, dass
cin Kind gleich starke Eltern hat und bewde
Kimpter nach zwei- oder mehrstiindigen Ge-
rangel erschdplt zu Boden sinken. Ergebnis ist
dann meist, dass das Kind wechselweise die

Nanien beider Eleernreile triigr.

Weibliche Vornamen: Akja, Alfhild, Algrid,
Alvida, Andra, Anga, Anhild. Arva; Angrima,
Askra, Baerhild, Bera, Bjarnilda, Branda, Bn-
daera, Bryda, Doua, Eilif, Eindara, Eldgrimma,
Flkeldn, Erkentuld, Firunja, Fiolnaras, Fren-
hild, Garhelt, Garhilda, Grea, Grima, Gundrid,
[Tjalka, Hardgera, Hjalma, Thalla, Hijelgira,
[Tjura, Irnsgiva, Ingira. Iskra, Tsliva, Jadra,
Tanda, Tandara; Jora, Jurga, Rarva, Katla, Kjas-
ki, Korja, Lialin, Lingard, Malina, Marada,
Nellgard, Norhild, Odda, Olburga, Olverpa,

Otarenja, Ragna, Ragnild, Ragnid, Rondrija,

Rondriwiulfa, Salda, Scenda, Sendja, Sindara,
Solva, Sura, Svala, Svenna, Swafnidra, Swal-
nild, Swanda, Swangard, Thorfinna, Thorhal-
la, Thorkatla, Tyalva, Travidia, Tula, Tuwine,
Walla, Yasma

Minnliche Vornamen: Ala, Angar, Aril, Arin-
beorn, Arngrim, Arve, Asgrimm, Askir Asleif,
Beorn, Bersi, Bjarni, Brand, Cern, Deorn,
Efferds, Feil, Eilif, Eirik, Eldgnmm, Estorik,
Faenwull, Firunjar, Finlnir, Frenjar, Garald,
Garulf, Garsvir, Gunn, Hallar, Harsger,
Hasgar, Helgir, Tlengist, Herjolf, Flerm, Hiall,



Hyallo, Fhyore, Hipaldar, Hijalmar, Tngald.

At Jora,s Jurge, Karid, Kjaskar,

Ingram, Iskir, Is
Rorin, Laske, Liskolf, Olgard, Cvir, Oremo,
Orezar, Orik, Orgen, Orm, Ooan, Otaran,
Phileas, Ragnar, Rangold, Raskiv, Rorlile, Rorlit,
Runoll, Salgar, Starkad, Swainan, Tevil,
Thinmar, Thivar, Tialf, Tiall, Thorgun, Thor-
kar, Thurbold, Thure, Torben, Torbrand, Tore,
Torting Torgal, Torkil, Torlif, Torstor, Trol{ske).

Tronde: Valadur, Wandrad, Walkir, Yogevar

Gijalskerlinder: e Bewohiner des Hlochlands
verwenden bet threr Namensgebung gerne die
aus dem Hypaldingschen (mn Fantlissen der
Norbarden, Orks und Firnelicn) dbernomme-
nen Traditionsnamen, dic sich teilweise wie ein
Barbaren-Albernisch’ anhoren, wilwerse aber
in fremden Sprachen therhaupt keine Enspre-
chung haben: Andraga, Bebann, Dundana,

B
berh, Murrava, Hag

vabra, Hialbech, Hjurrgat, Megrim, Mil-

a, Shinnath, Skrayana
(w): Anchas, Bradruch, Branchan, Dundoch,
Islogh, runndoch, Mjesgold, Marghinach,
Struan, Wladuch, Yuchdan, Yurrgold (m).
Ubhicherwerse kann aul Nachnamen verzich-
et werden, daliie gehdrt zu ciner Vorstellung

metst dazu, avs welchem Hacerad man stamma.

Fjarninger: Dic Sprache ist dem Thorwalschen
Arn

thrudiir), Asgora, Blotis)axa, Dandagard, Fu

schr eng verwandu typische Namen sind:

nudara, Gunnlaug, Halfga, Jaldrud, Rangra,
Rannveiz, Svannlaug, Ulivard. Ylwa, Yogheld
(w): Asgold, Blotgrim, Blotuliur, Badvar,

Engur, Fiallgarn, Frunobar, Giallur, Havgrimur,

Pandur, Ralul, Steinthaor, Valbrand (ar), Waleil

{m). Nachnamen sind uniihlich (weil unnd-

ngl, Kampf=und Ehrennamen dagegen belichy,

[TivesiscHE [lamEmn

Nachnamen im iiblichen Sinne sind den No-
maden der niredlichen Sreppen fremd. Seelle
sich ein Nivese vor, so nennt erseinen Rufna
men und den des Stammeshiupeling: “leh bin
Nirka von Einuks Stamm.”

[eder Nivese trigt neben seinem Rufnamen ei-
nen Wollsnamen', der dic enge Verbindung der

Nivesen zu den Himmelswillen und thren

“derischen Vertretern” anzeigt und ihm seinen
Platz in der Gesellschaft der Wolfsrudel zu-
weist, Angeblich stammen die Wolfsnamen aus
ciner geheimen Sprache, dic hauptsiichlich aus
Knurrlauten besichr, cher handelr es sich je-
doch um iibliche, vielleicht ein winig abgewan-
delre nivesische Vornamen, Der Wolfsmame st
kein Geheimnis, doch es st ungebriiuchlich,
cinen Nivesen hei diesem zu rufen,

Weibliche Vornamen: Airakscla, Amurt, Au-
ka(ju), Batrary, Biango, Bintaki, Burn, Dakauju,
Dyana, Dhonjus Do, Eikajpu, Emela, Eskola.
Falkya, Fertur, Frd(aiu, Garerka, Geika, Godju,
Hauka, Flirolja, Fhikia, Hyvinga, Heaju, Ha, T,
Isalmi, Jalant, Jokela, Jokga, Jonuri, Junla, Jvla,
Kajant, Kantala, Karenju, Kurra, Katinsiki,
Kaukalathi, Keitakju, Kela, Kelva, Kisa, Koski,

Kuopi, RKura, Lahti, Lappila, Louka, Licksa,

Liskayu, Loja, Lojpmaa, Murola, Myrra, Nakila,
Niiljavena, Nirka, Nivilaukaju, Nuojala, Oja-
kalla, Olu, Pavkaja, Peltjun, Pori, Purslju, Ra-
clia), Rauma, Roika, Bukosari, Saard, Sarela,
Saviharu, Savolina, Sieviy Sjunda, Sotkia,
Takopa, Tiensw, Tolsa, Torhola, Tuira, Tur,
Ula, Ulvila, Ura, Usi, Vaala, Viepa, Viga, Ve-
daqu, Vella, Viala, Vieki, Vika, Ylisia, Zuri

Minnliche Vornamen: Abjo, Adjek, Airujo.
Altanan, Arjuk, Arko, Danuk, Beranen, Berko,
Binjok, Danjuk, Dernkjo, Dragjo, Ebnan,
Eikaljol, Eiko, Einuk, Fnan, Enko. Eno,

arnuk; Gen

Enuk, Erljuk, Guitjok. Garnan
ko, Giuernuk, Gorlangnule, Gurjinen, Hanko,
Hlavtantany, Heimanuk, Hictanen, Honulk,
[organan, Hunjok, Huno, JTamuk. JTarinen,
Jurtan{an), Kaikanuk, Kalkuk, Kaunanan,
Kauno, Keinjo, Kervo, Kilhipo, Kinage, Kin-
tangan], Kuljuk, Kumo, Kylingak, Lanan, Lan,
Letkinen, Leksvalen, Licto, Mada(nan),
Macnan, Marljok, Minkio, Mouhulk, Nanraling
Nerkgo, Niljo, Nurmijo, Nysjo, Olamen, Pai-
mijo, Parkanjuk, Pelijo, Pirtjok, Rakjo, Rasjuk,
Rauvmo, Ruukjok, Sandjo, Sein{jiuk, Silkajok,
Simjok, Svargolk, Tamperen, Toljok, Tsackal,
Turkunen, Tyrulk, Uljok, Ulo, Valen, Valjol,
Vile, Ylsjok, Zanulk, Zeino

ITORBARDISCHE [IamEn
Ahnlich wic im Mitelreich isees bei den Nor
harden iiblich, cinen Vor und einen Familien
namen zu tragen, wobet hier der Begnth Fami-
lic weiter zu Fassen ist als dblich und cher Sip-
pe bedentet, Minnliche und weibliche Vorna-
men dhneln einander bei den Norbarden schr
stark, und man kann dic minnliche Torm schr
letcht durch ,:\l‘.'.ltil'lllli_; der Endung i -a oder
12 10 die weibliche umwandeln. Ber den
Norbarden st es Gblhich, dass eine Frau die Sip-
pe anfiiheg wesswegen die unten angegebenen
Nachnamen strengeenommen die weibliche
Form darstellen; die minnliche ender anfl -o
oder -0 (z. B Surjeloflo). Heutzutage st dies
jedach weitgehend in Vergessenher geraten,

und nur noch wenige Minner hiingen cin -0

an thren Sippennamen an.

Weibliche Vornamen: Alra, Atkulja, Akilia,

Argpa, Banja, Barina, Berilja, Besga, Birgat,
(=} < o

Bogja, Chren(yla. Dag Darka, Dascha,

Daatescha, Derja, Dirgisa, Eborja. Eika, Elkga,

Etris, Fan(iha, TFagrisa, Felia, Ferankas Finga,

Frankja. Ganris, Gerja, Girtinka, Gulja, Haka,
Hedja, Helna, Hetinka, Tira, Huldja, Hur
(), thra, Imja, Tscha, Tsimenka, Jalinka, Jalna,
Jaminka, Janka, Jascha, Jaunava, Jelena, Julen-
kay, Tuminke, Karena, Karenka, Kerja, Kitinka,
Kalja, Koschia, Kurfa, Lexaja, | wenija, Liminka,
Mascha, Merischa, Minka, Mischala, Moka-
scha, Murja, Obanja, Olgad(ila, Olja, Orinka,
Oua, Pawla, Pidescha, Polita, Pormka, Ra-
descha, Radra, Reska, Rika, Rischinka, Ruscha-
ne, Sanja, Slanka, Soscha, Talja, Taga, Terlaga,
Thesi{zia. Titanka, Tominka, Umerike, Upra,
Vesanka, Wlada, Zerinka

Minnliche Vornamen: Adreej, Aikal, Alcks,

Armnn, Arep Arljew, Akl Banjew, Barinis),

Beril, Biuro, Bogul, Boril, Bradrik, Burge),

Dagr, Darbin, Darjew, Daswadan, Dergey,

cElkman, Erdar,

Dirgis, Dorkohw/)), Ebrandi/
Ergjew, Euil, Fadril, Fagris, Fargej, Fenew,
Fjedeil, Fiinko, Foguil, Fradrik, Fredo), Ganew,
Cranet, Gilawnag, Gojelno, Gossud{iyar, Gurl,

[ron, Hjew, ko, Trgay, Jagotin (Jago), Jallik,

Janko, Taslaw, Tenko, Juchow, Kargemil,
Kaspay, Kaspron, Kergay, Kergil, Kolag, Lanker,
Lari, Laromur, Leguslaw, Lexej, Malmodir
Mermading Ma, Mikal, Mjesko, Molkosch,
Okil, Okjadir, Olbog, Paedl, Perun, Piacril.

Raswed), Radul, Respo, Rogoll, Rurtin, Sajud,

Samjon, Swanteéw, Swiat, Tassil, Tatjan,
Teskisch, Thund{(jrar, Tuljew, Upras, Uriel

(Urely, Warelno, Whad, Zanisch

Abrinken, Aljell,

Arlin, Arrasting Atranzig, Bagolin, Bartinell,

Familien-/Sippennamer

Bilenzig, Bolscliell, Burtinen, Butanjell,
Chadjetf, Choprutin, Daginen, Dagonett, Dal-
lenting Daprusck, Dimrinen, Dogeljeff, Duka
tajelt, Eling Emanctl, Erginen, Eajeft, Eungol-
1

tn, Fagpell, Fantinen, Ferjell, Tilajeft, Firnin,
Fogil, Fogupett, Frantischel, Fruginen, Gama-
jelt, Garkinen, Gerjelefl, Gertainig, Gorening,
Hardering, elajefl, Horminen, Hurlemanft,

Ibrajelt, Tinell, Imanin, ltolojell, Janell, [anig,

Jeninen. Jikajells Jonkjetl, Jurgavist, Jatanell;

Keecling, Koranzig, Rowalejell, Lenejetl] Li-
nerajelf, Loranin, Lugoliun, Marginen, Mogol-
jett, Nogil, Nurkajell, Olschel?, Oraninen,
Siif-

Pargajefl, Reschgin, Sewerin, Sievening,

jelolt; Tsrkevisr, Tureljetl, Usradin, Wodjadeft,

TuLamipiscHE /
IIOVADISCHE [IamEm

Drie Tulamiden kennen keine Unterscheidung

zwischen Figennamen und Berufshezeichnu-
en: viele Menschen werden einfach mit letz-
tererangesprochen und cmplinden dies durch
ans nicht als unhéflich oder unpersinlich. So
M-

men gebidet, als Beispicl soll hier Hadmaniud

haben sich aus den Berulen mzwische

ienen, was Erzihler/Historiker bedeuter nnd
cin belichier tularmidischer Vorname st

Wichtig ist Hir den Tulamuden seine Abstam-
mung, weshalb er einen Vinernamen fiihee, der

mit“ihn' (hen' im Dialekt der Novadis) an den

Varnamen gehiingt wird. So bedeuter Alrik ben
Shalir Alnk, Sohn des Shatir, The Weibliche
Form des Vaternamens wird mit “saba’ ader 2u-
weilen einem nachgestellten su(n)ni’ bzw. -
sunya’ gebildet (Arscha saba Sahil, Arscha
Sahilsuni). Gebriuchlich st auch der Ehren-
name, der mit der Silbe ‘al” (jo nach Region

auch ‘el’ und 41') gebilder und nachgestellt

wird, oder man nennt sich mir Tay (ks on’)

nach dem Herkunfisort.

Weibliche Vornamen: Abrizah, Aischa, Aishu

libeth, Alhina, Ashavbich, Avla, Ay . Avshal,
Azina, Belima, Behizeth, Bevehaliban, Birshen,
Chalibah, Drelilah, Demeya, Dilhabeth, Da-




mila, Dunja, Erzibeth, Emiramis, Fsmalda;

Fadime, Fahimia, Favrishe, Ferushan, Halima,
Fleveshan, idavbehe, Tsha, Temaban, Jamilha,
Tushibi, Josmabich, Karhima, Kerme, Kemall-
a, Milhibeth, Mirhiban, Mirshan, Na-

hema, Nassiban, Nazmeya, Nedinme, Neraida

e ]

Neslilia, Nurhan, Ovan, Oymira, Onchabeth,
Ranchel, Renah-

ahane,

Palmeya. Perishan, Perizel

ban, Riftah, Sefira, Sclime. Semirhija, 5
Shanjia, Shenny, Sherizeth, Sheydan, Shila,
E"Jl“l}l.]]nh E:‘h'lll.l[[l, ::.'|||i|‘l.[h, -I‘ll]rllll('|||, '[-“l'
myria. Yasl

g, Yasine, Yezcmin, Zechiban,

Zulhamin

Minnliche Vornamen: Abdul, A, Achmad,
Achtew, Alev, Al Alrik, Amir, Assal, Aytan,

Benayman, Chadim, Charel, Cherck, Dajin,

Dreniz, [ilhaban, Dschadiv, Dscherid, Dun
chaban, Erkhaban, Eslam, Faizal, Faramud,
Feruzel, Frathil, Feyhach, Galtar, Habled,
Hadjiin, Haimamud, Hairan, Flamar, Flamed,
[ lamul, Haschnabah, Flilal, Tsimeth, Jachiman,
Jalit, Tassater, Jedrech, Tikhbar, Kasim, Kazan.
Kashban, Khalid, Karmal, Khorom, Khinsrao,
Mabhmud, Marwan, Melekh, Melahath, Mez-
zek, Mhanach, Mhukkading Muammar, Mu-
stali, Narel, Nasreddin, Nazir, Nebahath,
Nermman, Nezahet, Omar, Omijaid, Pakhizal,
Perhimman, Ralid, Rashim, Rashman, Rastadan,
Rechan, Rezzan, Rhayad, Ruban, Rohal, Ruch
an, Sahil, Said, Satman, Sanshied, Sedet, Selim,
Sela, 8
Surkan, Tulachim, Tulef, Tulevman, Ukhra
ban, Umiran, Yakuban, Yali, Yelmiz, Yussuf, Za
chan, Zachaban, Zelhiman, Zuahal, Zoharid

ihan, Shabob. Shafir, Sulman,

danner: abu’l Ketal (Valer

Ehrennamen fiir ]
des Buche
Ahmad (der Bic
al-Ankhra (der Liwe),

al-Iehir (der Gralic), al-Kira (der Sicgreiche),

w), al-Ahjan (der Kimplerische, al

hert, al-Alam (der Gelehrie).,

-Fessir (der Listige),

al-Rashid (der Gerechre/Weise), al-Rik {der

Komghche), al-Hashinnah (der Taptere

Fhrennamen fir Frauen: al - Azila {die Wild-

rose), al-Azxizel {(Gartenrose), al-Jamila (die

Schiine), ash-Shabrea (die Glinzende), ash-

Shaya (Juwell as-Sargaban (Aranierkatzel, az-

Zahra (die Blumed: bint=al-Laila (Tochter der

Nacht), bint-cl-Buchire (Tochter des Daftes),

cz-Zitagh (Nachtigally, saba-cs-Sulef (Tochrer
des Lichreizes)

Aranische Namen sind zwar meis

e siite

lich rulamidisch, aber durch dic lange Zeit
varctischen Panllusses oft mir phantasicvollen
Vartationen durchserze Abdulon, Amiswalt,
[ikhbald, Shalirio, Yassufried (m) oder Ayshu-
lanne, Favneke, Latlalinde, Sulbapmand (w) sind

mcht unbedingt selien.

Ferkinas: Thee Namen dihneln den tulamadi-
schin, fallen aber hivter und knurrender aus:
Abruul, Bashur, Devlekh, Dschalt, Faruch,
Ciulbad, Hatiz, Hamar, Kaszan, Kazh, [1ikhab,
Nushrath, Tshark, Ulmar, Yabman, Yistareech,
Zakhaban (m); Ashu, Avrubat, Chanam, Cha-

tun, Chorshilan, Duncha, Farsha, Golshan,

Khullar, Laal, Nadam. Rushan, Shiringol,
Shimahbea, Tamra, Tulamin, Zole(vicha (w). In
vielen Stimmen st es daritherhinaus Gblich,
den Vaternamen zu fGihren (Minner mic dem
Zwischenwort ‘iban’, unverherratere Frauen
mut ‘sabu’l Fraven tragen den Namen des De-
sitzers (hew, Fhemanns, was hei den Ferkinas

glerchwertig ist) mit dem Zusatz zawsh{i}. So

entstehen Namen wie Jikhab iban Tsharik,

Diuncha sabu Farueh, Donchia zawsh-i-Jikhal,

Trollzacker: Die Namen aus dem Zuolecham-

&'H‘l\\"il'

r”.il1'|..| hl‘“‘l h.lr[. lill'nkl'] ||||l|
Fe Acheul,

rush, Gandrosh(ag), Kehorech, Khornan,

ina-Trallisch’™ draddrukh, Dab-

Rochan, Shamsharb, Shinmashiaig, Shulman.
Tratuichan, Zulech (m): Ashirun, Chulve,
Chumea, Hach()nah, Keharra, Kehodifma),
Manochla;, Marchune, ?\[t]n|1':ll], Perehi,
Uchazu, Zulecha (w).

ich

Zahori: Die Zahort verwenden hauprs
tulamidische oder almadisiert-tulamidische
(Shatiro, Lailane) Yornamen, hin und swieder
auch garctische oder horasische, nnd ¢inen
Sippennamen als Nachnamen. Vornamen:
Ayano, Bahtlo, Carrye, Diluvie, Ehin, Fahi,
Garrotl, Hanshi, Tppoliva, Jaman, Ka'hashan,
L
]{:|.~.I:|I-:111, 5|1:|I-Ei. Ta'ir, l..!t:\-'ri||>.
Yaladir, 7
i
Korima, Layana, Madalya, Madayana, Nuerta,
Owa, Prrana, Qitana, Raistba, Shayla, Ta'ira,
Uwaala, Virashida, Xotal, Yala'say, Zafira, Zarpa,

Zigaar (w). [he Sippennamen sind retbwerse

viro, Majuelo, Nadir Cracr, Pashlar, Qamal.
Ddiro, Xamal,

arriga (m): Avaris, Bisfira, Caleva,
& ‘-

a, Grashim, Hastira, Ippoliva, Jadira,

aus tulamidischen Ehrennamen hervorgegan-
weny teibwerse neveren Datums: Altahan,
Cruento. Espadin, Facundia, Nevasca,
Peldgatos, Silfide (viele magisch begabt),
Soleado, Va

ben, angeblich Nachkommen der Diamanre

arada, Zhullhamar (fast ausgestor

nen Sultane), Zurriaga

[Tamen DER WALDMENSCHEN
Noch mehrals berallen anderen aventurischen
Vialkern driicks der Name bei den Wald
menschen die hervorragenden Eigenschafien
I

van seimnen FEltern cinen Rofnamen, den er

ng hekomma

seines Trigers aus. Der Spriss

meist niche bis zum Lebensende rrigr. Sobald
die Knaben und Midehen herangewachsen
sined, haben sie das Recht, sich selbst nach e1-
ner threr Taten, ciner Vision oder dhnlichem
zu benennen. Inoaller Regel wird davon Ge-
bravch gemacht und der neue Namen von der

metnschall ancerkannt.

Dorlg
Sollte e erwachsener Waldmensch scinem
MNamen keine Ehre machen, ward or von sei-
nen Stammesgenossen oft bel cinem weniger
vithmbichen ."3|\i1'7n;|ml'|1 fis rufen, den er ak-
zeprivren muss. Allerdings kann er diese Schar-
te durch mutiges und kluges Handeln wieder
auswelzten,

Anders verhiile es sich min dem Tapamnamen,

den die Mutter dem i direkt nach der Nice-

derkuntt gibt und der im Laufe des Lehens
micht geiindert wird, Eroast der Name des
Schutzgeistes vnd beinhaliet gleichecitig all
das, was sich dic Elrern fiir ihren Sprossling
witnschen. Der Tapamname st ein grolies Ge-
hermnts, nur der Namenseriger selhst und sei-
ne Eltern kennen thn, Geschwister erfahren

erst dann von thm, wenn sie alt ge

ihn nicht auszaplappern. Manchmal crzihle
man den Tapomnamen avch den engsten
Frevnden. Dias istein Zeichen grolien Vertrau-
eng, denn durch tortwihrendes Bufen des
Tapamnamens kann man den Schutzgeist von

semem [riger lortdocken und dicsen somit ins

Unglitck stiirzen.
L Puka-Puka wird niche zwischen typisch
minnlichen und weiblichen Vornamen unter-
schicden. Sollie es notig sein, 2.0, weil ein
Mann vid cine Frou nn Dol den gleichen
Nuen tragen, kann man dureh ein nachge

stelltes Cawe baw, Ca eine weibliche Form hil-

L

n. Pler Mann l'l"]_s_{[ l'|11~.|ﬂl'n:n'|u:l'h] cin H:'.p:_l
oder einfach Ha seinem Namen hinzu, Auch
Familicnnamen sind den Waldmenschen
fremd. nrweder st der Rul einer Jigernn oder
cines Krcgers schon soowen gedrungen, dass
jeder Zusate Gbertliissig 1st, oder man bezieht
sichvaul et bertihmues Elternvetl Beispiel: “Ieh
bin Cante-Tinza, Sohn von Huka-Hey Ca, dic

drei Oijaniha besicgr hat”

Waldmenschen-Namen: Ake-Tva (Schreiter
mit Kamalug ), Anhe (Kommt ber Morgen-
diimmerung), Anpa-Ha {Gittpleil), Cankuons
(Flink), Cante-Tinza (Tapieres Herz), Catka
(Linke Hand), Cekpa (Nabelschnur, Kindli-
ches Gemiun), Evapa-Tisa (Lavre Stimme), Ha-
hatonwan (Ravschkeaun, lan-Hepr (Mond,
Nacht), Hayarepe (Drei Speerel. He-5che
(Sonnel, Fleyv-Mo (Vier Finger), Flhive-I1ma
(Tausend \\'cji']L], Hl]—];l_\';]—‘l-tl (G VOarnt,
uka (Fiirchier sich nicht), Fluka-THey
regsrul), Isna-Int (Einsamd, Istuma-Tonko
(I Tort i Sehlal den Schrevogel nichi), Kehala
(Schildkrare), Miniwarn (Kind des Wassers),
Paliaho (Kurzes Haar), Panhahe (Alligaror-

zahny, Sica (Spricht mit zwer Zungenj, Ta
am-Wah
(Den die Geister schittzen). '|'-]]]f| [f‘:n'h]:lngt'l.
']Et:..l-'/fn (Fite Ilh['Jil.'|L'1'}. Tokahe (Zu g

seinen Schurz, Grolmaul), Tonkowan (Geis-

{Dessen Hand immer blurig ist),

roli Fir

wertiinzery, Wapiva (Scine [linde tun Guies),
Yako (Karze, Ranbkatze)

Urulu-Namen sind tiblicherwerse cowas Linger
und fallen durch cinen betonten Rhyvthimus aul;

ste sind ebhenfalls nicht gesehileehisspezifisch:

Balotongao, Cazembe, Imaro, Kalalu, Ralimba,
Kingombao, Kweli, Labiwasenc, Mangabe,
Muonchu, Mopane, Mulga, Ruman, Shasvaatu,
Shimenege, Takare, Tangawrzr, Tau, Tenkile,
Lsuthn

Tocamuvac-Namen sind chenlalls nicht ge-
schlechtsspezifisch: Akivi, Anakena, Ak,
Ataranga, Kir, Rope: Manuara, Miru, Rangi,
Rano, Ratan, Rawirs, Rire, Rowng, Tahar, Tare,

Temura, Tolora



Ak
Ty

[Tamen avs DEmM RoGcoLan

Neben dem Vornamen, den das Zawve 1kind

bei seiner Geburnt erhiilt, rriigr es noch einen
Abstammungsnamen, wobei sich S6hne nach
dem Vater und Téchrer nach der Mutter be-
nennen und es schr beliebt (aber nicht vorge-
schrichen) 151, dass der Name des Kindes mn
dem gleichen Buchstaben beginnt wie der des
Elterntetls (also: Gurthag Sohn des Grubosch,
Thaorescha Tochrer der Tirzula, aber auch sich
retmende Namen wie Gorscho Sohn des
Borscho),

Ihe Ervewcerge netgen erwas mehr 2u alli-
&

tericrenden Namen, withrend die Hitgelzwerge
gerne sich reimende Namen vergeben oder gar
vollstindig von dicser Praxis abgekommen sind
und sich ‘menschliche” Nachnamen wie Eisen-
barr, Hoplenwart, Kleinenbreir, Sandsteiner,

Sirbensack oder Wackerstrunk geben,

Weibliche Namen: Agescha, Andra, Angalla,
Artrima, Barine, Bischa, Bolrima, Bupu,
Cadrima, Cugula, Dagrima, Derscha, Dorella,
Dorescha, Duglima, Dugulne, Fenlika,
Garescha, Gella, Gerhala, Gine, Gudelne,

Halrima, Herdra, Hescha, ogescha, Hugel-

ne, lgelne, lgrima, Ingrascha, Jetrascha, Jorna,
Kagelne, Krima, Lubra, Lugra, Murgrima,
Narescha, Nira, Nortgrima, Ogulne, Orima,
Pegalne, Roglima, Sagulne, Segrima, Sugescha,
Thorescha, Tirzula, Ugilne, Xagula, Xcbrima,

Xegulne, Xolgrima, Zanlika

Minnliche Namen: Adbrag, Alberik, And-
rasch, Angrox, Arombolosch, Arthay, Artox,
Atogrosch, Atosch, Ballasch, Balum, Bandhag,
Bengram, Borlox, Brodrosch, Bugul, Burri,
Cadrim, Cendrasch, Crarosch, Dabrasch, Da-
mar, Degro, Dergam, Duglim, Doro, Duglim,
Dugobalosch, Dwarusch, Ebbo, Ebrasch.
Engerim, Erax, Erwosch, Fadoram, Faro, Farug,
Fobosch, Fosamar, Trathag, Fushal, Fusakel,

Gallo, Gandresch, Gerambolosch, Grasam,
Crreitax, Grotho, Grubosch, Gurthag, Hamo,
Hardo, Hargasch, ITimbi, Floffam, Hogisch,
Hornitex, Hugen, T Turamasch, Ibralosch, Teen,
Lgrim, Tko, Ingrasch, Ischabo, Jalosch. Jandrim,
Jolhag, Kagnm, Kalrugen, Kirgam, Korscho,
Kubax, Kunhag, Kunthul, Kuwim, Lagorasch,
Laurosch, Lugen, Linosch, Loscho, Louso, Lu-
ven, Marnax, Mokel, Muragosch, Murax,
Murgnm, Muschorox, Mutolosch, Namin, Ne-
rix, Norrn, Nortgram, Nuitar, Nuxolam,
Obolosch, Odmar, Ogrim. Olbar, Orsox,
Oschin, Paglim, Partram, Perilax, Pogalosch,
Rabagasch, Roglom, Rasbur, Rugosch, Sagrud,
Schalasch, Schorman, Schrax, Seghal, Semo,
Siglom, Simogasch, Sordolosch, Sugusch,
Surin, Tabuk, Tharin, Thoram, Thorgrim,
Tlutasch, Tulasch, Tuwar, Ubar, Ubaraschax,
Utuk, Ugin, Ugosch, Ukko, Ullum, Utram,
Uxor, Xaglom, Xagul, Xandaresch, Xarna,
Kasch, Xerberim, Xetolosch, Xolgorim, Xolkar,
Nomasch, Xurin, Zinkhal

[TamEenSGEBUNG DER_ORKS
Typische Vornamen sind Airakh, Burchai, Bui-
ruzz, Ghairazz, Girkush, Gurshai, Gushrogh,
Harkhash, Khaidach, Kurruz, Mardugh, Nag-
gar, Oigrunz, Shardur, Shurrak, Sharraz,
Tuzzugh, Yagu(ch), Yorrak; einen zweiten
Namen (einen Kricgs- oder Ehrennamen) ver-

dienen sich nur wenige heldenhafre Orks.

Weibliche Namen hingegen sind den Orks vél-
lig unbekannt; wenn Frauen tiberhaupt cinzeln
hezeichnet werden sollen, dann nach auttilli-
gen Korpermerkmalen oder dem Namen ihres
Besitzers.

Bei den Svellual-Orks 15t es iiblich geworden,
orkische Vornamen mit ‘typisch mitcellindi-
schen” Familiennamen »u verbinden, wormnit
solche Namen wie Gharrai Mauerbrech oder

Khurrach Rirterrot entstehien.

I[Tamen pErR GOBLIIS

Typische goblinische Namen sind Argaal,

Bluugh, Chraaz, Groink, Gruum, Gullinburst,
Jaak, Juuksed, Kwoork, Sulrik, Traak, Urmeg,
Wevaral, Xeetsch (m), Aada, Jamuutan, Ka-
shika, Morka, Naissuguun, Oozols, Scherschai,
Sceni, Suviintan, Treescha, Tschiiba, Uukra,
Vivelas, Zoogu (w), Ein cventueller Zwei-
name eines Gobling sieht fiir eine Tat, durch
dic er seine Bedeutung fiir die Gemeinschalt
bewies und wird entweder als “Titel” vorange-
stelle oder als "Eigenschaftsbezeichnung dem
Erstnamen hintangesetzt. Da heldenhatie Ta-
ten einzelner Goblins aber duBerst selten sind,

tragen nur wenige bedeutende Kricger, Hiupi-

linge und Schamaninnen tasichlich einen
zwellen Namen.

In Goblinbanden findet man hisweilen gabli-

msch-garenische Mischlormen wic Alrikwoork
oder Uunknnda, die man auch ber den Festumer
Gobling hért, wenn diese nicht gar ginzlich
‘bornlindische’ Namen wie Morkajescha
Festumske, Ertzel Grroopski oder Gruum Ger-

hensen tragen.

AcHaz-TlamEn
Das Rssahh, die Sprache der Echsenvilker, ist
fiir einen menschlichen Zuhirer und Sprecher
kavm nachzushmen, In “garctischer’ Um-
schrift wiiren typische Namen der Achaz sol-
che wie Achatazz, Arssachz, Dschassr, Lss' iz,
He'Tisiz, Ku'izz, Nga'Churr, Qigqim. Shash-
cha, Shkank'wil, Shrrz, Ssirissa, Szintiss,
s'chr, Tz

Trikizal, Turzass'chr, Xch'war, Xzellasr,

Sezirrtr, Tschak, Tshitshn, Turza

Yaschkugeim, Yszassar, Yarschpass(ach) oder
Zzahxel; Achaz-Namen sind nichr ge-

schlechisspezifisch.

| &




PHEDRO,

EIll HORASISCHER IMIEDIiCUS

“Vergiss niemals, funger Hery, duss du ein ya Tradantino bist!” — Wie
1l - : o i :
sollte er aueh, sein Vater predigte es ibm dock Tag fiir Tag: Ein
Tradanting i dies
cﬁg?‘{!ﬁl {l;-"l'.",\"l-.'."f &t
|

Pbedro war perade erst fiinf

chin Tradanting ldsst gesies, it diesens Warten war er

i y
als er zom ersien Mal vor zu Hause ausriss,

wenn aick ey fiiv wenige Tage. Er biclt das alles wiche mebr aus: den

Privatlehrer, das edle Hemd mit Drdler Spitzenkragen, die Ubungen fiir

cinen aufrechtein Gang, ber denen er wei Biicher anf denr Seheisel

balancieren musste, Er wollte berwnnollon wie andere Kinder anch, sich in
i i , 1 T 5 '
den schimutziosten Cassen voir Belbanka die Klvidung vuinieren und dabes

vor allem seinen Namen vergessen,

Dabei waren seine Eltern par nicht wirklich reich, sondern allenfalls
ckliche Lrbse
einen Villa i Bethanl | L S BL T E LI

Kesnen Villa i Belbanka gelingt. Aber doy unbezibmbare Eb
lich. Stets buckelnd

zut lecken war schlinmmer als in der Gosse zut

woblhabend wad wir direl eine plii baft i den Besitz einer

Z seines

Vaters, Duardo Folitor ya Tradanting, war wner

ant Rocksaum der Re
verbungern, sapte sich Phedro

in ddaria,
Dyenn seine dltere Sehwester Sathya war fm Alier vow vier fabren an der

"."ﬂ'l SCIRE

Zudens war er das einzige Kind von Duardo und dessen Ga

Blawen Kencke gestorben, wenige Wochen vor Phedros Gebu,
Eltern baben ibren Tod wie ganz verwunden, Tn einem Traum ans der

Nacht vor der Niederlawnft meinte seine Mutier ein gétiliches Zeichen

i

evkamnt Zu-haben wnd war seither fest davon iberzeugt, by Sobu i

Medicus werden. Nie batic man ibn fu‘-d}.-.‘(,é’lhfr{.") nack seiner Meinung
&

gefragt, seine Kindheit wnd Jugend folote cinenn strengen snd wnnachgrebi-
gen Plan.

Oft bar sich Phedvo gewdinscht, Tsa bate ik stattdessen als 8

s Lebew geschentt, Anck Phex |l

wnbedentender Handwerker « §

& eF

seinen abendlichen Gebeten an, ev wdge die Elteri s ihe !-'m-.'m..

erlecchtern. Dazu scbloss er etnmal sopar benmlich die Tiive anf) bever or

i Beit ﬂmsj — doch die evschnten Binbrecher blichen aus wnd verzichieten

wnerklarlicherweise auf die leichie Beute,
Ein Jabr S}.‘r’r’rrr versuchte Phedro, die heimatliche Villa in Brand

stech

; . I o
cwas jedock an der Aufnerksambeit ibres Tuzaker Wachbundes

scheiierte, fn Lrwartung cines fitrcbterlicken Praiosdonnerwetiers spervie

er sich zwet Tage lang i seiner Kammer cin, doch seine Eltern liefen ibn

ewdbren. Seblieflich zog Phedre dann doch die viverliche Tafel dem

ey

b an dews pedeckivn Tisch wnd sabin Messer nnd

Hunger var, setzte

Gabel zur Hand, wie er es geleenr havee. Vo diesemn Tage an war sein

Widerstand gebrochen, und diber den Vorfall wirde tn der Fanilic nie ein
TWore gesprochn.

Mir zebn Jabren biell cs Abschicd nebanen von Belbanka, doch das viel ibw

wicht sehwer, Um Fresndschaften mit Gleichaltr war b

odnnt worden, und das von Respebe wnd Achiung geprdste
Nun sollte

heine Zeit geg

[LH‘:HIMA <H seinen f|||1 #owar nie {'-J('_:{z,',l.q{r_r_g _nm;.-'o 0‘1
Phedvo dic berithmte Herzop-Eolan-Universitde in Methunis besuchon,
nebe der Uiversitit von AU Aufa die einzise weltliche Horbsehule des

e T ; i ) .
Kontinents, Seine Eltern batten viel Geld imvestiert, win thin diese evlesene

Ausbildung zie ermiplichen, doch daviiber wollte er sich jerzt nicht den
Kopf zerbrechen.
j o Mo

I Methumis sab Phedro cine erste G'e.‘l'l.'i‘ﬂﬂf.'brfff. seiter f'ie.s'.'i.rn_rmrng -

eattflichen, warde darin anfangs jedoch bitrer enitdusche. Der L cheplan an

der Fakultds fitr Sprachenbunde, dic den Einsticg in pedes Studivan bildete,
i

alb der

war g u'wf.'.'rf wnd el keinen Plasz fiir ein Leben arfl
Ulniversitdismavern, 2 seinem ;E.'IIS{-V["H Jewann Phedro _’\Lra'nf.' den

share Hr.se ganz \I etbumis zu dieser

b i, o seinem

A 'Illbj Fauin cgr:;r'ﬂ.'!gl‘.li L3

c.{gr.'n'.lf

Cliicklicherwerse war or jedoch witt seinen Angsien nicht allein. Unter all

den Sprisslingen des yagquivischen Geld- und Landadels fanden bald jene

zueinander, dic bei jeder Geleoenbeit aus dieser Gesellsehaft zu fliehen

trachicten und keinen der (i?.".‘-"eirr.ﬂ‘-fr.' Bille und mef' e {Ji'."f::?.’r,‘!r.'.'l dir

den Na

i- 1 -
m (fli.'f' .s'j ALLERCT |

aehs auf das spitere Leben vorbereiten sollten. So lernte Phedro

e Lelt, die thin neber dem Studiem blieb, Alvide

ity ; L ; e
und Gilwen kennen, Auwck deven Elternr waren, ebeiso wie die seinen,

wveiche, die in dic evlaucheen Kreise
Inr Laufe der foloenden |
{ 4 ot

lich. Bet jeder

des Adels vardringen wollien,
£

¢ wurden dic dyei (_-;1.'.'r.'."3¢1{.‘1'r'g|‘.'.' wnzertrent-
'

sich bietenden C.L'lil'gt'ﬁn’rh'!! wmachiein sie die nicht chen

zablreichen Kueipen vai Methwmis wnsicker nnd brachen dazu unzihlie
Male aus inde ans. e Do
natiivlich wicht verboroen, sie priffi barten Strafmafinabmen — und
banden die
Dol schlicflich kamen a

Rabjas siifle Versuchungen aus hini

tern L nivers Tretben

o
cnten blich dicses

! &
M’HHF d('n'.'.b[‘."l’.'n'} nur .'.'[.‘-.'"}} |I't'SI.’.'i" L’I.‘l’f.'l'}.‘.'?.'!ﬁ'lﬁ'.

suisvalle Alter, wo durch

. o lat
Sre I feres verpan

i T ' i
s Frewndsehaft nur .?.n'_-";z.' teiche

hsr, wind beide Knaben verlichien sick i dic chen

feuripe Liche eriv
r'?'fl’lll
Herzgalichen Medizinal-Kammer und batee sich mit seonom berufli

- i
Zeit bereits an der

ende Alvide, Phedro studierte zu dieser

i .'r,‘t' "

Schichsal abpefunden, wenn aueh wieht angefreunder, Gilmon wnd Alnide

Pp o e T T T G LT
jraach f(?u"?h"n beide der |'_-‘0L’.'.'r:.'f.‘é;.c'.swr.'rc}.‘ Fakulta i (_n,‘i.‘un":.-'s [rr.‘ﬂ'l

Mensebliches Rechi. Sie verbrachten daber cinen ('frnﬁ.fa.'.".n" ihrer Leit

nitteinand |1 wnd so war o5 e natiiclich, dass anch e Alvide u:Jf""r'r

Luneipng 2w Gilmen wuehs, dor nun wn ibre Guist zi werben beoann,
Damirwar cin Keil zwischers die Frennde vou einst getviches, Verbitiers

.

siechte Phedro Zuflucht in seinerr Studien sind setzie alles davan, Alvide

sserr. Als faorz davanf im Siiden des Reiches eone dimonische

2 e
Seuche ausbrach, bat er sich als ciner der ersien an, sic an vorderster Front

zH f":‘-.(’z'?'.lnr}fi'f.', um so der Stadt wnd seiner Eifersucht Zu entkammen. Doch

y
bald schon klopfre der Rote Tod, wie die nnbekannie Pes
o J"..'.'I,I‘J'flr_.

s Korankbeit in dor _S'J‘emr. Ausamnen nl
und Studiosi dev
onnten, Doch wer cinmal dic

("i"»TJH‘E WHEE E{

auch an die ‘Bunten Mawern' vou Methumis

verbreitete sich die 19l

zableichen Pevatne-Ceweibten versuchten die Med
Medizinal-Iannmer zie belfen, wo sie
chwiren anf der Hant trug, dem bonnten siv allenfalls Linde-

1 ﬁ":r.f. ...'.- [lwra#{ .";'l:-r.‘ Zuoretten, waren Zim 56 ."m-m

verurtailt,

) ; s
Als 5(}:{.':3,';’{'.'{): auch Alvide wnd Gilmon tns Sicebenbaus g‘-‘r'l"‘-.l'-_?r.":.f weerden

wnd Phedro ste bei threm Wep anf Golgaris Riicken an der Hand n

b
iibermannien by Wt wnd |u/.m'""lrm‘ fiber dre ISTTeHl H'J' i .l;‘i'r'l.’. Am
Stevbebett setner Frewde 5o

verlewgien nnd sein Leben vor muwn an ganz i der Dienst dev Heilkunst

ar e den Willen div Géteer nicht f'('iugrl' au

und de er gittipers Hervin Peraine Zu stetlen.
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- AnHAnG: KOnvERTIERVIG

Die Fintithrung der neuen Regeln bedeuter niche, dass Sie
Thren lichgewonnen Helden nun beisetre legen miissen. denn

s bestehr durchaus die Maglichkeit, thn an das neue System

ANZUPASSCN, WOZL ¢85 awel Vartanten ;;ihl.

Von GRUIID AVF IIEV

Der austithrliche Weg bestcht darin, Thren
Helden van Grund aut nach dem neuen Sys-
tem neu zuerschalfen: Sie withlen Rasse, Kul-
tur und Profession. die zu Threm Helden pas
sen, und erstellen ihn als Emsteiger entspre-
chend der in diesem el vorgestellien Regeln
Seiten 711,

Miv den Abenteverpunkren, dic Thr Held bas
hier erworben hat, kénnen Sie thn dann ehen
falls gemiil den Randhedingungen der SKT
steigern (siche MFE 46). Zu dicsem Zweck

kiinnen Sie dic Abenteucrpunkee nm 300% er-

hahen: wenn The Held also hislang 50000 AP
crhalten har, stehen thm ez 6300 Punkee zur
Verfi

schanlich eher Threm Bild von thm entspre-

ung:. Dadurch wird Thre Held wahe-

chien. or wird jedoch auch wahrschemlich spe-
cralisierter sein, er wird weniger Lel besitzen
uned eine geringere Summe von Eigenschalts-
werten haben, dafiir jedach einige deutlich hes-

sire Talenpaerte.

SCHOELLKONVERTIERUIIG

U Thren Helden maglichst genau wicderzu-
achen, ohne ihn neu erschatfen zu missen,
empichlen wir die Schnellkonvertiorung, dic
ihrem Namen gerecht wird und cinfach und
schnell durchzufihren st Da wir hier groli-
witglg runden und cinige Bonuspunkie verge-
ben, st e soleher Teld vermuthich etwas st

ker” als seimn “neu genentertes” Gegenstick, vor

allem i Bererch der Eigenschulien. (Das st

kein Problem, da das Steigern dieser hohen

Werte in Zukunlt fir thn sehr teuer sein wird.)
Beachren Sie hier nochmals, dass am Besten
alle Helden ciner Gruppe nach der gleichen
Methode konvertiert werden,

Fir die Schnellkonverticrung bhenutzen Sie

bitte tolgende Anleitung:

Scuritt I:

Konstitution avs ncute EicenscHart
Witrteln Sie dic Konstinurion mit TW349 aus,
wenn Lhe Fleld maxamal dee (Gnlie Stule er-
reichit hat, bet hoherstuligen Helden verwen-
den Sie W3 10, Zusiczlich kinnen Sie ma
simal zwei Punkte von der Korperkraft und ei-
nen Punkt von der Gewandrheit Thres Helden
aul dic Konstation umverteilen. Pro 10 volle
LT fiber der LE van 30 Kinnen Sie dic Konest

turion ume cinen Punkt anbeben, Thaorwaler/

Wichtig ist, dass in Threr Spiel-
gruppe alle Helden nach demsel-
ben System umgestellt werden,
damit die Verhiilimisse in der Gruppe
gewahrt blethen. Sie sollten sich auch

aufschretben, nach welcher Mathode Thr

Held konvertert wurde, damit es Meister aut Spielertrefien
leichter haben, Flelden aus verschicdenen Gruppen 2u

vergleichen, Wenn nichts anderes angegeben ist, wird bet allen

Teilungen wie diblich echt gerunder

Frarninger, Nivesen, Ferkinas und Zwerge er-
halten dariiber hinaus cinen weitcren Punkt
Konstitution, Allerdings darl aul dicse Wese
kein Frgebnis erziclt werden, das dber dem
Maxtmum von 21 + Rassenbonus liegr, Uber-

zihlige Punkre verfallen,

ScHRrRITT ITn: ALLE nNNDEREN
EiGENSCHATTEN BLEIBEN GLEICH

Nurdic oben genannten Anderungen und Ver

schichungen n Bereich der kiirpertichen Ei-

genschalten kommen zum Tr

ScHritt 2: ScHLEcHTE EiceEnscHaFrTEN,
Vor- vnp MNacHTEILE, SOoziaLstaTus

ilen Sie die Werte aller sehilechien Eigen-
schaften 2o ciner Summe 2usammen. Suchen
Siesich dann zu heem Charakier, seinem Yor-
lehen und sciner bisherigen Abenteuerkarriere
passende Nachreile im GE-Wert dieser Sum
me aus (wir gehen davon aus, dass cin Punke

renschaft einen GP wert

ciner Schlechten Fa

st). Dhies kéinnen auch schlechie |

ten sein — wenn der bisherige Werr ciner
Schlechien Fagenschatt 5 oder mehr betragen
hat, sollee dieser Zug auch crhalien bleiben.

Aubierdem kinnen Sie nun Hir Iiren Telden
passende Vorteile in Hihe der ermitelien Sum-
me aussuchen, Dabel wird emplohlen, dass Sie

beriicksichtigen, welche Vor- und Nachieile ein

I]{:!{I, der nach 1|L'I1 neuen Rl_.gdll l.'I'SI:hdrl-L'[!
wurde, laut seiner Kultar ader Profession be

sitzen sollte. (Angaben tber bindende und

crplohlene Vor- und Nachreile finden Sie anl’

den Seiren 20010

Dier Sozialstatus fettet sich aus dem Stand Th-
res Charakters und seiner Erfuhrung her, Zu-
nichse henutzen Sie bitte folgende Tabelle, um
den Grund-50) anhand des Geburtsstandes

Ihres Helden zu ermitteln:

Unfrei (Sklaven, Leibeigene) S0
Arm 203
(Tageldhner, Bauern, Hillsarbeiter, Fahrende)

Mittelstandisch (Blirger, Handwerkear) 505
Mittelstindisch (Magier, Geweinhte) SO7
Reich 5010

{Handelsherren, Guisbesitzer, Hochgewsihte)

Niederer Adel (Edle, Ritter) 508
Hochadel (Barane) 5010
S0 12

Hochadel (Grafen und mehr)
| Poenace ]

Sollte Thr Charakter den Vorteil Adfiges Erbe

hesitzen, so erhihen Sie bitte den SO wm swer
Punkre.

reicht hat, kénnen Sie einen weiteren Punkt

Pro 5 Stufen, die thre Held beretts er-
zum SO hinzuaddieren.,

Scuritt 3: LEBENSENERGIE, AUSDAVER
UnD WEITERE BERECHDUDNGEN

Berechnen Sie nun die Grundwerte Thres Hel-
den anhand der Eigenschalven, der Rasse (S,
2000y und Kulwar (5. 31E). Bet der Schnell-
konvertierung erliilt Ihe Teld keine Modifi-

kationen auforund seiner Profession,

| LE = (KO + KO + KK)/2 (aufrunden)

+ Rassenmaodifikation + eventuelle weilere
Modifikationen + Stufe

AU = (MU + KO + GE)/2 {aufrunden)

+ Rassenmaodifikation + eventuslle weitere
Meodifikationen + 2x Stufe

AE = (MU + IN + CH)/2

+ Maodifikationen + 2x Stufe (fir Magier,
Druiden, Hexen + 18, fiir Elfen + 12, far
Schelme, Scharlatane, Sharisadim und
Halbelfen + 6)

KE = den alten Wert Ubernehmen

MR = (MU + KL + KQ)/5

+ Rassenmadifikation + eventuelle weiters
Modifikationen

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

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

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

Scuritt 4: Tarentwerte

Zundchst serzen Sic den Rotsult an: Alle Th-
lente mit cinem TaW von 2 oder haher werden
grundsitzlich mit threm Wert ibernommen.
Alle Basis-Talente (siche die Liste in MFF 17),
die einen Wert von | oder weniger aufweisen,
werden aul cinen Wert von Null gesetzt, Alle
Nicht-Basis-Talente, dic cinen Wertvon | oder
weniger aulwersen und i die der Held bereits
Steigerungen investiert hat, werden mir TaW
th {also aktiviert) auf den Bogen dibernommen.
Alle anderen Talente, die einen Wert von | ader
weniger aulwelsen, verschwinden vom Cha-

rakterhy PECTLL

Beachten Sie: Einige Tulente sind 1 neue Ka-
tegorien eingeordnet {2 B, simtliche Intuitiven
Begabungen, da divse Kategoric autgeldst wur
delandere sind 2u Gaben geworden (nament-
lich Gefabreninstinks und Prophezeien.) Bei den

Talenren, die aufgespalen oder zusammenge-




legt wurden, sollte der gesunde Menschenver
stand entscheiden: cinige Hinweise und Me

chantsmen kinnen wir thnen jedoch geben.

Waftfenlose Kampffertighkeiten
@ Das Talent Ringen bleibt bestehen, der

round Hreerezar

hachste Wert aus Boxen, Rafe
wird nun zum neuen TaW Ragfen. Die beiden

ibrigen Talentwerte (falls nach dem Strerchen

nach vorhanden) werden hallyert und fret aat

i verteilt. Daber darl aber

Ringen und Rar

ke Wert hisherwerden als das hichste bishe-
rige wallenlose Talent 43¢ dberzihlige Punk-
te verlallen, Ein Held mit cinem bishengen
Raofen-Wertvon 1O oder mehr erhiile den Hig=
Sfentosen Stil: Borndindisch, ber cinem Werl von
15 oder mehr stant dessen den Mereenario- ader
den Gladiearen-5et; ein Hell mit Fleaerusae

TaW van 17 ader mehrerhil den Waffenioen
Stel: Flrwrerzar, ein THeld miu einem Boven-TaW

von 12 ader mehr den Serls Hammerfaust.

Bewallneter Kampf
® Messer und Dolcle wind vu Dololie, Stichwnf-
Jew wird wu Fechievnffen.

@ Den TaW Ketten

Ketremwaffen oder Kertens

tihe verteilen; Speere
wnd Stibe kann aul Speere ader Stibe verteilt
W |('|'|.

@ Addicren Sie die Werte der Talente diee nnd

Betle, Seempfe Hiebew

mound fufaneries

und verteilen Sie die Summe aul dic Talente

Hichwaffen, Infantericwnffen, Zweilandflegel

und Awethand-Hietwagien, Daber darl kein
neucr Talenvwert hitheraustallen als der hisehs-
te der alten TaW

@ Addicren Sie die Werte der Talente Sefrecer
ter, Zivethdnder und Scharfe Hlhicboaffen und
verteilen Sie dic Summe aul die Talente Anders-
Nibel, Seleverter

0 Diaber darf kein never Talentwen

Zeaveilandscliver

halbhinder,

hiéher avsfallen als der hiichsre der alten TaW,
@ Bei der Verteilung der Talentpunkte auf AT

und PA denken Sie birte an dic Einschrinkung,

dass nur noch 3 Punkie Differenz wwischen

den zugereilten Punkeen bestchen diirfen,

Distanzwalfen. Fernwalfen
und besondere Kampfralente
@ Die TuW Pevsselre und L.

gleich.

arretten bleiben

@ bBoi den Talenten Schuse- und Warfeeaffen
missen Sie sich nun (e cine spezielle Katego-
rie erntscheiden: Sie kinnen aber Hhiren Sefes-
n-Wert beliel
Hogen verteilen, Thren bisherigen Wi
TaW aat Diskeee, Wierfave, Weerfn
speer; Seifewder bletbt Sehieader.

@ Das Tulent Linkshdndiy cnitille dafiie kiin

g vl Lesebrnse, Blasroirund

esser oder Wt~

nen Sie sich TaW x 20 Abentenerpunkie an-

rechnen., die Sie zunt Kauf der Sonde, -

fetten Lenkshdndie T und Beidhd v Wanmipf ]
wnd T {siche MBK) verwenden kiinnen.
® [ic Derulstornigken Rl

TaW Be

Cwired wum

fen kiimnen Sie aul

Kiorperliche Talente
L

geordnet sind Singen, Stanenschinfe, Stivmmen

cuerdings den Karperlichen Talenten zu-

dnaatieren und Tasehendiebstald, The Held behidl
die Werte, die er zuvor in diesen Talenten be-

sali {sotern sie nicht gestrichen wurden). Das

Talent Sifatres wurde in der Spielhille Rau-
hes Land im hohen Norden cingefithrr; sollte

Thr Held darin ¢inen TaW von 2 oder mehr

besttzen, dbernehmen Sie diesen,

® Canz new st das Talene Aeddesid. Falls dicses
Talent fiir Thren Helden wichtig s, kiinnen Sie
Talentpunkre von den Talenten Kirperbeherr-

selheeng, Selbstbelierrsehung, Kicttern, Schevin-

prent und Adwodaih i Verhilons DL aut cladfe-

tik verschichen,

Gesellschaftliche Talente

@ Addieren Sie die Worre der Talente Hc'a"’l'r.ﬁ—
venf U

und verterlen Sie die

wgen, Betiven, Peilschen und L

Summe aul die Talente

Betiven, Galunterie, Ubcrieden und Uberzeugen.
Dyaber dart kein never Talentwert hiher aus-
Fallen als der hischste der alten TaW,

3

@ So vorhanden, wird Sederfiselior 2u Sednafi-

ficher Ausdraecl, Schunspicler cu Schusprelerer,

Natur-, Wissens- und Handwerkstalente

® Boi den Wissenstalenten '.'E!]IL'_"('UI'III]E'l W=

den Pflanzenkunde, Tierfunde und Sef

diese Talente behalten selbsverstiindlich thren

Wert ol Gleiches gilt fir Adefiimee, das e
als Handwerkstalent zu finden 1st.

@ Von den neuen Talenten in diesem Bercich
kinnen Sie Sogen/legenden anheben, indem
Sie Punkie von Gesehiolisawissen, Geographic

ader Gatter/Kadie umverteilen,

Sprachen und Schriften

@ Joder Held belierrschr seine Murtersprache
automatisch mit einem 1aW in Hihe von
Klugheit -2,

® Dic TaW Sprachen Keanen, Alte Sprachen

und Lesen/Schredben werden addiert und ver

dreifacht. Aus dicsem grolicn Pool kinnen Sie
weitere Sprachen und Schnlien bezahlen, vor

nchmlich natiirlich jene, die The Charakeer be-

<chi.

reits belie

Intuitive Begabungen
® Woenn cin Held in Propheseren oder Gefah-

et Werte Ober 3 hat, wird dieser Wen

renin

halliert,

aufgerunder und als dic entsprechen-

de Gabe (siche S0 108 b, TH behandelr,

ScHRrITT 4n; SONDERFERTIGKEITED
unp SerziaLISIERVNGEDN

Je nach Erfuhrung Thres Helden kiinnen Sie
thin noch Sonderlertigheiten zuteilen:

@ Prolessionelle Kimpler (Amazonen, Kric
ger, Randra-Gewerhie, Soldoner und dergler-
chen) erhalien Stife/2 (aufgerundet) Sonder-

lertigherien,

@ “Tuilzcitkiimpier” (Jiger, Novadi, Sueuner,

Thorwaler ete,) erhalten Stute/3 (aulgerundet)
Sonderfertigheiten.
@ 'Vivilisien (Gaukler, Hexen, Magicr, Medici

citen, wi-

usw.) erhalien StuleHd Sendertert
et abgerunder wird.

@® Helden mir cinem bisherigen TaW von 15
oder mehr in einer Kamplicrugkeit darlen i
dicser Kamplttertigken eine Spezialisicrung
[siche MEE 18) withlen, Helden mit cinem
TaW von 18 sogar zwei Spezialisicrungen.

@ Helden min cinem TaW von 15 oder mehr
m etnem Nichi-Iampt-Talent konnen cine
Spertalisicrung dicses Talents wiihlen:

@ Sollie Thr Held Talente wic Fersdniiche Waj-
e, Perséinliches Tnsormment oder andere Fertig-

keiten besitzen, dic nach den neuen Regeln

Spezialisicrungen darsiellen, vertahren S bi-
te wie folgr: Ubernehmen Sie den Minelwert
{autzerunder) aus dem zugeordneten Talent-
werl und der Persiinlichen Begabung als neu-

“hen-

en Talentwert und feen Sie cine entspr

de Sperialisierung hinzw, Aus Mesizieren 7 nnd
Persiindiches Dustranrens (Fiare) 16 wird also
Musizieren (Flire) 12

@ Borutstertigheiten kénnen ins nene System
fibernommen werden, Sollee eine Berufsiert -
kit als Spezialisicrung eines Talenies gelien

zer), so vertahren Sie wie

{beispiclswetse Zs
oben angegeben mit Speztalisterungen, Sollee
der Wern der Berulsfernighen allerdings unter
dem allpemeinen Talentwert licgen, so heben

S1e1hn a

weh aul den gleichen Werr an,

Scuritt 5 Zavserer vinDp GEWEIHTE
Alle positiven Zauberfertigkeiten konnen 1:]
allen Zauber-

fertigkeiten, die negative Were oder ¢ine ZF

ithernommen werden. Hei

von [ aufwesen, rechnen Sic bine aus, wie viele
Steigerungen Sie investiert haben, und sihlen
Sie divse zusammen. Diese Summe multiph

zieven Sie 210 und verwenden sie als AP-Kon

te, von dem Sie pemidll der Steigerungsregeln
neue Zaubersprische erwerben kdnnen (var-
sugsweise jene, die Sic gerade streichen
mussten ), Scarowert der Formeln st i diesem
Fall i,

Bei der Steigerung von AEW @l dass diejen-
oen Formeln, dic man bislang um 3 Punkee pro
Stute steigern konnre, nach lategorie A gester-
gert werden, diejenigen, dic man um 2 Punkie
pro Stife steigern konnte, nach Kaegorie B
und dicjenigen, die nur um 1 Punkt pro Stle
steigerhar waren, nach Rategorie [

Diese Regelung st als vorliulig 2u berrachien,

da min Frscheinen van Zauberei und Hexen-
werk inder Stergerung der Zauber einige
Neverungen cugelthiet werden.

Rituale wie Stabzauber, Hexentliiche, Elfen-

lteder und dergletchen werden bis zum Er-

Doy unverindert beth

scheinen der M:
ren. Bei der Wirkung von Zaubern oriénticren
Sie sich an der Werten aus den Bastsregeln.

Crewethie bendtigen erst cinmal keine weitere
Besondere Anpassung, sie sind mit dieser Kon-

vertierung vollstindig spielbar.

- n
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SCHRITT 6

"UBERZAHLIGE' ABENTEVERPUTNKTE

Die Abenteuerpunkie, dic der Held seit seinem
letzten Stufenanstieg hinzugewonnen hat, gel-
ten als AP-Guthaben, das sofort in Steigerun-
gen der Talente, Figenschaften, Zauber, Son-
derlertigkenen oder der LE, AL oder AU um-
gesetzt werden kann.

Mit dicsen Punkten kéinnen Sie also noch ein

paar Anpassungen Thres Helden vornehmen.

ScHRiTT 7:

ABSCHLIESSENDE BETRACHTUNGEN
Dhese Schnellkonvertierung kann in Einzelfil-
len zuwidersinnigen Ergebnissen fihren, auch
wenn wir darauf geachtet haben, alle eintre-
renden Kombinationen zu beachien, In dicsem
Fall halten Sie sich an Thren gesunden Men-
schenverstand und sprechen Sie mit Threm
Spielleiter und/ader hirer Gruppe ab, wic Sie
in diesem oder jenem Punkt verfahren sollen.
Birte denken Sie auch daran, dass sich cinige

Werte titr Watfen und Ristungen gedndert ha-

ben, diese Verinderungen sollten Sie beachten.
wenn Sie Thren konvertierten Helden auf den
Charakterbogen Gibertragen.

Sallten Sic Fragen zu den Regeln haben, kin-
nen wir Thnen sicherlich behilflich sein. Die

wichtigsten postalischen, relefonischen oder

eMail-Kontakumoglichkeiten finden Sie auf

dem beilicgenden Informationsblatt. Regelmii-
Bige Erginzungen und Updates stechen Thnen
m der DSA-Sckrion von
WWWIEANPRO.COM
zur Ansicht oder zum Herabladen zur Vertii-

gung,

ANMERKVIIG
ZU REGIOTMALBOXEI

An den Beschreibungen des aventurischen
Hintergrunds dndert sich durch dic ncuen
DSA-Regeln selbstverstiindlich gar niches, Der
cinzige Bereich, in dem Anderungen vorzu-
nchmen sind, sind die Werte von Meister-
figuren. Da diese Werte aber sowieso ofl nur
als Anhaltspunkt dienen sollen, sollte es cigent-
lich keinem Meister schwer fallen, sie an die
nenen Regeln anzupassen. Ansonsten kéinnen
Sie hier die gleiche Umrechnung verwenden
wie in den Abenteuern (siehe unten).

Regionaltypische Regeln (etwa die Auswirkun-

gen extremer Temperaturen) werden entweder

in den Regelboxen abgehandelt oder in abseh-
barer Zeit zur Einsicht oder zum Herabladen
auf der DSA-Sckuion der Fan Pro-Homepage
zur Verfiigung pestellr (s5.0.).

KonverTiERUDG
von ABENTEVERD

Auch che bishererschienenen Abenteuer behal-
ten volle Giltigkeit, Eine Anpassung an das
neue Regelsystem sollee nicht sonderlich

schwer fallen. Grundsdezlich gilt ja sowieso,

dass jeder Meister die Werte der Meister-

personen und die Schwierigkeit der abzulegen-

den Proben an seine Heldengruppe anpassen
sollte. Daher sollen die folgenden Anleitungen

nur als grobe Richtlinie gelten — ausschlagge-

hend muss immer der gesunde Menschenver-

stand sein.

WerTe von MEiISTERPERSONEN
Wenn Sie wollen, kénnen Sie wichrige Meister-

personen nach den Regeln von Scite 130f kom-
n

plett nen generieren. Sie kinnen starvde:
aber auch folgende Schnellkonverticrungs-
regeln verwenden.

Die Eigenschatten der Meisterpersonen kisn-
nen Gbernommen werden, Als Wundschwelle
kénnen Sie anstelle der Konstitution die Kér-
perkralt verwenden. Ist bei einer Meisterperson
keine KK angegeben, dann sollten Sie die Kon-
stitution entsprechend cinschirzen: Als An
haltspunke kénnen Sie von dem Wert 8 auspe-

bren und fitr jeweils fiinf Lel? tiber 20 Punkte

cinen zusitzlichen Punkt KO veranschlag
Dic INI-Basis eines Menschen licgt bei 8 und
wird [tr jeweils 2 Punkee Mut Giber 12 um 1
erhisht (bei MU T4 also +1, bei MU 16 +2 )
und fiir jewetls 5 Punkee aus der Summe von
AT und PA jenseits von 20 ebentalls um 1 (ber
AT/PA 13/12 also +1, bei 16/14 42 etc.), Wei-
tere Modifikatoren der INT entstehen durch
Behinderung und benutzte Walle (niheres sie-
he MBK),

[eder Lel jenseits von 20 wird halbiert, das
Ergebnis wird abgerundet. So werden bei
spielswerse aus 80 LeP {alt) 20 4+ 30 = 50 Lel
{(neu). Ber Zwergen werden nur LeP jenseirs
der 25 halbiert.

Bei Asl wird genauso vorgegangen, die Gren-
ve liegr aber bet 30, so dass aus 80 AsP {(alt) 30
+ 25 = 55 AsP? (neu) werden,

AT- und PA-Werte kiinnen [liir Zivilisten bei-

behalien werden, sollten liir “Teilzeitkimpfer’
um je 1 Punkt und fir protessionelle Ki mpfer
um insgesamt 3 Punkee (Vertetlung nach
Gusto) angehoben werden. Professionelle
Kimpfer verfiigen auf jeden Fall tiber zu ih-
rem Kamplstil passende Sonderfertigheiten.
DerWaffenschaden von Meisterpersonen muss
gegebenenfulls den neuen Regeln zu zusizli-
chem Schaden durch hohe KK angepasst wer-
den (siche die Watfenliste in MBK), Der RS

verwendeter Ritstungen hleibt gleich.

WEeRrTE von KrREaTureEn

Grundsitzlich kéinnen die Werte der Tiere und
Wesen in den Basisregeln (S. 146fF) als Aus-
gangspunkt benutzt werden, um vergleichba-
re Wesen mit Werten auszustatten, Auch hier
werden wir eine angepasste Werteliste so bald
wie moglich auf unserer Homepage ader im

Versand pegen Rickporto bereistellen,

Eicenscuarts- vno TarLentrrosen
Eigenschaltsproben kénnen in der Regel nn-
veriindert ibernommen werden, nur bei Gift
und Krankheiten mitssen KK-Proben durch
solche auf Konstitution ersetzt werden, desgler-
chen Proben, die mir der Ausdaver zu tun ha-
ben (Schwimm- oder Laufstrecken). Ber sehr
alten Abenteuern sollten Sie auch noch zwi-
schen FF und GE unterscheiden, denn in der
zweiten Edition von DSA wurden beide durch
die Geschicklichkeit zusammengefasst; ihnli-
ches gilt fiir KL und IN, die frither in der Klug-
heit zusammengefasst waren.

Talentproben ohne Zuschlige oder mit Erleich-
terungen kinnen chenfalls unveriindert iiber-
nommen werden, wobei der Meister evenruell
andere Talente zulassen kann, wenn s in sei-
nen Augen passt. Probenerschwernisse bis zu
5 Punkten kiinnen chenfalls heibehalten wer
den, jeder weitere Punkt wird jedoch halbiert.
Ab 12 zihlr jede weitere Erschwernis nur noch

zu cinem Drittel, ab 18 2u cinem Vierrel.

ABENTEVERPUNKTE

UND FREIE STEIGERVNGSVERSVCHE

Die veranschlagren A fir das Bestchen eines
Abentevers werden um ein Viertel erhéht (nach
Mafgabe des Meisters), Eventuell genannte
lreie Sreigerungsversuche gelten als Spesieffe
Erfatirungen (siche MFF 47), und zwar auch
bet Eigenschaften. Frei zugeteilie Punkre wer-

den auch als zusdrzliche Punkte tibernommen.

ALTE UND NEUE ZUSCHLAGE ZU TALENTPROBEN

bis +5 +6 +7
unver. +5 +6

Probe alt
Probe neu

+8

+9  +#10 +11 +12 413 +14
+7 +7 +8 +8 +8 +9

+15

+19
+10

+20 +21+
+11 +11+

+17
+10

+16
+5 +8

+18
+10
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ADHANG:

EXEmMPLARISCHE GEGIOER_

Oft genug gehen Helden in einem Abenteuer Wege, dic so
cigentlich nicht vorhersehbar waren, Und wenn es dann zu
einem Kampf kommt, muss der Meister aul die Schnelle ein
paar Kamplwerte aus dem Ilut zaubern. Um diese Aufgabe ein
wenig zu erleichtern, kiinnen Sie aul die unterschiedlichen Ar-
chetypen in den beigelegten Helten zurGickgreifen, eine allge-
meinere Auswahl an moglichen Meisterpersonen finden Sie
jedoch auf den folgenden Seiten. Jedes dieser Beispiele lisst
sich mit kleineren f—\ndcrungcu in fast jede Alleagshigur ver-
wandeln, die Sie gerade brauchen kénnen.

Um Thnen em méglichst viclseitiges Spektrum an die Hand zu
geben, haben wir diese Figuren in drei unrerschiedlichen Vari-
anten aufgetiithre: unerfahren, erfahren und Veteranen. Beden-
ken Sie aber, dass ¢s sich hier um Meisterpersonen handelt, die
nach dem Generierungssystem fir Hlelden angefertigr wurden,

GaRpisT

Der Gardist steht fiir jegliche Ordnungsmacht.,
dhe sich dem Helden enigegenstellen kann, Das
kann ehenso ein Bilttel in einer Stadt sein wie
eine Burgwache oder ein tulamidischer Palaste-
wiichter. Von Fall zu Fall kéinnen Sie den Gar-
disten durch Detailiinderungen an seine Um-
gebung anpassen (zum Beispicl wird der
rlamidische Palastwiichter cher einen Khun-
chomer als cin Schwerl tragen), ohne dass sich
dadurch aber die Werte wetter veriindern, Nor-
muale Stade- oder Burgwachen sind in der Re-
gel unerfahren, wiihrend ihre Anfithrer als er-
tahren gelten. Elitegardisten (zum Beispiel
Leibwachen haherer Adliger) sind erfahren bis
Veteran, thre Anfiithrer sicherlich Veteranen
oder sogar noch besser. Wenn Sie den Gardi-
sten mit anderer Ristung und anderen Walten
ausstatten, kiinnen Ste thn auch als Soldar ver-
wenden, mit cinem hitheren FR-Wert wird er
zum Angehingen ciner Schiitzen-Einheit.
Als Grundlage fir den hier vorgestellien Gar-
disten diente Rasse Mitethinder, Kulwur Ga

reticn, Prolession Stadigacdist,

Schwert: INI 9+W6

AT 13 PA 11 TP 1W+4 DK N
Hellebarde: INI 9+W6

AT 14 PA S TP 1W+5 DK 5
Faust: INI 9+W6

AT 12 PA 11 TP(A) 1W DK H
Leichte Armbrust: INI 8+W6

FK 16 TP 1W+6

LeP 28 AuP 29 KO 12 MR 3 GS 7

RS 2 (Wattierter Waffenrock)

Vorteif: Ortskenntnis

Sonderfertigkeit: Ristungsgewdhnung |
Besondere Talente: erfahren in Elikette und

immer mit Gegnern, dic schwiicher sind als sie

Abenteuerverlauls sowicso schon

Das heilt, dass Sie sich vorsichtig einsetzen miissen: Wenn Sie
einer durchschnittlichen unerfahrenen Heldengruppe eine
Riubergruppe gegeniiber stellen, die aus genauso vielen
Leuten besteht, dann licgt die Uberlebenschance Threr Gruppe
bei etwa 50 % — und wenn dic Helden aufgrund des bisherigen

eschwicht sind. 1st thre

o,

Uberlehenswahrscheinlichkeit sogar noch geringer. Wollen Sie
also vermeiden, dass dic Helden vorzeitig zu Boron gehen

{und wir raten dringlichst dazu), dann konfrontieren Sic sic

es sel denn,

Sie wollen sic ausdriicklich dazu zwingen, einen anderen Weg
als den cines Kampfes zu wihlen.

Alle unten angegebenen Werte sind gebrauchsfertig: Die
Modifikationen nach Walle und Behinderung sind bereits in

die jeweiligen Werte cingerechnet.

' Erfahrener Gardist

Schwert: INl 9+W6
AT 14 PA 12 TP 1W4+4 DK N

Schwert/Verstk. Holzschild: INI 8+W6 !
|

AT 12 PA 18 TP 1W+4 DK N
Hellebarde: INI 9+W6

AT 14 PA 11 TP 1W+5 DK S
Faust: INI 9+W6

AT 12 PA 13 TP(A) 1W DK H
Leichte Armbrust: INI 9+W6

FK 16 TP 1W+8

LeP 32 AuP 30 KO 12 MR 4 GS 7

RS 2 (Wattierter Waffenrock)

Vorteil: Ortskenninis

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung
I, Linkhand, Schildkampf |, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Meisterparade, Bornlandi-
sches Raufen (Block, Halten, Knie, Nieder-
ringen, Schwitzkasten, Tritt)

Besondere Talente: erfahren in Kdrperbe-
herrschung, Sinnenschérfe, Etikette, Men-
schenkenntnis und Rechtskunds

_ Rechtskunde

| Niederwerfen, Meisterparade, Bornlandi-

Gardisten-Veteran

Schwert: INI 13+W6

AT 15 PA 14 TP 1W+4 DK M
Schwert/Verstarkt. Holzschild: INI 12+W6

AT 13 PA 22 TP 1Was4 DK N
Hellebarde: INI 13+W8&

AT 14 PA 11 TP 1Ws5 DK S
Faust: INI 13+W6

AT 14 PA 14 TP(A) 1W DK H

Leichte Armbrust: INI 13+W6
FK 18 TP 1W+8

LeP 35 AuP 35 KO 14 MR 5
RS 2 (Wattierter Waffenrock)
Vorteil: Ortskenntnis
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung
|. Linkhand, Schildkampf |, Wuchtschlag,

GS7

| sches Raufen (Block. Halten, Knie, Nieder-
| ringen, Schwitzkasten, Tritt), Kampireflexe,
Schildkampf 11
Besondere Talente: erfahren in Kdrperbe-
herrschung, Kriegskunst und Rechiskunde,
kompetent in Sinnenschérfe, Etikette und
Menschenkenninis

IMenscHL. WEGELAGERER_
In last jeder Gegend Aventuriens, die auch nur
cin wenig Zivilisation hietet, lanern Riuber und

Wegelagerer. Mag sein, dass die Helden ithnen

zufillip ‘auf der Durchreise’ in den Hinterhalt
geraten, mag aber auch sein, dass sic gezielt
ausgesandr werden, um dicsen Ubeltitern das
Handwerk zu legen: Wegelagerer haben in der
Regel keine Aushildung an thren Waffen ge-
nossen, sondern verlassen sich aut die Anzahl
und aul thre gelihrliches Aussehen. Die glei-
chen Werte kdnnen Sie aber auch far die
Schlagetots einer Schmugglerbande oder cines
Raubritters verwenden, sogar Hir cinfache Pi-
raten lassen sie sich mit kleineren Anpassun-
gen (2B, Entermesser start Keule) benuzen,
Die folgenden Werte beruhen aul der Rasse
Mittelliinder, Kultur Mittelreich, Profession

Stralienciuber (Wegelagerer)

Unerfahrener Wegelagerer
Keule: INI 11+W8&

AT 12 PAD TP 1W42 DK N
Faust: INI 11+W6

AT 13 PA 11 TP(A) 1W DK H
Kurzbogen: INI 11+W6&

FK 13 TP 1W+4

LeP 31 AuP 31 KO 14 MR4 GS&8

RS 0 (Normale Kleidung)
Besondere Talente: erfahren in Selbstbe-
herrschung und Sich Verstecken




Erfahrener Wegelagerer
Keule: INI 8+W6

AT 14 PA 10 TP 1W+2 DK N
Faust: INI 8+Wé
AT 14 PA 13 TP(A) 1W DK H

Kurzbogen: INI 8+W5

FK 16 TP 1\W+4

LeP 33 AuP 33 KO 14 MR 4
RS 3 (Lederrustung)
Sonderfertigkeiten: eine passende Gelan-
dekunde, Wuchtschlag, Sturmangrifl, Meis-
terparade

Besondere Talente: erfahren in Selbstbe-
herrschung, Sich Verstecken, Wildnisleben
und Schétzen

GS 5

Wegelagerer-Veteran
Warunker Hammer: INI 11+W8&

AT 14 PA 11 TP 1W+6 DK NS
Faust: INI 12+W6

AT 14 PA 13 TP(A) 1W DK H
Kurzbogen: INI 124+W8

FK 18 TP 1\W+4

LeP 36 AuP 38 KO 15 MRS GS5

RS 3 (Lederrlistung)
Sonderfertigkeiten: eine passende Gelan-
dekunde, Wuchtschlag, Sturmangrifl, Meis-
terparade, Kampfreilexe, Ausweichen | (8),
Niederwerfen, Schildspalter, Finte
Besondere Talente: erfahren in Selbstbe-
herrschung. Sich Verstecken, Wildnisleben,
Kriegskunst und Schétzen

ORKiSCHER. WEGELAGERER_

Aubierhally threr hommathichen Liinder crniih-
ren sich Orks Gist immer van [ichstahl, Baul-
Obertall und Wegelageret, O tun sie sich da-
fiir mit Menschen und Goblins zusammen —
alles o allem also cine A van Gregnern, dic
resenden [lelden reche hiiuhg begegnen kivn -
neny Als Grundlage dicnen hicr Rasse Orks,
Rultur Yurach, Prolession Stralienrinber (We-

selugerer)

Unerfahrener orkischer Wegelagerer
Sabel: INI 12+W6

AT 13 PA 11 TP 1W+3 DK N
Faust: INI 11+W6

AT 16 PA 12 TP(A) 1W+1 DK H
Wurfspeer: INI 11+W8

FK 14 TP 1W+4

LeP 35 AuP 40 KO 15 MRO GS 8

RS 1 (Haut, zerlumple Kleidung)

Vorteile: Dammerungssichl, Kalieresistenz,
Natiirlicher RS, Richtungssinn, Z&her Hund
Nachteile: Aberglaube 5, Jahzorn 5. Rand-
gruppe, Raubtiergeruch, Unfahigkeit fiir Ge-
sellschaftliche Talente
Sonderfertigkeiten: Biss

Besondere Talente: erfahren in Schleichan.
Selbstbeherrschung, Sich Verstecken und
Wildnisieben

Erfahrener orkischer Wegelagerer
Sabel: INI 94+W6

AT 15 PA 11 TP 1W4+3
Faust: INI 8+W6

AT 17 PA 11 TP{A) 1W+1
Wurfspeer: INI 8+\W6

FK 15 TP 1W+4

LeP 39 AuP 40 KO 15 MR 1
RS 4 (Haut und Lederriistung)
Vorteile: Dadmmerungssicht, Kalteresistenz,
Matiirlicher RS, Richiungssinn, Zéher Hund
Nachteile: Aberglaube 5, Jahzorn 5, Rand-
gruppe, Raubtiergeruch, Unfahigkeit flr Ge-
sellschaftliche Talente
Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Sturmangriff

Besondere Talente: erfahiren in Schieichen,
Selbstbeherrschung, Sich Verstecken und
Kriegskunst, kompetent in Wildnisleben |

DK N

DK H

GS 5

Orkischer Wegelagerer-Veteran
Sébel: INI 13+Ws

AT 17 PA13 TP 1W+d DK N
Faust: INI 12+W6

AT 19 PA 15 TP(A) 1W+1 DKH
Wurfspeer: INI 12+W&

FK 19 TP 1\W+4

LeP 41 AuP 45 KO 15 MRZ GS6

RS 4 (Haut und Lederriistung)

Vorteile: Dammerungssicht, Kalteresisienz,
Matlrlicher RS, Richtungssinn, Zaher Hund
Nachteile: Aberglaube 5. Jahzorn 5, Rand-
gruppe, Raubtiergeruch, Unf&higkeit fir Ge-
sellschaftliche Talente
Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchischlag,
Niederwerfen, Sturmangriff, Aufmerksam-
keit, Rustungsgewdhnung |, Niederwerfen,
Ausfall, Meisterparade. Gegenhalien
Besondere Talente: erfanren in Kriegskunsi

und Sich Verstecken, kompetent in Schlej-
chen, Selbstbeherrschung und Wildnisleben

ZiviList

Manchmal kammt es auch vor dass sich den
Helden jemand in den Weg stelle, der anosich
tber kemnerlen Wattenerfahrong verfiigl — oder
aber aus der Not herans an der Seite der Hel-

den implt tund von ilinen im Zaweitelstall

gerettet werden muss) Solche Me
Oberbegntt “Zivilist’

derpersonen

sind hier unrer dem

Zilsammengoefusst,

In diesem Fall gibt es natdirlich keine unters-
schiedlichen Erfahrungsstuien, denn auch cin
Mensch, der schon seir Langer Zeit Zivilist 151
temn Zvilsren-Yereran') kann deswegen noch
lange nicht besser kimpten, Stat dessen ha-
ben wir Werte Hir unterschicdliche Zivilisten

il I'If_"t'\‘.ii_'l}l..']] "

Landbevélkerung

In diesem Fall beruhen die Werie aul der
Rasse Mittelldnder, Kultur Mittelreich und
Profession Bauer (Knecht/Magd).
Knilippel: INI 10+W5

AT10PA B TP 1W+1 DK N
Faust: INI 10+W6

AT10PA S TP(A) 1W DK H

LeP 30 AuP 30 KO 13 MR 4 GS 8

RS 1 (robuste Kleidung)

Stadtbevolkerung

Rasse Mittellander, Kultur Garetien, Profes-
sion Handwerker (Schuster)

Kniippel: INI 10+W8

AT3 PAG TP 1W41 DK M
Hellebarde: INI 10+W&

AT S PA7 TP iIW45 DK S
Faust: INI 10+W6

AT S PAB TP(A)1W DK H

Leichte Armbrust: INI 10+W8&
FK 11 TP 1W+6

LeP 28 AuP 28 KO 12
RS 0 (normale Kleidung)

MR 3 GS 8

Bro
Bro
Dac
Dar
Diet
Dileg
Dan
Dor
Dru
Edel
Edel
Einb
Eisel
Entd
Ernte
Erzal
Falkr
Fallgy
Fahn
Fahre
Fahrr
Farbe
Feins
Felds
Felds|
Fernh
Fisch
Fleisc
FléRe
Flusss
Fraiba
Fuhrm
Gardis
Gaukle
Geheir
Geldw:
Gelahr
Gerber
Gesealls
Gladiat
Glashlz
Goldsc!
Goldsu
Grabrat



Liste pErR Proressionen (aLs ERGANzunG zvm IneaLTSVERZEICHTIIS)

Zur raschen Crientierung, wenn Sie-auf die Schnelle eine
bestimmta Profession suchan: Die Kirzel stehan (ur G =
Gesellschafts-Profession. H = Handwerkiiche Profession, W
= Wildnisorientierte Profession, K = Kampfer-Profession. Die
Kampler-Professionen sind volisténdig im Band Mit
blitzenden Klingen uniergabrachi

Akrobat (5 GP)
Amazone (13 GP)
Amisschreiber{2 GP)
Anatom (8 GP)
Apothekarius (8 GP)
Armbrustar (2 GP)
Ausruter (0 GP)
Bécker (1 GP)
Bader (2 GP)

Bandit (1 GP)
Barbier (2 GP)
Barde (510 GP)
Bausr (0-2 GF)
Bauhelfer (5 GF}
Baumeistar (10 GP)
Beilunker Reiter (5 GP)
Bergmann (0 GP)
Beliler {1 GP)
Bildhauar (2 GP)
Blauer Pfeil (2 GP)
Boganbauer (2 GP)
Botentaufer (5 GF)
Botenraiter (1 GP)
Braver (1 GP)
Bronzegiefer (3 GF)
Brotbacker {1 GP)
Dachdecker (3 GP)
Darsteller (2 GP)
Digh (5 GP)

Dilettant (14 GP)
Domestik (1-3 GP)
Dempteur(s GF)
Drucker (10 GP)

Edelhandwerker {6810 GP) H,

Edslsteinschleifer (2 GP)
Einbrecher (2 GP)
Eisergiefer {9 GF)
Entdecker (10 GP)
Erntehelfer (1 GP)
Erzahlar {5 GP)

Falkner (3 GP)
Fallensteller (10 GF)
Féhnrich (11-20 GP)

Fahrender Handler {2 GP)

Fanrmann (0 GP)
Faroer {1 GP)
Feinschmied (1 GP)
Feldscher (1 GP)
Feldsklave (1 GP)
Fernhéndler (12 GP)
Fischer (2 GP)
Fleischer (2 GP)
FldBer (1 GP)
Flussschiffer (3 GF)
Freibauer (2 GF)
Fuhrmann (4 GP)
Gardist (1-8 GP)
Gaukler (2 GP)
Geheimagent (4 GP)
Geldwechsler (0 GP)
Gelehrter (6-11 GF)
Gerber (3 GP)
Geszllschafter (0 GP)
Gladiator (2-12 GP)
Glasblazer (2 GP)
Goldschmied (1 GP)
Golosucher (0 GP)
Grabrauber (2 GP)

G, sighe Gaukler, 5. 87

K, MbK

H, siehe Schreiber, 5. 107
H, sieha Gelehrter, 5. 97

H, 5. Edelhandwerker, S. 96
H, sighe Handwarker, 5. 93
G, 584

H, 5. 99

H, 5. 94

W, sishe Strafenrduber, 5. 84
H, siehe Bader, 5.94

G, 584

H, 5.94

H, sighe Tagelahner, 5. 101
H, 5. Edelhandwerkar, 5. 95

W, 5. Botenraiter, 3. 75

H, 5.95

G, 585

G, siehe Hofkiinstler, 5. 8%
W siehe Botenraiter, 5. 75
H, sighe Handwerker, 5. 93
W, siehs Botenreiler, 5,75
W, 8. 75

H. sighe Handwerker, 5. 99
H, 5. Edelhandwerker, 5. 97
H. sizhe Handwerker, 5. 93
H, sighe Handwerker, 5.93

G, sighe Holkinstier, 5. 89
G, 5. 86

G, siehe Taugenichts, 5. 93
H, 5. 95

G, siehe Gaukler, 8. 87

H, sighs Edelhandwerker, 5. 97
S.96
H, = Hanowerker, 5. 99

G, 5.886

H, 5. Edelhandwerker, 5,97

W, 5.75

H, sishe Bausar, 5. 95

G, siehg Barde, 5, 85

H, siehe Tlerbandiger, 5. 102
W, sishe Jager, 5. 80

K (Varianten nach Schule), MbK
G, siehe Hindler, 5. 88

W, siehe Schiffer. 5.82

H, siche Handwearker, 5. 88

H, siche Handwerker, 5. 88

H. sighe Wundarzt, 5. 103

H, sighe Bauer, 5. 95

W, 5. 76

W, 577

H, siehe Handwerker, 5.

W, sighe Schiffer, 5. 82

W, sighe Schiffer, 5. 82

H, siehe Bauer, 5. 95

W, 5.77

K (Varianten rach Dignstort), MoK
G, 8. 87

3, siehe Spitzel, 5. 92

G, sighe Handler, 5. 88

H, 5.97

H, siehs Hanowerker, 5, 89

G, sighe Kurtisane, 5. 80

% [Varianten nach Arena), MoK
H, siehe Handwerker, 5,99

H. ziene Handwerker, 5. 99

W, sighe Praspeklor, 5. 81

G, sighe Einbrecher, S. 87

{f=]
ow

o

Graveur (1 GP)
Grobschmied {2 GP)
GraBhandler(0 GF)
GrofBwildjager (13 GP)
Guisherr (0 GF)
Haljager (5 GP)
Handler {0-2 GP)
Handwerker (0-4 GP)
Harnischmacher (2 GP)
Hausdiensr {2 GP)
Haugiersr (0 GP)
Hausknecht {1 GP)
Hausmagd {1 GP)
Haussklave (1 GP)
Hebamme (1 GP)
Herela (0 GP)

Hirie (0 GP)

Histariker (10 GF)
Hochstapler {10 GP)
Holkiinstier (0-2 GP)
Hofling (1 GP)
Hofmusicus (0 GP)
Hoizfaller (4 GP)
Hundefihrar (1.GP)
Hure {0 GP}
Hittankundiger (9 GP)
Intormant (3 GP)

Instrumentanbausr (3 GP)

Jager (13 GP)

Jahrmarkstcampfer (& GP)

Juweliar (2 GF)

Kaiserlicher Bote (4 GP)
Karawanenfihrer (7 GP)

Karanhirie (2 GP}
Kartograph (9 GP)
Kauffahrar {16 GF)
Knappe (20 GP)
Knecht (0. GP)

Kaooh (2 GP)

Kapist (1 GP)
Konterist {0 GP)
Kramear (0 GP)
Krautersammler {2 GP)
Krizger (16-25 GP)
Kiler (2 GP)
Kundschafter (10 GP)
Kirschner (3 GP)
Kurtisane (0 GP)
Kutschenriuber (3 GP)
Kutscher (3 GP)
Leibdigner (3 GP)
Leibeigener (0 GF)
Leibwichter (18 GP)
Lotse {5 GP)
Lustknabe (0 GP)
Magd (0 GP)

Maler (1 GP)
Mathematicus (7 GF)
Matrose (2 GP)
Maursr (2 GF)
Mawdl (10 GP)
Mechanikus (10 GP)
Medicus (11 GP)
IMetaphysiker (& GF}
Metzger (2 GF)
Miller {1 GP)
Musikus (¢ GP)
Nanduriat (7 GP)
Pamphletist (0 GP)
Perlenfischar (3 GP)
Philosoph (8 GP}
Piral (5 GP)

Platiner (2 GP)
PossanreiBer (& GP)
Privatlehrer (D GP)

H. sighe Tierbandiger,

H, sighe Handwarker, 5. 93
H, sighe Handwearker, 8,98
G, sighe Handler, 5. 88
W,:S. 78

H, sighe Bauer, 5. 95

W, siehe Seefahrer, 5. 83
3, 5,87

H, 5.98

H, 5. Handwerker, 5. 99

H, sishe Domeslik, S. 98
G, sighe Handler, 5. 88

H. mene Domestik, 5. 98
H, siehe Domeslik, 5. 96
H, siehe Domestik, S. 98
H, siehe Wundarzt, 5. 103
G, 5.88

W, 873

H, siehe Gelehrtar, 8. 97
3, sieha Strauner, 8. 93
G, 5.89

G, 8.89

G, sighe Hofkiinsler, 5.89
H. siehe Tagelahner, 5.
S
G, siehe Kurtizane, 5. 90
H. 5. Edelhandwerker, 8. 97
G, sishe Spifzel, 8. 92

H, 5 Handwerker, 5. 99

W, 5.79

K, siene Gladiator, MEK

H, 5. Handwerker , 5. 99
W, 5. Botenreiter, S. 75

W, 8. 80

W, siehe Hirte, 5. 79

W, sizhe Entdecker, 5, 78
W. siehe Fernhander, 5. 77
K, Wb

H, sishe Bauar, 5. 95

H, sighe Handwerker, 5. 99
H. sighe Schreiber, 5. 101
H, sighe Schraiber, 5. 101
(G, sighe Handlar, 5. 88

W, 5. Prospektor, S. 81

K {Varantzn nach Akademie), MbK

H, sighe Handwerker, 5.93
W, 5. 80

H, siehe Handwerker , 5. 99
(3,5.90

W, 3. Strafenriuber, 5. 84
H, siehe Domestik; 5..98

H, sienie Domestik, 5. 98

H, sighe Bauer, 5.95

K. sizhe Soldner, Mb¥

W, sighe Schiffer, 5. 82

(G, sighe Kurtisane, 8. 90
H, sieghe Bauer, 5. 95

G, sighe Hafklnstier, 5. 83
H, sigha Gelehrler, 5. 98
W, siehe Seefahrer, 5. 83
H, sighe Handwerker, 5.99
H, ziehe Gelehrtar,
H, 5, Edelhandwerkar,
H, sieha Gelzhrtar,
H, s; Gelehrter,

H, siehe Handwarkar,
H, siehe Handwerkar,
G, sighe Gauklar,

3, siehe Spitzel,

(5. siehe Schriftsteller,
W, sighe Fischer,

H, siehe Gelehrtar,
W, sieha Seefahrar,

n

¢ th 1D U1 D H At 1
=

H, siehe Handwerker, 5.99
(3, sighe Gaukler, 5. 57
G,5.90

Prospektor (0-2 GP)
Publizist (7 GP)
Quacksalber {3 GF)
Rattenfanger (4 GP)
Rechtsgalehrtar (9 GF)
Rindarhirte (7 GP)
Sagenkundler (6 GF)
Sammler (0 GP)
Sattler (2 GP)
Schifer (1 GF)
Schaverleute (3 GP)
Schaukampler(d GPF)
Schauspieler (8 GP)
Schicker (7 GF)
Schiffbauer (10 GP)
Schiffer (0-5 GP)

Schiffszimmermann (1 GF)

Schlachter (2 GP)
Schmuggter (1 GP)
Schneider {1 GP)
Schreiver {1 GP)
Schreiner (0 GP)
Schrifistelier (1 GF)
Schuster (2 GP)

W, 5.81

G, siehe Spitzel, S. 82

H, siehe Wundarzt, S, 103
H, 5. 100

H, sighe Gelehrter, S, 98
W, sighe Hirte, 5,79

H, siene Gelehrter, S, 98
W, siehe Prospeklor, S. 81
H, siehe Handwerker, S. 99
W, siehe Hirte, 5. 79

H. siehe Tagelthner, 3. 101
K. siche Gladiator, Mok

G, siehe Gaukler, 5. 87

G, siehe Strauner, §, 92

H, siehe Edelhandwerker, 8. 97
W, S. 81

H, s Handwerker, 5. 30

H, siehe Handwerker, 5. 99
W, 5. 82

H, siehe Handwerker, S, 99
H, 5. 100

H, sigha Handwerker, S, 59
G sH

H, siehe Handwerker, S, 89

Schwerlgeselle (20-23 GP) K (Var. nach Lehrmeister). MbK

Sesfahrer (2-5 GP)
Seefischer (7 GP)
Segelmacher 12 GP}
Seilar (2 GP)
Silberner Falke (2 GP)
Skalde (10 GP}
Sklavenjager (7 GP)
Soldat {0-12 GP)
Sdldner (5-18 GP}
Spangler {2 GP)
Spialer (10 GP)
Spitzel {3-7 GP)
Sprachenkundler (9 GP)

W, 5.83

W, sishe Fiacher, 5. 77

H, siehe Handwerker, 5. 99

H, siehe Handwerker, 5,99

W, siehe Batenreiter, 8. 75

G, siehe Barde, 8. 85

W, 5. GroBwilgjager, S. 78

K (Varianten nach Einheit), Mok
K (Varianten nach Einheit), MoK
H, siehe Handwerker, 5. 99

(3, siehe Streuner, 5. 93

G, 592

H, sienhe Gelehrter, 8, 88

Stammaskrizger (0-11 GP) K (Varianten nach Kultur), MBK

Sieinmetz (4 GP)
Steinschneider (2 GP)
Siellmacher (2 GP)
Sternkundigar (8 GP)
Swrafenrauber (0-3 GP)
Streuner (5 GP)
Stutzer (12 GP)
Tagaldhner (0 GP)
Tanzer (5 GP)
Tanzlehrer (2 GF)
Tatowierer (1 GP)
Taugenichts (10 GR)
Tierbandiger (0 GF)
Tischler (0 GF)
Tapter (1 GF)
Uhrmacher (8 GF)
Vaganl (5 GP)
Vighdieb (4 GP)
Viehzuchter {0 GP)
Volkerkundler (6 GF)
Waftanschmisd (1 GF)
Wagner (2 GP)
Walfangar (5 GP)
Weber (1 GF)
Wegelagerer {0 GP)
Wildhiter (15 GF)
Winzer (1 GP)

Wirt {2 GP)
Wundarzt (TGP}
ZahnreiBer (3 GP)
Zimmermann {2 GF|
Zofe {3 GP)

Zaliner (2 GP)
Zuckerbacker {1 GP)
Zuhdltar (10 GP)
Zureiter (8 GP)

H, mieha Handwerker, 5. 99
H, 5, Handwerker, S, 99

H, sishe Handwerker, S. 99
H, sighe Gelghrier, 5. 98
W, S.83

G, 592

G, siehe Taugenichts, S: 93
H. 5. 101

(. siehe Gaukler, 5. 87

G, siehe Hofklinstler, 5. 89

H. sighe Handwerker, 5. 88
G. S 83
H. 102

H, siehe Handwerker, S. 99
H. sighe Handwerker, S. 39
H. sieghe Handwerksr, 5. 87
(3, siehe Gaukler, 5. 87
W, sighe Hirte, 8. 79

H, sighs Bauer, 5.

H, siehe Gelehrter, 5
H, 5. Handwerker, 5, 99

H, sighe Handwerker, S

o

W, s, StraBenrauber, 5. 84
W, siehe Jager, 5. 80

H, siehe Bauer, 5. 85

H. 5. 102

H, 5. 103

H. sizhe Wundarzl, 5. 103
H, siehe Handwerker, 5. 100
H. siehe Domestik, 5. 96

W, sishe Schmuggler, 5. 82
H, siehe Handwerker, 5. 89
(3, asleha Strauner, 5. 83

H, siehe Tierbandiger, 5. 102



