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SONDERFERTIGKEITEN (auBer Waffenlose Manover; Details zu Kampf-Sonderfertigkeiten finden Sie im Band Mit blitzenden Klingen)

Aufmerksamkeit

Ausfall

Ausweichen |
Ausweichen ||
Ausweichen [II
Befreiungsschlag
Beidhandiger Kampf |
Beidhandiger Kampf Il
Berittener Schitze
Betaubungsschlag
Binden

Blindkampf

Defensiver Kampistil
Doppelangriff
Eisenhagel

Entwaffnen

Finte

Farmation

Gegenhalten

Gezielter Stich
Gelandekunde
Hammaerschlag
Improvisierte Waffen
Kampf im Wasser
Kampfgespir
Kampfrefiexe
Klingensturm
Klingenwand
Kriegsreiterei

Linkhand

Meister der Improvisation
Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade
Meisterschiitze
Nandusgefalliges Wissen
Niederwerfen
Parierwaffen |
Parierwaffen Il
Reiterkampf
Ristungsgewohnung |
Rustungsgewohnung Il
Rustungsgewdhnung 111
Scharfschiize
Schildkampf |
Schildkampf |1
Schildspalter
Schnellladen
Schnelliziehen
SpieBgespann
Sturmangriff
Talentspezialisierung
Tod von links
Todesstol
Turnierreiterei
UmreiBen
Unterwasserkampl
Waffe zerbrechen
Waffenlos: Bornlandisch
Waffenlos: Gladiatorenstil
Waffenlos: Hammerfaust
Waffenlos: Hruruzat
Waffenlos: Mercenario
Waffenlos: Unauer Schule
Walfenspezialisierung
Windmiihle
Wuchtschlag

4GP
4 GP
6 GP
4GP
4GP
2GP
2GP
8GP
4GP
4GP
4GP
4GP
2GP
2GP
3GP
4GP
4GP
2 GP
4GP
2GP
3GP/2 GP
4GP
2GP
2GP
6 GP
6 GP
2 GP
2 GP
6 GP
6 GP
4GP
2GP
4GP
6 GP
4GP
2GP
4GP
4GP
4GP
3GP
&GP
9GP
6GP
4GP
4GP
2GP
4GP
4GP
2 GP
2GP
2GP
2GP
4GP
2 GP
2 GP
4GP
4GP
2GP
3GP
3 GP
4GP
4GP
3GP
5GP
4GP
4GP

200 AP
200 AP
300 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
400 AP
200 AP
200 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
150 AP
200 AP
200 AP
100 AP
200 AP
100 AP

150 AP/100 AP

200 AP
100 AP
100 AP
300 AP
300 AP
100 AP
100 AP
300 AP
300 AP
200 AP
100 AP
200 AP
300 AP
200 AP
100 AP
200 AP
200 AP
200 AP
150 AP
300 AP
450 AP
300 AP
200 AP
200 AP
100 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
unterschiedlich
100 AP
200 AP
100 AP
100 AP
200 AP
200 AP
100 AP
150 AP
150 AP
200 AP
200 AP
150 AP
unterschiedlich
200 AP
200 AP

IN 12

KO 12; SF Finte

GE 10

GE 12; SF Aufmerksamkeit, Ausweichen |
GE 15, SF Ausweichen I, Kampfreflexe
MU 12, KK 15. SF Niederwerten

GE 12; SF Linkhand

GE 15; SF Beidhandiger Kampf |

TaW Reiten 7, entsprechender Fernwaffen-Taw 7
SF Finte, Wuchischlag

IN 12, GE 12; SF Meisterparade oder Parierwaffe |
GE 12, TaW Sinnenscharfe 15; 5F Kampfgssplr
GE 12; SF Meisterparade

SF Beidhandiger Kampf |

FF 12; TaW Wurfmesser 10, Spezialisierung auf entsprech. Waffe
KK 12, SF Binden

GE 12

SF Aufmerksamkeit

MU 15, GE 12; SF Meisterparade

SF Finte

(5. S.41)

MU 15; SF Niederwerfen

IN 12, GE 12, TaW Raufen 10, TaW einer Wurfwaffe 10
GE 12, TaW Kdrperbeherrschung 7

IN 15, SF Auimerksamkeit, Kampireflexe
INI-Basis 10

AT-Basis 9, SF Ausfall, Kampfreflexe
PA-Basis 9, SF Defensiver Kamplstil, Kampfreflexe
TaW Reiten 10, Reiterkampf

GE 10, KK 10

FF 12, IN 12 (5. S. 42)

KK 15, GE 15; SF Entwaffnen

PA-Basis 8

TaW der Waffe 15, 5F Scharfschilze

KL 12, IN12 (s. 8. 42)

SF Wuchtschlag

GE 12; SF Linkhand

GE 15; SF Parierwalffen |

TaW Heiten 7

KK 10

KK 12, SF Ristungsgewdhnung |

KK 15, SF Ristungsgewdhnung Il

TaW der Fernwaffe 7

KK 12, SF Linkhand

KK 15, SF Schildkampf |

KK 15, SF Niederwerfen

FF 12, KK 12; TaW der Fernwaffe 7

GE 12, FF 10

TaW Speere 10; SF Sturmangriff

MU 12; SF Wuchtschlag

TaW des Talents 7 (s. S. 42)

SF Beidhandiger Kampf |, Parierwaffen I
MU 15, SF Gezielter Stich

TaW Reiten 10, SF Reiterkampf

KK 12; SF Finte

TaW Schwimmen 10

KK 12; PA-Basis 9; SF Binden

TaW Raufen 5, TaW Ringen 5

TaW Raufen 7, TaW Ringen 7

TaW Raufen 10

TaW Raufen 10, TaW Ringen 10

TaW Raufen 10, TaW Ringen 7

TaW Ringen 10

TaW der Waffe 7

SF Gegenhalten, Wuchtschlag

KK 12




ImEALT

VIORMIORT vovivsiveiasivinissiia s v svnansiess o viva s s S as s o SRR
Das SPIELSYSTEM inm ALLER KURZE covviviiiiiiiiiniiiiniiiiaianinns 6
DIE NKIGBEREL -« ccaiimes s S s a S v s s sy 6
R T ITEEETL domsbmesinrsnee A s SR R e h G s T Ay B s &)
CiGeEnSCHAFFEN unD EIGENSCHAFTSPROBEN 1vitvierrvreerranrrnes fy
D ER S OZ A LSTATUS trvsienrrercrnsesirensnsnsrasssessnrmnmsssnsenssnnssrsnscs 7
TaLentTwEREE UD TALEMTPROBEN 1vvverieeerieeeeireanssssnanseennns 7
Fynt HEEDERDORUBTEDT wismsvmisireininisrsunsiopesssmmanso s 5
RS KA T PRETSTEND s vanunassnimsmomiiesssisiess e v e e 43 10
LEBENSPUTIKTE UMD RUSHAUVER ovnrieniiiei R R [0
ZEEUHD RaVN wonasummusamssiimsvions AT T il
Tarente, TarentwerTe, TaLENTPROBED covvvviiiinniiniincinns 12
Uie Tt e e s e s 12

OFFENE unp vERGLEicHENDE Tarenterrosen (Ortionar) ... 14

AvtomatiscHrr ErRroLG unn MMlisserFoLs (Ortional) (... 5
Arterpative EiIGenscHATTEN (OPTIONAL) reieriveeerirneness 15
(B3] 7= 3 ' s =T R U 16
KATIPF-TALENTE cevvrenirerrmeassernmnssessnnnsesssnsonssrnnssssnmnseees 19
KORPERLICHE TALEHTE vvieiieieieieeee e eeveeee s 20
GeserrscuartiicHe Tarente ... S A L T E— 23
MTaFURST BLERTE coveiivosmmvsmmrecins R R R 25
WSS E ST AL EITIE oo s s s e s ety 28
SPRACHEI UND SCHRIFTEN tuiciiainassobseiaviasibsin i suasasiis 31

Han oy ERESTREBITE connmmsirmunssns sum st i sumusmtiis 33
SONDERFERTIGREITED (OPTLOTAL) ivssirssissavasssanisnssssanni 4]
ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEITED L.\u.es TG e 41
KamPr-SONDERFERIIGKEITETL 1vesiinrrariorssnyinmsvmsnssusinanonseesisse 42
ABENTEVERPUNKIE UND ERFAHRUMG «oonveeeiiinecninniriennnnnss 45
STEIGER v esamcrmnsesmmsns s O b e e TR S T et 45
DI pREI LERITMETHODED (OPTTOMAL) ceiiiiiiiiciiiiieeniinnneas 47
LERNERLEFERTERUNGEN AERPERTE] L ovenseriimmnsavessmsnsssionsnns 48
STeElGERYNG BEREIGEMSCHAFTEN usamimmimisamrissmrvesamies 49
STEIGERUNG VOTLE GABELL (vvatinesirsioss iss chis e uiids s sersenvsssanss 49
STEIGERVNG DER AVSDAVERYND DER LEBENSEMERGIE +ovivvinas 49
ERwERB von SonperFERFIGREITED (OPTIONAL) vovveiinaennn. 49
ABRAY You IIBCHTETEEID i st smss 50
[ STER saicasiny AR S R R R R 50
Fever unp Eisem (EXPERTE) voivvevvvinnnss R seves Bl

TirPs UND ANMREGUIGET FURSPIELER vuvvvnenrrrnsninensnssnsnres 54



Das SPIELSYSTEmM I ALLER_

Im Folgenden wollen wir hier kurz

noch einmal auf die Kernbegriffe im

Regelsystem des Schwarzen Auges ein-

gchen, die wir im Verlauf des Buches durchgehend verwenden.
Detaillicrte Informationen finden Sie in den Basisregeln auf S.
13 bis 20 und S. 112 bis 124 oder in den Biichern aus dieser
Box. Ein Verweis auf die Basisregeln ist bisweilen mit Basis xxx
abgekiirzt (wobei xxx fiir die Seitenzahl steht), wihrend MBK
xxx bedeutet, dass Sie in Mit blitzenden Klingen nachschlagen
konnen, und AH xxx fiir einen Verweis aul eine Seite in Aven-
turische Helden steht.

Alles, was Sie zum Spiel als Mitspicler bendtigen, sind ein Blau
Papicr fiir die Werte Thres Helden (besser natiirlich ein Charak-
terbogen, wie Sie ihn in dieser Box finden) und einige weitere
Naotizzettel, Stifte sowie einen zwanzigseitigen und cinen sechs-

seitigen Wiirfel.

Die WURFEL

Beim Schwarzen Auge werden iiblicherweise nur zwei Sorten
Wiirtel verwandt: Solche mit 20 Seiten und Zahlen von 1 bis
20, kurz als W20 bezeichnet, und ‘gewdhnliche’ sechsseituge
Wiirfel, dic Zahlen zwischen 1 und 6 produzicren und dic als
W6 abgekiirzt werden. Wenn wir (selten) von einem W3 reden,
meinen wir einen Warl mit dem W6, wobet 1 und 2 als 1 gezithlt
werden, 3 und 4 als 2 und 5 und 6 als 3.

Eine Angabe wic 3W6 bedeutet, dass Sie drei sechsseitige
Wiirfel rollen und die Wiirfelergebnisse aufaddieren; eine
Angabe ZW20+10 bedeuted, dass Sic zwel zwanzigscitige
Wiirfel rollen, die Ergebnisse zusammenzihlen und zusitzlich

[0 Punkte addieren.

RunpvunGen

Wenn nicht ausdriicklich anders erwiihnt, wird bet allen
Rechnungen echt gerunder, d.h. Werte ab 1/2 werden immer
aufgerundet, Werte darunter immer abgerundet. Diese gilt
sowohl fiir feste Werre (wie “(MU+KL+IN)/S") als auch fiir
Wiirfelresultate ("W6/27).

EiGenscHaAarTEOD vnp
EiGETISCHAFTSPROBEN

Die grundlegendsten Werte

jedes Telden sind seine Eigen-

schafien, die im Folgenden erklin werden. Sie bestimmen die
kérperlichen und geistigen Grundlagen des Helden, und von
thnen leiten sich viele andere Werte aby; zudem lassen sich auch
die Talentproben (s.u.) auf Eigenschafisproben zuriicktithren.
Eigenschafiswerte bewegen sich [tir menschenéhnliche Wesen
i einem Rahmen Giblicherweise zwischen 6 und 21, wobel
Werte zwischen 8 und 14 den Schwerpunke bilden.

Ls gibt acht (gute) Eigenschaften, dic cinen Helden charakreri-
sieren: Mut (abgekiirzt MU), Klugheit (KL), Intuition (IN),
Charisma (CH), Fingerfertigkeit (I'F), Gewandtheit (GE),
Konstitution (KO) und Kérperkraft (KK). (Dic ersten vier

+

URZE

Eigenschalten (MU, KL, IN, CH) werden auch Gedstige Eigen-
schaften genannt, die lewten vier (FE, GLE, KO, KK) Keirperliche

Eirgenschaften.)

Die BEpeEvutunc
DER EiGENSCHAFTEN

Mut (MU): die Fihigkeit, in kritischen Situationen ent-
schlossen und schnell zu handeln, aber auch Wagemut,
keine Angst vor dem Neuen oder vor Risiken zu haben.
Passiv eingesetzt steht Mut fiir eine hohe Willenskraft und
geistige Zihigkeit, sowohl beim Widerstand gegen Zauberei
als auch, wenn es darum geht, Schrecknissen ins Gesicht
zu schen.

Klugheit (KL): Dies sind Intelligenz und logisches Denk-
vermagen, die Fihigkeit, eine Situation Stiick fir Stiick zu
analysieren und daraus Schliisse zu ziehen, das schnelle
Erkennen von weldichen und magischen Zusammenhiin-
gen. Eine hohe KL steht auch fiir angesammeltes Biicher-
wissen und ein gutes Gedéchtnis.

Intuition (IN): die Fihigkeit, richtige Entscheidungen zu
treffen, ohne vorher lange zu Giberlegen, oder die schnelle
Einschiitzung von Personen und Situationen, wenn die
nétigen Daten und Fakten fehlen. Auch ein gutes Einfith-
lungsvermogen in Personen und die Fihigkeit, sich mit den
Schwingungen der astralen Kraft in Einklang zu bringen,
werden vermittels der Intuition geregelt.

Charisma (CH): Dies reprisentiert die personliche Aus-
strahlung, Redegewandtheit und Fihrungsqualititen, die
Fihigkeit, die eigene Stimme, Gestik und Mimik iiberzeu-
gend einzusetzen; auch die Stirke einer magischen Aura ist
mit dem Charsma-Wert verbunden.

Fingerfertigkeit (FF): geschickter Einsatz der Finger, gute
Koordination von Auge und Hand, vor allem bei so
komplizierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen, Fallen
entschiirfen und Schlésser knacken; allgemein manuelle
Geschicklichkeit.

Gewandtheit(GE): allgemeine kérperliche Beweglichkeit,
schnelle Reaktionen und Reflexe, eine gute Einschitzung
der eigenen Armreichweite, Sprungkraf:r usw., was sich bei
hoher GE in geschmeidigen Bewegungen dubert.
Konstitution (KO): Diese fast ausschlicBlich passiv ein-
gesetzte Eigenschaft ist ein Mab fiir die kérperliche Zahig-
keit und Widerstandskralt, die Fihigkeit, Krankheiten und
Gilten zu widerstchen, die Basis der Lebensenergie und der
Ausdauer.

Korperkraft (KK): steht fiir das Vorhandensein von schie-
rer Muskelkraft, vor allem aber die Fihigkeit, sie planvoll
einzusetzen, zusammen mit der Konstitution auch ein Mal
fiir die allgemeine Gesundheit eines Helden.



EIGENSCHAFTSPROBET

Wenn ein Held eine Aktion durchiither, deren Ausgang nicht
von vornherein festsrehr, kann der Meister eine Prode verlangen,
Es wird dabei dicjenige Eigenschaft des Helden ‘auf die Probe
gestellt’, die fitr das Gelingen der Aktion von entscheidender
Bedeurung ist: Mir Karperkratt-Proben bricht man Tiiren aul,
mit Gewandtheits-Proben balanciert man (iber cinen Balken,
zum Uberreden cines stdrrischen Zillners ist eine erfolgreiche
Charisma-FProbe notwendig usw. Bei einer solchen Probe wiir-
felt der Spieler mit einem W20; wenn die gewiirfelte Zahl
kleiner oder gleich dem Eigenschaftswert des Helden ist, war
die Probe erfolgreich.

Bei einer gelungenen Probe hat der Held seine geplante Aktion
erfolgreich ausgelither bei ciner gescheiterten Probe legr der
Spiclleirer fest, was passiert: Die Tiir in unserem Beispiel hile
stand (moglicherweise prellr sich der Held die Schulter): ein
Held, der rélpelhate schleicht, wird entdeckt: eine vermurkste
Charisma-Probe kann schallendes Gelichrer, aber auch ¢ine

handfeste Ohrieige nach sich zichen usf,

ERLEICHTERTIE vlID ERSCHWERTE PROBEN

Der Spielleiter kann je nach Situation Proben erleichtern oder
verschiirfen. Wenn es sich im obigen Beispiel um eine massive
Eichentiir handelte, so kann der Meister 2.3, eine Kérperkraft-
Probe +3 verlangen. Wiire die Tiir morsch. kénnte cine Korper-
kraft-Probe —4 gentigen. Im ersten Fall muss der Spieler eine

3 zu seinem Wiirfelwurf addieren und darf trotzdem seinen
Eigenschaftswert nicht ibertreflen, im zweiten Fall kann der
Held eine 4 von seinem Wiirfelwarf abzichen. Dicse Werte
nennen wir auch eine Erschieernis um 3 Punkte bzw cine
Erleichternng um 4 Punkte.

Wenn der geforderte Zuschlag aul eine Probe fidher 1stals der
entsprechende Ligenschaltswert des Helden, so 1st Gblicher-
weise tiberhaupt keine Probe erlaubu Ein Held mit KK 10
scheitert also automatisch bet einer Kérperkralt-Probe +12.

PatzerunbD GLUCKSWURFE

Ein gewisses Risiko muss jedoch bei jeder Probe erhalten blei-
ben. Darum folgende Regel: Line Probe istin jedem Fall
gescheitert, wenn der Wikrlel eine 20 zeigt. Einen solchen
Streich des Schicksals nennen wir Patzer, Eine 20 gilt auch
dann als Patzer, wenn es sich um cine erleichierte Probe (eine
Probe, ber der man vom Wiirlelresular eowas abzichen darl)
handelt. Te nach Situaton kann der Metster entscheiden, dass
eine verpatzte Probe drastischere Auswirkungen hat als eine,
die einfach nur misslungen ist. So kénnte cin Patzer bei einer
Gewandtheits-Probe (2.8, beim Balancieren) bedeuten., dass der
Ielc

dass er sich irrt und beispiclsweise nun der lesten Meinung ist,

stolpert und hinfilly, ein Patzer bei einer Klugheirs-Probe,

dass es bet Witstenvilkern Gblich st sich zur Begritbung cine
schallende Ohrfeige zu geben.

Vermeiden Sie aber, cinen Helden durch einen Patzer in eine
unvermetdlich tdliche Situation zu bringen, nur weil er gerade
ctwas Wiirfelpech hatte — fiir eine gefihrliche oder unange-

nchme Sitvation solle ¢s hingegen allemal reichen,

Der SoziaLstatvus

Auch, wenn viele Helden in

der Wildnis und in finsteren

Kellern thre Abentener erle-

ben, so haben sie dennoch eine “gesellschafiliche Umwelt', ein
soziales Umfeld aus Bekannten und Kontakeen, Verptlichtun-
gen. Lehnsherren und Gliubigern — diberall, wo Menschen
zusammenkommen, um miteinander zu handeln, zu feiern oder
Gotterdienst zu halten, ist es nicht nur wichtig, "wer’ man ist,
sondern ‘was’ man ist .

Wie hoch in diesem Gellecht von Bezichungen der Held ange-
ordnet ist, dariiber gibt der Sozialstatus Auskunii, der Werte
zwischen 1 und 21 annehmen kann, wobet der erste Werr 2B,
[iir entlaufence Leibeigene gilt, die sich mit Betelet in ciner der
grolicn Stidte durchschlagen, withrend der zweie Wert dem
Status der Kaiser des Mittel- und des Horasreichs entspricht.

[m Spicl ist der Sozialstatus ein Malb daltin ob man (oder
welcher der Helden) zu bestimmuen Anlissen eingeladen wird
oder welche Art von Aultriigen man bekommt (oder bekommen
sollre).

Mehr zum Sozialstarus finden Sie im AH ab Scite 12.

ToaLEoTwERTE
UTID TQLEHTPKOBEH

Mit einer Probe aut eine der

acht Eigenschatten liisst sich

bereits Giber Erfolg und Misserfolg eilicher Helden-Aktionen
entschicidens es gibt aber auch (und durchaus hituhig) Siuatio-
nen, in denen mehr als eine Eigenschaft des THelden gelordert
ist: Beim Kietern muss der Held beispiclsweise tiber Meae, K-
perfrafi und Gewandtheir verfiigen, und alle drer Eigenschatien
sollten vom Spielleiter “auf die Probe gestellt” werden, wenn

der Held eine Klerrerrour unternimme. Ferner ist zu berticksich-
tigen. ob der Held iiber eine gewisse Erfahrong im Klettern yver-

ftgt, und seine Kenntnisse — bzw, seine Unerlahrenheit — sollten

chenfalls Auswirkungen auf das Gelingen der Probe haben,

Solche Fertigheiren wie Klettern, Reiten, | Teilen v, bezeichnen

wir als Talente: das Mal der Ertahrung, dic cin Held in einem
Talent besitzt, ist sein Talentwert oder kurz TaW. Ublicher
weise legt der Talentwert zwischen 0 und 24 und hingt von
den betetligten Eigenschaften ab: Das TaW-Maximum eines
Talents betriigt so viele Punkee wie der Wert der besten an der
Talentprobe heteiligien Eigenschaft plus 3; bet Kampl=Talenten

werden hier nur die Eigenschaften GI und KK gewertet.

Die TaLentrroBE

In einer Talentprobe Niclien die Eigenschaftswerte cines Helden

und sein Talentwert zusammen. Erstellt zugleich seine kir-

perlichen und geistigen Voraussetzungen (die Eigenschatten)
unter Bewels und nutzt die spezielle Erfahrung (das Talent),
dic er auldem jeweiligen Gebiet besitzze. Um seine Klettertour
zu hestehen, legt unser bergsteigender Held nacheinander drei

Eigenschaftsproben ab: aul Met, Gervandtheir und Karperkraft.

Falls der Held iiber Kletererfahrung verfiigr, also Punkte im

Talent Kiettern besitzt, so kann er versuchen, mir diesen Punk-

ten misslungene Proben auszugleichen. Der Talentwert ist also
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Diese ‘Kopfwerte” sind die Essenz der Vorgeschichre des Helden;
Rasse, Kulteer und Profession spiclen cine herausragende Rolle, da
sie die Modifikationen aut die Eigenschatten und auch den spateren
Talentspiegel bestimmen (siche die Beschreibungen in AFL ab Seire
20). Bei den Modifikationen tragen Sie bitte nur diejenigen ein, die
fiir die Eigenschafien, LeP Aul AsP und MR gelien.

Die Angaben zum Aussehen helfen, den Helden zu charakrerisieren;
sie schlugen sich jedoch nicht in Werten nieder,

Eine Hilfe, sich den Felden vorzustellen st ein Portriiny Adlige
kivnnen hier auch stolz thr Wappen prisentieren,

Ein Held ist nicht nur durch scine Eigenschaften (san), sondern
auch durch sein soziales Umfeld gepriigr. Hier kénnen Sie auch den
Sozialstatus (SO) cintragen, zu dem Sie mehr in AHL S, 12 finden.
Vor-und Nachteile prigen den Helden von Beginn an und verindern
unter Unistinden andere Werte; Nitheres siche AL S, 105,

Die Eigenschaften Mut (MU), Klughenr (KL}, Intnition (IN),
Chartsma (CH), Fingerfertigkeit (FF), Gewandiheit (GE), RKonsti-
tution (KO) und Kéarperkraft (KK) hilden die Grondlagen eines
aventurischen Helden; da die Figenschalten auch Grundlage

der Talentproben sind, findet man diec Werte noch einmal auf der

zweiten Seite des Bogens (siche Punkt 14), Die Modifikatoren aus
Rasse, Kultur und Profession kinnen bei Steigerungen cine Rolle
spiclen (5. S. 49), der Startwert sagt etwas iiber den Maximalwert
aus.

Die abgeleiteten Basiswerte Lebensenergic (LE), Ausdauer (AU),
Astralenergie (AR), Karmacnergie (KE) und Magicresisienz (MR)
und die Basiswerte Lir Atracke, Parade, Fernkampl und Initiative
finden Sic hicr: Sie konnen hier die giiligen Modibkatoren
{aus Rasse, Kulwur, Profession. Vor- und Nachteilen sowie Sonder-
fertigkeiten) eintragen, ebenso (bei LE, AU und AE) die zugekautien
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und dic maximal zukaulbaren Punktewerte (siche Steiger |
S, 49y,
Hier kénnen Sie eintragen, wie viele Abenteuerpunkie Thr Held
gesanit bereits erworben hat, wie viele er noch fiir Steigerun,
verwenden kann (A P-Gathaben), wie viele or bereits in Steigerun
umgesetzt hat (eingeserzte AP) sowie dic aus letzierem Wert errechnete
Stufe des Helden, 3
Sonderfertigkeiten sind Kenntnisse, die ein Held L:iflmﬂlig::-crw"“ .
und dic spezielle Auswirkungen haben. Hier werden nur di
Sonderfertigkeiten aulgetithrt, die auberhalb des Kampfes
Nutzen sind. |
Gaben sind Vorteile (siche dort), die wie ‘Talente gt_ba.nﬂh
werden,
Aus den Werten der Kampf-Talente und den Werten [iir AT-B il
PA-Basis und Fernkampf-Basis berechnen sich die AT- .“.
PA-Werte der cinzelnen Waltengattungen; Sie kinnen hier auch
Stergerungsschwierigkeit der cinzelnen Talente cintragen. Meh
AP und Steigern finden Sie ab Seite 45,

Auf die anderen Talente kénnen Talentproben mit 3W20 un
Verrechnung des Talentwerts (TaW) abgelegt werden; eine
{tihrung hierzu finden Sic ab Seite Y, das detaillierte Talents
ab Seite 12, Bei diesen Talenten (aber auch bei Kamptalenten u
Sprachen) ist die erste Spalte (vor dem Talent-Namen) dazu.geda'
Spezielle Erfahrungen (8. 47) zu markicren. :
Ebenfalls eine Sonderstellung unter den Talenten nehme
Sprachen und Schriften cin, dic der Fleld spricht (siche §
iiblicherweise werden aul Sprachen keine Proben abgelegt; ©
steht fiir die maximale Komplexitit ciner Sprache/Schrift.
Hier kitnnen Sie zur hesseren Ubersicht die Eigenschafiswerte von
der Vorderseite (6) wiederholen. Die BE entnehmen Sie Punkt (fﬂ
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15 — 24 Alle Details zu den verschiedenen Kampfwerten finden Sie
im Band Mit blitzenden Klingen, cine ausfiihrliche Beschreibung der
Werte und dieses Teils des Charakrerbogens finden Sicin MBK, S. 9,

15 Dicse Kopfzeile dient der Wiederholung der im Kampl wichtigen,
abgeleiteren Basiswerte,

16,17, 18 Die Werte der Nah- und Fernkampfvalfen und der Wal~
lenlosen Kampfialente sowic der zu diesen Arten des Kampfes
gehirenden Sonderlertigheiten (16a, 17a, 18a) finden Sie im Band
Mit blitzenden Klingen; auf dem Charakterbogen tragen Sie nur die
Waffen ein, die Ihr Held auch bei sich triigt.

19 Sowohl Schilde als auch Parierwaffen finden hier thren Platz; ver-
wendete Sonderfertigkeiren kinnen hier abgehaky werden.

20 Ristung und Behinderung sind  hier cinzutragen; auch  hier
kiinnen Sie die dem Tlelden bekannten Sonderlertigheiten mar-
Kieren.

21 Dicse Wunden-Marker (siche Basisregeln 117f) sind ftir die Ver-
wendung des Kamplsystems ohne Trefferzonen gedacht; wenn Sie
mil Trefferzonen spielen, verwenden Sie bitte das Diagramm (22).

22 Dicses Diagramm dient dazu, beim Kampf mic dem Treffer-
zonensystem den Ristungsschutz und die Wunden in den cinzelnen
Kérperzonen festzuhalten; BE steht fitr die berechnete Gesamt-BE.

23 Hier kénnen Sie alle relevanten Faktoren fite den Ausweichen-Wert
des Helden zusammenstellen.

24 Dies ist der Platze fur die “Verbrauchswerte’ des Helden., Die
Schwellenwerte von LE und AU kénnen die Kamplhwverte des Helden
verdndern.

25 Hicr haben Sie Platz fir die Berechnung und das Nachhalten des
Initiative-Werts im Kampfh,

26 Eine detaillierte Beschreibung der Bekleidung des Helden: mit-
gefithrre Kleidung ist besser bei (27) untergebrachr.

27 Hier kinnen Sie die Ausriistungsgegenstiinde thres Helden einem

9
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32
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Trageort (Gitrrel, Rucksack, Packsateel) zuordnen und deren Gewicht
aufschreiben (und aufaddieren; siche die Regeln zu Last und

“Tragkralt. Basisregeln, S, 115). Auch Ristungen und Waffen sollten

hier nochmals aulgefithrt werden.

Bestimmte Gegenstiinde haben nur eine bestimmte Anzahl von
‘Portionen” oder auch ‘Ladungen’; diese kiéinnen Sie hier auflithren.
Neben dem mitgefithrien Vermiégen kinnen Sie hier natiirlich auch
das Gesparte Thres Helden vermerken.

Dyieser Abschnitt ist fiir die ‘guten Bekannten” und ‘einflussreichen
Freunde’ des Flelden gedacht.

selbsterklirend

Iier kinnen Sie dic wichtigsten Werte von Haus- und Nutztieren
des Helden (Reitplerd, Jagdhund, Hexen-Vertrauter) eintragen.




cine Art ‘Notfallvorrat an [reien Eigenschaltspunkeen’ Der

Spicler witrfelt seine erste Eigenschaftsprobe; wenn diese miss-

lingt, kann er die fehlenden Punkte aus dem Notfallvorrat
nehmen. Danach wiirfelt er die zweite Probe, korrigiert bei
Bedart und schlielilich die drite (und gleicht im Notfall noch
cinmal mit Talentpunkien aus, wenn er noch welche hat).
Natiirlich kann der Ield nicht mehr Punkee aus dem Notvorrat
nehmen, als darin enthalten sind. Wenn cr alsa beispiclsweise
schon bet der ersten Eigenschaftsprobe alle Punkie des Talent-
werres verbraucht hat, dann stelven ithm fiir dic zweite und
dritte Eigenschaftsprobe keine Ausgleichspunkte mehr zur Ver-
fiigung. Wenn er aber zu einem spiteren Zeitpunkt eine neue
Kiettern-Probe ablegen muss, steht ihm wieder der vollstdndige
Vorrat zur Verfiigung, Einzelhetten zu Talenten und Talentpro-

hen hinden Sie ab 8. 12,

TarentrroOBED mit
ZUSCHLAGEN ODER ABZUGET

Wenn ein Held eine besonders gewagte oder schwierige Aktion
unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom Meister
mit einer Erschwernis belegt; weniger schwierige Taten kinnen
durch cine Erleichterung vereinfacht werden. In solchen Fillen
wird der Talenvwert des Helden vor dem Auswiirleln der Probe
mit dem Zuschlag oder dem Abzug verrechnet: Dazu wird eine
Erschwernis vom Talentwert subtrahiert, eine Erleichterung
zum TaW addiert.

hiingigen Modilikatoren” kénnen entstehen,

Diese “situationsa
weil cine Probe von vornherein besonders schwierig ist, der

Ield momentan abgelenks oder durch eine Ritstung behindert

ist, er Werkzeug besiezt oder niche, ob er sich Zeit lassen kann
oder micht und dergleichen mehr.

Wenn ein eld in cinem Talent cinen negariven TaW aufweist
(was sehr sclien vorkommi) oder sein TaW durch situations.
abhiingige Modifikatoren unter O Eillr {was hiinhger einmal
geschicht), so muss er diesen Berrag zu jedenr der drei Wiirfe
der Probe addieren und dart dennoch den jeweiligen Eigen-
schaltswert nicht iiberteeffen, wenn die Probe gelingen soll; cin

negativer TaW fiihrt also sters zu dret erschwerten Eigenschalts-
proben.
Linc detaillicrie Vorstellung des Talentsystems finden Sie auf

den Sciten 161t

Das KamPpPrsystEm

Ein wichtiges Element in

Fantasy-Abenteuern sind und

bleiben spannende Schwertkimpfe und Degenduelle, Monster-
jagden und Scharmiitzel gegen die Schergen des Frzschurken.
Beim Schwarzen Auge werden diese Kimple mit cinem spezicel-
len Modus abgewickelr, denn ein solcher Kampf ist nicht mit
ciner einzelnen Probe abzuhandeln, sondern mit einer Abfolge
von Proben, die jeweils fir Angriffe und ftir Abwehrbewegun-

gen stehen. Misslungene Proben bedeuten hier also nicht, dass

der ganze Kampf verloren ist, sondern nur, dass eine cinzelne
Kamplaktion nicht so gegliicke ist, wie sie geplant war,

Die Grundelemente des DSA-Kamplsystems sind der Attacke-
und der Paradewert (kurz: AT und PA}, die sich aus den
Grundwerten (AT- und PA-Basiswerten) und Talentwerten

(2.B. in Sdbel oder Schuwerter) zusammenscrzen und aul dic —
ganz wie bei ciner Eigenschaftsprobe — mit einem W20 Proben
abgelegt werden: Der Angreifer witrtelt cine Probe aul seinen
AT-Wert, der Vert L‘i[ligcr auf seinen PA-Wert, ader kiirzer: der
;\|'|IL_=‘|':‘.1'I"1'1‘ wilrlelt eine Artacke, der \"L"I‘l'l']lt'l;:_{(‘.r cine Parade.

Crelingt eine Artacke und misslingt die Parade des Gegners, so

ist dem Angretler ein Treffer gelungen, der nun eine hestimmre
Anzahl von Trefferpunkten (TP) anrichret, die von Watte zu
Watle unterschiedlich sind und ausgewiirtelr werden. Von diesen
Trefferpunkien dact der Vertewdiger nun noch den Wert seines
Riistungsschutzes (RS) subtrahicren und muss den verbleiben-
den Rest als Schadenspunkte (SP) von seiner Lebensenergie
(LE) abzichen.

Ein Kampfgliedert sich in Kampfrunden (KR), in denen cin
Beteiligter iiblicherweise zwel Aktionen (nimlich seine Attacke
und seine Parade) zur \-"l;l'ifigtlng hiat, Wann ein Kimpfer in
cinem Gelecht an der Reithe ist, entscheidet seine Initiative
(INT), dic zu Beginn des Kamptes aus dem INT-Basizwers und
cinigen Modifikatoren bestimmr wird. Der Kampter mit der
hiheren INT lu:g‘im'l[ den T\F:III‘IPrI‘I'i]‘l ciner AT, aul die der
Verteidiger mit ciner PA reagiert; dann handelt der Kimpler mic
der ndchsthabheren INT, dann der mit der decchochsten ust, bis
alle Beretligten emne Artacke ausfithren durfren. Dann beginne

die nichste Kamplrunde und der Kampf geht weiter, his einer

der Kampter aulgibr, fAichr, ror oder kamptunfihig ist — oder bis
sein Gegner freiwillig von thm ablisst.
Alle diese Begrith

¢ und viele weitere Details zum Kampf-
system werden im Band Mit blitzenden Klingen ausfihrlich

erllire.

LEBENSPUNKTE vnb
AUSDAVER_

Neben den Ligenschafien des T lelden, die seine kirperlichen
und geistugen "Lekpluiler” bilden, seinen Tidenten, die fiir die
Erfahrung in verschicdenen Wissensgebicten und Tiétigkeits-
feldern stehen, und seinen Kamplwerten Attacke und Ferade
verltigt jeder Held noch Giber zwel weitere Werte, die seine
kivrperliche Verfassung widerspiegeln: die Lebensenergie (LLE;
unterteilt in Lebenspunkte, LeP), dic repriisentiert, ob ein Held
kleinere Blessuren oder grivhere Wunden erlitten hat, und die
anzeigt, ob er dem Leben oder dem Tode niher steht, und

diec Ausdaver (AU; unterglicdert in Ausdauerpunkte. AuP). die
anzeigl, wie schr auber Puste’ cin leld ist. Beide Werte berech-
nen sich zu Spiclbeginn aus den Eigenschafien,

Mit der Ausdauer, oder besser: mit der Konsttution, verbunden
ist auch cin System [tr Erschéplung aul lingeren Mirschen, das
sich in zusitizhicher Behinderung (verminderter Beweglichkeit)
niederschligt. Mehr zu dieser Optionalregel finden Sie in den
Basisregeln aul Seite 114,

Ein Held, dessen Lebensenergie aul O oder darunter sinkt, ist so
gutwic tot (thim muss schr schnell geholfen werden: siche die
Beschreibung des Talenws Hedkande Weanden, S, 37); cin Held,
dessen LE aul’s Punkie oder weniger gefallen st st kampfunfi-
hig (und auch unlihig zu zaubern oder die mesten Talente anzu-
wenden) und kann sich nur mic Mithe bet Bewusstsein halien,
Lin Ilele

fihig und muss schen, dass er so schnell wie moglich wicder *zu

o dessen Avusdauer aul U sinke, ist ebenfalls handlungsun-

Puste’ kommt: also seine Ausdauerpunkie wicder ansteigen lisst,



| Bine etwas detailliertere Variante zur Handhabung der sinken-
| den LeP-Werte finden Sic in den Basisregeln aul Seite 98, dic
[Auswirkungen von Wanden in den Basisregeln aul'S. 1171,

ADETI
Lampf durch Schwert- oder Degentreffer Kratzer und

I

1

zu erleiden, 1st zwar die hiuhgste Gelahrenquelle
{-;ldr;n, aber bei weitem nicht die einzige. Es ist
lich, dass cin Held von einer Klippe stiirzt,
ergiftet wird, sich den Blutigen Rotz zuzicht
sich in cinem Alchimistenlabor verbrennt.

wollen solche Kalamititen hier nur kurz streifen.
tertere Informationen finden Sic in den Basisregeln
ten 116(F.

d Krankheiten: Bei cinern Gift oder einer Krank-
geben, welche Stufe (Stirke) das Gift / die

jat, welchen Schaden sie anrichter und wie oft
Ichem Abstand der Schadenswurt zu wicderholen
gen ¢ iesen Schaden kann man sich mittels der Kon-
itron zur Wehr setzen: Bei Giften zu Beginn der Vergif-
ei Krankhceiten vor jedem Schadenswurf darf der

ine Konstitutions-Probe ablegen, die um die Stufe
ankheiv/des Giftes erschwert ist. Gelingt dic Probe,

t der Held nur die Hiilfte des ausgewiirfelten Scha-

¢ ;n=g1.dic Probe sogar um 10 Punkte besser als
erleidet der Held durch diese Vergiftung / durch
Schadenswurf der Krankheir keinen Schaden. Die
obe kann durch Vor- und Nachteile (wic Resistenzen
mmunititen) modifiziert sein.

Grundsiitzlich gilt: Jeder gefallene Schritt Hohe
sacht IW6-1 Schadenspunkre Fallschaden, gegen den
ng

cht schiitzt. Eine Karperbeherrschungs-Probe, die
tt Hohe um 1 Punkt erschwert ist (maximal jedoch
10), vermindert den Schaden: Pro tibrighchaltenem
itpunkt kann sich der Spieler einen der gewtirtelten
ens-Wo (iiblicherweise den mit der hochsten Augen-
‘aussuchen und ihn aus der Wertung nehmen.

chaden kann kampfunfihig machen (siche MBK,
fihigkeit) und Wunden nach sich zichen. Je nach
s aul der ein Held landet, kénnen Schaden und

e verindert sein. Gezielte Spriinge (es sind hier auch
batik- oder Athletik-Proben erlaubrt) fithren bei Gelin-
er Probe nur zu Ausdauerverlust,

Feuer: Einmalige und kurzfristige Beriihrung ciner heifien
la ime, Fackel 0.4. verursacht je nach Menge der heilien
tanz cinmalig zwischen 1W3 und 4W6 Trefferpunk-
 schiitzt; jedoch wird dieser fiir je 10 erlittene TP
ntum | verringert. Das Durchqueren eines bren-

1 Raums, brennende Kleidung etc. verursacht 1W3
SP Feuerschaden pro Kampfrunde, gegen den Riis-

ot
b

| ] H
1

blicherweise nicht schiitzt. Feuerschaden kann eine

irtrinken oder Erwiirgen, muss thm jede KR eine
be (beim Ertrinken eine Sehaimmen-Probe) gelin-

In der ersten KR also cine unmodifizierte KO-Probe, dann
cine KO-Probe+1, +2 usw. Gelingt diese Probe, so erleidet
der Held nur einen Verlust von einem AuP; misslingt die
Probe jedoch, se muss er einen Verlust von TW AuP hin-
nehmen. Sinkt dadurch seine AU aut 0, so wird der Held
bewusstlos. Halten Wiirgegriff oder Luftmangel an, so ver-
liert der Held pro KR IW6 Lebenspunkre, bis er schlieblich
erstickt st

REGENERATION

Wenn cin Held Lebenseneroie oder Ausdauerpunkee verloren
hat (durch Kampl, Stitrze, Anstrengung erc. ), sind diese Punkee
iiblicherweise nicht aul Daver verloren, sondern regenerieren
sich, wihrend der Held ausruhr

Lebensenergic kann man zuriickgewinnen, indem man etwa
sechs Stunden schlift (iiblicherweise die Dauer eines Nacht-
schlats). Danach erhile der Held einen W verlorene Lel?
zuriick; bet etner gelungenen KO-Probe einen Punkt zusiitzlich.
Verlorene Ausdauer gewinnt man wesentlich schneller zuriick:
AW Punkie pro Spielrunde (5 Minuren, siche unten), in der
man sich ausruhen kann, und sogar 3W6+6 bel einer gelunge-
nen KO-Probe.

Mehr zur Regeneration, auch zur Heilung von Wunden und
dem Abbau von Frschispfung finden Sie in den Basisregeln aul’
Seite |15,

Zeit vip Ravm

In Spiclbegriffen bendrigen

wir zwel Zeiteinheiten fiir

kurze und sehr kurze Abschnitte, in die das Spiui biswetlen
unterteilt ist. Wir verwenden hier im Kampfoder dhnlich
actionreichen Teilen des Spiels die Kampfrunde (dic ctwa

drei Sekunden davert und in Aktionen und Reaktionen unter-
teilt ist) und zur Bestimmung Eingerfristiger Zeitabschnite dic
Spielrunde (die 5 Minuten reprisentiert) als Einhetten des
DSA-Systems. Des weiteren verwenden wir bisweilen dic irdi-
schen Sekunden, Minuten und Stunden (letztere sind avch in
Aventurien bekannt) zur Verdeutlichung eines Sachverhalts,
Entfernungen werden in Aventurien im Schritt und in Meilen
gemessen, wobei ein Schritt einem irdischen Meter, eine Meile

einem irdischen Kilometer entspricht.

GESCHWINDIGKEIT

Die Geschwindigkeit (GS) gibt an, wie schnell sich c¢in Lebe-
wesen hewegen kann, Sie wird Giblicherweise in Schritt pro
Sckunde angegeben: GS 7 steht also fiir cine Geschwindigkeir
von 7 Schritt pro Sekunde und ist etwa das Tempo eines leicht
bekleideten menschlichen Liufers.

Der GS-Wert steht fiir kurzfristige und kleinriumige, dic soge-
nannte ‘taktische” Bewegung. Tagesstrecken, die sogenannte
‘strategische Bewegung', werden tibhicherweise in Meilen (Kilo-
meter) pro ’]Elg(::smarsch) ulngt‘gchcn. Line bepackte Reise-
gruppe legr zu Full etwa 30 Meilen pro Tag zurtick. Mchr zu
Bewegung, Geschwindigkeit und Tagesstrecken linden Sie in

den Basisregeln ab Seite 112



TarLente, TaLEnTwERTE,

TaLEmTPROBED

Wie Sie bereits geschen haben, entscheidet eine Probe (aul eine
der acht Eigenschalten) tiber Erfolg und Misserfolg vieler Aktio-
nen, die ein Held unternimmt. Soll cine steinerne Grabplate
angchoben werden, so wird der Held seine Kérperkraft unter
Beweis stellen massen: er legt also eine Korperkrafi-Probe ab,
Um festzustellen, ob der Held vor ciner wandelnden Mumie
davonliuly, muss die Tapferkeit auf die Probe gestellt werden:
Lis wird cine Mut-Probe gewii rtelt.

Nun kommt es aber im Spiel hituhg zu Situatonen, in denen
mehir als cine Eigenschalt des Helden gefordert ist oder in denen
die Lirla
‘rohen’ Eigenschallswerte: Beim Klettern muss der Held bei-

irung oder speziclle Kenneisse wichriger sind als die

spiclsweise tiber Me, Kérperkraft und Geswandtheit verfiigen,
und alle drei Eigenschafien sollten vom Spielleiter “auf die
Probe gestellt werden, wenn der Held eine Klettertour unter-
nimmt. Ferner ist zu berticksichtigen, ob der Held iber eine
gewisse Erfahrung im Klettern verfiigr, und seine Kenntnisse
bzw. seine Unerfihrenheir — sollten ebenfalls Auswirkungen aul
dus Gelingen der Probe haben. Solche Fertigheiten wie das Klet-
tern, Retten, Heilen w.d. hezeichnen wir als Talente, das Maly
der Erfahrung, die ein Held in einem Talent besitzt, 1st sein
Talentwert (kurz: TaW), der sich aus einzelnen Talentpunkten
('TaP) zusammensetzt {ein Held mit einem TaW von 12 hat also
12 Talentpunkre).

Tipps, wann Sie Eigenschalts- und wann Talentproben ver
langen kinnen und sollten, finden Sie in den Basisregeln aul
Seite 69,

Aulden folgenden Seiten hinden Sie die Regeln zum Elnsatz
von Talentproben, eine kurze Beschreibung cines jeden Talents
und Angaben, von welchen Eigenschaften es bestimmt ist {even-
tuell von einer Eigenschalt ganz besonders, was sich darin zeigt,
dass zwel der Einzelproben bei der Talentprobe aul dieselbe
Eigenschaft abgelegt werden), Aullerdem erfahren Sie, ob es
besondere Spesialisiernigen in dicsem Wissen gibt, ob man in
der Ausiibung des Talents durch Ritstung oder Last befirndert
wird und mit welchen anderen Talenten cs verrpandt 15t (s0

dass man die Erfahrung aus dem einen Bereich auch {Uir den

anderen nutzen leIlIl}.

An dieser Stelle nochmals erwilhinenswert ist, dass der Talent-
wert sich iblicherweise in cinem Rahmen von 0 bis 24 bewegt
(mit entsprechenden Ausnahmen von =3 bis +26) und teilweise

von den beteiligten Eigenschalten abhiingt: Das TaW-Maxi-

mum eines Talents betriigt so viele Punkte wice der Wert der
besten an der Talentprobe beteiligten Eigenschalt plus 3. (Allge-
meines zur Steigerung der Talente finden Sie wicderum in den
Basisregeln auf Scite 119 [10)

Die Gesamthert aller Talentwerte eines Helden nennen wir
seinen Lilentspiegel (oder sein Talentprofil). Zu Beginn des
Spicls kann man noch aus thm ablesen, aus weleher Kultur cin
Held stammt und welcher Profession er islang gefolgr 1st; im
spiteren Teldenleben lassen sich dagegen reche gut Vorlichen
und erlebre Abenteuer aus dem Talentspicgel ablesen,

Optionac

Tipp: Umn einen ungefithren Einblick in die Bedeutung der
Werte zu bekommen, sei zum Vergleich gesagt, dass ein
Geselle in einem Handwerk sinen TaW von 6 aufweisen
sollte, ein Alrgeselle einen von 9, ein Meister einen von

10 bis 15 (TaW 12 ist cin guter Wert fiir einen iiblichen
"Meister seines Fachs’). Werte, die tiber 15 hinausgehen,
zeigen, dass die Person sich tiber Landes- und Provinzgren-
zen hinaus einen Namen gemacht hat, bet mehr als 1§ ist
dieser Name sogar bei solchen Leuten in aller Munde, die
mit dem Gewerbe selbst nichts zu schaffen haben. Ahnliche
Aussagen gelten natiirlich auch [ir andere Talentbereiche
wie den Kampf: Ein einfacher Gardist — aber auch ein
professioneller Rauber — fithit seine Hauptwaffe mit einem
Wert von 6, ein erfahrener Weibel mit TaW 9, ein Veteran
und ausgesuchter Einzelkimpfer cines Heeres (ebenso wie
die Leibwachen aventurischer Potentaten) mit einem TaW
von 12 oder mehr, wihrend ein TaW von 15 und mehr Aka-
demie-Ausbhilder und Schwertmeister kennzeichnet, einer
von 18 oder mehr (vorzugsweise in Verbindung mit anderen
Werten, vor allem aber mit Taten) legendire Heroen.

Die TaLentPrOBE

In einer Talentprobe Hielen

die Eigenschatiswerte eines

Helden und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich seine
kiirperlichen und geistigen Voraussetzungen unter Beweis und
nutzt die spezielle Erfahrung, die er auf dem jeweiligen Gebier
besitzl, Um eine Kletrertour zu bestehen, legr ein hcrgsl'cigcndez
Held nacheinander drei Eigenschaftsproben ab: jeweils eine auf
Mut, Geswandrheit und Kirperfraft. Falls der Held tiber Kletter-
erfahrung verfitgt (Punkee im Talent Klettern hesitzt), so kann
er mit diesen Punkten bei Bedarf misslungene Probenwiirfe
ausgleichen; dabet kann er insgesamt nur so viele Punkte aus-
_;1'|L'ichcn. wle er 'Ill]cmpu nkte (TalP’) im entsprechenden Talent

zur Verflgung hat.

Elgorist ein erfolgreicher Einbrecher, was sich auch in seinen
Werten miedersehiigr: Sein Talentwert im Schieichen betriigt 13,
seine dazigehdrigen Eigenschaftswerte (MU 13, IN 12 und GE
15) kdnnen sich ebenfalls selren lassen. Wenn er nun durch die
Gussen Gareths zu seinem Arbeitsplarz’ schicieht und der Metster
etne einfiche Probe verlangt, wivd dies wie folgt abgewichelt: Elgor
Spieler fiirgen wiirfelt eine 16 fiir die Mut-Probe, eine 4 fiir die
Intuitions-Probe wnd erne 20 fiir die Gewandtheits-Probe. Heute
scheint nicht Elgors Tag zu sein: Hitte er nicht 3 Talentpunkte zur
Verfigung, wire die gesainte Probe schon bel der ersten Teilprobe
(der MU-Probe) gescheitert; so aber =ieht [iirgen 3 Punkie vom
Weifelresultat ab, womnit die Mur-Probe als pelungen gilt und noch
1) ]"é.r‘f'(-wf;w.fmi'fc' verbleiben. Die Probe aeef Tntuition ist ohnehin



gelungen, bringt aber trotz des guten Resultats heine TaP zuriick.

Bei der Gewandthelts-Probe miissen noch einmal 5 Talentpunkie
aufgewendet werden, was schiussendlich bedentet, dass die Probe
gelungen ist und Elgor noch 5 Punfte iibrig behalten hat.

Das obige Beispicl zeigt die korrekte Abwicklung einer Talent-
probe, und es ist wichtig. dass dieses Schema bei jeder Probe
genau eingehalten wird: Der Spieler witrfelt seine erste Eigen-
schaftsprobe (korrigiert bet Bedarf mit seinen Talentpunkien).
idann die zweite (korrigicrt bei Bedart) und schlieBlich die dritie
{und gleicht im Nottall noch ¢inmal mit Talentpunkren aus).
Nicht zuldssig bel Talentproben ist das Addieren der drei Eigen-
schaftswerte (und des TaW) zu einer Summe, die dann mirt

der Summe aus den drei Wiirfen verglichen wird. Unardissig st
ferner, zuniichst dreimal zu wiirfeln und hinterher die Wiirfe
den Eigenschaltswerten zuzuordnen. Wenn Sie mehrere ver-
schiedenfarbige W20 besitzen, so kénnen Sie die drei Teilproben
auch gleichzeitig wiirfeln — Sie miissen nur vor dem Wanrf fest-
legen, welche Farbe welcher speziellen Ligenschaft zugeordnet
15E.

Da die Talentwerte die Erfahrung cines Helden in einer

bestimmten Titigkeit repriisenticren, werden sie auch nicht
durch Proben ‘verbraucht’ — es stchen ihm also bei einer folgen-
den Probe wieder die volle Anzahl an TaP zum Ausgleich der

Teilproben zur Vertiigung,

Mecative TaLtentwe RTE

Oben haben wir gesagr, dass die Talentwerte die Erfahrung cines
Helden im entsprechenden Fachgebiet repriisenticren: daher
kann es eigentlich keine negativen Talentwerte geben. Fill

der Startwert in einem Talent durch besondere Modihikatoren

trotzdem unter 1), so stellt dies die Tarsache dar, dass der ent-
sprechende Held hesondere Schwicrigkeiten hat, das Talent zu
crlernen. (Dies rithrt meist von kérperlichen Einschriinkungen
her — wie bel Zwe reen und dem Scheinimen-Wert —, selten
cinmal von kulturellen Tabus.) Zur Steigerung von (Basis-
JTalenten, die mit ecinem negativen TaW starten, sind erhihte
Stergerungskosten aufzuwenden (s, Basisregeln, S. 120).

Wenn ein Held in einem Talent cinen negativen TuW besitzt
oder — und das wird weit hiiuhger der Fall sein — wenn durch
die Umstiinde, durch situationsabhingige Modifkatoren (siche
unten) sein Talentwert unter 0 fille, so muss er diesen Betrag zu
jedem der dret Wiirfe der Probe addieren und darf dennoch den
jeweiligen Eigenschaltswert nicht iibertreffen, wenn die Probe
gelingen soll; enr negativer TalV fiilirt also stets zu dret erschwerten
Eigenschaftsproben, die Lrschwernisse aul die einzelnen Proben

kénnen nicht umverteilt werden, Auch hierzu ein Beispiel:

Laya hat als Amazone zevar elne herausragende Féirperliche Aus-
bildung genossen, aber von den Zustinden in den Hinterhifen
Gareths hat sie niche den awch enner Ahnung, was sich in ihrem
Gassenewissen-Talentwert von —2 niederselldpt. D nditzen (hr avch
ifve guten Ligenschaften (KL 11, IN 12, CH 13) wenip ...

wotwennt sie nach dem Garether Turnicr eine wichtige Botschaft

zu einer dubiosen Adresse im Elendsorertel Stidguartior bringen
chtbes-

mss. Unevissend in devled Dingen wendet sie sich an den |
ten, win thin nach dem Weg zu fragen. Der Mester verlangt enne
Gassenwissen-Probe +2 (selbst der oben genannte Elgor miissie auf-
passen, wm sich hier nicht den fulschen Ansprechpartner zu suchen)
wnd Layas Spielerin Vanessa wiirfelt 4, 17 und 2. Da jede der
Tetlproben wm 4 Punfite erscluvert ist (il Gassenwissen-TalV von

2, von dem nochmals die Evschuernis von 2 Punfien abgezogen
wird), gelingt die erste Probe noch recht locker, jedoch das Schertern
der zeweiten ledlprobe bedeutet, dass die Gesami-Probe misslungen
st Davan dndert auch der gute drizie Wl wichts, und Lava wird
von dem “hilfsbereiten Mann' divelt in eine dunfle Gasse gefiihn,
wao schon seine schinierigen Kumpanen warten, win Laya fetxend
nach einer ‘Rleinen Spende fiir notleidende Siidguartierer’ zu fragen
und dabei demonstrativ st thren Totschldgern wnd Dolchen zu

spielen ..

ERSCHWERITISSE vIID ERLEICHTERVIIGET

Wann immer ein Held eine besonders gewagte oder schwicrige
Aktion unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom
Meister mit einem Zuschlag, einer Erschwernis belegt (2.B.
cine Klettern-Probhe +5 fiir cine Passade ohne besondere Grifi-
méglichkeiten); weniger schwierige Taten kiinnen durch einen
Abzug erleichtert werden (z.B. eine Sebfeichen-Probe=3, um
an einer betrunkenen Wache vorbeizukommen). In solchen
Fillen ist der Talentwert des Helden vor dem Auswiirfeln der
Probe mit dem Zuschlag oder dem Abzug zu verrechnen: Eine
Erschwernis (“Klettern-Probe+357) wird vom Talentwert abge-
zogen, eine Erleichterung ("Sehlcichen-Probe—37) aut den Tal-

entwert addiert.



Diese so genannten situationsubhdngigen Modifiketoren kinnen
cntstehen, weil eine Probe von vornherein besonders schwierig
15t {ein zwergisches Schloss am Panzerschrank eines reichen
Kaulmanns ist zu knacken), der Fleld momentan behindert ise
{¢r hat sich gerade die Finger verbrannt und jede Bewegung

1st schmerzhalt), er Werkzeug besitzt oder nicht {ein Satz ausge-

wiithlte Dietriche ist in diesem Fall praktisch), ob er sich Zeit

lassen kann oder nicht (die Stadigarde st thm aulden Fersen)
und dergleichen mehr.

Typische Lrschwernisse resultieren aus Verlerzungen und
Erschéplung (siche Basisregeln, S. 98).

Die folgende Tabelle gibt IThnen als Meister und Spieler eine
I)

kurze Ubersicht, wie man besttmmte Probenmodifikaroren ein-

schitzen kann,

Die Probe ist ...

.. auch fiir Ungedbte zu schaffen
.. Teil der Lehrlingszeit gewesean
.. alltdgliche Routine

.. Fummelarbeit

.. anspruchsvoll

Zuschlag/Abzug

Beispiel fur das Talent Klettern
Gerdllhang
Baum mit vielen Griffmoglichkeiten

+-0 Sell

Matursteinmauer mit griffigen Fugen
Backsteinmauer

.. wirklich schwierig +12 Felswand mit kaum Griffméglichkeiten
.. ohne geeignele Hilfsmittel nicht zu schaffen +18 Felswand ohne Gritffméglichkeiten
.. selbst mit Hilfsmitteln fast unmaéglich +25 Horizontaler Uberhang aus brichigem Gestein

Auch hier sei nochmals gesagt, dass Sie als Meisrer nicht fir
alles Proben verlangen milssen und andererseits auch nicht jede
Probe zulassen miissen — was hier zihlt, ist die Frage, ob das

Ergebnis einer versuchten Aktion zweitelhatt ist oder mcht:

OrtionarL: OFFENE
UINID VERGLEICHEIIDE
TarLEnTPROBED

Talentprobe ge- oder misslungen ist, wurde oben genannt:

Der Meister legt cinen Probenzuschlag fest und die Probe

muss trotzdem gelingen (es diirfen nicht mehr Tal? verbraucht
werden, als — nach dem Abzug fiir die Erschwernis — vorhanden
sind). Es kann jedoch durchaus auch eine Rolle spiclen, wic gut
eine Probe gelungen ist, und fiir diese Fiille stellen wir Thnen
hier zwei Methoden vor: die offene Probe zur Feststellung der
Probenqualitit und den divekten Vergleich.

OFrenE PROBEN VIID
UBriGBEHALTEME TarLentrunkte

Als Spiclleiter sollten Sie beachten, dass cine Talentprobe um

so besser gelungen ist, je mehr Talentpunkte ein Held tibrighe-
halten, also nicht zum Ausgleich schlechter Wiirfelergebnisse
verbraucht hat. Diese Anzahl spielt speziell bei Handwerks-
Talenten eine Rolle, z.B. wenn es darum geht, die Qualitit eines
Handwerksstiicks oder allgemein einer handwerklichen Téarig-
keil festzulegen. Die tbrig behaltenen Talentpunkte kiirzen wir
iiblicherweise mit TaP* ab.

Bleiben 10 oder mehr Punkte tibrig, so sprechen wir bisweilen
von ciner metsterlich gelungenen Probe, bleiben gar 18 oder
mehr Punkte itbrig, sogar von einer vollendet gelungenen Probe.
Ein Held kann dabei niemals mehr TaP tibrig behalten, als

erin dem Talent besitzt — auch nicht bei einer erleichterten
Probe. Ein Amateur mit TaW 3 kann also selbst bei giinstigsten
Bedingungen und einer Talentprobe —10 niemals mehrals 3

Lin Sprung tber cinen zwei Spann breiten Graben erfordert
iiblicherweise keine Probe, weil er eigentlich immer geling,
genauso, wic ein Sprung itber eine Distanz von 15 Schritt ohne

magische Hillsmittel autjeden Fall misslingt.

Talentpunkte ibrig behalten — er kann eine Probe cinfach nicht
meisterlich bestehen,

Dies ist vor allem dann wichug, wenn Sic Proben miteinander
vergleichen wollen, z.B. bei einem Wettkampf, etwa einem Musi-
zieren-Weltstreit. Behalten in einem solchen Fall beide Kontra-
henten gleich viel Talentpunkre tiber, wird gepriift, wer den
besseren TaW aulweist; sollte auch dieser gleich sein, kann man
von einem Unentschieden ausgehen.

Das Ansammeln tibrigbehaltener Talentpunkte kann als
Methode genutzt werden, um Jingerfristige Arbeiten (Bauvor-
haben, Studien in Bibliotheken ...) zu simulieren. Dazu gibt
der Maister vor, wie viele Talentpunkte angesammelt werden
miissen, ob mehrere Helden sich an der Probe beteiligen diirfen
und wic hiufig einc Probe gewtirfelt werden darf. Eine misslun-
gene Probe bedeuter meist einfach, dass eine der vorgegebenen
Zeitperioden nicht sinnvoll genutzr werden konnte, ein Patzer
dagegen zicht 2W6 Punkte vom bisher erreichten Ergebnis ab.

Jandor sucht in der Akademicbibliothel von Punin (fragen Sie blof
nicht, wie-er hier hereingekommen ist) nach Hinweisen auf einen
mysteridsen Magier im siidlichen Darpatien, ist aber alles andere
als ein Kenner des vertrackten Aufbewalirungssystems. Der Meister
enticheidet, duss hicr Magiekunde-Proben gefragt sind (+4 wegen
der gevingen Ubersichilichkeit) und dass Jandor bei 25 Punkten auf
konkrete Hinweise stiifit. Lr erlaubt eine Probe fiir jeweils eine
Stinde Suche in den verstaubten Folianten. Bet Jandors Magie-
kunde-Wert von 11 und der Evschwernis von 4 Punkten kann dies
also eine ganze Zeit lang davern (mindestens 4 Stunden, da Jandor
pro Probe maximal 7 Talentpunkte (11—4) dibrigbehalten kann, er
also friihestens nach der vierten Probe die erforderlichen Talent-
punkte angespart haben kann) — Zeit, die Jandor kawm hat, weil

er dic Bibliothek bis zum Morgen eigentlich wieder verlassen haben

FRICLSS ...
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Ein weiteres Beispiel, bei denen man die Probenqualitit einset-
zen kann, sind Verfolgungsjagden aller Art, bei denen man dic
zurtickgelegren Strecken z.B. durch Kiistchen auf Rechenpapier
darstellen kann - und sobald ein Held einen bestimmten Vor-
sprung — eine Differenz angesammelter Tal® — herausgeholt

hat, ist er hinter dem néchsten Hiigel oder im StraBengewirr
verschwunden oder mit seinem Streitwagen uneinholbar davon-
gezogen. Die relevanten Talente wiiren hier z.B. Athletify, Reiten,
Fahrzerg Lenken und Gassentoissen.

Offene Proben lassen sich, je nach Willen des Meisters, auch
noch auf vielfiltige andere Arten verwenden: So ist es sicherlich
auch méglich, sich die Probe durch einen selbst auferlegten
Zuschlag zu erschweren, um cin besonders gutes Ergebnis zu
erhalten oder die Zeit fiir eine Probe zu verkiirzen.

Anderseits kann man — wenn ke:ne erschwerenden Umstinde
vorliegen — auch einfach davon cusgehen, dass ¢in Held, der
sich Zeit ldsst, schon irgendein Ergebnis hervorbringt: In diesem
Fall kann der Spieler auf das Wirfeln verzichten und davon
ausgehen, dass der Held die Hilfte seiner TaP tibrigbehile.
Und, wie schon auf Seite 14 angemerkt, sollten Sie im Kopf
behalten, dass bei weitem nicht jede Aktion eines Helden durch
einen Wiirfelwurf geregelt werden muss — Wiirfel kommen
dann ins Spiel, wenn der Ausgang ciner Aktion fraglich ist;
auflerhalb dieser Zeit kann man sie ruhig im warmen, dunklen
Wiirfelbecher ruhen lassen.

VERGLEICHENIDE PROBETI

Lisistauch méglich, Talente dirckt zu vergleichen, indem man
das Ergebnis der einen Probe als Erschwernis aul die andere
Probe aufschligt.

Typische Beispiele fiir Talentproben, dic durch Vorgaben™ aus
anderen Proben erschwert werden, sind Sinnenschizfe (durch
Schicichen, Sich Verstecken, Gaukeleion, Falschspiel ..). Menschen-
fkenntais (durch Uberreden, U/’)c’!‘zﬂé’gt’f?, Betdaren ...} und Falseh-
spiel (durch Falschspiel). Ublicherweise ¢ rfolgt die "Vorgabe’
durch das ‘aktive’ Talent, also dasjenige, das zum Erreichen
einer Aktion eingesetzt wird.

Wenn hierdurch zuviel unnétige Wiirlelei entstchen wiirde,
kann der Meister statt dessen eine situationsabhiingig modi-
fizierte Probe verlangen. (Anstatt eine Heldin einmal offen

aul Sehleichen wiirfeln zu lassen und sechs Wachen auf Sin-
nenschirfe. kann der Meister auch einfach eine erschwerte
Schieichen-Probe verlangen — z.B. erschwert um den hchsten
Stnnenschirfe-Wert der Wachen plus deren Anzahl.)

Ist die erste, die “aktive’ Probe bereits misslungen, kénnen Sie
als Meister die *passive’ Folgeprobe mit einer Erleichterung von
7 Punkten versehen,

Vorsicht: Die beiden Methaden -
Probe — lassen sich nicht gleichzeitig verwenden. Es ist jedoch

offene oder vergleichende
bei beiden méglich, mit Zuschliagen und Abziigen zu arbeiten.

Tipp: Wann verwende ich
eine offene Probe, wann eine vergleichende?
Wenn cine Probe mit ciner anderen gekontert werden soll,

dann gelten die TaP® als Zuschlag auf die Probe: Das ist

amn deutlichsten bei Vergleichen wie zwischen Sehieichen und
Sinnenschinfe oder Uberreden und Menschenkenntnis zu schen.

Wenn ¢s nicht darum geht, eine Probe zu kontern, sondern

unabhiingig von den Handlungen eines anderen eine beson-
dere Letstung zu erbringen, ist eine offene Probe fillig.

Die "Qualitiit eines Kunstwerks oder Handwerksstiicks ist
sozusagen messhar, und zwar unabhi ngig davon, ob ¢in
Konkurrent versucht, eine bessere Leistung zu erbringen.

Anders ausgedriickt: Soll eine Probe den Effeke einer ande-

ren zunichte machen, dann ist dies eine vergleichende Probe.
Sollen aber Lelstungen miteinander verglichen werden, dann

werden dicse Letstungen mit offencn Proben gemessen.

Ortionar: AvtomaTiSCHER
ERrRFOLG vniD ITIiSSERFOLG

Zu den Regeln tiber Erfolg und Misserfolg einer Talentprobe
kommt hinzu, dass eine Doppel-20 (zweimal die 20 bei den

drei Eigenschaftsproben gewiirfelt) bei einer Talentprobe einen
automatischen Fehlschlag bedeutet, genauso wie cine Doppel-1
immer einen Erfolg bedeutet, jeweils ungeachter des Ergebnis-
ses des dritten Witrfelwurfs. Bei einem autematischen Erfolg
werden immer alle méglichen TaP brighchalten; bei einem
automatischen Fehlschlag kitnnen keinesfalls Punkee Gbrighe-
halten werden — unter Umstinden werden sogar von einem
Gesamtergebnis Punkre abgezogen (s.0.).

Beim direkten Vergleich (s.0.) gelingt die Probe zwar nichrt auto-
matisch, jedoch werden aufjeden Fall alle TaP auf die ‘passive’
Probe aufgeschlagen. In beiden Fillen kénnen Sie als Meister
den Helden cine spesielle Erfalrung (s. 5. 45) verbuchen lassen,
wenn die Probe unter Anspannung abgelegt wurde.

Eine Dretfach-1 bedeuter einen spektakuliren Erfolg, der posi-
tive Zusatzeftekre nach sich zieht, eine Dreffach-20 cinen spek-
takuliiren Patzer, der je nach Lage der Dinge gefihrliche
Auswirkungen fitr den Helden nach sich ziehen kann. Uber

die Art solcher Wirkungen hefindet der Meister, aber im positi-
ven Fall ist eine sofortige Steigerung des Talentwerts um einen
Punke durchaus angebracht, withrend der negative Fall durchaus
eine lebenshedrohliche (nicht automatisch tédliche) Situation
schaffen kann. (Wie drastisch ein solcher Effeke ausfallen sollte,
kéinnen Sie auch daran festmachen, wie oft er auftritt: Statistisch
entsteht eine Doppel-20 bet etwa einer von 140 Proben, also in
0,71 % aller Fille; eine Dreifach-20 kommt bei jeder 8.000sten

Probe vor, was einem Prozentsatz von 0,0125 % entspricht ...)

OprtionarL: ALTErROATIVE
EicenscHarTEn

Zum Klettern benétigt man tiblicherweise die Talente
MU/GE/KK. Um einzuschiitzen, ob eine Felswand tiberhaupt
zu erklettern ist. braucht man natiirlich weder Gewandtheit
noch Kérperkraft, schr wohl aber grundsiitzliche Erfahrung im
Rlettermn. Eine Probe aul MU/KIL/IN, zu der die Klettern-Talent-
punkte hinzugezogen werden, wiire hier also cher das Miteel
der Wahl. Aufwelche Eigenschaften in solchen Fiillen (in erster
Linie beim Einschiitzen von Situationen) gewtirfelt wird, legt
der Meister [est; iiblicherweise ist beim Einschiitzen von Situ-
ationen die — mit der Wahrnehmung zusammenhiingende —
Intuition gefordert, beim Vergleich mit bekanntem Wissen oder
bekannten Objekien die Klugheir.

[5



D i E TALE HTE entsprechende Wissen anzueignen,

wird keine Ahnung von Geographie

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Auflistung und haben, Eine solche Fertigkett wird also nur ber entsprechenden
Beschreibung aller fir das Spicl relevanten Talente, I ist, Speztalisten 70 finden sein, weswegen sie Spezialtalent genannt
gerade im Bereich der Wissens- und der Handwerkstalente, wird, U sich in solehen Talenten zu verbessern, hraucht

durchaus méglich, dass Sie (iir dic Zwecke Threr Runde cinige man cine Unterweisung durch einen der genannten Spezialis-
‘Talente weglassen, ersetzen oder gar neue dazu erfinden. Hin- ten (2.B. cinen Helden-Kameraden). Dicse Talente erscheinen

weise hierzu finden Sie jeweils bei der Ubersicht iiber die einzel- — auf dem Charakterbogen nur dann, wenn sic entweder bei der
nen Talentgruppen. Rasse, der Rultur oder der Profession genannt sind oder sie
aktiviert wurden (entweder durch die Investtion der Aktivie-
rungskosten in Talent-GP hei der Heldengenenierung — Basis-

Basis-, SprziaL- viiD BErRUFSTaLeEnTe

regeln, S. 30— oder in AP im spiteren Heldenleben, siche

Es gibt cinige Talente, in denen alle Helden geschult sind oder Basisregeln, S. 120). Ist dies nicht geschehen (oder liegt der
von denen sie zumindest grundlegende Ahnung haben; diese TaW im negativen Bereich und ist noch nicht durch mchrfache
sogenannten Basistalente sind auch aufl dem Charakterbogen fest  Investition der Aktivierungskosten auf 0 gehoben worden), dann
cingetragen. Auf dicse Talente kann der Meister immer eine kann der Held auf dieses Talent auch keine Proben ablegen und
Probe ablegen lassen, selbstwenn der TaW 0 oder weniger muss bestenfalls von verwandien Talenten ableiten (5, unten).
betrigt, Basistalente kénnen ohne Einschriinkung bis zu cinem Solehe Talente erscheinen erst gar nicht oder nur in Klammern
Wert von 10 gesteigert werden und miissen nicht akiivien aul dem Heldendokument,
werden,. Andere Talente letztendlich stammen aus dem spezicllen Berufi-
Ein Held wiederum, der in den dunklen Hintergassen einer umfeld des Helden und sind [tir Charakeere aus anderen
aventurischen Provinzstadt aulgewachsen ist, von lernen Lin- Berufen vielleicht bereirs “esoterisches Geheimwissen”. Um cin
dern allerhéchstens Fuhrmannsgarn zu héren bekommt und Berulstalent zu erlernen (sprich: es zu aktivieren und dann
yudem natirlich keine Zei hat, Lesen zu lernen, um sich das weiter zu erhidhen). ist cine Einger dauernde Berufsausbildung
ndtig. Im Spiclverlauf kann das Talent nur angehoben werden,
Die Goblins sind recht geschickte Hand- wenn der Held sich intensiver damirt beschiiftigr. (Im Endefteke

werker und Meister der Improvisation. handelr es sich bei einem Berufstalent um ein Spezialtalent, zu
dem eine intensivere Ausbildung notig ist und zu dessen Ausii-
bung man meist cine entsprechend ausgestattere Werkstatt oder
zumindest besonderes Werkzeug benditigt.) Auch diese Talenre
werden aul dem Charakierbogen nur dann gefithrt, wenn sie

dureh Rasse, Kultur oder Profession genannt sind oder akriviert

wurden (s.0.).

Ovrtionalr: VORAVSSETZUNGEN

Manche Talente, spezicll Wissenschafen und komplexe
Handwerkstalente, kénnen nicht erlernt werden, so lange
der betreffende Held nicht iiber bestimmte Grundlagen
verfiigr. So ist es nicht moglich, sich in der Alchimie

zu bilden, wenn man nicht ¢inmal die Grundrechenarten
beherrscht und auch in Rezepruren nachlesen kann (Vor-
ausserzungen Lesen/Schretben und Rechnen), che nsowenig
kann man einen Bogen bauen, ohne sich wenigstens in den
Grundlagen der Holzbearbeitung auszukennen.

Ein Talent, fiir das die Voraussetzungen nicht erfiillt sind,
kann nicht aktiviert werden. Sollte es aufgrund besonderer
Konstellationen dazu kommen, dass dieses Talent durch
Profession, Rultur oder Rasse aktiviert wurde, dann kann
der Held dennoch keine Proben darauf ablegen und es auch
nicht weiter steigern, bevor er die Voraussetzungen erfillt.
Hiiuhger als die Grundvoraussetzungen kommt s aber vor,
dass cin Talent ohne gewisse Grundlagen nicht iiber einen
Wert gesteigert werden kann (in der Regel diber den Were

10 hinaus). Selbstverstindlich kann ein solches Talent akti-
viert werden und auch Proben daraufabgelegt werden, aber
wenn der Held es iiber besagren Wert hinaus steigern will,
dann mussen zuerst die Voraussetzungen erfiillt werden,
hevor er dies darf.



BASISTALENTE

Diese Talente sind bei allen Helden vorhanden, und sei es mit
TaW 0 oder sogar einem negativen TaW. Sie mussen nicht
aktiviert werden und jeder Held kann eine Probe auf diese
Talente ablegen.

Kampftechniken: Dolche, Hiebwaffen, Raufen, Sébel, Wurf-
messer

Korperliche Talente: Klettern, Kérperbeherrschung, Schiei-
chen, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken.
Singen, Sinnenschérfe. Tanzen, Zechen

Gesellschaft: Menschenkenntnis, Uberreden

Natur: Fédhrtensuchen, Orientierung. Witdnisteben
Wissenstalente: Gdtter/Kulte, Rechnen, Sagen/Legenden
Sprachen und Schriften: Sprachen Kennen [Muttersprache]
Handwerk: Heifktinde Wunden, Holzbearbeitung, Kochen.,
Lederarbeiten, Malen/Zeichnen, Schneidern

SPEZIALTALENTE

Diese Talente beherrscht nur ein Held, der sich bereits damit
beschaftigt hat. Wenn sie nicht bej der Rasse, Kultur oder
Profession des Helden mit einem positiven Wert genannt sind,
missen sie 'aktiviert' werden (siehe AH, 5.18 und konnen

nur bei Spezialisten erlernt werden. Proben sind in diesen
Talenten nur erlaubt, wenn man einen (unmodifizierten) TaW
von 0 oder héher vorweisen kann.

Kampftechniken: Anderthalbhédnder, Armbrust, Blasrohr.
Bogen, Diskus, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Ketlenstédbe,
Kettenwaffen, Lanzenreiten, Peitsche, Ringen, Schieuder,
Schwerter, Speere, Stédbe, Wurfbeile, Wurfspeere, Zweihand-
flegel, Zweihand-Hiebwaffen, Zweihandschwerter/-sébe!
Korperliche Talente: Akrobatik, Athletik, Fliegen, Gaukeleien,
Reiten, Skifahren, Stimmen Imitieren, Taschendiebstah!
Gesellschaft: Betéren, Efikette, Gassenwissen, Lehren, Sich
Verkleiden, Uberzeugen

Natur: Fallenstellen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln,
Wettervorhersage

Wissenstalente: Breltspiel, Geographie, Geschichtswissen, |
Gesteinskunde, Heraldik, Kriegskunst, Kryptographie, Magie-
kunde, Mechanik, Pflanzenkunde, Philosophie, Rechitskunde,
Schétzen, Sprachenkunde, Staatskunst, Sternkunde, Tier-
kunde

Sprachen und Schriften: Sprachen Kennen [jede Fremd-
sprache als eigenes Talent], Lesen/Schreiben [jede Schrift als
eigenes Talent]

Handwerk: Abrichten, Boote Fahren, Eissegler Fahren, Fahr-
zeug Lenken, Falschspiel, Grobschmied, Heilkunde Gift, Heil-
kunde Krankheiten, Hundeschlitten Fahren, Kartographie,
Musizieren, Schidsser Knacken, Stoffe Férben, Tatowleren,
Tdpfern, Webkunst

BERUFSTALENTE

Diese Talente konnen nur bei Lehrmeistern erlernt werden.
Auch hier gilt: Wenn das betreffende Talent nicht bei Rasse,
Kultur oder Profession des Helden mit einem positiven Wert
genannt ist, muss es aktiviert werden, Proben sind nur bei
einem (unmodifizierten) TaW von 0 oder hoher erlaubt.
Kampftechniken: Beflagerungswalfen

Koérperliche Talente: —

Gesellschaft: Galanterie, Schauspielerei, Schrifilicher Aus-
druck

Natur: Seefischerei

Wissenstalente: Anatomie, Baukunst, Hiittenkunde, Schiff-
batt

Sprachen und Schriften: —

Handwerk: Ackerbau, Alchimie, Bergbau, Brauer,
Bogenbau., Drucker, Feinmechanik, Feuersteinbearbeitung,
Fleischer, Gerber/Kirschner, Glaskunst, Handel, Hauswirt-
schaft, Heilkunde Seele, Instrumentenbauer, Kapellmeister,
Kristallzucht, Maurer, Metallguss, Schnaps Brennen, Seefahrt,
Seiler, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier, Stellmacher, Steu-
ermann, Viehzucht, Winzer, Zimmermann

OpTionaL

TaLEnTeE vniD SPEZIALISIERUIIGE

In einigen Talenten sind Spezialisierangen moglich, weil der
Held sich ganz besonders mit einem Bereich des Talents
beschiftigt hat; Beispiele hierfiir wiiren Uberreden (Betteln)
oder Magickunde (Dimonologie). Eine Talent-Spezialisicrung
Lgilvals Sonderfertighert (5. 8. 41): Um sich in einem Talent zu
spezialisieren, muss ein Held einen TaW von 7 aufweisen, zum
Erwerb einer zweiten Spezialisierung einen TaW von 15, Es
sind maximal zwei Spezialisicrungen pro Talent erlaubt.

Im spezialisierten Gebier verfiigt der Held dann Giber ¢inen um
zwel Punkte hoheren effektiven TaW. also iiber 2 TaP mehr dic

erdemzufolge auch iibrighehalten kann.

Darina hat ine Talent Uberveden einen Talentwert von 8 und eine
Spesialisterang auf Feilschen. (Aaf threm Heldendokument seel
also “Uberreden (Feilschen) 87.) Das hetlie, dass sie beim Hindler
auf dem Markt schachern fann, als hitte sie enen TaW von 10
{denn hier gilt die Spezialisicrung), wihrend sie bei dem Versuch,
einen Tiirsteher dazu zu bringen, sie vorberzulassen, mur etnen TalWW

von 8 einsctzen kann. Benm Feilschen kann sie maximal 10 Talent-
puenkte fibrigbehalten (und erzielt sommit den gleichen Erfolg wie ein
unspesivlisterter Held mit einem Uberreden-1alV von 10).

Bei der Berechnung der AP-Kosten zur Steigerung cines Talent-
werts gilt jedoch immer der Grundwert, nicht die Speziahisie-
rung. Der Talentwert in der Spezialisierung darl das crlaubre
Magximum von (bester beteiligter Eigenschaftswert +3) um 2
Punkte tiberschreiren,

Der Erwerb der ersten Spezialisierung in einem Talent kostet 20
AP [iir Talente der SKT-Spalte A, 25 AP fiir Talente der Spalte
B, 35 AP fiir C, 50 AP fitr D, 70 AP fiir I und 100 AP fiir
Talente der Spalte .

Der Erwerh einer zweiten Spezialisierung kostet jeweils das
Doppelte, es muss dabet aber immer ein neues Spezialfeld
gewihlt werden: Doppelspezialisierungen im gleichen Fachbe-
reich, um einen Bonus von 4 Punkren zu bekommen, sind nicht
mdaglich. Es dauert so lange, eine Spezialisierung zu steigern,
wie es dauert, ein Talent zu den entsprechenden AP-Kosten

zu steigern; ¢s sind alle drei Lernmethoden (s, Basisregeln, S.
1214E) erlaubt.
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Spezialisierung bei Kampffertigkeiten: Es ist moglich, sich auf
cine bestimmite Nahkampf- oder Fernkampfwafte zu spezialisie-
ren, wm mit dieser Wafte dann besser kimpfen zu kénnen.

Eine Spezialisierung bedeutet, dass der Held je einen Punkr
mehr aul AT und PA mit dieser Watte autweist: bei Fernwatten
bedeutet eine Spezialisicrung eine Verbesserung des Fernkampf-
wertes um 2 Punkte. Bet Watten, die als reine Angriffstechniken
getiithre werden (Peitsche und Lanzenretten), sind S]mzi;ﬂisic--
rungen nicht moglich.

Der Erwerb einer Spezialisierung kostet so viele AP wie oben
angegeben: Absolventen einiger Professionen aus der Gruppe
der Kiimpfer zahlen in bestimmten Fiillen nur die Hiilfte der
angegebenen AR Ein Held kann mehrere Spezialisierungen
erwerben; sich aber nicht auf improvisierte Walfen spezialisic-
ren. Es ist nicht miglich, sich zweimal auf ein und dieselbe
Wafte zu spezialisieren (auber mit unterschiedlichen Talenten,
z.B. Schwerter (Kurzschwert) und Dolche (Kurzschwert)).
Einige Sonderfertigheiten. speziell einige Manéver, erfordern,
dass man sich auf eine Waffe spezialisiert hat.
Spezialisierungen bei Spielbeginn: Einige Professionen
(namentlich einige Handwerksberufe) sind so auf einen Bereich

eines Talents ausgerichtet, dass ein Held, der aus dieser Pro-
fession kommt, bereits eine Spezialisierung mitbringt; dies ist
jeweils bei den Professionen angegeben. Will ein Spieler fiir

scinen Helden vor Spielbeginn eine Spezialisierung erwerben,

die nicht durch seine Profession vorgegeben ist, so kostet diese 5
GP tir Kampftertigkeiten und 2 GP fiir andere Talente. Es ist
nur eine Spezialisierung pro Talent erlaubt, und der TaW des

Talents muss wie tiblich mindestens 7 betragen.

ABLEITEN AVF VERWANDTE TaLemte

Da das mogliche Wissen eines Helden begrenzt ist, wird es
wohl immer Talente geben, von denen ein Held keine Ahnung
hat. Wenn nun eine Probe auf ein solches, dem Helden unbe-
kanntes (oder von thm kaum gepflegres) Talent gefordert ist,
kann der Spieler entscheiden, statt dessen das Wissen seines
IHelden aus einer verwandien Fertigheit zu nutzen. Da dies
jedoch nie genau das bendugte Wissen widerspiegelt, ist dic
Probe aul das Talent, auldas abgeleitet wird, immer um cinen
bestimmten Betrag erschwert, der um so héher ist. je unithnli-
cher die Fertigkeiten sind; dieser Betrag wird vom benutzten
Talentwert (der Ableitfertigkeit’) abgezogen.

Auflwelche Talente von einem besummiten Talent abgeleiter
werden kann und welche Erschwerung dies nach sich zicht, ist
im Folgenden bei den einzelnen Talenten jeweils in der Zeile
Verwandte Fertigheit angegeben: Dies sind mégliche Ableitfertig-
keiten, die anstelle des genannten Talents eingeserzt werden
konnen. Betrachten Sie diese Angaben aber nur als grobe Vorga-
ben, denn in viclen Spezialfillen kénnen auch andere Ableitun-
gen moglich sein. Verlassen Sie sich einfach auf lhren gesunden
Menschenverstand und verwenden Sie als durchschnitdichen
Zuschlag einen Wert von +10. Der Meister muli eine Ableitung
nicht zulassen, wenn sie thm fiir den speziellen Fall unpassend
erscheint (es ist nicht méglich, aut Kérperbelerrschang zu wiir-
feln, wenn man cin Plerd korrekr aufziumen will, was iiber das
Talent Reiten geregelt wird.)

Die Sonderfertigheiten Meister der Inprovisation und Nandusge-
Sfilliges Wissen erleichtern das Ableiten im Falle von Handwerks-
bzw. Wissenstalenten (s. S.42).

Ableiten und Spezialisierungen: Wenn man bei einer Probe auf
cin Talent ableitet, in dem man sich spezialisiert hat, so muss
man den TaW fir den ‘unspezialisierten Rest” des Talents (also
den ‘eigentlichen” TaW) zugrunde legen, Wenn man gezwun-
gen ist, aufeine Spezialisiecrung abzuleiten (z.B. statt Stimnien
Imitieren eine Probe aut Gaukeleien (Bauchreden) ablegen will).
kann man nur dann ableiten, wenn man die geforderte Speziali-
sierung auch besitzt, dann allerdings auch mit dem durch die
Spezialisicrung verbesserten TaW

Ableiten bei Kampffertigkeiten: Auch im Bereich Kampfsind
einige Talente untereinander recht dhnolich, so dass ein Schwert-
kimpfer tiblicherweise auch weill, wic er mit einem Anderthalb-
hinder umzugehen hat; die Abziige vom Talentwert betragen
hier 5 Punkte, von denen 2 vom AT- und 3 vom PA-Wernt
abgezogen werden. Des weiteren gibt es cinige Wallen, dic
durchaus mit verschiedenen Kampttertigkeiten gleich effekiy
gefithre werden kénnen. Ist ein Held gezwungen, eine Walle

zu benutzen, fiir die er kein Talent besitzt und die auch keine
Ableitfertigkeit aufweist, so muss er mit seinen AT/PA-Grund-
werten und den oben genannten Abziigen (AT—2, PA-3) kimp-
fen. Wenn man nicht mit dem Original-Talent Kimpfi, kinnen
nur solche Mandver eingesetzt und Sonderfertigkeiten verwen-
det werden, die in beiden Kampffertigkeiten vorkommen.

Beginoervunc (BE) vnp
ErFEkTivE BEHinDerUNG (EBE)

Der Wert ‘Behinderung” (BE) einer Ritstung oder cines Gepiick-
stiicks gibt an, wie schr diese Riistung einen durchschnittlichen
Helden bei Aktionen einschriinke, bei denen es auf grofie
Beweglichkeit ankommt. Je hdher der BE, desto schwieriger
wird es, damit zu klettern, zu schwimmen oder zu kiimpfen.
Wie sehr diese Behinderung sich wirklich auf die Talent- oder
Kampfproben auswirken, hiingt aber wiederum davon ab, wic
viel Beweglichkeit fiir diese Aktion nun wirklich nétig ist

Line schwere Ritstung behindert einen Akrobaten mehr als
cinen Kutschenlenker. Daher ist bei jedem Talent noch die
‘effckeive Behinderung aulgefiihrt: Sie berechnet sich jeweils
aus der Gesamt-BE, der der Held unterliegt (wenn er zum
Beispiel eine schwere Riistung trigt und auBerdem noch sperri-
ges oder schweres Gepiick transportiert, addieren sich deren BE-
Werte).

Wenn bet der Berechnung der effektiven Behinderung ein Wert
von U oder weniger herauskommt, dann ist die Behinderung fiir
cine Probe in diesem Talent irrelevant, Ein Wert tiber € muss
jedoch vor jeder Probe von dem TaW abgezogen werden.

Wenn ein Held also ein Langes Kettenhemd (BE 4) trigt und
eine Reiten-Probe (eBE: BE-2) ablegen muss, so st diese Probe
ungeachiet weiterer Modifikatoren wm 2 Punkte crschwert. Eine
Probe auf Wildnisleben (eBE: BE—H) ist nicht erschwert.

Mehr hierzu iinden Sie in den Kapiteln Kampf in MBK und
Last und Tragkraft (Basisregeln, Seite 1151).

Durch die Sonderlertigkeiten Riistungsgewthnung I, IT und
III (siche S. 44) kann cin Held so sehr an das Tragen von
Riistungen gewdhnt sein, dass fiir thn die eBE grundsitzlich um

ein bis zwel Punkte reduziert wird,
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KA PF-TALETITE

Aufden folgenden Seiten Ainden Sie die Kampt-
technik-Talente in Kurzform: eine detaillierte
Beschreibung finden Sie im Band Mir blit-
zenden Klingen.

Verwendung: Bei Kamgfrechnik-Talenten wer-
den keine Talentproben gewiirfele. Start dessen
wird der TaW aufgetcilc und auf den ent-
sprechenden AT- oder PA-Basiswert addiert,
bei reinen Angriffstechniken (wie Petsche und
Lanzenveiten) nur anl den A'l-Basiswert, bet
Fernkamplhwaffen auf den Fernkampf-Basis-
wert, Die Differenz der zugereilien Talent-
punkte darf maximal 5 Punkee betragen.
Effektive Behinderung (¢BE): Dic clickuve
Behinderung eines Kamplialents (und damit
dic Verminderung der AT- und  PA-Werte)
ergibt sich aus der Behinderung durch Ristung
und getragene Lastsowie den unten genannten
Abziigen. Ein Held, dervon seiner Riistung mir
BE 5 behindert wird und eine Helleharde (Gat-
ting: Infanteriewaffen: eBE: BE-3) fithrr, ha
also eine effekrive Behinderung van 2 Punk-
ten, muss also je einen Punke von AT und
PA abziehen:; Die BE der Riistung kann auch
durch die S{J|'|dL‘ri'-uzrr'lg|;c‘.itr‘.11 1'-\’.f':".ff_!r?z‘{".sgerw'i}"}
meng -1 gesenke werden; niheres hierzu
siche Seire 44,

Bei Peitsche und Fernkampfralenten wird der
eBE-Wertvam gesamten Angriffswert (der Peit-
schen-Al oder dem FR-Wert) abgezogen,
Beim Lanzenreiten kommt fiberhaupt keine
Behinderung zum Tragen, beim Kampl vom
Plerderiicken aus gile tblicherweise dic halbe
Behinderung (eBI5/2).

Steigerung: Dic verschicdenen Kamptiech-
nik-Talenre sind unterschiedlich schwer zu
erlernen: sie werden gemill der Steigerungs-
kostentabelle (SK'T: AH, 5. 46) gesteigert; sie
achiiren Giblicherweise zu den Karegorien C.
D oder E. Der Maximahwert einer Kamptiech-
nik st so hoch wie der hiohere der beiden
Eigenschaftswerte GE und KK plus drer. Ein
Kimpfer mit GE 12 vnd KK 15 kann eine
Kampliechnik also aul einen TaW von 18 stei-

gern.

Anderthalbhiinder (Bewatineter Nahkampt)
eBE: BIE-2

Verwandte Fertigkeiten: Schwerter,
Zweithandschwerter/-siibel

Steigern: I,

Armbrust (Fernkampf)
eBE: BE—5
Verwandte Fertigkeit: Bogen

Steigern: O

Belagerungswaffen (Fernkampf)
eBli: —

Verwandte Fertigkeit: —

{nur bet der Hornisse: Armbrust)

Steigern: D

Blasrohr (Fernkampf)
eBli: BIL-5
Verwandte Fertigkeit:

Steigern: D

Bogen (Fernkampf)
eBE: BE-3
Verwandte Fertigkeit:

Steigern: E

Diskus (Fernkampt)
eBE: BE-2
Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: D

Daolche

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)

eBLE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Fechowalfen, Raufen

Steigern: D

Fechtwatfen (Bewaffneter Nahkampt)

¢BE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Dolche, Schwerrer

Steigern: E

IMichwaffen

{Bewallneter Nahkampf; Basistalent)

¢BE: BE-4
Verwandte Fertigkeit: Siibel,
Zwethand-Hiebwalten

Steigern: 1D

Infanteriewaften (Bewaffneter Nahkampf)

¢BE: BE-3
Verwandte Fertigkeit: Speere,
Yoweihand-Hichwallen

Steigern: D

Kettenstibe (Bewalfneter Nahkampf)

eBL: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Kettenwalten,

Zweihandfegel

Steigern: E

Kettenwaffen (Bewaffneter Nahkampf)

e¢BE: BE-3
Verwandte Fertigkeit: Kettenstiibe,
Zweihandfegel

Steigern: D

Lanzenreiten

(Bewaffneter Kampf; reine AT-Technik)

eBli: —

Verwandte Fertigkeit:
Steigern: [£

Peitsche

(Bewalfneter Kampf; reine AT-Technik)
¢BE: BE-|

Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: [

Raufen

(Walfenloser Kampf; Basistalent)
¢BE: BE

Verwandte Fertighkeit: —

Steigern:

Ringen (Waffenloser Kampf)
e¢BE: BE

Verwandte Fertigheit: -
Steigern: D

Siibel (Bewaffncter Nahkampf; Basistalent)
eBli: BE-2
Verwandte Fertigheit: Hicbwaften, Schwerter

Steigern: D

Schleuder (Fernkampf)
e¢BL: BE-2
Verwandte Pertigheit: —

Steigern: B

Schwerter (Bewaffneter Nahkampf)
¢BE: BE-2
Verwandte Fertigkeit: Anderthalbhiinder,

Fechtwalten, Sibel
Steigern: E \\




Speere (Bewallneter Nahkampf)
eBL: BIL-3
Verwandte Fertigkeit: Infantericwatten

Steigern: D

Stiibe (Bewaffneter Nahkampt)
¢BE: BE-2

Verwandte Fertigheit: Specre
Steigern: DD

Wurlbeile (Fernkampf)

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigheit: Wurfspeere,
Wurlmesser

Steigern: D

KORPERLICHE
TALEOTE

Verwendung: Sowohl oifene Proben als auch
der Divclavergleich einzelner Talente sind ba
cintgen der kérperlichen Talente moglich, wie
auch cintge Talentproben vom Meister verdecks
gewitrlelt werden kinnen,

Effektive Behinderung (eBE): Bei fast allen
Proben aut kérperliche Talente spiclt die Behin-
derung eine grolie Rolle, aber nariirhich muss
sie nicht beachtet werden, wenn bestimmite
Praben zur Eorseldtzang einer Suuaton (das
Begutachten einer Berpwand ot Hhlte des

cfordert sind,

Kieerern-TaW)

Steigerung: e Steigerungskosten [Gr kisrper-
liche Talente sind in der SKT der Spalte D 2o

entnehmen.

Akrobatik (MU/GE/KK) (Spezial)
[n diesem Talent sind dic Dinge zusammenge-
fasst, in denen sich Gaukler sein threr Kindheir
tiben: Balancieren, Schwingen an Seilen und
Trapezen, Rad- und Purzelbaumschlagen und
halsbrecherische Salt. Wann immer ein Held
cine Akton unrernimmi, die cines Zirkusar-
tisten witrdig wiire — das heiliy, ber allen wil-
lentlich ausgelithrien akrobatischen Aktionen
kéinnen Sie als Meister cine Agrobatik-Probe
von ithm verlangen. Eher "gewthnliche” (und
var allem: intuiny ablaulende) Aktionen der
Kérperbeherrschung, wic speziell das Abrollen
nach Seiirzen, fallen unter das Talent Kérperde-
hervschang. Auch zur Akrobatik gehidrt es, sich
durch besonders cnge Ginge oder Stollen zuo
winden —und eventuell sogar aus Fesseln.
Voraussetzang: Kirperbehervsehg 4
Spezialisierungen: Balancicren, Bodenakro-
batik, Schwis
eBE: BEx]
Verwandte Fertigkeiten: Kirperbeherrschung
(4-7). Arhlerik (+10)

gen, Spriinge, Winden

Wurfmesser (Fernkampf; Basis)
¢BE: BE-3
Verwandie Fertigkeit: Wurtbeile, Wurfspeere

Steigern: €

Wurfspeere (Fernkampf)

¢BE: BE- 2

Verwandte Fertigkeit: Wurfheile
Steigern: C

Zweihandflegel (Bewaffneter Nahkampt)
¢BE: BE- 3

Verwandte Fertigkeit: Kettenwaltten,
Intanteriewalten

Steigern: 1)

Athletik (GE/KO/KK) (Spezial)

Dic Tihigkeit, Kraft, Gewandtheit und Kon
stitition auleinen Punke zu konzentricren und
inden klassischen” athleuschen Diszaplinen zu
brillicren, nicht nur um damit den Lorbeer in
ciner entsprechenden Veranstaltung zu errin-
gen, sondern meist, weil es zum Berutshild
gehisrt, lange Strecken v laulen oder schwere
Lasten zu stemmen, Atilerb-Proben Kénnen
abgelegt werden, um die Sprintgeschwindig-
keit wu erhohen (Basis., 5. 1123, den Ausdauer-
verlust bei Langstreckenlidufen zu vermindern,
cine KK-'robe beim Gewichtheben zu unter-
stiitzen oder die Ghlichen Sprungreichwenen
und -hishen zu vergriliern (Basis.. S. 113)
Spezialisierungen: Hochsprung, Kraftakie,
Langlauf, Sprint, Weitsprung

eBE: BEx2

Verwandte Fertigkeiten: Korperbeherrschung
(+3), Akrobatil (+10)

Fliegen (MU/IN/GE) (Spezial)

Unter dieses Talent Eillr die Bewegung aul flie-

genden Gegenstinden ohne cigenen Willen,
namentlich also auf Hexenbesen oder Hegen-

den Teppichen, Wann immer der Teld sich

nicht darauf heschrinkt, sull und crgeben aufl’

seinem Fluggerit zu hocken, sondern gewagle
Mandver (z. B der Flug durch cin Fenster, Stetl-

kehre oder Loopir unternimme. wird eine

Probe fallig, ehensa nariirheh ber Verfolgungs-
jagden. Regeln zu Stiirzen und Sturzschaden
finden Sie auf Seite 1161 der Basisregeln (oder
in Kurgtorm aut Seite 11 in dicsem Band)
— unel Stiirze aus den fiblichen Flughéhen
netgen dazug tidlich zu enden .

Ritte ant” Aicgenden Lebewesen werden (ber
das Talent Rertern abgehandelt (s,
Spezialisierungen: Ilexenbesen, Flicgender
'H.’pl‘!ifh

eBli: BIE

Verwandte [

Akrobaulk (10

Zwethand-Hiebwaffen
(Bewaftneter Nahkampf)

eBl: BE—3

Verwandte Fertigkeit: Hichwalten,
Infanteriewallen

Steigern: )

Zweihandschwerter/-siibel

(Bewalfneter Nahkamp()

eBLl: PE-2

Verwandte Fertigkeit: Anderthalbhiinder,
Schwerter, Sibel

Steigern: [0

Gaukeleien (MU/CH/FF) (Spezial)

Unter diesem Stichwart sind alle Arten van
kleinen Kunststiickchen zusammengefasst, mit
denen ein Gaulder aut dem Jahrmarke sein
Geld verdienen und als Gelangener in einer
Ogerhidhle maglicherweise sein Leben retten
kann: Jonglieren, Bauchreden, Feuerschlucken
usw. Auch solche "Nebenverdiensie” wie Hiit-
chenspiele tallen vwneer dieses Talent, niche
jedoch das ‘gewerbliche” Falschspicl mit Karten
und Wikrleln.

Spezialisierungen: Bauchreden, Fenerkunst,
Jonglieren, Possenreilien, Taschenspielercien
e¢BE: BE:
Verwandie Fertigkeiten: Falschspiel (+10),

Taschendichstahl (+=10)

Klettern (MU/GE/KK) (Basis)
Eine Kiettern-Probe steht immer dann an,
wenn der Held eine schwierige Klettertour
(wie das Uberklettern einer Burgmauer ader
das Bewwingen ciner Felsklippe) unternimme,
Je nach Art und Hihe des zu (iberkletternden
IMindernisses kann  die Probe mit vinem
Zuschlag belegt werden; Kleuerhillen (Steig-
halken, Seile, Wurlanker} erleichiern natiirlich
die Probe, wenn man mit ihnen umzugehen
versteht, Ein Held mit Hébenangst legr ent-
weder zusiitzlich Hohenangst-Proben ab, oder
aber seine Kieitern-Proben werden von vorn-
herein mit Zuschligen belegt,

Da man beim Klettern abstiirzen kann, emp-
{ichlt es sich auch, aul Seiwe 1166 der Basis-
regeln (oder Scite |1 in diesem Band) den
Abschnit zum Thema Sturz und Sturzscha-
den durchzulesen,
Spezialisierungen: Bergsteigen.  Eisklettern,
Freiklettern, Seilklettern

¢BE: BEx2
Verwandte [+5).

Athletik (+53), Korperbeherrschung (+10)

Fertigheiten:  Alkrobatik



Kirperbeherrschung (MU/IN/GIY) (Basis)

Ausrutscher aul einer sieilen Treppe. Abrollen
nach einermn Sturz vam Plerd oder cin Hechi-
sprung fiber das just cinstiirzende Britckenseg-
ment, das Aut-den-Beinen-Bleiben aul einem
Fillen st

das Talent Kérperbeherrschung gelragr. Jo nach

Schiff im Sturm i all diesen
Selwierigheit der Sitwation sollte auch die
Héhe der Zuschlige auslallen. Regeln zu Stiir-
zen und Sturzschaden fden Sie aul Seite
L16f der Basisregeln,

Spezialisierungen: Fallen, Springe, Stand-
festigkeit

eBE: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Alrobatik (=53],
Athletik {11

Schleichen (MU/IN/GE) (Basis)

Frtolgreiches Schleichen st nicht nureine Frage
der Karperbeherrschung, sondern auch des Ter-
rains und der Beklewdung des Flelden. Auf fest-
gestampitem Erdboden mag dem barfitbigen
Flelden ein Anschleichen ohne Probe gelingen.
Mt Reitstiefeln {durch deren Sohlen man keine
Zweige auf dem Doden spiiren kann) durch
cinen Wald #u schleichen, ertordert schon ein
aubierordenthches Selferchen-Talent. Der Spiel-
leiter sollie eventuelle Zuschlige also auch
von Bodenbeschaficnheit und Schuhwerk des
Schleichenden abhingiy machen.

Eine Sefleichen-Probe kann mil einer erfolg-
reichen Srpnenschidsfe-Probe gekontert werden
{siche dazu auch dic Bemerkungen wu Ver-

gleichenden Talenproben aul Scie 15). Sedfiler-

L muss also keine Schuimmen-Probe ablegen,
wenn er in einen Timpel fillt Proben werden
vorallem Fillig, wenn der I Teld 1m Wasser cine
ungewihnliche Lestung vollbringen will, 2.8,
tauchen, cinen Gelihrien oder eine sperrge
Last befordern oder schwimmend oder unter
Wasser kiimpfen.

el dem Talent Sefeermmen hat der Sprellener
vine Rethe von Faktoren zu berdeksichugen,
die die Zuschlige aul cine Probe beeinllussen
kiinnen: vor allem die Bewegthen des Wassers
(reibiende Brandung oder cin wilder Gebirgs-
Huss komnen bis zu 8 Punkie Zuschlag verur
sachen) und die Ristung des Helden, Welehe
Strecken e Held schwimmend oder tauchend
ruriicklegen kann, hingtl von seiner Ausdauer

ab (siche Basisregeln, 5. 113: was passicre,

Reiten (CH/GE/KK) (Spezial)
Man henditige kein Refeen-Talent, um
sich aul einem Prerd 2o halten,
das im Schrite gehe und van einem
Begleiter am Zilgel gefithrt wird.
Selbst wenn das Plerd durchgeht
und man verzweilelt versucht, sich
im Sattel zu halten, ist eher Kérper-
belerrschung als Kedien gefragr
Allerdings wird ein Held, der nicht
reiten kann, kein Plerd dazu brin-
gen, in eine bestimmee Richiung
zu gehen, wenn in einer anderen |
Richtung saftiges Gras oder dult
tender Hafer zu finden st Praben
werden immer dann fillig. wenn
aubergewdhnliche Leistungen ver-
langt werden: Scharfer Galopp und
Springe iiber Hindernisse (auch
niedrige) sind nichtohne Probe még- |/
lich; Ritte tiber unwegsames Terrain .
und ziigelloses Galoppieren (weil
der Held

willl erfordern bereits Proben mit

die Hinde frei haben
Zuschligen, die bel ausgesproche-
nen Grofitaten (Spriinge tther 1.5
Schritt Hohe oder mehr als 3 Schrin
Li-itlgc) durchauvs drastisch auslfallen —

sollten.

Ebentalls mut Reszen-Praben gelenkr

f‘}' ’ -
il

wenn seine Ausdaver ender, finden
Sie aul Seite 117 der Basisregeln).
Spezialisierungen:  Langstrecken-
schwimmer, Schuellschwimmen,
Tauchen, Unterwasserkampl

¢BE: BEx2
Verwandte Fertigkeit: Athleuk (+15)

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
(Basis)
Zum

beherpchang die Fihighatr, grolien

cinen bezeichnet die Seffse-
Schmerzen zuwiderstehen. Fin hoher
TaW kann alse nicht nur anf der
Folterbank, sondern auch im Kampl
einem schwoeren Trefler

(um nach

nicht sotort 1in Ohnmacht 2u ver-
sinken) oder aul cinem strapaziosen
Filmarsch von Nutzen sein, Zum
andercr st dic Selbstbeherrschung
auch dann gefordert, wenn es il
Versuchungen zu widersichen, cin

Lachen oder eine spitnsche Bemer-

kung zu untendricken. (In den letzi-
genannien Situationen st oy durchaus
angehrachy, den TTelden zundicha
aul seinen Fihzorn, Stolz od, zu
priilen ader aber dic Selbatbedienr
schungs-Probe um  den genannien

A Werr zu erschweren und die Probe

werden hegende Wesen wie Flugechsen oder
Hippognile, Hier sind jedoch alle Proben prin-
zipiell um 5 Punkie erschwert, wenn man sich
nicht iiblicherweise mit diesen Tieren abgibr
(kemne entsprechende Spezialisierung erwor-
ben hat}.

Spezialisierungen: nach Tierarr: Plerd/Fsel/
Mub, Kamel, Straull, Reitechse; Flugechse,
Fippogritl, gablinisches Rew-Wildschwein erc.
eBE: BE-2

Verwandte Fertigheiten: Korperbeherrschung
(1, Akrobank (+15)

chen-Proben der Helden kénnen (und sollten)

vam Merster verdecks gewiirfelt werden.

Spezialisierungen: %

risll, Strabien, \"\-";l|d,f]'l<l:|111|'1;__{c]

eBE: BI

Verwandte Fertigkeiten: Kiarperbeherrschung
(10, Sich Verstecken (+11)

Schwimmen (GLE/KO/KK) (Basis)
Fin Held miteinem Talentwert von 2 kann sich
einigermalien dher Wasser halten und auch

langsam n dic gewiinschte Richtung paddeln.

auf MUSMUAN 2o wiirleln.)
Spezialisierungen: Erschiiplung  [gnorieren,
Schmerz Unterdriicken, Stéarungen [gnareren,
Wunden Ignorieren. Ber dicsen Spemalisicrun-
gen gile: Fir jeden Punkt Probenmaodifikaton,
der ignoriert werden soll, ist dic Sefbarbefer-
sclangs-Probe um 5 Punkie erschwert. Dic
Wirkung ciner gelungenen Probe hiil 5 KR an.
Zum lgnorieren von Wunden siche MBK, 1m
Abschnint Wunden.

eBE: —

Verwandte Fertigheit: —



Sich Verstecken (MU/IN/GE) (Basis)

Das ‘Talent bestimmt die Fahigket, cin geeig-

netes Versteck blitzschnell zu entdecken und
zu nutzen. Fin Held, dessen Talentprobe miss-
lingt, hat entweder dic Sinnenschirde seiner
Verfolg

unschliissig (... soll ich heber unter den Scuhl

:or unterschiitzt oder war zu  lange

. oder in den Schrank ... oder doch aul den
Leuchrer .. 77). In ciner Umgebung, die absolut
keine Verstecke bicter, braucht der Meister dem
Helden keine Talentprobe zu gestaten, Talent-
proben auf Sich Verstecken konnen vorm Meister
nach Bedarf verdeckt pewiirlelt werden; auch
der dirckte Vergleich mit einer Sinnenschdrfe-
Probe st maghch.

Spezialisierungen: Gebiude, Gebirge, Grasland,
Eis/Schnee, Stadr, Wald/Dschungel, Wiiste
eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeiten: Schleichen (+10),

Kérperbeherrschung (+15)

Singen (IN/CH/CH) (Basis)

Eine gute Singstimme ist zwar nicht jedem
und jeder in die Wiege gelegt, das heilit aber
nicht, dass sie sich nicht entwickeln und bilden

liehe. Das Talent Simgen 15t sowohl zum Solo-

gesang, dem Vorrrag eines Heldenepos oder der
Begleitung von Musik gecignet, und cin pas-
sabler Vortrag wird sowohl von den Novizen
verschiedener Kulte als auch von Theaterch-
ren — und natiirlich von professionellen Sin-
gern, Barden und Skalden — erwarter
Spezialisierungen: Balladenvortrag,
Chorgesang, Mchrstimnugkeit, Operngesang
¢BE: BE-3

Verwandue Tertigkeit:

Sinnenschirfe (KL/IN/IN) oder
(KL/IN/TF) (Basis)

“Ich presse mein Ohr an die Tir, hire ich
ctwas?” So lautet eine Standardfrage in jedem
Spicl. Der Spiclleiter kann die Genaunighkeir
aller Flelden-Wahirnehmungen von Talentpro-

ben aul Sinnenschdrfe abhingig machen. Sin-

nensehirfe-Proben (die sich natiirhech auch anf

das Ersplren feiner Gertiche oder das Frspa-
hien weit entfernter Ziele, auf das Ertasten fli-
praner Gravuren und das Schmecken van Gift
im Wein bezichen) sollten vom Meister ver-
decke gewdirfelt werden, Proben, die sich nicht
aul den Gesichtssinn oder das Gehor bezie-
hen, werden auf die Eigenschatten KL, IN und
IT anstatt aul KL und zweimal [N gewiirfelt.
Misslungene Proben bedeuten entweder, dass
der Held nichts wahrnimme, ader, dass er ciner
Tiuschung unterlicgt.

Spezialisierungen: Héren,
Ricchen/Schmecken, Sehen, Tasten

eBE: situationsabhingig bis zu BE

Verwandte Fertigkeit:

Skifahren (GE/GE/KO) (Spezial)

Ihe Technik, sich aul zwer vorne hochgebopre-
nen Brettern aus unterseits gewachstem Holz
fortzubewegen, angetricben von einem etwa
acht Spann langen Stiitz- und Balancierstock,

dessen Enden jeweils cinem kleinen Schinee-

schuh dhneln, st cigentich nur den Nivesen
und einigen wenigen Waldliulern der Nord-
lande bekannt, Diese Forthewegungsart ist gut
zum Uberwinden groBerer Schneefelder geeig-
net, nicht aber fiir rasante Abfuhrien oder gar
Spriinge. Proben auf dieses Talent sollten vor
allem abgelept werden, um lestzustellen, ob ein
Skifahrer seine pro Tag zuriickgelegte Strecke
vergrolern oder plitzlich aufuretenden Gefah
renausweichen kann Bereiner Abfahrt kinnen
Sie getrost hohe Probenzuschlige verlangen,
chensa fir Spritnge {iber kleinere Abhdnge
oder Spalten.

Spezialisierungen: keine

eBE: BE-2

Verwandte Fertigheiten: Athlenk (+10),
Korperbeherrschung (+15)

Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) (Spezial)

[iin guter Wert in diesem ‘Talent deutet vor
allern aul” die Fihigkent hin, Tiersimmen
tiuschend nachzuahmen, mu héheren Ta-
lentwerten ist es jedoch durchaus moglich,
beiden

Menschensummen 2y imitieren, In

Tllen gilt, dass der Nachahmer ausreichend

Gelegenheit gehabt haben muss, sich den spe-
ziellen Ton eimnzuprigen und zu iben. Erstein
Meisterimitator mit TaW 15 kann 2B, dem

Staatsminister des Horasreichs aul Anhieh mit

dessen Stimme antworten.
Voraussetzung: Stanenschirfe 4
Spezialisierungen: Haustiere, Jagdwild,
Menschliche Stimmen, Raubticre, Végel
eBE: BE—+
Verwandte Fertigkeit:

saukeleien (nurmit der

Spezialisierung Bauchreden) (+3)

Tanzen (CH/GI/GE) (Basis)

Gelungene Tanzen-Proben kénnen niche nur
an manchem Grafenhol, sondern auch bei
cinem Hexenfest grolie Vortetle bringen, with-
rend eine gescheiterte Probe auch den imposan-
testen Helden der Licherlichkeit preisgibe und

ihn gesellschaftliches Ansehen kosten kann.

Dieses Talent regelt die grundsitzliche Bewe-
zungskoordination und das Rhythmusgefiihl;
um ber komplizierten hishschen Tinzen cine
pute Figur zu machen, st auch cine solide
Kennenis der Feefette vonniten.

Spezialisierungen: Ausdruckstinze, Forma-
tionstinze, Hohsche Tinze (Etihetze 6+ als
Voraussetzung), Rultiinze (Géer/Kulte 6+
als Vorans:

eBE: k2

tzung), Meditationstinze

Verwandte  Tertigkeiten:  Akrobank  (+3),

Kérperbeherrschung (+3)

Taschendiebstahl (MU/IN/TT) (Spezial)

Sei es das Beutelschneiden oder wirklich das
unbemerkte Stibitzen cines Gegenstandes aus
ciner fremden Hosentasche: Viele Helden von
nicht ganz unlauterem Rufbedienen sich dicses
Talentes. Bei der Festlegung der Zusehlige aul’
cine Probe sind diverse Taktoren zu beriick-
sichtigen: Wird das Opler mit cinem Dichstahl
rechnen? Wic sperrig st die Beute? Tac der
Diel einen Komplizen, der das Opler anrem-
pelt oder auf andere Weise ablenke? Und so
weiler, Der Spieler kann die Probe beeinflussen,
indem er seine Vorgehensweise beschreibt und
dem Muerster plausibel mache, dass sein spezi-

eller Dichestrick besonders erfolgversprechend

ist. [iin versuchter Taschendichstahl kann mit

ciner erfolgreichen Stnnensehdrfe-robe pekon-
tert werden.

Voraussetzung: Um Taschendicbstah! auf cinen
Wert hisheren Wert als 10 zu bringen, muss der
Ield cine Menschenbenntnis von TaW 4 oder
hither auhweisen.

Spezialisiernngen: keine

eBE: BIX
Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (Taschen-
spiclercien) (+10)

k]

Zechen (IN/JRO/KK) (Basis)

Ein Held kann jederzeir zu cinem Gelage
cingeladen werden, das ithn an die Grenze
seiner Belastbarkent bringt. Normalerweise ent-
stehen durch starkes Zechen zwar Zugewinne
an Mut und Verminderungen diverser Angste,
aber drastische Abziige aut alle anderen guten
E

anderen Artributen wie Neugier, Aberglauben

enschaften, wie auch cine Steigerung von

undl vor allem Jihzorn. Durch gelungence
Proben auf Zeehen kann ein Held solche tiblen
Folgen abwehren. Auch der Kater am niichsten
Tag ldsst sich durch eine erfolgreiche Zechen-
Probe in die Schranken weisen.
Spezialisiernngen: keine

eBll: —

Verwandte Fertigkeit: —




GESELLSCHATTLICHE
TaLENTE

Verwendung: Sowohl olfene Proben als auch
der Direktvergleich cinzelner Talente sind bei
cinigen der gesellschalilichen Talente maglich,
wie auch einige Talentproben vom Meister ver-
deckt gewtirfelt werden kisnnen.

Lffektive Behinderung (¢BE): Ublicherweise
spielt die Behinderung hier

cine germgere

Rolle als bei karperlichen Talenten, st aber

inbestimmten Situationen durchaus noch von
Bedevtung, Wenn eine Alktion viel kérperliche
Aktivicit beinhaleet, st die Behinderung naiir-
lich zu Rate zu zichen, aber wir gehen davon
aus,dass etn Held {oder zumindest sein Spie-
ler) weilh, dass man zum Predigen besser den
opthelm abnimmt und dass cin Beuler in
Vallplatte irgendwic ... unglaubwiirdig wirke.
Wir haben bei einigen Talenten noch entspre-
thende Bemerkungen engebracht, im lnd-
effeke entscheidet aber der Metster, ob eine
Behinderung zum Tragen kommt oder nichr,

sel-

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir
schaftliche Talente sind in der SKT der Spalu

Bzuentnehmen.

Besonderheit: Bedenken Sie, dass viele
‘Gesellsehaftliche Talente sich in crster

gliche Umgebung

Linie aufl die urspriing

es jeweiligen Helden bezichen, In frem-
den Kalturen sollte sich dies immier in Pro-
ben-Erschwernissen nach Malipabe des

Meisters nicderschl agen.

I

sehenfenntnis aulgefithr: Wir hiioen cs

Als Beispiel sei hier das Talent Men-
'E'in Thorwalerkenntnis, Mohakenntnis,
Elfenkenninis, Zwergenkenntnis ete, aul
spalten kinnen, doch das hiitte schinell
tinen schr unitbersichilichen Wust von
“Talenten ergeben, den wir vermeiden
wollen. Ein junger Zwerg schiitzr das Ver-
halten cines Menschen zundichst einmal
mach den Kriterien ein, die er von den
wergen: gewohnt ist. Das kann richtig

in, aber auch schr putzige Ergebnisse
lietern. Hier gile wie iiblich der gesunde
Menschenverstand und Meisterentscheid.

Betiren (IN/CH/CH) (Spezial)
Die Ausstrahlung aut das andere Geschlecl
{{lt‘r cigenen Art) wird durch dieses Talent

bewerter. ine gelungene Talentprobe besagt,

dass das ‘Opfer’ der Betorung dem Helden
gewogen 15t Was die betdirte Person e den
Helden zu tun bereir ist, steht auf einem ande-

ren Blatt und hiingt stark von der jeweiligen

Spielsituation Ber ausgesprochen harten

Missen' bewderler Geschlechrs kann der Meis-
ter die Betdren-Probe mu Zuschligen versehen,
Will ein Held versuchen, cin Mirglied ciner
anderen Art (spezicll auch zwischen Elfen und
Lwergen) zu betdren, dann sollre der Meister

deutliche Probenzuschlige verlang,

NG weniger
heftige Modilikatoren sind fitr Betrungsversu-
che gegeniiber dem cigenen Geschlecht erfor
derlich.

Voraussetzung: Menschenfennin +

Spezialisierungen: keine

Verwandre Fertigkeiten: jo nach Situation
Galanterie (+33, Uberreden (+10) oder Uber

zeugen (+110)

Etikette (KL/IN/CH) (Spezial)

So mancher Held kann unverschens in feine
Gesellschaft geraten — set es,wetl or als Beloh-
nung e cine besondere Tat zu cinem Hotball
oddereiner Audienz cingeladen wind, sei es, weil
eram Herzogenhol cinem Schurken nachspio-
niert. Wie aber lautet die korrekre Anredeform
fitr dic Tochter des Markgraten, welcher Anwe-
sende wird zuerst geeriilin, welches Wappen
eriigt das Haus Sturmlels-Mersingen? Aber
auch: Welche Weine gelien momentan als
schick? Welche Mode triigt man am Horas-
hai7 Ist es degourant, siilic Pastetehen nach
Hammelaufiufen zu reichen? Da der Spieler

all diese Dinge unmisglich tm Kopf hehalten

kann. sollte sein Held sich méglichst aut

dem Feld der Ertbeite auskennen. Friberte-Pro-
ben kinnen vom Meister verdeckt gewdirfel
werden, wobel er daran denken sollie, dass die
Fukerre in Al'Anfa, Gareth vund der Quase Kefy
sich mitunter frappierend unterscheiden und
der Held zunfichst einmal nur Almune von der
Etikette seiner eigenen Kulwr hat,
Spezialisierungen: nach Kuliur

Verwandte Fertigheit: Galanterie (= 10)

Galanterie (INJCH/FF) (Berul)
e

bergen nicht 2o unterschitzende Anlorde

Jerufe von Kurtisane und Gesellschalte

rungen: Die Kundschaft will immer freund-
lich behandelt seing es gilt, die entsprechende
Atmosphire 2u schallen wort auch dic
Wiahl der richrigen Kleidung und Schminke
sowie Sauberkeit und Erikete gehibren — une
schlichilich sellte man sich auveh von schiner
Worten und Schmeicheleien nicht blenden une
tbiers Ohhr haven lassen. Nuatiielich verstcher

h dicse Berufe auch aut dic "grundlegenden

Rahjakiinste’, aber bei hiheren Werten ebense
aul das Ausrichten von Festen oder dic Gestal-
tung extravaganter Garderobe,
Spezialisierungen: Festgestaltung, Garderobe
Schminke. Licheskiinste

¢BE: ber der Spezialisicrung aut Licheskiinsi

durchaus ..

Verwandte Fertigkeiten: Betdiren (+10),

Etikete (110

Gassenwissen (KL/IN/CH) (Spezial)

Dieses Talent crmoglicht cine rasche Einschiit-
zung der Orlichkeiten in ciner fremden Stadt,
und zwar durch Einschirzen der Umgebung
und threr Bewohner, durch (nichtansgespielie)
Fragen an “die nchigen Leure” und durch Ver-
aletch mit vertrauten, dhnlichen Strukturen
{der Heimatstadt), Erfolgreiche Proben veran-
lassen den Meister 2u Antworten aul” Fragen
wic dic tolgenden: Wo trelie ich voranssichtlich
aul Gardisten® Wo linde ich einen preiswerten
Uniterschlupl? Wo kann ich hier am leichies-
ten memnem Steckenplord (der Beutelschnei-
deret] nachgehent In welchem Tempel ha
man am chesten ein Here e cine arme Seele,
die sich Iir cine keiilvee Mahlzen o jedem
belichigen Got bekennt? Proben aut Gussen-
nen kitnnen vom Merster verdeckr gewdirlelr

W und sollien 1in Betrache zichen, dass

sich Sitten und Grebriiuche von Proving zu Pro-
vinz, und mehr noch von Kultur 20 Kultur
unterscherden,

Spezialisierungen: Beschaten, I ehlerer, Kon-
takee, Ortseinschiitzung

Verwandte Fertigkeit: Menschenkennts (+10)

Lehren (KL/IN/CIT) (Spezial)

Nichtjedem istes gegeben, cigenes Wissen und
Fertigheiten so an andere wenerzugehen, dass
diese tarsiichlich Lehren Hir sich selber daraus
zichen kinnen. Da vermutlich nur wenipe
Flelden sich ernsthalt fie cine Lehrmerster-
Tiangkeit interessieren, wird die Pllege dieses
Talentes wohl hauptsiichlich Meisterpersonen
vorbehalten bleiben, Wie Helden dieses Talent
beim gegenseitigen Lehren und Lernen einset-
zen, crfahren Sie in den Basisregeln auf Scite
1216 oder aul Seite 47 in dicsem Band.,
Voraussetzung: Lim in Ledren cinen hheren
Werr als 10 zu erreichen, muss der Held cimne
Menschenfennoms von TaW 4 oder hoher aul-
WEISEN.

Spezialisierungen: Kampitalente, Korperliche
Natur-

Handwerkstalente,

Talente, Gesellschaliliche  Talente,

Talente, Wissenstalente,
Sprachen und Schriften

Verwandre Fertigkeit: Ll-lliLT?.(_'LI;.‘_L'Il (11

Menschenkenntnis (KL/IN/CH) (Basis)

Iine Talentprobe hilft dem Helden, die wahren
Absichten einer Person zu durchschaven, Die
Zuverlissigheit cines Rewseliihrers kann aut
dicse Mt chense (i |'|&_'|'|JJ'['| frwerden wie dic Elr-
lichkeit eines Rosshiindlers. Menseheniennt-
nis-Proben werden prinzipicll vom Meister

verdeckt ausgefithet. Je nach Gelingen teilt der

Muetster dem Spicler mit, welche Getiihle dic



Person ber dem [elden avslase, Um zu ver-
hindern, dass der Held miv Hille einer ein-
fuchen Menschenbenntns-TProbe den zentralen
Basewicht eines Abenteuers schon bei der
crsten Begegnung entlarve kann der Meister
die Talentprobe mit cinem geheimen Zuschlag
belegen. der normalerweise eowa dem TaW der
Metsterperson in Uberzengen oder Ulberreden
entspricht. Um die Absichten eines Wesens aus
ciner fremden Kulur oder gar Spezies ein-
zuschiitzen, stoaul jeden Fall cine erschwerte
Probe erforderlich (vorr =3 his unmaghch’; jo
nach Unterschied vnd Sitwation vom Meisier
festzuleren),

Wenn  Sic Men-

schenkenntmis Thres Helden je nach Kuloor

wollen, kinnen  Sic dic

gute Tandsehnli bier viel hillt), sondern dami
anch eine verstiindliche Aussage z2u verbinden.
In dicsem Rabimen gibt es zwet grundsiwliche
Ausrichtungen:

et Schreiber handelt es sich um einen der
wichtigsten Berule in ciner Welt, in der viele
Bewohner nur cines rudimentiren Gekrakels
miichtig sind. Schreiber verfassen fir gures
Creld Bricte an die Obrigkeir oder Botschafien
an entfernt woblinende Verwande (die dann
hitulig wicder von cinem Schreiber vorgelesen
werden),

Im Unterschied zum Schreiber ist es die Gabe
des Schriftstellers. wohlklingende Texte wuver

lassen: Epen oder Dramen, Lustspiele oder

Credichte, Balladen oder Romane, vornehm-

fes

auch die hervorstechenden Korpermerk-
male des Helden sind 2o berficksichtigen,
(i hitnenhatier Thorwaler hat cben gewisse
Schwierighetten, als zierliches Mohaméddel auf-
sutreten ) Bine gelungene Tergleiden-Probe
bewirkt, dasgs cinem Helden seine Verkleidung
vor der Umgebung ‘abgenommen’ wird, In
ll'i[“i(.:]'T] -[‘iih.'['li :i‘]l]tL'l] I:"‘l‘..‘ ;lLll. iL’(‘CJ‘ I"‘-'.l“ &_iil_'
Rugcln «zu ollenen und vergleichenden Proben
{5, Seite 14=13) anwenden.,
Spezialisicrungen: anderer Stand, anderes Ge-
schlecht, andere Rasse

eBL: nach Situation von keiner Behinderung
by Blix2

Verwandte Fertighkeit: Schavspielerei (++10)

auch CElfenkenninis’, Zwergen-
kepnenis’, “Novadikenninis oder
Maraskanerkenntnis’ nennen, um
die genane Art seiner Kenntmsse zu
verdeutlichen (s 5.23). Aus Griin-
den der Ubersichtlichkeit wird aber
in offizicllen Publikatonen wers
terhin van “Menschenkennts die
Rede sein und damit jede Ar
von Einschirzung anderer Perso-
NEN gEmeint sein.
Spezialisiernngen: nach Kultur
Verwandte Fertigkeit: Heilkunde
Secle (+5)

Schauspielerei

(MU/KL/CH) (Berul)

Dias herkammlbiche, Sintuitve” Vier
und

itherzeugende Vertreten unwahrer

kiirpern - fremder Personen
Behauprungen — all das also, was
landlivtig als *Schauspiclerei’ be-
zewchnet werden mag — st bereits
cut durch die Talenw Uberreden

oder auch Ubersengen vertreten.

Dias Berulstalent Sefausprederes hin-

Uberreden (MU/IN/CH) (Basis)
ist ein Held

in der Lage, sein Gegeniiber mit

Mir diesem Tlalent

cinem  Wortgewitter so zu o ver-
wirren, dass sich dieses — zumin-
dest kurztristig — vom Helden zu
hestimmien Handlungen hewegen
lisse. Typische Anwendungsgebiele
dieses Talents sind:

Aufwiegeln: Hicrdurch kann eine
Menge zu einer hestimmten Tat
{oder Unterlassungl anfgestachelr
werden; diese Talentspezialisierung
st unabdimgbar, wenn ein Held
mehr als 4 Personen gleichzeiug
itherreden will.

Betteln: nmfasst sowohl die Kennt-
nis der richtigen Verkleidung als
auch der entsprechenden herzzer
reiffenden Spriiche, um mitleidi-
een Seelen cinige Heller aus der
Tasche zu zichen, Betteln istin den
Seddten nicht nur nnumgiinglicher
Zwang ftir die Armsten der Armen,
nein, es hat sich tiber die Jahre zu

einem “Lehrberul” entwickelt, wie

ceeen bezeichne die cher hand-
werklichen Aspekre: cie Kenntnis wichtiger
Stiicke und Rollen, die Fihigkeit, laut und
trotzdem deutlich zn deklamieren. die rechre
Mirmik, auf dass auch die hinteren Reihen alles
mithekommen — kurzem, all jene Gaben, dic
cinen Mimen der Vinsalter Torasbithne vom
Knallchargen ciner Wanderhihne unterschei
den,

Voraussetzung: fieikerte, Sich Velleiden, Singen,
Cberreden, Uberseagen jeweils 1
Spezialisierungen: Romiadie. Possen, Tragidic
eBE: j¢ nach zu verkdrpernder Rolle

Verwandre Fertigkeit: Uberreden (410}

Schriftlicher Ausdruck (KL/IN/IN) (Beruf)
Diies sind die Fertigheiien, nicht nur Buch-

staben anfs Papier zu bringen (obwohl cine

lich natiirlich mit belehrendem oder religiosem
Inhalt, gerne auch hisionsche Abhandlungen
oder Biographien — alles cine Frage der Bezah-
lung, aber gerade tm Horasreich, bei den Biir-

gern Almadas und Garetiens sowie bei den

Granden Al'Anfas (also bet zahlungskriftiger
Fundschatt) st solcher Lesestoll sehr belichr,
Voraussetzung: Lesen/Schreiben
[enesprechende Sehrfi] 6

Spezialisierungen: Schreiber, Schriftsteller
Verwandte Fertigkeiten: Lesen/Schreiben
(-+10), Uberzeugen (nur mit der Spezialisic-

rung aul schrittliche Rhetorik) (43)

Sich Verkleiden (MU/CH/GE) (Spezial)
Deor Spiclleiter legt cie Zuschlige aul die

Probe nach Art der gewiinschien Verkleidung

ja auch die Bettler in den grolien
Stidten Aventuriens oftmals regelrechte Gilden
aegritnder haben.

Einschiichtern: Ahnlich wie mit dem allge-
meinen Uperreden lsst sich mit dicser Spezia-
lisicrung ein Gegeniiber zu ciner besimmiten
Handlung motivieren, weil es Angst vor dem
Einschiichrernden har. Walfe und Riistung,
aber auch ein barbarsches Ausschen kénnen
beim Finschiichtern von Vartail sein.
Feilschen: Neben anderen gehdrn auch das
Feilschen 7u den Fertigheiten, dic nach Mig-
lichkeir nicht durch Proben, sondern durch
reale Sprelerakiionen dargestellt werden soll-
ten. In dicsem Fall Thsse sich der Mester je
nach Talentwert des Helden leichrer, schwieri-
ger oder gar nicht herunterhandeln, Im Inter

exse einer ziigigen Spiclabwicklung kann aber



auch eine Feilschen-Probe gewiirfelt werden,

wober hier sowohl die Moghchken ciner offe-
nen, tm den Fedsofen-Wert des Hindlers
erschwerten Talentprobe besteht {die schnelle
Methode), als aueh aine vergleichende Probe.
Protibrighehaltenem TaP lassen sich 5 9% Ralau
heravsschinden —wober auch der Flindler sich
die Probe erschweren kann, um vinen iiberzo-
genen Prets zu lordern, Auch das Anpreisen,
die Fertighent, cine beliehige Ware so lauistark
und waortgewandt zu priisentieren, dass sich
zuinindest potentielle Kiuler cinfinden, die die
Ware begutachten, Fillt unter diese Spezialisie-
rung.

Ligen: Eigentlich sollte man denken, dass
jeder Held dieses Talent besizt, doch es gibn
snige Tvpen, die so gritndhch zur Elrlichkeit
srzogen wurden, dass sie auch dann Probleme
qit dem Lilgen haben, wenn es um ihr Leben
wehr, Eine Lilge kann nur dann erfolgreich

e, wenn das Opler im Avgenblick keine

NATUR-TALEOTE

Verwendung: In dicser Talentgruppe sind

sowohl offene Proben ols auch der Direkever-
sleich cinzelner ‘Talente mdaglich, wic auch
cinige Talentproben vom Meister verdeckt
pewiirfelt werden kiinnen.

Effektive Behinderung (¢BE): Ublicherweise
spuelt die Behinderung hier eine geringere
Rolle als bet korperlichen Talenten, ist aber
in bestimmiten Situationen durchaus noch von
Bedeutung, Wir liaben ber cinigen Talenten
daher entsprechende Rommentare vermerkt,
Steigerung: Dic Steigerungskosten Tir Natur
Talente sind in der SKT der Spalee B zu ent-

nehmen.

Besonderheit: Die metsten Natur-Talente
beziehen sich aufl die Umwelt, in der der
hetreffende Held sie gelernt hat. Sobald
cr sich aber in einer fremdartigen Umige-
bung avthilt, wird ihm das Wissen nicht
mehr ganz so viel weiterhelfen. In extre-
men Landschaften (Dschungel, Hochge-
birge, Ewiges Eis, Wiiste ...) kann der
Meister dementsprechend deutliche Pro-
ben-Zuschlige wverhingen, Durch dic
Sonderfertigkeiten  Gelindefunde (5. S,
41) entfallen diese Zuschlige. gegebenen-
falls kiinnen die entsprechenden Proben

dadurch sogar erleichterr werden.

Fihrtensuchen (KL/IN/KQO) (Basis)

Das Suchen und Verfolgen einer Fihrre wird
durch Proben auf dieses Talent geregell. Die
Schwierigkent, ciner Fihrte zu folgen, hingt

patiirlich von der Bodenbeschationhen ab, Der

Moglichkeit hat. den Wahrhensgehall einer
Aussage zu dberpriifen, Eine gelungene Probe
kann das Opler dazu bringen, suf die Uberprii-
lung ciner unwaliren Aussage zu verzichten.
Liéigen-Proben kinnen je nach Sitation vom
Meister verdeckt gewiirlelt werden, Eine Liige
Lisst sich unter Umstinden durch eine erfolg-
reiche Mensehenfenntnis-Probe durchschaven,
Die Fertigheit, vor Gardisten, Richrern und
gehdrnten Ehegaten cigene Verfehlungen als
klein und unwichtig erscheinen zu lassen und
schnell zu anderen Themen therzugehen,
nennt man {iblicherweise nicht Liigen, son-
dern ‘Herausreden', sie wird aber trotzdem
unter dieser Spezialisierung gefihrr.
Voraussetzung: Um Uberreden auf cinen hithe-
ren Wert als L0 zu bringen, muss der Held cine
Menschenkenniniy von mindestens 4 aufweisen.
Spezialisierungen: Aufwicgeln, Beoeln, Fin-
schiichrern, Feilschen, Liigen

eBE: Bettler in Ristung wirken nicht sonder-

Spielleiter sollte spitestens ber jedem Terrain-
wechsel ene neue Probe verlangen, die von
—7 (frische Schneedecke) bis 2u +12 (kahler
Fels) variicren kanng ber besnmmien Bodenty-
pen (wie 2z B, cinem staubtreien Marmorfuli-
hoden) braucht der Metster fiberhaupt keine
Probe zu erlauhen. Die Anzahl deribrig behal-
tenen Talentpunkie bestimmt dic Menge der
Informationen, die der Fihrensucher echile

Fétrtensuchen-Proben der Helden kiinnen vam
Meister verdeckt gewiirfelt werden. Wenn es
nur um das Entdecken, nicht aber das Ver-
[oleen von Spuren gehr, kann die Probe auf

KLAN/IN gewiicfel werden,

Schnee, Gebirge,

Spezialisierungen: [0
Grasland. Stadr. Sumpll Unterirdisch,
Wald/Dschungel, Wiiste

Verwandte Fertigkeit: Sinnenschiirfe (- 10)

Tallenstellen (KL/FE/KK) (Spezial)

Dicses  Talent wmibusst das Konstruieren,
geschickre Platzicren und Tarnen ciner Wild-
falle und erforden auf jeden Tall das gecignete
Flandwerkszeug, nimlich entsprechend vorbe-
reitete Scil- oder Lederschlingen. Ein Fallen-
steller mit cimem Talentwert von mindestens
715t in der Lage, Fallen anzulegen. die auch
von intellipenten Wesen kaum entdeckr werden

kisnnen; das Entdecken solcher Fallen wird

iiber entsprechend erschwerte Stnnensclidrfe-
Proben geregelt, wobel nattirlich ein hoher
Wert in Fallenstelien auch fir das potentielle
Opler hilfreich st (Fallenkonstruktionen in
Gebiuden, Stollen usw, gehoren inden B

Mechanif.)

ereich

lich glavbwiirdig, was aher weniger mit dem
BE-Wert zu tun hat.

‘erwandte Fertigkeit: Ubcrzeugen (+100)

f'Jbeth‘.uge.n (KL/IN/CIT) (Spezial)

Dieses Talent bewrrke ber nichnger Anwen-
dung eine mindestens eimge Tage andavernde
Bewusstscinsinderung, ganz 1m Gegensatz
pum cher kurzfnistigen Uberreden. Der Meister
leot die Zuschlige auf dic entsprechende Probe
fest, die von der Klugheit und der Lebens-
cinstellung des “Oplers’ abhiingen. Wer cing
Lauthahn als Geweihier oder Rechtsgelehrrer
anstrebe, wird um dieses Talent nicht herum-
kommen.

Voraussetzung: Mewschenbennins |

Spezialisierungen: Demagogic/Tlidoyer
Predigt, Einzelgespriichy/MVerhiir, Diskussions-
Rhetork, schriltliche Rhetorik

Verwandte Fertigkeiu: Uberreden (4+10)

Optional: Fallenjagd zur Erndhrung
Pro Vierrelstunde, dig der Jiger linger als
dic benétigte Mindestzeit von einer Stunde
mit Fallenstellen beschiiftigr ist, wird dic
Probe um einen Punke erleichtert — bis zu
cinem Maximum von TaW/2 Punkeen, Je

nachdem, wie hidulig in der berreffenden

Umgebung jagdbares Wild anzutreffen ist,
kann der Meister die Probe crschweren,
Um zu erkennen, ob cine Gegend wild-
reich ist und das Aulstellen ciner Falle iiber-
haupt lohnt, ist eine Fallenszellen-Probe aut
(KL/IN/IN) oder eire Wildnisleben-Probe
crforderlich.

Die eigentliche Probz wird daber erst am
nfichsten Morgen abgelegt, wenn der Held
seine Fallen kontrollicren kann  (datiir
brauchterein Viertel der Zeit, die er fiir das
Fallenstellen gebraucht hat, also wenigs-
tens eine Viertelstunce). Fiir jeden Talent-
punkt, den der Held bei der Probe iibrig
behiilt (beachte die Bonuspunkte), hndet

er ecine Tagesration an Beute in seinen

Fallen, Wenn die Prebe musshingt, bleiben
die Fallen leer; ein Patzer bedeutet, dass die
Mehrzahl der Fallen unbrauchbar gewor-
den ist. Wie sich ein ldngerer (oder auch
kiirzerer) Aufenthalt der Heldengruppe auf
den Wildbestand und damait dic Probe aus-
wirkt, 1st Meisterentscheidung,

Die Jagd auf eine speziclle Art von Tieren
oder garein bestmmtes Einzelstiek sollte
iiber einzelne Proben fiir jede Falle (kor-
rekte Kaderwahl, Plazicrung der Falle ete.)

bei entsprechenden Probenvorgaben von

Seiten des Meisters erfolgen.



Voraussetzung: U Fallensielfen aul cinen
hoheren Wert als L zu hringen, muss der Held
cinen Hiddnisteben-TaVW von 4 oder mehr aul
WEISEI.

Spezialisierungen: Gruben, Schlingen, Speere

Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (+10)

Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) (Spezial)

rung entspricht etwa einem Stein Gewiche)
essharen Fisch, mindestens jedoch | Ration.
gelangen hat

Spezialisierungen: Flitsse/Hiche, Hochsecan-
geln, Seen/SumptfBrackwasser, Strand/Rifl?
¢BE: BE ber bestimmien Arten des Angelns,

sonst cher nichi

Verwandte Fertigheit: Wildnisleben (+ 10}

Eine Talentprobe ist nur dann erfor-
derlich, wenn der Held eine zuver-
lissige Dessel, die mindestens tiber
mehrere Stunden haleen soll, anle-
gen will, Aus einer mit einer Talent-
probe verstiirkten Fessel kann sich ein
Opfer tolgendermalien befreien: Der
Fesselnde gibt Punkee in Hohe seiner
doppelten tibrighchaltenen  Fesseln-
TaP vor, die dann mitoffenen Proben
und den Gbrigbchaltenen TaP des
Entfesselnden  abgebaur  werden
kisnnen: hierhet ist jede halbe Stunde

cine Probe erlaubr. Wenn die vom

Fesselnden vorgegebenen Punkte den
doppelten TaW des Gefesselren fiber-
steigen, st eine Probe in der Regel
nicht miglich,

Auller jagdertahrenen  Aventuriern
sind vicle Seefahrer, speziell auch
die Thorwaler, Meister der Fessel-
kunst, wetl sie eine Vielzahl kom-
plizierter  Schlingen und  Kaoten
kniipfen kinnen.

Spezialisierungen: Lntfesseln, Fes-
seln, Knotenkunde, Taue Spleilien,
Netze Kniipten

eBlL: Betm Fesseln ist Behindernng in
der Regel irrclevant (aubier man zicht
dic Panzerhandschuhe dafiir nichr aus), beim
Fatjesseln st man durch cine gerragene Riis-
tung jedoch definitiv stark eingeschrinke: eBE
= [k

Verwandte Fertigkeiten: Secfahrr (410, Seiler
(140}, zum Entfe
mit der Spezialisierung Winden +3) ader eine
Ringen-PA (+10)

seln auch Akrobatik (nur

Tischen/Angeln (IN/TT/KK) (Spezial)

Um bewrteilen zu kinnen, ob es sich in
cinem hestimmiren Gewdisser iiberhaupt lohne,
cine Angel {ein Netz. eine Reuse) auszu-
werlen, 15t cine Probe auf die Figenschafren
IN/IN/KI nonig, zum eigentlichen Fang gelren
dicoben genannten Figenschalten: [ine gelun-
vene wwelte Probe bedeutet dann nichr nur,
dass der Angler ngendetieas gelangen hat, son-
dern dass der Koder so peschickt gewiihl
wurde, dass cin ausreichend grolier Speischsch
angebissen hat, Pro dbrigbchaltenem Talent-
punkt kann man davon ausgehen, dass der

Angler eine halbe Ravon (vine Raton Nah-

Orientierung (KL/IN/IN) (Basis)

Das ‘Talent regele die Fihigheit, Himmelsrich-
tungen zu bestimmen und sich o unbekann-
rem Gelinde zurechtzulinden, Dicse Begabung
ist natiirlich bet Seelahrern und Witstenhe-
wohnern besonders ausgepript, bei Vilkern
also, fiir die eine gute Orientierung i exerem
gleichfrmiger Umgebung lebenswichug st
Iin sicherer Chrienticrungssinn versagl aber
auch in groficen Gebiuden und unterirdischen
Anlagen nicht. Ovienticrangs-Proben kimnen
vom Meister verdecke gewlirlelt werden, in for-
dernden Sitwationen (gleichiGrmige Fiswiis-
ten, unterirdische Labyrinthe) sollien sic cs
S0gar

Spezialisierungen: Dschungel, Eis/Schnee,
Gebirge, Grasland, Meer, Stadt, Unterirdisch,
Wald, Wiiste

eBL: In manchen Situationen kann der Meisier
cinem Helden, dessen Blickfcld durch cinen
Helm eingeschriinke ist, cinen Zusuhlug VR
bis zu 3 Punkten auferlegen.

Verwandte Fertigkeit: Sternkunde (1)

Seelischerei (IN/FF/KK) (Beruf)

Fischer leben von der Beute, die sie im bestin-
dhgen Wenstrent mur Efferds Element bergen:
kiynnen, Dazu missen sie sich oft tagelang auf
See authalten und eine Menge Fnthehrungen
erleiden, Sie kinnen anhand von Jnhrcszeir.
Wetter und Wassertemperatur feststellen, ob

sie sich in guten Fischgriinden befinden, und

besitzen cine grundlegende Kenni-
nis von viclen Meereskreaturen.
Spezialisierungen:  nach  Region:
Zyklopensee, Goltvon Prem, Selem-
grund ele.

¢BE: als kiirperlich forderndes Talent

je nach Sttuation cowa i Hahe der

BE
Verwandte Fertigkeit: Fischen/Angeln
(+10)

Wettervorhersage (KL/AN/IN)
(Spezial)

Dem weterkundigen Flelden kiindi-
gen sich bei erlolgreicher Probe anf

die

Talent ungtlinstige Wetterfagen
so [rithzeitig an, dass er geeignete
VorsichtsmalBnahmen treffen kann,
In Gegenden miv stéindig gleichblei-
bendem Wetter und hei typischen
Stiidtern ist dicses Talent wenig aus-
gepriigt. Proben aul Westervorfersage
sollten vom Meister verdeckn gewiir
felr werden,

Spezialisierungen: nach Geliindetyp/
Region

Verwandte Tertigheit: Wildnisleben
{+ 1)

Wildnisleben (IN/GE/KO) (Basis)

Unrer diesem Begrilt sind  all die kleinen
Dinge zusammengefusst, die fiir ¢in Teben
unter freiem Himmel wichtig sind: Auswahl
und Einrichten cines gecignewen Lagerplatzes,
Fener anziinden, Brennmaterial binden, das
sich auch in feuchtem Zustund fiir cin Lager-
feuer eignet, Entdecken von glinstigen Jagd-
plirzen usw: Ein Held, dem diese Talentprobe
scheert, darf sich nicht wundern. wenn bei
einem ndchrlichen Walkenbruch sein Zele samt
Ausriistung davon schwimmt, weil er das Bich-
lein, an dessen Uler er rastet, gewaltig unter-
schitzt hat, Wildunisleben-Proben kéinnen vom
Meister verdeckt gewiirlelt werden,
Spezialisierungen:  Dhschungel, Eis/Schnee,
Gebirge, Meer, Steppe, Sumpl, Wald, Wiiste
¢BE: je nach Stuarion, keine BE lir das Erken-
nen und Finschitzen von Situationen
Verwandte Fertigkeit: je nach Situaton even-
tuell Tier- ader PHlanzenkunde (410



ExPERTE:
Meta-TaLente ZUR_

:
J]AGD vniD ESSENISSUCHE
Wie Sie der Liste der Talente entnchmen
kénnen, sind alle Fihigkeiten, die ein Feld
fiir das criolgreiche Brlegen von Jagdwild
braucht, schon verhanden. Dennoch kann es
ein 1aug._u-'icrigcr (und damit auch recht bald
_l;m_g:wc.iligcr) Prozess sen, Tag [ir Tag cines
'.Wi{dni-&—r\[mrltcucrﬁ mittels ciner Folge yon
ml_d_in'_c}'c‘bﬁf—, Fafirtensuchen-, Scileichen- und
schlielilich Fermkanp/~Proben zu ermitteln, ob
die Helden heute hungern miissen oder cinen
saftigen Braten tiber dem Lagerfeuer haben.
Um dicse Prozedur zu verkiirzen, agibt es
awerMoghchkeiten: Wenn s besonders sehnell
gehen soll, schaut sich der Medster einlach nur
d!L relevanten Talentwerte (dic oben genann-
ten) der Tlelden an und entscheider dann
pauschal je nach Landschaft, wie gut ithre Nah-
TUNESVCTSOrgu e 15t.
Alternativ kinnen Sie aul sogenannte Meta-
“falente - zuriickgreifen. Solche Meta-Talente
kénnen nicht vom Helden dirckt akoviert oder
gesteigert werden, sondern thr Wert berechner
gich aus mehreren anderen, Daher stagt thr
Wen auch immer. sobald dic zur Berechnung
verwendeten Talente gestergert werden,
Jeden Abend kann jeder Held, der iiber ein
Cpassendes Meta-Talent verfiigt und wenigstens

Leine Stunde mit der Jagd oder Nahrungssuche
verbringt, cine Probe eblegen, Thr Ergebnis
zeigt, ob und wie erfolgreich er war. Wenn
diese Proben in einer Umgebung geschehen,
i der der betreffende Held sich besonders gut
auskennt (er also cine passende Geldndekunde
hat, siehe S 41), dann werden sie um 6 Punkte
crleichter.

Aktivierung: Jedes Met-Talenr gilt auroma-
tisch als akdviert, wenn afle fir die Berech-
uuug.w.ichl'igf_‘.n Talente aktiviert sind (sofern
‘s nicht sowiesn Basistalente sind).

Talentwert: Der Talentwert berechner sich aus
den beteiligten Talenten, Allerdings kann er
memals den doppelten Wert des niedrigsten
‘heteiligten Wertes dibersteigen. (Wenn ein Held
calso Wildnisleben 9, Tierbunde 1, Fithrtensuchen
und Sehleichen 9 hat, dann ergibusich eigent-
lich ¢in TaW fiir Pr'?‘_rdy'agd von (2375 =) 5 Aus
'r_n‘an‘g::lndcm Wissen iiber die Tierwell kann
:.'l_i_.i_’:_!’ Held jedoch héchstens mit cinem Talent-
wertvon 2 (Tierkuende x 21 aul die Pirsch gehen.)

alisicrungen in der: Berechnungstalenten
anten nur dann benuizt werden, wenn sich
| diese Spezialisierung aunsdriieklich zu dieser
Amder ]a_gcl cignet (Meisterentscheidung).

':ﬁnmcrkuhg: Falls der Held seine Beute durch

Fallenjagd oder Fischen erlegen will, kénnen
natiirlich die Talente Fellenatelicn und Fisehen!

Angeln dirckt verwendet werden.

Pirschjagd (MU/IN/GE), Meta-Talent

Dyer Talentwert errechnet sich aus der Formel
(1aW Wildnisleben + TaW Tierkunde + TaW
Filtensuchen + TaW Schileichen +'TaW einer
passenden Fernlampbwatte)/5, Dieses "Talent
bezicht sich nicht auf Grolwildjagd, sondern
aufdie Jagd nach Kleinwild wie Vagel. Kanin-
chen und dergleichen.

Pro Stande, die der Jiger aul der Pirsch ver-
bringt, kann er eine Probe ablegen, die nach
Hiufigkeit des Wildes in der betreffenden
Umgebung vom Meister erschwert werden
kann, Wenn Sieiiber die Modifikatoren je nach
cinzelnem Tier verfiigen, wie sic 2.B. 1m Bes-
tiarium Aventuricum »u hnden sind; kinnen
sie diese verwenden, ansonsten gehen Ste von
ciner pauschalen Erschwernis von 7 Punkten
aus. Dazn kommen noch Zuschlige fiir die
+7 fir

Waitten mit ¢éiner Reichweire von maximal 20

Rerchwette der verwendeten Walle:

Schritt, +3 fir Wilfen miteiner Reichweite bis
w1 3 Schirin. Dhe Probe st fir Seharlschiitzen
um 3 Punkte erleichiert, fir Metsterschiitzen
um 7 Punkie; diese Punkie heben jedoch nichi
dier Erschwernis aus zu gennger Reichweite
der }[-[gL[\t\-'Illlf;’.‘ aul.

Wenn die Probe misslingt. entkomme die Beute
und die Stunde auf der Pirsch ist vergebens
pewesen. Wenn sie jedoch gelingt; dann wird
noch einmal Gberprisft, wic viele Talentpunkee
bei der Prreffagd-Probe thrig geblichen sind.
Das Ergebnis hicrvon ergibt die Anzahl an

Tagesrationen, die der Held erbeuter hat,

Ansitzjagd (MU/IN/GE), Meta-Talent

Dieses Talent, das dazu dient, festzustellen, ab
sich ein Jiger geduldig auf die Lauer legen
kann, entspricht der Pirschjagd, nur dass der
Wert statt mit dem Talent Sehledchen mit dem
Talent Sich Verstecken berechnet wird, Aulier
dem wird [iirjede Probe anderthalb mal so viel

Zeit verbraucht, also jeweils 90 Minuten.

Nahrung Sammeln (MU/IN/FF),
Meta-Talent

Es muss ja niche immer Fleisch sein — genauso
gut st es auch maglich, nach Obst, Beeren
oder Pilzen zu suchen oder nach nahrhalien
Wurzeln zu graben, In manchen Gebieten mag
auch das Innere eines Kakius oder eine Baum-
rnde schmackhall und sitigend sein, und
manche Vilker suchen aveh nach Maden oder
Insckien, wenn sie etwas besonders Leckeres
hiaben wollen.

Dyer Wert berechnet sich aus der Formel (TaW
Wilduisleben + 2% TaW Pllanzenbunde)/3, wobei
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ciner der Pflanzenkinde-Werte auch durch den
TaW Ackerbau ersetzt werden kann, wenn
dieser hoher ast. Pro Viertelstunde, die der
Sammler Tinger als die hendiigte Stunde mit
der Suche beschiltigt ist, wird die Probe um
cinen Punke erleichiert — bis zu cinem Maxi-
murn des hallien Talentwerts, Je nachdem, wie
hiufg in der betretfenden Umgebung Essha-
res wu finden 1st, kann der Mester sie erschwe-
ren — in-sehr lebensfeindhichen Gegenden wie
ctwa der Eiswiiste ist eine derartige Probe gar
micht moglich.

Pro Punkt, dic der Held bei der Probe dibrighe-
hilt, hat er genielibare Nahrung im Wert einer

Tagesranon gefunden.

Kriuter Suchen (MU/IN/FF), Meta-Talent
Spezicll die Suche nach Heilkeiiutern ist ja
cine belichte ‘Nebenbeschiifugung' der Helden
— und zudem eine, die hcfvr_zrragcnd durch
cin Mewatalent dargestellt werden kann. Der
Wert o dicsem Metatalent berechner sich
auys der Bormicl (TaW Wildpicdeben + 27 TaW
Pllanzenkunde)/3.

Pro halbe Stunde, dic der Sammler linger als
die benétigte Stunde mit der Suche beschifrige
isl, wird die Probe nm einen Punkt erleichtert
— bis zu einemn Maximum des halben Talent-
werts, Je nachdem, wic hiiuhig in der betreften-
den Umgebung Esshares zu fAinden ist, kann
der Meister sie erschweren — in sehr lebens-
feindlichen Gegenden wie cowa der Eiswiiste
ist eine derartige Probe gar nicht maglich.

Pro Punkt, die der Held ber der Probe tibrig-

behilt, hat er eine Portion {Anwendung) Heil-

kriuter gefunden.




WISSEMNSTALENTE

Verwendung:  Proben  aul Wissenstalente
kannen je nach Situatton vom Meister verdecke
gewiirfelt werden, vor allem, wenn der Held
iiber nur gerge Kenntnisse des geforderten
Talents verfitgt, Aul dicse Art lassen sich rechr
gut falsche Fihrien légen oder Heldengrup-
pen (auch unverdienterweise) mit zusitzli-
chen Informatonen versorgen, Vergleichende
Proben sind im Bereich Wissenstalente uniib-

lich,withrend die tibrighehaltenen Tal? (siche 5.

14) gerade bel unspezialisierten br
wetlt ich denn {iber die Kaiserlosen
die Kenntos des Helden bestimmen.

Effektive Behinderung (¢BE): [ nachdem, ob
zurn Wissenstalent auch noch “handwerkliche
Anwendung gehiért, kann die Behinderung

e

durch Ritstung und Avsriistung eine gowis
Rolle spiclen: Ublicherweise ist sie jedoch zu
vernachlissigen.

Steigerung: Die Steigerungskosren fir Wissen-
staleate sind 10 der SKT der Spalte B zu ent-

nelunen,

Anatomie (MU/KL/FF) (Bernf)
Dic Kunde von den Karpern, thren inncren

Zusammenhiingen nnd threm Aufhan st cime

der grundlegenden Wissenschalten fir dic
Heilkunst. Da diese Kunst nur an Leiwchen
vewonnen werden kann, st der Berul des
Anatomen  nicht sonderlich  angeschen, ja

stellenweise sogar verboren. Daliir ist ein
vebildeter Anatom aber auch in der Lage,
schwere Wunden und bestimmite Arten von
Organkrankheiren sotort als solche 2o erken-
nen und zu behandeln (Erlaichterung der Hedl-
keande-Proben Bir dicse Zwecke um den halben
TaW Awnazonze).

Voraussetzung: keine Totenangst
Spezialisierungen: nach Spezics

Verwandte Fertigkeiten: Ieilkunde Wunden

(+3), Heilkunde Krankheiten (4 L0)

Baukunst (KL/KL/TT) (Beruf)

Baumeister beschiiltigen sich mitder Konstruk-
tion und der Uberwachung von Bauwerken,
Sie &

das ither eme zwaizimmrige Holzhiite hin-

nd als einzige in der Lage, ein Gebiude,

ausgeht, zu planen und so zu éntwerfen, dass
ey aueh den nichsten Sturm ibersteht. Jeder
Hochadlige, der ctwas auf sich hiily, beschir-
tigt einen Baumeister filr eventuelle Prunk-
bauten, so dass diese Fertigheit auch so etwas
wie cine Alersversicherung’ fiir Helden dar-
stellr, die sich zur Rulie setzen wollen. [ie
eigentliche Ausfiihrung des Baus tibernelimen
Maurer, Stefnmerze oder Zimmerlente: unter-
irdischie Anlagen werden vermiteels Bergbau

geplant und gebaut

Voraussetzungen: Lewen/Schretben 4, Malen/
Zeichnen 3, Rechuen 3

{(Wahn-
Reprisentationsgebinde), Tiethau  (Britcken,
Kanile, St
Verwandte Fertigheiten: Zimmermann (+ 10,
Maurer (+ 100, Steinmety (+10)

Spezialisierungen: Huochbau unil

1hen), Wehranlagen

Brettspiel (K1L/KL/AN) (Spezial)

Dyie Kenninis der verschiedensten Breuspiele
(wie 7z.B. Urdas, Garadan oder das welt ver-
breitete und wielfach vartierte tolamidische
Kamelsprel) gehoren wu dieser Fertighen, die
nicht nur Regelkunde, sondern auch Spiel-
rechnik, Gewinnkombinatonen, Stellungsein-
schitzung und dergleichen mehr beinhalier,
Spezialisierungen: nach Spiel

Verwandte Tertigheiten: unter Umstiinden

skunst (Strategie) (+10) oder Rechnen

Geographic (RL/KL/AIN) (Spezial)
Die Landeskunde ist cin Fach. das man aus
Sehrilten miilselig cnpavken oder aul weiten

Reisen guasi von selbst erlernen kann, wobed

die prakische Erfaheung der theorenschen be
weltern vorzuzichen ist Bel ciner gelungenen
Geographie-Probe sollie der Spielleiter dem
Spieler-Helden die passenden geographischen

Fakien (zu Landschafsform, Klima, Béden,

zu schiflbaren Flissen und gangbaren Pissen
o) zur Verlligung stellen. Mit einem hohen
Geopraphie-Wert kennit man zwar auch dic
prundeitzlichen Fakwen zu den Bewohnern
ciner Region: Detailwissen zu deren Sitten und
Gebriuchen erfordert jedoch das Talent Fei-

fette, zu deren Mythen und religicsen Prakriken

nilegenden b Girter/Kulre.

dagesg
Spezialisierungen: nach Region

Verwandte Fertigkeit: Sagen/Legenden (+10)

Geschichtswissen (KL/KL/IN) (Spezial)

Die schriftlich nicdergelegte Geschichre Aven-

turiens betrigt mittlerweile bereits dreirausend
lahre, und daver licgen noch zehn Zeiralrer,

von denen bestentalls noch verwitterte Ruinen

kiinden. [a die meistens Flelden immer weeder

einmal mit der Vergangenhen threr Well kan-
frontiert werden — weil sie zum Beispiel dic
Toten nichtin threr Gruft ruhen lassen kiinnen

—owird esoft von Nutzen sein, einen geschichts-

hewanderten Gefiihrren in der Nithe zu wissen,
Historie ist cines der wenigen Wissensgehiene,
das sehr stark aulschrifthchen Quellen beruht,
und nicht nur das Envallern, sonderm auch
das Fanordnen und Pewerten alier Texte sind

wichtiges Handwerkszeng fiir den Geschichis-

kundigen.

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4

Spezialisierungen: nach Kulur oder nach

cchichte, Mailitie,

schichte

Thema: Bau- und Kunsig

Religions-, Wissenscha

Verwandte Fertigkeit: je nuch ’

Legenden (+5 oder +=11)

Gesteinskunde (KL/AN/ET) (Spezial)
Ein Aushildung in diesemn Talem ermighcln

das Erkennen gecigneter Gesteinsarten i Bau-

enodes Bodens

swecke, aber auch das Absu
nach Erzadern oder das Schiirfen nach Tdel-
metallen und Edelstemen, Dazu kommi cine

grundsiteliche Kennus der Materialeigen-

schalten verschicdenster Gesteins-, Erz- und

Edelsteinarten.

Spezialisierungen: Baug Edelmeralle,
P : g

Edelsteine

Verwandte Fertigheiten: je nach Gestein und
SHITIRES U
Baukunst (+10), Steinschneider (4 00), Hiie-

Umstiinden Steinmetz (+9), Berg
tenkonde (= 140)

Giter/Kulte (KL/KL/AN) (Basis)

Dies ist die Kenntnis religidser Riten und
Glaubensdinge des eigenen Glaubens — fiir
jeden Gewethien ein absolutes Muss, will man
nichtim Tempel ciner Bruder oder Schwester-
gottheit unungenchm avflallen. Ebenfalls zu
diesem Talent gehirt die Kenniis von Giit-

agen und Heiligenlegenden sowie auch der

iemenden Anreden und Verbeugungen vor
einem Priester oder einer Priesterin. Wer sich
gut genug mit Géttern wned Kelten (TaW 7+)
auskennt, kann sich entscheiden, auch sein
W

(cl.he, die erste Spezialisicrung muss sich nichr

issen dber andere Religionen zu vertiefen

auf die cigene Religion bezichen).
Spezialisierungen: je nach Glaubensausrich-
fng

Verwandte Fertigkeiten: eventuell Geschichts-

L

wissen (410, S senden (< 1100)

Heraldik (KL/KL/FF) (Spezial)
Wihrend das Talent Eeberte cher die allge-
meinen Lmgangsformen — vor allem bei Hofe

— regelr, die Wappenkunde aber eher neben-

her mit umfasst, bes

hitigt sich die Heraldik
cinzig und allein nur der Geschichte, Eneste-
hung und Verbrettung von Wappen, Schild-
und Feldzeichen, Helmzieren, Spruchbindern
und dhnlichem mehr. Ein Held kann mit dem
Talent Heraldife teststellen, aus welcher Pro-
ving ein Ritrer stammt, ob aus einem ange-
hetrateten Zweig cines alten Adelshauses —
oder ob irgendein Schurke sich mie gefilsche
ten oder Phantasiewappen schmiicke. Dazu
kammt noch die Kennomis der Farben und
Banner der Regimenter (und threr einzelnen
Unterabteilungen) der grolien Reiche.
Spexialisicrungen: nach Staal

Verwandte Fertigheit: Buketre (+10)



Hiittenkunde (KL/IN/KO) (Beruf)

Das Wissen um die Herstellung reiner Metalle
und Legicrungen fiir die vielfiltgsten Aufga-
ben ist eine Wissenschaft fiir sich, von der
weder die Bergleute auf der einen noch die
Schmiede auf der anderen Seite grofie Ahnung
haben. Huttenkundige sind an Fiirstenhéfen
und bei den Handelsherren, die ihr Geld im
Bergbau verdienen, so begehrt, weil sie als ein-
zige Metalle aus den verschiedenen Erzen her-
stellen kénnen. Hittenkundige sind aullerdem
in der Lage, Metallwaren zu begutachten und
die Qualitit van Erzadern einzuschiitzen,
Spezialisierungen: nach Metall/Erz (Edelme-
talle, Eisen, Kupfer/Bronze/Messing, Zinn ...)
Verwandte Fertigkeiten: Alchimie (+10),
Metallguss (+10), Grobschmied (+15)

Kriegskunst (MU/KL/CH) (Spezial)
AlsKimpfer eine mutige Rolle in ciner Schlacht
zu spiclen, ist cine Sache — cine andere ist
es, die Schlacht selbst zu lenken. Truppen
miissen bewegt, versorgt und motiviert werden.
Das Terrain und die takiischen Maglichkeiten
des Gegners sind zu erkunden. Nicht zuletzt
missen der Zeitpunke des Handelns festgelegt
und tberdies die Gunst der Géter erworben
werden. Strategie, Taktik und auch dic Ent-
scheidungen des Hauptmanns vor Ort — all
dies sind Anwendungsgebicte der Kriegshunst,
Kriegskunst (und hier vor allem die Spezialisie-
rung auf Takuk) st cin wichtiges Talent zur
Einschiitzung von Kampfsituationen; Niheres
hierzu finden Sie im Band Mit blitzenden
Klingen.

Spezialisierungen: Logistik, Militirgeschichte,
Monstren, Seegefechte, Strategie, Takik (bei
den Zwergen noch die Spezialisierung auf
Drachen und deren Bekiimpfung)

eBE: —

Verwandte Fertigkeit: Strategische Entschei-
dungen kénnen bisweilen vom Brettspiel (+10)

hergelettet werden,

Kryptographie (KL/KL/IN) (Spezial)

Es gibtimmer wieder Nachrichten, deren Inhalt
so geheim ist, dass die Verschliisselung durch
das Kauderwelsch der Gilden oder die Ver-
wendung allfilliger Geheimtinten nicht aus-
reicht, aber doch nicht so geheim, dass man
dafiir aufwendige magische Methoden anwen-
den miisste. Genau in dicsen (nicht einmal
seltenen) Bereich fille die Kryptographie, die
Lehre vom Ver- und Entschliisseln, die vor
allem natiirlich bei den Agenten grolier Han-
delsunternehmungen, aber auch bei Spitzeln
aller Art verbreitet ist (wenn sie die Vor-
aussetzungen erfiillen). Knyprographie-Proben
kiinnen natiirlich vom Meister verdeckt gewiir-

felt werden.

Geheimschriften

Einfache

sollten Sie die Spicler rubhig am Tisch selbst

Meisterhinweis:

entschliisseln lassen und thnen nach bestande-
ner Probe vielleicht ein paar Hinweise zukom-
men lassen — aber vertrauen Sie uns: Beim
dritten Ersctzungsalphabet fingt es an, lang-
weilig zu werden ...

Voraussetzungen: Lesen/Schreiben und Rech-
nen je 6, Sprachenkunde 4, Malen/Zeichnen 4
Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Rechnen (+10), Spra-
chenkunde (+10)

Magiekunde (KL/KL/IN) (Spezial)

fas passiert als néichstes, wenn der alanfanische
Zauberer die Hand zur Faust ballt? Kénnte
dieser in allen Farben schillernde Ring ein altes
echsisches Artefakt sein? Was tun bet magischer
Dunkelheit? All diese Fragen kénnen auch
von nicht magisch begabten Helden beantwor-
tet werden, die sich mit den arkanen Kiinsten
beschiftigt haben. Ob als (seltenes und gehei-
mes) Biicherwissen oder aus eigener leidvoller
Erfahrung — viclleicht bringt ein Fetzen dieses
Wissens in der niichsten Auscinandersetzung
die Entscheidung. Ein hoher TaW (und meist
cine Fachspezialisierung) ist fiir Magier natiir-
lich unabdingbar.
Zauberpraxis beschiiftigt sich i erster Linie
mit dem Erkennen von Handbewegungen und

Formeln, so dass ein kundiger Held sich auf

die Wirkung cines Zaubers vorbereiten kann;
Dimonologie, Elementarismus, Sphirologie,
Magietheorie und Magichistorie sind cher
‘Hilfswissenschaften” und Hintergrundwis-
sen, withrend man [iir die Spezialisicrungen
Magische Analyse,
Artefaktherstellung  zumindest

Zauberwerkstatt  und
rudimentir
magisch begabt sein muss.

Voraussetzung: Um Magiekunde aul cinen
hitheren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schreiben |einer geeigneten Kultur-
sprache| einen Wert von mindestens 6 aufwei-
SCI.

Spezialisierungen: Artefaktherstellung, Diimo-
nologie, Elementansmus, Magichistorie, Magi-
ctheorie, Magische  Analyse, Sphiirologie,
Zauberpraxis, Zauberwerkstatt

Verwandte Fertigkeit: j¢ nach Fall méglicher-
weise Sagen/Legenden (+10) (vor allem in
den Bereichen Dimonologie, Elementarismus
und Zauberpraxis) oder Gauer/Kulte (+10)

(im Bereich Sphirologic)

Mechanik (KL/KL/FF) (Spezial)

Die Kenntnis der Mechanik kann in vielen Situ-
ationen niitzlich sein: Dieses Talent beschreibt
das Wissen um einfache physikalischen Grund-
lagen wie dic Hebelgesetze, die Reibungskraft,
den Flaschenzug, die schiefe Ebene und ihn-

liches mehr. Wenn der Held selbst improvi-
sierte mechanische Gegenstiinde herstellen will
(z.B. Raumfallen, Schleuderapparate oder Fla-
schenziige), so muss er durch eine gelungene
Mechanik-Probe die Funktonsfihigkeit seines
Apparates nachweisen. Je komplizierter das
Geritist, desto héher Gillt der Zuschlag auf die
Mechanik-Probe aus. Nicht in diesen Bereich
fallt dic Kenntmis der Feinmechanik, also der
Funktionsweise von Schléssern, Schlossfallen,
Spieluhren oder dhnlichem. Hierzu wird das
Handwerkstalent Feinmechanik benotigt. Der
Meister kann Mechanik-Proben verdeckt aus-
wiirleln und die FunktonsEihigkeit erst bet
einer ersten Anwendung oder einem Probelauf
bekannt gchcl'L

Voraussetzung: Um Mechanik auf einen hishe-
ren Wert als 10 zu bringen, muss der Held in
Lesen/Schretben, Malen/Zeichnen und Rechnen
cinen TaW von jeweils mind. 6 aufweisen,
Spezialisierungen: Belagerungswalften, Kriine/
Hebewerke/Mahlwerke, Materialkunde, Pum-
pen und Wasserkralt, Windkraft

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+10)

PHanzenkunde (KL/IN/FF) (Spezial)

Der PHlanzenkundige weill nicht nur, wo er
nach thm bekannten PHanzen suchen muss,
sondern er ist auch in der Lage, fremde Pflan-
zen recht gut einzuschiitzen, da er sie mit thm
bekannten Gewdichsen vergleichen kann. Auch
die Fihigke, aus PHanzen Gilte oder Heil-
tinkturen zu gewinnen, wird — zusammen mit
den Talenten Kochen oder Alchimie — iber
das Talent Pflanzenkunde geregelt. In allen
dret Bereichen (PHanzen suchen, bestimmen,
Elixicre brauen) sind Proben miglich, wobei
cine verpatzte Probe bei der Pllanzensuche zur
Folge hat, dass man die Pflanze nicht (oder
schlimmstentalls cine falsche!) finder; geschei-
terte Proben auf das Bestimmen von Gewiich-
sen und/oder das Brauen von Elixieren kénnen
verhiingnisvollere Wirkungen haben. Bestim-
mungs- und Brau-Proben kiinnen vom Meis-
ter verdeckt gewdirfelt werden.
Spezialisierungen: Dschungel, Gebirge, Gras-
land, Meer, Steppe, Sumpf, Tundra, Wald,
Wiiste

Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (4 10)

Philosophie (KL/KL/IN) (Spezial)

Dieses Wissenstalent umfasst die Kenntnis ver-
schiedener Denkschulen alter und neuer Zet
unabhiingig von Glaubensbhekenntnissen und
im Vergleich der Vilker, scien es erkennt-
nistheoretische Uberlegungen, formale Logik,
moralisch-ethische Grundsitze oder kosmogo-
nisch-mythelogische Spekulationen iiber den

Ursprung der Welt.

Spezialisierungen:



Verwandte Fertigkeit: Gitter/Rulte  (+10),
Magickunde (+10), Geschichtswissen (+15),
Sagen/Legenden (+15)

Rechnen (KL/KL/IN) (Basis)

Ahnlich wie beim Lesen und Schretben wird es
auch bei diesem Talent selien zu einer Probe
kommen. Fin Held mit einem TaW van 0 kann
nicht rechnen: er unterscheider aber zwischen
viel und wenig bzw, zwischen mehr oder weni-
ger. Helden mie TaW 1 bis 2 rechnen miihse-
lig und unter Zuhilfenahme von Fingern und
Zchen, Ber TaW 3 beginnt die Beherrschung
der Grundrechenarten. TaW 4 st die Min-

destvoraussetzung fiir das Ablegen von Proben

kann auch deren Gétter und Heroen identifi-
zieren und ist sogar in der Lage, Sagen und
I.A.‘.J_';L‘II!IL‘I'J d(_'fi CI]TS]‘I'{'I:"'I['"LII:!'I \"I”%l's \ViClI(.'r-
zugeben. Insotern ist dies nicht nur ein Talen
fiir Diplomaten und ‘Ethnologen”, sondern
auch fiir reisende Siinger und Geschichten-
erziihler. Bei den Mythen und Legenden der
cigenen Kultur sind nur in Ausnahmefillen
Proben noug: die vom Meister weitergegebene
Version einer Sage mag dann nach TaW variie-
eI

Spezialisierungen: nach Kultur

Verwandte Fertigkeiten: je nach Spezialthema

Geschichtswissen  (+10), Giitter/

eventuell
Kulte (+10})

steinen ere.: hierfiir sind jeweils andere Talente
{in den genannten Fillen zB. Sinmnensoharfe
baw. Bamhunst), IN- oder KL-Proben erforder-
lich.

Spezialisicrung@n: Antiquitiiten, Materialwert,
h‘(’ilﬂ'lllcl\'

Verwandte Fertigkeiten: Teinmechanik (nur
mit der Spezialisicrung Goldschmied) (+3),
Handel (+3), Steinschneider/Juwelier (+5)

Schiffbau (KL/KL/FF) (Beruf)

Dies st —wie auch der Baumeister — cin hoch-
angeschener und hochspezialisierier Berul, fiir
den man einige Mindestbedingungen erfiillen
muss. Dafiir ist ein Schiftbaver auch der en-

auf verschiedenen Wissensgebicten,
withrend sich die hoheren Mysterien
(Geometrie, Wurzelzichen, Zinscs-
zins bis hin zu den Grundlagen der
Infinitesimalrechnung) erstab cinem
TaW von 6 zu erschlieben beginnen.
Spezialisierungen: Arithmetik, Buch-
fithrung, Geomctrie

Verwandte Fertigkeit: —

Rechtskunde (KL/KL/IN)
(Spezial)

Dieses Talent regelt die Kennrenis des
Rechrswesens verschiedener aventu-
rischer Linder und Vilker, vor allem

aber der unterschiedlichen Rechrssys-
termne der einzelnen Gilden, dem Kir-
chenrecht der Zwilfgéuer-Kirchen
{oder die aus den 99 Gesetzen abge-
leiteten Regelungen der Novadis),
dem Staats- und dem Strafrecht. Da
die Vorstellungen von Rechr und
Unrecht von Land zu Land variieren,
hilft die Rechtskunde auch fahrenden
[Helden, nicht auf Schritt und “Trin
mit der Ordnungsmacht zu kollidie-
ren. Besonders niitzlich in diesem
Zusammenhang ist das Talent, wenn
es um das Vermeiden von oder den
richtigen Umgang mit heldentypischen Verge-
hen (Gifieinsatz, Beleidigung von weltlichen
und geistlichen Witrdenteiigern, Watlengeserze)
handelt,

Rechtshunde-Proben kinnen vom Meister ver-
decke gewiirfelt werden,

Spezialisierungen: Gildenrecht, Kirchenrecht,
Strafrecht, Staartsrecht oder nach jeweiligem
Staat

Verwandte Fertigkeiten: Etikette (4 11, Staats-
kunst (+10)

Sagen/Legenden (KL/IN/CH) (Basis)
Wer sich in diesem Talent gebildet hat, kennt
sich nicht nur mit Sitten und Gewohnheiten

fremder Vislker (oder des cigenen) aus, sondern

zige, der mehrmastige Schiffe kon-
struieren oder schwer beschiidigte
Schiffe wieder sectiichtig machen
kann. Mit Proben auf seinen TaW
Schiffban kann cin besonders fihiger
Held

Wasserfahrzeugs versuchen, zosiiz-

bei der Konstruktion eines
lichen Laderaum, erhithte Wendig-
keit oder bessere Bestindigkeit zu
erreichen — alles natiiclich voraus-
gesetzl, dass er genigend Baumate-
rialien und Arbeitskriific zur Hand
hat. Kleinere Boote kénnen auch mit
dem Talent Zimumermann gelerigt
werden, wie Gberhaupt zur Repara-
tur Zimmermann oder FHolzbearbei-
tung dic Talente der Wahl sind.
Voraussetzungen:  Holsbearbertung
oder Zimmermann 4, Lesen/Schrei-
ben 4, Malen) Zeichnen 4, Rechnen 4
Spezialisierungen: nach Schiffstyp
Verwandte Fertigkeit: Zimmermann
(+10)

Sprachenkunde (KL/KL/IN)
(Spezial)

Viele Sprachen zu kennen ist zwar
fiir einen Hindler wichtig. hilit aber

Schitzen (KL/IN/IN) (Spezial)

Wenn man in emer verlassenen Gruft cinen
kleinen Ring mit cinem blauen Stein oder ein
silbernes Vigelchen *Aindet’, kann man niche
daraul hoffen, dass an dem Fundstiick ¢in
Preisschild hefestigt ist, Nach einer gelungenen
Schitzen-Probe teilt der Meister dem Helden
mit, welchen Preis erin etwa fiir einen Gegen-
stand erzielen kann. Beim Einkaul aul” dem
Markt hilft eine Probe den wahren Wert einer
iiberteuerien Ware zu erkennen. Sehétzen-Iro-
ben kinnen (und sollten bisweilen) auch vom
Meister verdeckt gewtirfelt werden.
Anmerkung: Das Talent Schdzzen bezicht sich
nur aut materielle Werte, nicht jedoch aut das

Absehitzen von Entlernungen, bendtigten Bau-

wenig, wenn man auf ein Volk uiffy
das einen obskuren Dialeke spricht, oder man
iiber eine Schriftratel stolpert, die zwar ‘irgend-
wie tulamidisch” aussicht, aber offensichtheh
cinen anderen Zeichensarz verwendet. Hier
komme das Talent Sprachenfunde ins Spiel, das

sich mit den Zusammenhiingen der bekannten

Sprachen, ihren Entwicklungen, Untergrup--

pen und auch ihren verschiedenen Schriftfor-

men beschiiftigt. Der Meister kann Proben auf

dieses Talent erlauben, wenn der Held Kennt
nis einer verwandien Sprache besitzt und von
dort aul cine unbekannte Sprache oder Schrift
schiicBen will, um einen Dialekt oder eine Wei-
terentwicklung ciner Sprache zu erkennen.

Je zwei TaP in Sprachenkunde geben zudem

cinen Punkt in einer Sprache nach Wahl des




Z-_Spiclurs (die tibrigens bei den Professionen, die
iiber Sprachenkunde verfiigen, noch nichr cin-
gerechner sind). Es ist jedoch nicht méglich,
mit solchen Punkten eine neue Sprache zu
aktivieren.

Spezialisierungen: nach Sprachfamilie
Verwandte Fertigkeit: —

Staatskunst (KL/IN/CH) (Spezial)
| Diesist kein Talent, das ¢in umhersteeifender
Abenteurer bendtigt, aber wenn besagter Aben-

teurer ein Spross eines Adelshauses ist, werden
gewisse Grundkenntnisse nichr an ithm vorii-
bergegangen sein, und wenn man eine Karri-
cre als Diplomat oder kaiserlicher Magisiraler
anstrebt, kommt man um theoretische Kennt-
nisse des Zusammenlebens von Staaten und
Vilkern auch nicht herum.

Spezialisierungen: Diplomatie, Intrige, Ver-
waltung

Verwandte  Fertigkeiten:  Hauswirtschali
{(+10}, Rechtskunde (Stantsrecht) (410)

SPRACHEI UTID
SCHRIFTEI

Verwendung: In diesen Talenten werden selten
Proben abgelegt; vielmehr legt ein bestimmter
Wert in ¢ciner Sprache fest, bis zu welcher Kom-
plexitit der Gedankengiinge man sich verstin-
digen kann.

Effcktive Behinderung (eBE): Ublicherweise
muss man keine Einbulien hinnehmen, wenn
man nicht gerade cinen Vollhelm und Panzer-
handschuhe triigt oder den Rucksack zwischen
den Zihnen hilr ...

Allgemeinverstindnis: Fin aventurischer Held
beherrscht zu Spielbeginn seine Muttersprache
auf einem Start-TaW von KIL-2, was selbst bei
‘einfach gestrickten” Helden fiir eine normale
Verstindigung vollkommen ausreichr, Helden,
die ein wenig herumgekommen sind (je nach
Kultur und Profession), beherrschen zusiirzlich
tine Zuweitsprache (zumeist Garethi oder Tula-
midya) auf cinem Start-TaW von KL, Die
Schriftkenntnis in den unterschicdlichen Spra-
chen wird durch den TaW in Lesen/Sehreiben
festpelegt,

Steigerung: Dic Steigerungskosten fir Spra-

Sternkunde (KIL/KL/IN) (Spezial)

Nicht nur dic Astrologic als Methode der
Zukunfrsdeutung ille unter dieses Talent, son-
dern auch die Navigation nach den Sternen,
Methoden der Zeitbestuimmung, die schiere
Katalogisierung der Himmelsphiinomene und
dergleichen mehr; dazu auch die theoretischen
Kenntnisse um den Laufl der Himmelskarper,
auf denen schlussendlich alle vorgenannten
Spezialisicrungen beruhen, Da gute Teleskope
rar und teuer sind, ist dies immer noch ein
Talent fiir Leute mit Geduld und scharfen
Augen,

Voraussetzungen: Um Sternkunde aul cinen
hoheren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schreiben, Rechnen und Stnnenschirfe
cinen TaW von jeweils mindestens 6 aufwei-
sen.

Spezialisicrungen: Himmelskartographic, Ho-
roskape, Navigation, Zeithestimmung
Prophezeien

Verwandte Fertigkeit:  Gabe

(Astrologie) (+3)

chen und Schriften sind in der SKT der Spalte
A zu entnchmen; cinige wenige komplexe
Sprachen und Schriften werden jedach nach
Spalte B oder gar C gesteigert; dies ist bei
den Sprachen und Schrifien entsprechend ver-

merkt,

Lesen/Schreiben |Schrift] (KL/KL/FF)
(Spezial)

Ebenso, wic man unterschiedliche Sprachen
sprechen kann, kann man auch unterschied-
liche Schriften kennen. Fiir jede Schrift gilt
ein separates Talent, das eigens aktiviert und
gesteigert werden muss,

In diesem Talent werden normalerweise keine
Proben abgelegt. Talentwert (1 bedeuter, dass
der Held nicht lesen und schreiben kann. Bei
TaW I und 2 ist er in der Lage, cinzelne Buch-
staben der berreffenden Schrift zu erkennen
und mithsam zuzuordnen. Um kurze Siitze
ohne grifieren Zeltaufwand zu entziffern oder
nicderzuschreiben, ist ein TaW von 1/3 der
Schriltkomplexitit néitig (sieche unten), und
sobald der TaW die halbe Komplexitit erreicht,
sind cinfachere Gebrauchsteste schon Hiissig

zu lesen oder zu schreiben. Selbstverstiindlich

Tierkunde (MU/KL/IN) (Spezial)

Fiir eine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wissen
tiber Verbreitung und Verhaltensweise der hiiu-
tigsten Therarten nartirlich cine Grundvoraus-
setzung. Der Tierkundler kann auch ithm bisher
unhekannte Tiere cinschiitzen, da er sie mit
thm vertrauten Arten zu vergleichen vermag,
Erfolgreiche Proben aul Tierkunde kistnnen zur
Bestimmunyg einer Ticrart dienen, zum Vor-
ausahnen ihres Verhaleens oder aber (in Kom-
bination mit Sehleichen-Proben und sicherer
Waffenhandhabung, s. S. 27) {iber den Ausgang
einer Jagd entscheiden, und auch die Grund-
lagen der terischen Anatomice sind dem Tier-
kundler bekannt.

Spezialisierungen: Drachen, Jagdwild, Meeres-
getier, Monstren, Nutztiere, Raubtiere. Schiid-
linge, Vielbeiner, Vigel ader nach Region
Verwandte Fertigkeiten: je nach Wesen Reiren
(+10), Sechscherer (+10), Viehzucht (+10)
oder Wildnisleben (+10)

muss der Held dafiir auch die benurzie Spra-
che mit einem entsprechenden TaW beherr-
schen. Der Hichsowert, bis zu dem der TaW
jeder Schrift steigerbar ist, entspricht der Kom-
plexitiit der jeweiligen Schrift — in diesem Fall
kénnen aus Details der Schrift sogar Hinweise
aul die Herkunft oder eventuell das Alter eines
Schriftstiickes entnommen werden,

Vicle andere Talente erfordern einen Mindest-
wert im Talent Lesen/Schreiten, ohne den tiber-
haupt keine Probe in diesen speziellen Talenten
abgelegt werden kann — hierfiir reicht dann
jewetls das Beherrschen einer belicbigen Schrift
mit dem geforderten Wert.

Verwandte Fertigkeit:

Um einzelne Buchstaben Ur-Tidamidva (Kom-
plexitit 16) zu entaiffern. braucht man cinen Wert
von 2; kurze Sitze kénnen (Wort fiir Wore) ab
eteni TaW von 6 gelesen werden, und wm einen
Erlass eines der spiteren Diamantenen Sultane
zit verstehen, braveht man einen TaW von 8. Ber
eimeny Wert von 16 1 Ur-Tilamidya kann man
anhand des Schriftstils durchaus evlennen, ob em
Dokument su Zeiten Sulman wl-Nassoris oder

Sherantil Vo verfusst wairde.

Aventurische Schriften |

Angram; altzwergische Bilderschrift

*) Steigerung nach Spalte A fir Achaz

Altes Alaani; ca. 1.000 Wort- und Silbenzeichen
Ur-Tulamidya; 300 Silben-, Wort- und Deutzeichen

Arkanil oder Rohalsschrift; unbekannte Anzahl Laut-, Silben-, Deut- und Wortzeichen
Chrmk (auch Zelemja); ca. 5.000 Wort- und Deutzeichen

Komplexitét
18

16

21

24C

18 B°




Aventurische Schriften Il

Hjaldingsche Runen; Lautzeichen
Kusliker Zeichen; 31 Lautzeichen
Nanduria; 26 Lautzeichen

Trollische Raumbilderschrift
Tulamidya; 56 Silbenzeichen

Chuchas (Yash-Hualay-Glyphen, Protozelemja); um 20.000 Wort- und Deutzeichen
Drakned-Glyphen (‘Umschrift' des Drachischen); um 2.000 Wort-, Silben- und Deutzeichen
Geheiligte Glyphen von Unau; Laut- und Deutzeichen, davon 19 ‘geheiligte’ Konsonanten
Gjalskisch (‘geheime’ Misch-Schrift aus Thorwalschen Runen und Ur-Tulamidya)

Imperiale Zeichen (Allglldeniandisch, friihes Bosparano); 57 Lautzeichen
Isdira / Asdharia; 27 Lautzeichen, zusatzliche subtile Deutzeichen

Rogolan; 24 Lautzeichen mit Nebenbedeutungen, von denen vier selten verwendet werden

Zhayad; mehrere hundert Laut- und Silbenzeichen, viele Kombinationsmoglichkeiten

Komplexitat
24B

15B

13

14

10

Sprachen Kennen [Muttersprache]
(KL/IN/CH) (Basis)

Sprachen Kennen [Fremdsprache|
(KL/IN/CH) (Spezial)

Ahlnlich wie bei den Sehriften wird jede aven-
turische Sprache als cigenes Talent gewertet.
Jeder Aventurier (und jeder Held bet Spielbe-
ginn) beherrscht seine Muttersprache aul einem
Startwert in Héhe seiner Klugheit =2, manche
dariitber hinaus noch eine Zeverisprache in Hihe
der Klugheit —4. Weitere Sprachen und Ver-
besserungen der Mutter- oder Zweitsprache
tiber den Startwert hinaus miissen dann expli-
zit erlernt werden.

Um die Sprache identifizicren zu kinnen, ist
cin TaW von | néng; um grundlegende Kon-
zepte ("leh Flunger™) verseehen und vermitteln
7u kénnen, st ein TaW von 2 nitig: um ¢in-
fache Siitze bilden und verstehen zu kiinnen,
bendtigt man cinen TaW von 4. Ein TaW von
cinem Drittel der Komplexitiit bedeuter Kennt-
nis aller fiblichen grammatischen Konstruktio-
nen und seltener Vokabeln, withrend ein TaW
in Hohe der halben Komplexitit heilit, dass
man die Sprache so gut wie ein durchschnite-
licher Einheimischer beherrscht (wenn man
auch immer noch einen leichten Akzent zeigt).
Selbst philosophische oder magictheoretische
Schrifien gehen selten iiber eine Komplexitit
von 15 hinaus. Die bekanntesten aventurischen
Sprachen alter und neuer Zeit sind:

GarefHi-FamiLiE

® Carethi, dic "Hochsprache” und wichtigste
Verkehrssprache mit den Dialekten Horathi,
Bornlindisch, Brabaci, Maraskani, Alberned,
Andergastisch, Charypto und Gaama; die
maximale Komplexitit des Garethi betriigr 18,
es verwendet als Schrift die Kusliker Zeichen.
® dus nur noch rituell dort aber rechr
hiiufig — verwendete Bosparano, die Hochspra-
che des Alten Reichs (Komplexigic 21), das
tn seiner Spétform chenfalls die Kusliker Zei-
chen verwendet, und das Aligiildenlindische
oder Awreliani (Komplexitit 21), dessen Laut-
zeichen-Schrift (Imperial) die Grundlage der
Kusliker Zeichen bildete, wie auch die Sprache
sich zum Bosparano weiterentwickelte.

® Jas cigenstindig aus dem Aureliani entwi-
ckelte Zyklopiische (Komplexitit 18), das in
neuerer Zeir wieder stark mit Lehnwiirtern
aus den Garethi 'verunreinigt” wurde und das
auberhalb der Zyklopeninseln nur noch von
Sprachwissenschaftlern gesprochen wird; es
verwendet meist die Koshker Zeichen.

TuLamipya-FamiLiEe

® Tilamidya, die zweite wichtigste Verkehrs-
sprache mit den Dialekten Khom-Novadisch
und Aranisch-Mhanadisch-Balashidisch; die
maximale Komplexitis berrfigt 18, die verwen-
dete Schrift des Khom-Novadisch sind die 19
Lautzeichen, die als "Geheiligte Glyphen von
Unau’ bekannt sind, das Aranische verwendet
die Kusliker Zeichen, das Mhanadisch-Bala-
shidische die 56 Silhenzeichen des Tulamidya.
@ das scit cvwa LOOO Jahren wove Us-Tulanudya
(Komplexitit 21), das zum Schluss 56 Silben-
zeichen verwendete, davor 300 Wort- und Sil-
benzeichen, davor die 5.000 Chrmbk-Zeichen
des Zelemja.

@ besagtes Zelenja, das aus dem Rssahh und
dem frithesten Ur-Tulamidya cntstanden ist
(Komplexirir 18) und heutzutage nur noch in
der Gegend von Selem gesprochen wird,

® das norbardische, sehr komplexe Alaani
(Komplexitit 21), das als Schrift entweder die
Kusliker Zeichen oder eine Eigenentwicklung
aus dem frithesten Tulamidya und dem Chrmk
verwendet.

@ das Zhulchammuagry der Trollzacker (Kom-
plexitit 15) und die verschiedenen Dialeke
des Ferking (Komplexitat 16), die sich cben-
falls cigenstindig aus dem Urs-Tulamidya ent-
wickelten und die beide iiblicherweise keine
Schnift verwenden.

® das Ruws der Beni Rurech (Komplexitit 18),
der maraskanischen Urbesiedler, das heatzu-
tage fast ausgestorben ist und das die Schrft
des mitderen Tulamidva (300 Zeichen) ver-
wendet.

® dic Rabensprache Al'Anfas (Komplexatit 15),
cigentlich cine Geheimsprache der dertigen
Boron-Kirche, die aber mittlerweile recht ver-
breitet 1st.

EinzeLneE SPRACHEN

® dus schriftlose Nujuka (Komplexitit 15) der
Nivesen

® dic verschicdenen Dialekte der Waldmen-
vereinfachend  als

schen-Sprachen,  hier

‘Mohisch® bezeichnet (schnftlos; Komplexitit
15), wobei sich die Sprache der Tocamuyac und
das Puka-Puka der Waldinsel-Urulus deutlich
vam Rest abheben.

® das Thorwalsche, das sich aus einer cigen-
stiindigen Sprache (dem Hijaldingsch oder
Saga-Thorwalsch; Komplexitic 18; thorwal-
sche Runen) entwickelt hat, heutzutage aber
mit sehr vielen Lehnworten aus dem Garethi
durchserzt ist (Kemplexitic 18; Kusliker Zei-
chen). Gewissermalien Dialekie des Thorwal-
schen (oder besser: Abarten des Hjaldingschen)
sind die Sprachen der Gjalskerlinder und
der Fjarninger. Ein Thorwalsch-Muttersprach-
ler (nicht jedoch ¢in Gialskisch- oder Fjar-
ningsch-Muttersprachler) erlernt Garethi zu
drei Vierteln der Kosten und umgekehr,
Ein Gjalskisch-Muttersprachler erlernt Alaani
zu drei Vierteln der Kosten und umgekehrt
(Runden Sie jeweils aul)

@® das von allen Elfenvilkern gesprochene
Isdira mit seinen 27 verschlungenen Schriftzer-
chen (Komplexitir 21), das aus dem ungleich
komplizierteren  Asdharia  (Komplexitit 24,
Steigern nach Spalie B; schr dholiche Schrift-
zeichen wie das Isdira, jedoch noch stirker
verziert und verschnérkelt) hervorgegangen
ist. Nichi-Elfen (und auch Halbelfen) kénnen
sowohl Isdira als auch Asdharia nur bis zu
einer Komplexitét von 15 erlernen und miissen
Asdharia nach Spalte C steigern.

® das zwergische Rogolan mit den 24 kanugen
Zwergenrunen' (Komplexitiit 21), das sich aus
dem altzwergischen Angram (Komplexatar 21;
Bilderschrift) entwickelt har,

® das schriftlose Orkische mitseinen Dialekien
Olaghaijan (das *Hochorkisch® des Orklands,
speziell der Schichten der Hiuptlinge und
Schamanen) und Oloarkf (‘Gemein-Orkisch’,
auch von Yurach und Ogern gesprochen);
Komplexitit Ologhaijan 15, Oloarkh 10,

@ das chenfalls schriftlose Goblinische (Kom-
plexitic 12)

® das komplizierte und ‘schrifilich” in dreidi-



mensionalen Bildern niedergelegre Trollische
| [Komplexitit 15, Steigern nach Spalte B)
| @ das Rssahh als Verkehrsprache aller ge-
schuppten Wesen mit seiner Silben- und
Bilderschrift Chrmk in ca. 5.000
| (Komplexitit 18, Steigern nach Spalie B fiir
Nicht-Achaz); Nichi-Echsen kiinnen Rssahh
nur bis zu einer Komplexitir von 9 erlernen.
@ das wegen seiner Schnalz- und Knacklaure

Zeichen

nur schwer erlernbare Grolmisch (Komplexi-
tir 17).

@ das schr schnelle Koboldische (Komplexitiit
15) und das Drachische (Komplexitit 21);
beides Sprachen, die nur mit Magie-Einsatz
crlernbar sind und dann nach Spalte B gestei-

HATDWERKS-
TALEMTE

Verwendung: Ublicherweise werden in Hand-
werks-Talenten alle Talentproben olfen gewiir-
lele feine Ausnahme ist zum Beispicl das
Einschiitzen der Qualitit anderer Handwerks-
stiicke), vergleichende Proben sind cher selten.
Dafiir sind die iibrighchaltenen Talentpunkte
bei offenen Proben (siche S. 14) das ent-
scheidende Kriterium fiir die Qualitit cines
Werkstiicks, e¢iner Heilbehandlung und der-
gleichen.

Gerade im Bereich Handwerkstalente kiinnen
Sic in Absprache natiilich noch einige Talente
und Spezialisicrungen hinzufiigen, dic wir hier
nicht aufgenommen haben, die aber zu ciner
miglichen Handwerksprofession gehéren: Sei-
fensicder, Salzsicder, Parfumeur, Kerzenzicher,
Filzer sind hier nur cinige der weiteren Mig-
lichkeiten. Priifen Sie aber zuerst, ob nicht viel-
leicht cin anderes Handwerkstalent oder eine
Spezialisierung davon cbenso gecignet wiire.
(Imker wiire 2.B. schr schwer als Spezialisic-
rung von Viehzweht unterzubringen ...)
Effektive Behinderung (eBE): |¢ nachdem,
welche Tiitigkeit bei einem bestimmuen Hand-

werkstalent gerade avsgetibt wird, kiinnen

eine Risstung am Leib oder ¢in Rucksack auf

dem Riicken natitrlich durchaus eine deutli-
che Behinderung mit sich bringen; anderer-
seits spiclen beim Einschitzen handwerklicher
Produkte (bet dem es auch meist aul andere
Eigenschaften des Helden ankommt) solche
Uberlegungen eine geringere Rolle. Der Meis-
ter sollte daher im Rahmen des gesunden
Menschenverstandes  Proben-Erschwernisse
verhiingen, wenn er denkt, dass in einer spe-
zicllen Situation eine Ritstung besonders hin-
derlich ist. Beispicle hierfiir sind alle Talente,
bei denen es aul hohe Beweglichkeit der Finger
wie auch des ganzen Rarpers ankommu: Musi-
zieren und Falschspiel, aber auch Thtowieren

oder Herlkunst ...

gert werden (siche die Anmerkungen hierzu in
Zauberei und Hexenwerk).

GEHEIMSPRACHEN

@ das Zhayad citler Magicr (cigene Laut-/
Silbenschrilt; Komplexitit 15), von dem es heilit,
nurin dieser Sprache kinne man mit Déidmonen
kommunizieren.

® dic Zeichen- und Gebiirdensprache Atak

(Komplexitit 12), die speziell von tulamidi-
schen Hindlern wie auch fast aventurienweit
von Dieben und Einbrechern benutzt wird.

@ Jiv ‘Gauncrsprache’ Fiichsisch, die aus
Umdeutungen bekannter Worte besichr und

OrtionaL

Handwerkszeug: Zu fast jedem Hand-
werkstalent gibt es beniitigtes Handwerks-
zeug. Dies mag tragbar sein wie die Stchel
cines Graveurs oder einer Tirowiererin,
transportabel (in cinem Wagen) wic cine
kleine Destille oder ortsgebunden wie eine
Stellmacherwerkstatt. Dieses Hlandwerks-
zeug kann pretswerte “Massenware” sein,
die z.B. aus den Manutacturen des Horas-
reiches stammt, oder sorgtiltig gefertigte
und gepriifte Einzelstiicke aus Alygesel-
len- oder gar Meisterhand.

Selcherart hochwertiges Arbeitsgerdt er-
leichtert — im Vergleich zur gewéhnli-
chen Ausstattung — die Talentproben, die
mit diesem Geriit durchgefithrt werden,
und zwar um 3 Punkte fiir Hockwertiges
Arbeitsgerit und um 7 Punkte fiir Auferge-
wihmlich Hochwertiges Arvbeiesgerdt. Dies
sind Erleichterungen auf die Probe, die
Erschwernissen entgegenwirken; sie stel-
len jedoch keine zusitzlichen TaP zur
Verftigung. (Ein Laie kann selbst mit her-
vorragendem Werkzeug keine Meisterstii-
cke vollbringen.)

Hochwerriges Arbeitsgeriit kostet das drei-
fache eines eventuell angegebenen Preises;
Aubergewdhnlich Hochwertiges Arbeits-
geriit kostet das zehnfache; beiderlet Arten
von Werkzeugen sind selten und werden
meist nur aul Bestellung angefertigt,

Steigerung: Dic Steigerungskosten fiir Tand-
werkstalente sind in der SKT der Spalie B zu
entnchmen.

Abrichten (MU/IN/CH) (Spezial)

Wann immer cin Held seinem Tier ein Kunst-
stiick (einem Plerd den “Stummen Alarm’,
cinem Huond das Apporticren oder Minnchen

machen) beibringen will, st eine Probe aul

Abrichten Fillig. Zuschlige auldie Probe entste-

hen durch Fehlversuche (42 Hir jede gescher-

aulier cinzelnen Warnzeichen, den sogenannten
“Zinken' keine Schriftform aufweist (Komplexi-
it 12: bemhaltet die Kennimis der Zinken)

5

Alle Sprachen, die zu der gleichen Sprachfa-

milic wic die cigene Muttersprache gehidren,

sind leichter zu erlernen: Zur Steigerung der
anderen Sprachen der Familic miissen nur drei
Vierteln der AP-Kosten (aufgerundet) bezahlt e
werden, so lange sie den TaW der Mutter-
sprache nicht {bersteigen. (Dies gilt nicht fiir
Talent-GP bei der Generierung.) Aulierdem
erhiilt man fiir eine Fremdsprache aus der
Sprachtamilie der Muttersprache nach der Akti-
vierung den ersten Talentpunkr geschenkt.

terte Probe), durch die Schwierigkeit des
itzliche Lernfi-

Kunststiicks und dic grundsi
higkeit und potentielle Loyalitit des Tieres.
Ubungen, die cinem Tier wegen kirperlicher
oder geistiger Beschriinkungen micht miglich

- ©)

sind, muss der Meister nicht zulassen.

Abrichien ist ein Talent, ber dem typischer-
weise tibrighehaliene Talentpunkte gesammelt
werden kitnnen; wie hiiufig Proben erlaubt sind
und wie viele Punkte angesammelt werden
miissen, liegt in der Hand des .

Meisters. .
Um

¢in Tier

abzu-

richten,

sind gute
Werte in
Tierkunde
niitzlich, aber
nicht unbedingt
erforderhich; in
vielen Fiillen ist s
jedoch notwendig, die
richtige Spezialisicrung
aubzuweisen: Um ein
Plerd zu einem
Schlachtross auszu-
bilden, ist aufjeden

Fall die Spexialisie-

rung Zureiter vonno-

fen.

Voraussetzung: Um
Abrichten auf cinen
hisheren Wert als 10 zu
bringen, muss der Held
in Tierkunde cinen TaW
von mindestens 4 aufwel-
sen.

Spezialisierungen: Domp-
teur, Falkner, Flundefiihrer,
Zureiter

Verwandte Fertigkeit: jo
nach Wesen Retten (4 10),
Tierkande (4 10),
Vichzucht (+10) = ' o



EXPERTE

Tiere, Loyalitit und Abrichten-Proben:
Um anzugeben, wie gut ¢inem Tier seinem
menschlichen Herrn gehorcht, verwenden
wir bisweilen den Loyalititswert (LO).
Wiirfe auf diese ‘Eigenschaft’ (sie kann
Werre von [} bis 20 annchmen) werden vor
allem dann fillig, wenn das Tier gegen
seine Instinkte handeln, also z.B, scinen
Jagd-, Flucht- ader Selbsterhaltungstrich
unterdriicken soll.

Die LO eines Tieres zu seinem Herrn
hingt nebhen der Art des Tieres (Esel sind
bekanntermalien cigenwilliger als Hlunde)
auch ganz stark von der Behandlung des
Tiers ab, und Vernachlissigung ist (noch
cherals ruppige Behandlung) cintypischer
Grund fiir einen sinkenden LO-Wert. Ein
Nutz- oder Haustier wird iiblicherweise
auch dann ber scinem Herrn bleiben,
wenn seine LO sehr niedrig ist — zumin-
dest so lange dieser fiir Schlafplatz und
Futter sorgen kann. Mit Fiirsorge, Futter
und Aérichten-Proben kann der LO-Wert
auch verbessert werden.

Als wichtige Faustregel gilt: Die Diffe-
renz zur LO 18 kann in speziellen Fillen
(Meisterentscheid) als Probenaufschlag
bei Aérichien-, eventuell auch bei Fahr-
seug Lenken- oder Reiten-Proben verwen-
det werden.

Die typischen LO-Startwerte aventuri-
scher Nutztiere liegen zwischen 3 fiir
Falken und éhnliche Greifvogel, 5 fiir
Jagdfrettchen o.d., 6 bis 8 fiir Katzen, 8 bis
10 fir Rinder, Schweine etc.. um 10 fir
Plerde und 8 bis 12 fiir Hunde. Letztere
kénnen auch eine LO von 20 erreichen;
alle anderen Tiere hochstens eine von 18,

Ackerbau (IN/FE/KO) (Beruf)

Dies ist dic grundlegende Kenntnis von Boden-
verhiiltnissen, Aussaat und Ernte, Feldbestel-
lungs- und Lagerungsmethoden. Mit dem
Talent kann man (auch fremde) Nutzpfanzen
als solche erkennen und unterscheiden und
auf diese Art und Weise z.B. cine auf ciner
cinsamen Insel gestrandete Heldengruppe vor
dem Verhungern bewahren. Zudem erkenntein
Ackerbar-Kundiger leicht Wert und Haltbarkeit
von Nahrungsmitteln. Auf der aktiven Seite
heilit dies auch, dass ein entsprechend ausge-
bildeter Held mit Pug, Hacke und Dreschile-
gel umzugehen weill,

Spezialisierungen: eventuell nach angebauter
Frucht ader nach Klimazone, zwergische Pile-
zucht

Verwandte Fertigheit: unter Umstinden Vich-
zucht (4 10), PHanzenkunde (- 10)

Alchimie (MU/KL/FF) (Beruf)

Dieses Talent regelt die Herstellung ‘normaler’
Chemikalien und wundertitiger Miteel. Der
Spicler reilt dem Meister mit, welches alchi-

mistische Gemisch sein Fleld herstellen will,
und der Spielleiter legt den Zuschlag (oder
Abzug) aul die ertorderliche Probe test. Bevor
¢s zur Probe kommt, muss der Held nariirlich

erst einmal in den Besitz der bendtigten Zotaten
und auch der Reseptier kommen. Eine geschei-
terte Probe auf diesem gefihrlichen Gebiet
kann mancherlel hewirken: ¢in harmloses, aber
bestialisch stinkendes, griines Wolkehen zum
Beispicl, oder aber einen Urknall, der cin
halbes Stadwviertel in Schute und Asche legt.
Der Metster sollte so fair sein, seinen Helden in
etwa anzudeuten, was cine ;__!;L':edlci!.l.:rlu Probe
fiir sie bedeuren kéinnre.

Talentproben in Alchimie kinnen auch zur
Analyse unbekannter Mixturen dienen — aber
auch aul diesem Gebiet kann cin Irrtum ver-
hiingnisvolle Folgen haben (und hier sollte
der Meister auch ruhig verdeckt wiirfeln). Das
reine Erkennen einer bekamnren alchimist-
schen Mixtur anhand von Geruch und Farbe
kann auch anhand von Sinnenschirfe-Proben
geschehen.

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4, Rechuen 4,
Zugang zu einem Labor oder (Rir die Analyse)
zumindest ciner tragbaren Untersuchungsaus-
riistung

Spezialisierungen: Brandmirtel. Gifte, Labor-
praxis, Zauber-Elixiere, Farben/Lacke, Mare-
rialveredelung (Gliser, Porzellan, besondere
Legicrungen, Goldmacherei)

Verwandte Fertigkeit: Kochen (Trinke) (++10),
Pllanzenkunde (+10)

Bergbau (IN/KO/KK) (Beruf)

Dieses Talent umfasst das sachgerechre Anlegen
von Tunneln und Schiichten und deren Luftver-
sorpung und Abwasserentsorgung, Aulierdem
ermiiglichen Kenntnisse im Bergbau die Beur-
teilung von unterirdischen Anlagen: Welche
Wesen haben sie geschallen? Wo wurden bau-
liche Veriinderungen vorgenommen? Solche
und ihnliche Fragen milssen vom Meister nach
gelungener Bergban-Probe des Helden heant-
wartet werden. Dass sich die aventunschen
Zawerge fast von Natur aus aul selche Kennt-
nisse verstehen, verwundert sicher niche ...
Voraussetzung: Um Beygban auf einen Wert
von mehr als 10 zu bringen, muss der Held
einen Gestemskonde-1aW von mindestens 4
aufweisen.

Spezialisierungen: Bergwerke, Kanalisation,
natiirliche Hohlen, Sappeur, unterirdische
Stidre

Verwandte Fertigkeit: je nachdem Baukunst
(++10), Gesteinskunde (+10), Maurer (+10),
Steinmetz (+10)

Bogenbau (KL/IN/FF) (Beruf)

Bogenbauer und Armbruster beschiiftigen sich
mit der Herstellung von Schusswaffen aller
Art und sind die cinzigen, die aul Spannung
basierende, Projektile verschicBende Fernwat-
fen (und die dazugehirigen Geschosse) baven
kitnnen. Natiirlich kéimnen sie auch die Quali-
tit solcher Waffen einschiitzen, Weiterfithrende

Intormationen zur Herstellung von Bgen und
Armbriisten finden Sie tm Kapitel Feuer und
Eisen aul Seite 51,

Voraussetzung: Holzbearbettung 4

Spezialisierungen: Armbrust, Bogen, Bolzen/

Pleile, Torsionswalfen

Verwandte Fertigkeit: Holzbearbeitung (+10),
bei Armbriisten auch Grobschmied (415) und
Feinmechamik (4 10)

Boote Fahren (GE/KO/KK) (Spezial)

Alle Talente; die zur Forthewegung cines flei-
nen Wasserfahrzeuges dienen — Rudern, Segeln,
Paddeln, Staken — sind hicr zusammengelasst,
Der Meister sollte es den Helden gestatten,
ohne Probe gemiichlich iiber einen stillen Teich
zu rudern — irgendwie wird der Held schon
ans andere Ufer gelangen. Segeln, Wildwasser-
fahrten und dhnliche Aktionen sind nur per
gelungener Probe miglich, Fiir die Handha-
bung griberer Segel- oder Ruderschiffe sind
das Berulstalent Seefichrt bzw. Stewermann und
cine grolic Anzahl von Martrosen norig.
Spezialisierungen: Einmaster (Segeln), Flife
(Staken), Kanus/Kajaks (Paddeln), Ruderboote
(Rudern)

Verwandte Fertigkeit: Eissegler Fahren (453),
Seetahrt (+5)

Brauer (KL/FF/KK) (Beruf)

Ein Handwerkstalent, das sich mit der Her-
stellung von ‘fermentierten, alkoholhaltigen
Gebriiuen auf der Basis von Stirke” befasst —
inwieweit man so etwas Bier nennen darf, ist
hiiuhg (wie im Fall des beriichugten nostri-
schen Spinatbiers Knat) fraglich ... Ein Brauer
weill auch um die korrekte Lagerung von
Getreide und kann Gebriiue beurteilen (oft zu
seinem Leidwesen).

Spezialisierungen:

Verwandte Fertigkeit: Alchimie (+10}

Drucker (KIL/FF/KK) (Beruf)

Ein vor allem im Horasreich und bei den
maraskanischen Exilanten sehr moderner und
angeschener, in anderen Teilen Aventuriens
weniger bekannter oder gar geschmiihter Beruf.
Ein Drucker kennt sowoh!l die Feinheiten
der Schrift und Typographic und die richtige
Mischung der Farben als auch den mechani-
schen Aufbau des Druckstocks. Viele Jung-
Gesellen zichen als “Pamphletist” umher und
verbreiten auf ihren transportablen Drucker-
pressen Erlasse der Firsten, Werbeschriften
von Hindlern und bisweilen sogar rebellisches
Gedankengut.

Voraussctzung: Lesen/Schreiben 6, Mechanif; 4,
Malen/Zetchnen 4

Spezialisierungen: Buchdruck, Druckereitech-
nik, Pamphlete, Typographic

Verwandte Fertigkeit: Mechanik (410)

Eissegler Fahren (IN/GE/KK) (Spezial)

Mit diesem Talent kénnen die sclienen Eis-
segler des hiichsten Nordens gelenkt werden;
auch die Wartung, das korrekee Verankern, die



richtige Mischung fiir das Schmicrmitel der
Kufen wid. werden hiermit geregelt, Aufschliige
aul die Probe sind iiblicherweise von der Fahr-
geschwindigkeit und den Windverhiiltnissen
abhiingig.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Boowe Fahren (+5),
Fahrzeug Lenken (+10)

Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) (Spezial)

Die Art des Fahrzeugs und vor allem die
Anzahl der Zugtiere bestimmen die Schwie-
tigkeiten einer Probe. Um 2.B. ¢ine vierspin-
nige Rennkutsche auch bei geringem Tempo
einigermalien aul der Stralle zu halten, muss
cine Probe +4 gelingen, ein von einem gedul-
digen Maultier gezogener Lastkarren fihrt sich
da schon bedeutend gemiitlicher ... Verschiirfie
Proben werden fillig, wenn gewagre Manéver
ausgetithrt werden sollen: im scharten Galopp
¢in Stadttor passieren eder cin von sechs durch-
gehenden Darpatrindern gezogenes Brauerei-
gespann cinbremsen.

Spezialisierungen: Lastkarren, Streitwagen,
Zuggespanne

Verwandte Fertigkeit: Hundeschlitten Fahren
(+10)

Falschspiel (MU/CH/FF) (Spezial)

Je nach Ertolg der Probe kann der Held entwe-
der sein cingeserzres Geld vervielfachen oder
{bei cinem ausgespiclten Gliicksspiel) Wiir-
felergebnisse zu seinen Gunsten dndern, neue
Karten zichen und dergleichen. Das Scheitern
einer Probe kann den Helden in arge Bedriing-
nis bringen (notorische Falschspieler genielien
iiberall in Aventurien cine extrem kurze Le-
benserwartung)., In Kombination mit einer
Sinnenschiivfe-Probe kann ein hohes Falschspiel-
Talent auch dazu dienen, eventuclle Moge-
leien zu enttarnen. (Aber auch hier ist Vorsicht
angeraten: Aus oben genannten Griinden ist
eine talsche Bezichtigung meist Grund genug
fiir eine Ducllforderung.) Falschispiel-Proben
kinnen nattirlich auch vom Meister verdecks
gewiirfelr werden.

Voraussetzung: Menschenkennenic 4
Spezialisierungen: Wiirfel, Karten

Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (Taschen-
spielereien) (+10)

Feinmechanik (KL/FE/FF) (Beruf)

Die Grundlage dieser Titghkent ist dic Fein-
oder  Goldschmiedekunst, mit  der man
Schmuck und andere filigrane Arbeiten aus
Gold, Silber, Mondsilber und anderen Edel-
metallen herstellen kann, Dass sich Feinme-
chaniker daher auch mit Wert und Qualitit
von Schmuckwaren auskennen, versteht sich
von selbst, Der nichste Schntt sind Gravaren
in verschiedenen Metallen (fiir Schilder und
Medaillen bis hin zum kiinstlerischen Kup-
ferstich), der Guss von Kleinen und kleinsten
Formen fiir (Siegel- oder Prigestocke, auch
deren Filschung) und schlieBlich der Zusam-

menbau  all  dieser Teile 2zu Uhrwerken,

kleinsten  Schlossern, winzigen  Armbrust-
Mechanismen oder Spicluhren. Feinmechani-
ker arbeiten meist eng mit Steinschneidern und
Juwelieren zusammen, wenn sie diese Kunst
nicht gar selbst beherrschen. Besonders bei
Zwergen ist dieses Talent weit verbreitet, with-
rend es bei Menschen eine eher seltene und
daher hochgeschiitzie Fertigkeit ist.
Voraussetzung: Malen/Zeichnen 4
Spezialisierungen: Gold- und Silberschmied,
Gravieren, Schlisser, Siegelstiicke, Trickwaltfen/
Fallen, Uhrwerke

Verwandte Fertigkeit:

Feuersteinbearbeitung (KL/FF/FT)
(Spezial)

Mit diesem ‘lalent kann man aus Feuerstein
oder anderen scharfkantig brechenden Steinen
wie Vulkanglas Werkzeuge von groben Faust-
keilen bis zu feinen Rasierklingen und Pfeil-
spitzen herstellen. Ebenfalls mit diesem Talent
oder wahlweise mit Holzbearbeitung kann man
die Steingeriite weiterverarbeiten, also etwa
Messerklingen mit einem Holzgrifl verschen
oder Beile und Speere anfertigen. Ein Meister
des Fachs kann Klingen und Werkzeuge her-
stellen, die in threr Schiirfe kaum  hinter
geschmicdetem Stahl nachstehen, allerdings
nattirlich zerbrechlicher sind.
Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigheit: Steinmetz (+10)

Fleischer (KL/FF/KK) (Beruf)

Ein Schlachter, Fleischer oder Metzger weil),
wic man Nutztiere korrekt torer, miglichst viel
verwerthare Materialien erhiilt und daraus halt-
bare Schinken, Wurstwaren und Bratenstiicke
herstellt. Er kann beurteilen, wic lange Fleisch
noch halthar ist und welchen Preis es aul dem
Markr erzielt.

Spezialisierungen: Fische, Gelliigel, Reptilien,
Siugetiere

Verwandte Fertigkeit: unter Umstinden Ana-
tomie, Fischen/Angeln, Kochen, Tierkunde,
Vichzucht oder Gerber/Kitrschner (Trophiien)
(jewetls +10)

Gerber/Kiirschner (KL/FF/KO) (Beruf)
Dieses Talent dient dazu, die Haut und/oder
das Fell von Tieren halthar und dabei ansehn-
lich zu machen und zu Lederwaren oder
Pelzen weiterzuverarbeiten, was olt cine ziem-
lich unappetitliche Angelegenheit ist, die cinen
starken Magen und eine Art ‘intuitiver Alchi-
mi¢’ crfordert. Gerber und Kiirschner sind 1in
der Lage. Pelz- und Lederwaren nach Wert
und Qualitiit zu beurteilen. Eine bisweilen aus-
geiibte Spezialisierung ist die Priiparation von
Traphiien aus Tieren aller Art,
Spezialisierungen: Gerber, Kiirschner, Tro-
phiien

Verwandte Fertigkeit: Alchimie (+10), Flei-
scher (4 10)

Glaskunst (FF/FE/KO) (Beruf)

Glasbliser stellen Gliser und Karaffen, aber

auch Butzenscheiben und Glasspicgel her, alles
Gegenstinde, die einen hohen Preis erziclen,
weil sie mit grofiem Aufwand unter hiirtesten
Arbeitsbedingungen angefertigr werden. Erfah-
rene Glasbliser sind es meist gewohnt, bei
extremer Hitze zu arbeiten, und kinnten auch
in der Khom-Wiiste ohne spiirbare Einbulien
agicren (sprich: professionelle Glashliser ver-
fiigen zumeist iiber den Vortell Hitzeresistenz).
Aulierdem kiinnen Glasbliser natiiclich Marke-
wert und Qualitit von Glaswaren cinschiitzen.
Spezialisierungen: Fensterscheiben, Glasbla-
serei, Linsenschleifen, Spicgel

Fertigkeit: Juwelier

Verwandte eventuell

(+10)

Grobschmied (FF/KK/KO) (Spezial)
Schwarzschmiede (dic trotz des Namens auch
bisweilen mir Messing und Bronze umzugehen
wissen: bisweilen auch Hufschmiede) beschif-
tigen sich vor allem mit der Herstellung von
landwirtschaftlichem Geriit, dem Beschlagen
von Reittieren oder der Produktion von Klein-
cisenteilen wie Nigeln, Bolzen, Ketten und
Scharnieren. Sie sind die hiuhgsten Vertreter
thres Berufs und auch in kleineren Dérfern
anzutreffen. Zudem sind sie in der Lage,
Waffen zu reparieren.

Ein Waffenschmied ist zwar, wie auch der
Schwarzschmied, in der Lage, Harken, Tiir-
beschlige oder ‘Truhenbiinder herzustellen,
seine Spezialitit sind jedoch Metallwatlen aller
Art, die er sowohl herstellen und reparieren als -
auch beurteilen kann.

Der Plittnerund Harnischmacher—zu dessen
Titigkeit auch das Erstellen mannigfaltiger
Kettenriistungen gehért — har das Grobschmie-
dehandwerk bis zum dubBersten verfeinert und
stelle nur noch metallene Riistungen aller Art
her; er ist der einzige, der Harnische, Lamel-
larc und Kettenhemden nicht nur reparieren,
sondern auch herstellen kann.

Spengler oder Blechwerker schlichlich befassen
sich mit der Weiterverarbeitung von Metallble-
chen (var allem zu Rohren) und deren Einsatz,
wozu auch Kenntnisse im Nicten und Loten
gehiiren; sic sind chenfalls in der Lage, Riis-
LUNZEN ZU Fepancren.

Mehr zur Verwendung dieses Talents bei der
Herstellung und Reparatur von Walten hnden
Sie im Kapitel Feuer und Eisen auf S, 51.
Spezialisierungen: Drahtzicher, Hufschmicd,
Plittner, Schwarzschmicd, Spengler, Waffen-
schmied

Verwandte Fertigheit: Meallguss (+15)

Handel (KL/IN/CH) (Beruf)

Ein Hindler — welche Waren auch immer
er verkault — muss ¢ine solide Kenntnis der
Marktpreise besitzen und wissen, wo er eine
Ware besonders preiswert ein-, wo tever ver-
kauften und wie er sic moglichst billig von
cinem Ort zum andern schaffen kann.
Geldwechsler beschiiftigen sich mitallen Arten
alter ader fremdlindischer Miinzen, vor allem
mit deren Umitausch und Verleih, aber auch



ihrer Erkennung, Wertschitzung und zeitli-
chen Einordnung, Dies erleichtert thnen —
jedoch nur auf threm speziellen Gebicetr -

Proben aul Geschicheserissen und  kann bei

ctnem anderen Weehsler schon cinmal helfen,
den gelorderten Kurs zu verbessern.
Voraussetzung: Rechnen +

Spezialisierungen: nach Region (Thorwal,
Weiden, Mhanadistan ...) oder nach Waren-
gruppe (Korn, Metalle, Sklaven, Geldwechsel
=i |

Verwandte Fertigkeit: Hauswirtschaft (+10),
CGreographie (+15), Schiitzen (+15)

Hauswirtschaft (IN/CH/FF) (Berul)
Die H:lll'll.‘llll}_::ﬂu_' cines Hausdieners unll'l'
Crutsverwalters st es. im Haushalt der

Dier Patient erhiilt die LelP withrend der niichs-
ten Regenerationsphase zuriick.

Das Scheitern der Erkennungsprobe bedeuter,
dass der Heiler das Gilt offensichtlich micht
kenntund keine Hetlmethode weill; das Schei-
tern der Behandlungsprobe bedeuter, dass keine
Heilung emnserzr (bet cinem Patzer sogar, dass
der Vergiftere W6 zusiizliche SP erleiden); das

Scheitern der Nachbehandlungsprobe bedeuret
chentalls, dass der Patient zusirzlichen Scha-
den erleidet (W6 SIP).

Zum Ablegen der Erkennungsprobe werden
mindestens 5 Kampfrunden bendtigt, zum
Ablegen der Behandlungs- und der Nach-
behandlungs-Probe jeweils mindestens 1 SR,
die Nachbehandlungs-Probe kann zudem erst

Heiler dem Patienten so vicle Lebenspunkte
zuriickgibt, wic er Talentpunkue iibrighehalten
hat {maximal natiirlich so viele Punkte, wie der
Jatient durch die Krankheir verloren har),
Einen Tag spiter (und dann folgend jeden wer-
teren ‘Tag) ist eine Nachbehandlungs-Probe
mdglhich, dic um die halbe Stufe der Krankheit
crschwertist; die iibrighehaltenen Talentpunke
kommen dem Patienten als LelP zugute (auch
hier natiirlich nur, um den Schaden zu heilen,
der aus einer Krankheit herriiher).

Beim Scheitern der ersten Probe kommt es
nicht zu einer Heilung; beim Scheitern einer
der anschlicbenden Proben wird die Heilung
gestoppt, und der Patient erleider W6 zusiivzli-
che Schadenspunkie.

Zum  Ablegen der Erkennungsprobe

Herrschaften fir Ordnung zu sorgen, die
Vorrdte zu kontrollicren und aufzufil

len, die Handwerker zu bestellen, wenn
das Dach lecks, Ungezieter zu beseitigen
(oder beseitigen zu lassen), das Personal
richuig cinzuteilen, aber hiiufig auch bei
Tisch avlzuwarten, Géste zu emplangen
und Feste und Feiern zo organisieren.
Lin gut ausgebildeter Hausdiener hat
meist einen Stab von Bediensteten unter
sich, da er die vielen Aulgaben alleine gar
nicht erledigen kann. Mit den entspre-
chenden Relerenzen kann man es auch

als von niedriger Geburt zum Majordo-

mus cines Grafenhofs oder gar zum Vogt
cines Edlenguts oder einer Baronie brin-
gen. Neben Hausdienern beherrschen
auch Gasowirte dieses Handwerl nacie-
lich als wichtigen Teil thres Beruls ...
Spezialisierungen:  Bewirtung/Fricrn,
Personal, Vorratshaltung

wird mindestens 1 Spielrunde bendrigt,
zum :\blL‘;:’L"I‘I llt?l‘ ’»t"|l.‘l|||”l|ll]_fﬁ]1rtli1l.'
und der Nachbehandlungsproben min-
destens 6 SR, die Nachbehandlungs-
proben kénnen crst cinen Tag nach
der Behandlungs-Prohe abgelegt werden
(und dann jeweils am niichsien Tag). Bei
Misslingen der Proben kann der Heiler
keinen zwenten Versuch unternchmen,
Spezialisicrungen: nach Region
Verwandte Fertigkeit: Heilkunde Gift
(10}

Heilkunde Seele (IN/CH/CH)
(Beruf)

Ein Seclenheiler kann vor allem solche
Schiiden lindern, die bei Oplern von
magischen Anschligen entstanden sind.
Durch erlolgreiche Talentproben kin-
nen z.8. bezauberte Helden von cinem
Bann oder Fluch befreir werden, und

Verwandte Fertigkeit: Rechnen (Buch-
fithrung) (+10), Galanterie (Fesrgestal-
ung) (+15)

Heilkunde Gift (MU/KL/IN) (Spezial)

Eine gelungene erste Probe (Erkennungs-
probe) auf das Hetlen von Vergiftungen bedeu-
tet, dass das Gift richug identihziert wurde,
(Einige besonders tiickische Gitte erfordern
cinen Zuschlag in Hohe threr halben Stufe,)
Der Meister benennt die Art des Giftes und
teilt mit, wie die Vergiftung zu behandeln ist
— maglicherweise muss der Heiler zunichst
bestimmie Kriuter oder andere Zutaten be-
schalfen. Sind diese Vorausserzungen erfiilly,
kann der Hetler eine zweite Probe (Behand-
lungsprobe) ablegen, die mit cinem Zuschlag
in Hishe der Starfe des Giltes zu belegen st
Gelingt auch diese Probe, so ist die Wirkung
des Gites gestoppt und der Heiler kann dem
Vergifteten Lebenspunkie zuriickgeben, die er
durch diese Vergiftung verloren hawe: 1 Lel
pro iibrigbehalenem Talentpunkt. Eine dritte
Probe regelt die Nachbehandlung; auch hier
kiinnen dem Patienten Lel je nach dibrighehal -
tenen Talentpunkten zuriickgegeben werden;
der Zuschlag betriigr jetze die halbe Stufe des
Giftes.

zwill Stunden nach der Behandlungs-Probe
{und nureinmal) abgelegt werden. Bei Misslin-
gen der Proben kann der Heiler keinen zwei-
ten Versuch unternchmen,

Spezialisierungen: nach Art (alchimistische/
Zaubergifte, mineralische Gifte, pflanzliche
Gilte, tienische Gifte) oder Wirkung (Atemgifte,
Einnahmegilie, Kontaktgifte, Waffengifie)
Verwandte Fertigkeit: Alchimie (Gilte) (+3),
Heilkunde  Krankheiten (4 10),
(Triinke) (+10)

Kachen

Heilkunde Krankheiten (MU/KL/CH)
(Spezial)

Alle Arten von Krankheiten — auch das gefiihr-
liche Wundheber — kinnen mit Hilfe dieses
Talentes behandelt werden, Der Heilkundige

legr cine Erkennungsprobe ab, dic zur Dia-
& 25

gnose und zum Bestimmen der bendtigten

Salben oder Arzncien dient. (Eventuell ist
diese Probe um die halbe Stufe der Krankhen
erschwert, wenn ¢s sich um eine schleichende
Krankheit ohne cindeutige Symprome han-
delt.) Anschlichend kann durch ecine zweite
Prabe, die um die Stufe der Krankheit erschwert

ist, dhie Heilung cingeleitet werden, wobet der

auch Sehlechte Eigenschaften kann man
von einem Seelenheiler jederzeit behan-
deln lassen, so dass sie einen entweder zeit-
wetlig nicht stiren oder dauerhaft vermindent
werden.

Die Seelenheilkunde 1st eine schwer zu beherr-
schende und fir den Patienten geflihrliche
Kunst.

® Wenn dic Wirkungen von Magie kuriert
werden sollen, sind alle Proben mit einem
Zuschlag in Hohe der dreifachen ZIP* des
Zauberers zu belegen, der die Verzauberung
bewirkt hat. Die genauen Auswirkungen sind
so vielfiltig, dass sie der besanderen Beurtei-
lung des Meisters bediirfen. Scheitert die Probe
beim Bannen einer geistigen Verzauberung, so
cr erhilt der Patient {iblicherweise zusiitzlich
fiir W6 Tage cine passende schlechie Eigen-
(nach Wahl
von Wo+35 Punkien. Eine Probe dauert eine

schalt des Meisters) in Hihe
Zeiteinheit (ca. 2 Stunden), die Heiler und
atient in villiger Abgeschicdenheit verbrin-
goen miissen.

@ Beim Behandeln der aktuellen Auswirkun-
wen schlechter Eigenschaften (wenn man einen
Held mit Hihenangst dazu Gberreden muss,
cine schwankende Hingebriicke zu iiberque-
ren) st dic Heilkunde-Probe um den doppelten



Wert der Schlechten Eigenschaft erschwert. Bei
Erfolg sinkt die Schlechie Eigenschalt fiir cine
Stunde um W6 plus TaP* Punkee (und cine
erncure Probe st erlaubt); bei Misserfolg steigt
die Schlechte Eigenschaft um W6 Punkte. Eine
solche Probe davert etwa eine Spiclrunde.

® Beim dauerhafien Behandeln von schlech-
ten Eigenschaften gile folgender Zuschlag:
18 minus Eigenschaftswert; eine erfolgreiche
Probe senkt den Eigenschaltswert fiir den Zeit-
raum von Wo Wochen um TaP* Punkiwe (min-
destens 1 Punkr). Wenn es gelingt, den Wert
der Schlechten Eigenschaft zeitweilig auf () zu
senken, dann sinkt der Wert auch permancnt
um | Punkt. Gescheiterte Proben haben cine
verheerende Wirkung auf den Patienten: Zum
einen wird das Ziel der Heilung nicht erreicht,
zum anderen sinkt cine der geistigen Eigen-
schatten des Patienten voriibergehend (fiir Wo
Tage) um | Punkr, die behandelie Schleche
Eigenschaft dagegen steigt voriibergehend (fir
W6 Tage) um W6 Punkie; steigt ihr Werr dabei
iiber 12, so steigt sie permanent um 1 Punkt
Eine Probe davert 1 Spicltag, den Heiler und
Paticnt in villiger Abgeschiedenheir verbrin-
gen milssen.

Anmerkungen: Durch Seclenheilkunde kin-
nen keine kdrperiichen Schiden, die dem Opfer
aus einem Zauber entstanden sind, kuriert
werden. Ein Seclenheilkundiger kann sein
Talent nicht aul sich selbst anwenden. Seclen-
heilkunde st cin gewinntrichtiges Geschiift:
Ein professioneller Seelenheiler berechnet pro
Probe zwischen 10 und 100 Dukaren; der Preis
hiingt von der sozialen Stellung, nicht aber von
der Qualitit des Heilers ab — und ist im Voraus
zu entrichten. Die Senkung ciner Schlechren
Eigenschaft durch cine Helfunde Seele-Probe
crfordert keinen Aufwand an AP (zur Sen-
kung schlechter Eigenschalten durch Erfah-
rung siche Seite 50},

Spezialisierungen: —

Verwandre Fertigkeit: Menschenkennemis (+ 1),
t-’hcrzcugcn (+ 1

Heilkunde Wunden (KL/CH/FF) (Basis)
Briiche, Schnitte, Stiche und andere Verletzun-
gen, die im Kampf oder durch Untille entste-
hen, sind durch dieses Talent zu kurieren. Eine
Probe auf Heilbunde Wunden erfordert immer
Hilfsmittel wie Verbandszeug, grundlegende
Kriiuter zum Blutstillen, evtl. ¢in Skalpell oder
cine Pinzette und dergleichen. Ohne solche
Hilfsmirtel ist die Probe erschwert oder sogar
unméglich (Meisterentscheid).

Erste Hilfe: Ein lcbensbedrohlich Verletzter
(0 oder weniger LeP) kann dadurch geretet
werden, dass dem behandelnden Gefihrien
eine Heilhunde Wanden-Probe gelingt, die um
doppelt so viele Punkte erschwert ist, wic die
Lel des Patienten unter () liegen, Diese Probe
dauvert so doppelt viele KR wie die LelP des
Patienten unter 0 liegen, abziiglich der tibrig-
behaltenen TaP aus der Hetthende-Probe, min-
destens jedoch 2 KR, Misslingt die Probe, so
erleidet der Patient cinen weiteren SP; die

freber (Basisregeln, S.

Probe kann jedoch wiederholt werden, wenn
der Verletzte noch lebt. Bei Gelingen der Probe
ist diec akute Todesgelahr gebannt und der Pau-
ent hat nun genau | Lel

Heilung férdern: Der Heilkundige legr eine
crste Probe ab, die der allgemeinen Versor-
gung der Verletzung dient und das Ausbrechen
von Wundficber verhindert, und anschlieliend
cine Heilprobe, Beide Proben kiinnen je nach
Umstinden erschwert sein. Der Kranke erhiilt
halls so viele LeP zuriick, wie der Punktiiber-
schuss aus der Hetlprobe berriigt. Diese LeP
gelten zusiitzlich zu den Lel die der Verletzre
aus der normalen Heilung (der niichtlichen
Regeneration) gewinnt und werden auch nur
withrend dieser Regenerationsphase zuriickge-
wonnen. Am nichsten Tag (und eventuell den
folgenden) kann je erme Nachbehandlungs-
Probe pro ‘Tag durchgefithrt werden, die die
allgemeine Regenerationstihigkeir des Patien-
ten verbessert: Pro 3 iibrighchaltener Punkte
aus dieser Probe erhilt der Patient ¢inen Punlka
zu seiner folgenden nichthchen Regeneration
hinzu (bei 3 iibrighchaltenen TaP also 1 Lel).
Beim Scheitern der ersten Probe kommi es
nicht zu einer Heilung, der Patient erkranke mit
ciner erhihten Wahrscheinlichkeit an Wind-
152; KO-Wurl um 3
erschwert). Beim Scheitern der zweiten Heil-
probe oder der Nachbehandlungs-Proben wird
dic normale Heilung (also die niichtliche LE-
Regeneration} fir 24 Stunden unterbrochen
IWb zusitzhche
Schadenspunkte. Dic erste Probe dauert 4

und der Verlerzte erleider

Spiclrunden, die zweite Probe und dic Nach-
behandlungsproben dauern 6 SR,

Auch hier gilt, dass nur solche LeP-Verluste mit
diesem Talent zu heilen sind, die durch Verlet-
zungen verursacht wurden.

Wunden: Um die Heilung ciner Wande (siche
Basisregeln, S. 1171 zur allgemeinen Erkli-
rung des Wunden-Systems) zu beschlennigen,
ist zu allererst eine reguliire Probe zur allge-
meinen Versorgung (s.0.) nitig, die um cinen
Punkt pro erlittener Wunde erschwert ist. Wenn
Sie Giberhaupt mit Wunden spielen, ist diese
Probe generell die Erstversorgungs-Probe, Sic
miissen also nicht einmal gegen Schaden und
cinmal gegen Wunden wiirfeln.)

Die zweite Probe, die der Einleitung der Hei-
lung dient, ist folgendermalien erschwert, wenn
Sie mit Kirperzonen spiclen:

+3 fiir einfache Gliedmalen-Trefler (erste
Wunde an Armen ader Beinen)

+5 fiir oberflichliche Wunden an Kopf und
Rumpf (erste Wunde an diesen Stellen)

+ 7 fiir Knochenbriiche an Gliedmalien (zweite
Wunde an Armen und Beinen)

+9 fiir ernsthafte Schiidelverletzungen (zweite
Wunde am Kopf)

+12 fiir innere Verlerzungen (zweite Wunde
am Rumpf)

+12 fiir schwerste Wunden an den Gliedma-
lien (dritre Wunde an dieser Stelle)

+15 fiir fast-tédliche Kopf- oder Rumpfireffer
(dritte Wunde an dieser Sielle).

(Wenn Sic zwar mit Wunden, aber ohne Kir-
perzonen spielen, ist die Probe um 7 Punkre
erschwert.)

Gelingt die Probe, so ist die KO-Probe des Pau-
enten, mit der dic Heilung eingeleiret wird
(siche Kasten), um so viele Punkie erleichten
wiv bei der Heidlbunde-Probe Gbrig behalren
wurden — um genau zu sein: Nur, wenn die
Prabe gelingt, tritt iberhaupt eine Heilung der
Wunde ein.

Misslingt die Probe, tritt keine Heilung eing bet
cinem Patzer erleidet der Patent W6 weltere
Schadenspunkte.

Spezialisierungen: Briiche/Quetschungen,
Schnitte, Verbrennungen, Zahnleiden
Verwandte Fertigkeit: Anatomic (+10)

Heilung von Wunden

Wunden heilen langsamer als gewdhnli-
che LeP-Verluste — um genau zu sein:
Wunden heilen nur dann verndnftig, wenn
sie fachkundig behandelt werden.

Fiir unbehandelte Wunden gilt: Pro Tag
kann ein Verwundeter eine KO-Probe
ablegen, die um die dreifache Anzahl
der noch offenen Wunden erschwert ist.
Kurzfristig wirkende Tranke und Zauber
helfen dem Verwundeten nicht; schlechte
Umstande (wie z.B. Uberanstrengung)
schaden aber durchaus. Gelingt diese
Prabe. so heilt eine dieser Wunden
(zumindest so sehr, dass sie keine Ein-
buBen mehr mit sich bringt). Dabei heilt
ein Patient 'von unten’, d.h., zuerst heilen
Beinwunden, dann Bauch-, Brust-, Arm
und ganz zum Schluss Kopfwunden,
Wird eine Wunde mittels des Talents Heil-
kunde Wunden erfolgreich behandelt, so
ist die KO-Probe des Patienten nicht nur
nicht erschwert, sondern sogar um die
Obrigbehaltenen Talentpunkte aus der
Heallkunde-Probe erleichtert.

Durch solche weltlichen Methoden (natdr-
liche Heilung und Heiltkunde-Talent) kann
nicht mehr als eine Wunde pro Tag abge-
heilt werden.

Der BALSAM SALABUNDE als universel-
ler Heilzauber ist ebenfalls zur Behand-
lung von Wunden gut geeignet: Je 7
investierte AsP heilen eine Wunde, wenn
die erschwerte Zauberprobe gelingt;
ndheres siehe die Beschreibung des
Zaubers in den Basisregeln auf Seite
132.

For je 7 LeP, die ein Magischer Heiltrank
(also nicht einfach eine regenerations-
verstarkende Krdutermixtur) zurdckagibt,
schlieBt sich automatisch eine Wunde
(behindert also nicht mehr).

Mittels der genannten magischen Metho-
den ist es durchaus méglich, mehr als
eine Wunde pro Tag zu behandeln. Letzt-
endlich erwdhnenswert ist auch, dass
natlirlich auch géttliches Eingreifen die
Heilung eines Patienten beschleunigen
kann — mit den hierzu nétigen Bedingun-
gen und den zu vellfihrenden Liturgien
beschaftigen wir uns in der Publikatio-
nen Gotter und Damonen,




Holzbearbeitung (KL/FF/KK) (Basis)
Dieses Talent har vicle Anwendungsméglich-
keiten im tiglichen Heldenleben: Eine morsche
Bootsplanke ist auszutauschen, eine improvi-
sierte Wafte oder cin Werkzeug sollen herge-
stelly, auf dic Schnelle ein Kinderspiclzeug
geschnitzt werden. Eine gelungene Probe
auf dieses Talent kann die erfolgreiche
Herstellung oder Reparatur eines hil-
zernen Gegenstandes bedeuten, Fir die
Fertigstellung komplizierter Holzge-
rite oder besonders kunstfertiger
Schnitzercien sollte die Probe mit -~
einem Zuschlag belegt werden. -
Mit dicsem
Beinschnitzercien (aus Knochen, 2
Geweihen, Stolizihnen) gehand-
habt.

Spezialisierungen: Beinschnitzerer,
Holzkunde, Holzwaffen, Kiifer/Wagner,
Méahelschreinerei/Tischlerei, Schnitzen
Verwandte Fertigkeit: Zimmermann (+5)

Talent werden auch

Hundeschlitten Fahren (CH/FEF/GE)
(Spezial)

Will man mit Last und
angemessener Geschwindigkeit iiber Eis und
Schnee entsprechende Strecken zuriicklegen,
so sollte man ohne Zweifel den nivesischen
Hundeschlitten wiihlen. Dieses Talent regelt
den Umgang mit und das korrekte Anspannen
ciner Meute von Zugtieren, die bendtigten
Kommandos mit Rul, Peitsche, Leine und

zudem noch in

Bremse, und auch, ob man sich ber hitheren
Geschwindigkeiten iiberhauptstehend auf dem
Schlitten halten kann. Aulier bei Nivesen und
L'il'}ig(_'l'l ?]I‘[ICFCI] B{.‘Wt)llncrn d(.r nfirdlit‘[n:rl
Eisoden ist dieses Talent in Aventurien nur
wenig verbreitet.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Fahrzeug Lenken (+10),
Abrichten (Hundefiihrer) (4+10)

Instrumentenbauer (KL/IN/FF) (Beruf)
Dieser angeschene Berufvereint in sich sowohl
Holz- als auch Metallbearbeitung. Ein Instru-
mentenbauver hat sich meist auf eine besummuie
Gruppe von Instrumenten (Saiteninstrumente,
Floten ...) spemahsiert. Er st natiirlich in der
Lage, Qualitit und Wert cines auf dem Markt
feilgebotenen Instruments einzuschitzen,
Voraussetzung: Holzbearbeitung 4, Feinmecha-
nik 4, Musizieren 4

Spezialisierungen: Blasinstrumente, Saitenin-
strumente, Tasteninstrumente, Trommeln
Verwandte Fertigkeit: je nach Situation Holz-
bearbeitung (+10), Feinmechanik (+10)

Kapellmeister (KL/IN/CH) (Beruf)

Zum Berufl eines Kapellmeisters gehért e, bei
feierlichen Anldssen cin Orchester zu leiten,
nach Maglichkeir eigene Werke zu komponie-
ren oder zumindest die Stiicke seiner Kollegen
unauffillig zu kopieren — Genialitiit oder auch
nur Kreativitit kiinnen nicht handwerklich
erlernt werden, wohl aber das Koordinicren

mehrerer Musiker, die Verwendung der geeig-
nesten Instrumente, die verschiedenen Varian-
ten ciner Notenschrift und dergleichen mehr.
Voraussetzung: Lesen/Schretben 4, Musizieren
7

Spezialisierungen: Dirigicren, Komponicren
Verwandte Fertigkeit: Musizicren (+10)

Kartographie (KL/KL/FF) (Spezial)

Ein Kartograph befasst sich mit dem Erstellen
von Karten und Plinen, sowohl von Hiusern
als auch Landschafren. Im Spicl bedeutet dieses
Talent, dass dem Helden Orientierungs-Proben
erleichtert werden, wenn er sich in einer Land-
schaft oder einem Hahlensystem befindet, das
er bereits erkundet und kartiert hat. Er erhile
vom Meister Hinweise zum korrekien Auf-
zeichnen von Héhlensystem, Gebiuden ete.
und kann auch leichter Reiscentfernungen
abschitzen.

Voraussetzung: Malen/Zeichen 4
Spezialisierungen: Gebidunde, Hahlen/Tunnel,
Kiisten/Mecre, Landschaften, Stadt
Verwandte Fertigkeit: unter Umstiinden Ori-
entierung (+10) oder Sternkunde (+10)

Kochen (KL/IN/FF) (Basis)

Ein Held, der seine (Fiste (daheim oder am
Lagerfeuer) durch ein gelungenes Essen beein-
drucken will, muss cinc erfolgreiche Probe —
evil. mit Zuschligen — ablegen. Eine knapp
gelungene Probe bedeutet, dass es dem Helden
gelungen ist, etwas Essbares zu kochen — um
ctwas Geniefibares zu produzieren, sollte er
mindestens drei Talentpunke Gbrig behalten;
schmackhalte Kost beginnt bei 6 verbleiben-
den Tal! Gerade in den Kiichen des Hochadels
ist diese Kunst nicht nur angeschen, sondern
auch oft noch weiter unterteilt, und Spezialis-
ten fiir siifies Backwerk oder Bratensolien sind

keine Seltenheit ...
38

Dic Spezialisierung Backen/Braten versteht sich

von selbst; Trinke regelt dic Herstellung von
heilkriftigen oder giftigen Kriutergebriuen;
Haltbarmachen befasst sich mic der Weiterver-
arbeitung und Konservierung von Lebensmit-
teln aller Art, sei es durch Pikeln, Riuchern,
Diirren oder sicheres Verpucken; Marschversor-
gung drehusich um besonders kriiftige, zugleich
haltbare und kompakte Nahrung; Festmahle
behandelt kulinarische Organisations(ragen;
Vorkoster schlieBlich erfordert eine Kenntnis
von miglichst vielen Speisen im “Normal-
zustand” (und cine hohe Sinnenschirfe, vor-
zugsweise auch noch cinen Herausragenden
Geschmackssinn).

Spezialisierungen: Backen/Braren, Festmahle,
Haltbarmachen, Marschyversorgung, Trinke,
Vorkoster

Verwandte Fertigkeit: eventucll  Alchimie
(+10), Fleischer (+10), Fischen/Angeln (+10),
Wildnisleben (+10)

Kristallzucht (KL/IN/FF) (Beruf)

Wenn man geniigend Geduld und Kontempla-
ton mithringt, kann dies ein sehr ausfiillender
Beruf sein — jedoch ist diese Geduld nur von
den aventurischen Zwergen bekannt. Kristall-
ziichter versuchen, Kristalle maglichst reiner
Farbe, Kristallstruktur eder besonderer (meist
magischer) Eigenschalien zu erhalien, indem
sie einer Schmelze oder Losung besondere
Bedingungen bereiten und diese — und das ist
die Schwierigkeit — konstant halwen, gleichmi-
hig oder zu regelméiliigen Zeiten dndern ...
Spezialisierungen: —

Verwandte Fertighkeit: Alchimic (+15)

Lederarbeiten (KL/FF/FF) (Basis)

Zu den tiglichen Aufgaben einer Reisegruppe
gehirt sicherlich auch, sich hin und wieder
Gedanken iiber den Zustand thres Schuhwerks



oder ihrer Garderobe machen. Wenn ein Held
mit TaW 0 erklire, er werde —um Geld zu sparen
— die abgenssene Sohle selbst unter seinen Ste-
fel nageln, sollte thn der Spiclleiter beim Marsch
zum niichsten Einsatzort diese Entscheidung
bereuen lassen. Viele Berute haben das Leder-
handwerk deutlich spezialisiert: Die Berufs-
gruppen der Schuster und Sattler befassen sich
mit Lederarbeiten aller Art, vor allem, wie der
Name schon sagt, mit Schuhwerk und Siceln,
aber auch mir lederner Kleidung, Polstermi-
beln und Lederharnischen. Zudem sind Schus-
ter als einzige in der Lage, eine Lederriistung
nicht nur provisorisch zu flicken, sondern voll-
stindig wicderherzustellen.

Spezialisicrungen: Gurte/Riemen, Lederklei-
dung, Lederristungen, Sireel, Schuhwerk
Verwandte  Fertighcit:  Gerber/Kiirschner
{410}, Schnerdern (+10)

Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) (Basis)
Nattirlich kann alles, was ¢s am Spieltisch zu
zeichnen gibt, von den Spiclern real zu Papier
gebracht werden, aber im Interesse des Spiel-
flusses (und der Belastung des Schzentrums
des Spielleiterhirns) sollte man auch hier mit
Talentproben arbeiten. Ein an einem Luxusle-
ben interessierter Held kann dariiber nachden-
ken, ob er nicht diesen Talentwert steigert und
seine Brotchen als Hofmaler verdient. Beim
Zusammentreffen mit primitiven Stimmen hat
iibrigens schon der eine oder andere talentierte
Abenteurer durch die schmeichelhafte Portri-
tierung des Hiuptlings sein Leben berriichilich
verlingert und sich auBerdem einen {unge-
rechtfertigten) Ruf als miichtiger Zauberer
erworben.

Spezialisicrungen: Architekur, Landschaften,
Portrit, techmische Skizze

Verwandte Fertigkeit: teilweise Kartographie
(+10), Steinmetz (Bildhaver) (+10) oder
Titowieren (+3)

Maurer (FF/GE/KK) (Beruf)

Ein Maurer ist in der Lage, Ziegel- oder
Natursteine zu Mauern, Bogen und Gewdl-
hen zusammenzuscizen und auch die Quali-
tit (oder Einsturzgefihrdung) der Bauten zu
beurtetlen. Aulierdem umlasst dieses Talent dic
korrekte Anmischung von Miriel oder Guss-
granit, den Umgang mit Lot und Winkel, die
Einschitzung bendtigter Baumaterialien und
dergleichen.

Spezialisierungen: Steinbau, Steinguss, Zie-
gelbau

Verwandte Fertigkeit: Bavlkunst (+10)

Metallguss (KL/FF/KK) (Beruf)

Kenner dieses Handwerks wissen um die rich-
tigen Legierungen fiir Rohrenglocken, Gongs
und Wasserrohre, um dic genauen Aufheiz-
und Abkithlzeiten der Schmelze, die Anlage
der korrekten einmaligen oder wiederverwert-
baren Formen und Grundlagen der Bildhauerei
fiir Reliefdarstellungen ader Statuetten. Natir-
lich sind sie in der Lage, gegossene Metallwa-

ren zu beurteilen. Erfahrene Giclier sind es
meist gewohnt, bet extremer Hirze zu arbeiten
und kéinnten auch in der Khom-Wiiste ohne
sptirbare Einbulien agieren (zu threr Profes-
sion gehort der Vortell Hitseresistens).
Voraussetzung: Fliirtenfunde 4
Spezialisierungen: Klangkorper, Rohre, Relicl~
platten/Statuen

Verwandte Fertigkeit: Hiinenkunde (410),
Grobschmied (410}

Musizieren (IN/CH/FF) (Spezial)

Zwar kann auch dieses Talent real von den
Spiclern ausgefiihrr werden, aber die Praxis hat
gezeigt, dass der Verzicht auf solche Versuche
cnorm zum Frieden am Spieltisch beitragen
kann. Eine gelungene Musizieren-Probe kann
an einem Fiirstenhof ein paar Dukaten in den
Heldenbeutel treiben, die Unterkuntt in ciner
Herberge sichern, aber auch schon einmal
einen aufgebrachten Biiren besiinftigen. Ein
Held kann sich auch aul cin Instrument spe-
zialisieren oder danach trachien, mehrere zu
beherrschen, Um cinen einigermalien hérba-
ren Vortrag zustande zu bekammen, ist 2zumin-
dest eine cinfach gelungene Probe vonniten,
um damit Geld zu verdienen eine gut gelun-
gene Probe.

Spezialisierungen: Blechblasinstrumente, Flé-
ten, Harfen, Lauten, Rhythmusinstrumente,
Streichinstrumente, Tasteninstrumente
Verwandte Fertigkeit:

Schlsser Knacken (IN/FF/FF) (Spezial)
Dies 1st die Grundlage des Einbrecherhand-
werks, Um ein Schloss ohne den passenden
Schlassel (d.h., mit Dictrichen, Haarnadeln,
Messern ©.i.) zu 6llnen, kann der Meister
Proben aul Sedfdsser Knacken verlangen, die je
nach den Umstinden mit defligen Zuschli-
gen verschen sind, Ein Misslingen der Probe
bedeuter in den meisten Fillen, dass der
Dierrich oder das improvisierte Einbruchs-
werkzeug im Schloss abgebrochen ist und
weitere (".‘.‘)I'I‘nungs\'crsuclw nur unter noch-
mals erschwerten Bedingungen durchgefithrt
werden kinnen. Mir diesem Talent kiinnen
auch bestimmie Arten mechanischer Fallen
entschirft werden, Hierbei bedeutet ein Schei-
tern der Probe allerdings stets, dass der Held
die Falle ausgelést hat und ihre volle Scha-
denswirkung erleidet,

Auch ein Held, der von Schléssern nichr die
geringste Ahnung hat, kann versuchen, ein
Sehloss ader cine Falle mit Dolch oder THaar-
nadel zu bearbeiten. Hiertiir ist eine FF-Probe
nétg, die um so viele Punkte erschwert ist,
wie es die Talentprobe wiire, niemals jedoch
crleichtert. Ein Draht oder eine Haarnadel
kénnen die Probe um | Punkt erleichtern, cin
regelrechter Dietrich sogar um 2 Punkie. Es
ist nur cine solche Probe pro Held erlaubt,
und ein Scheitern der Probe bedeuret, dass das
Schloss so beschidigt wurde, dass auch nach-
tolgende Versuche anderer Helden um 1 Punkt
erschwert sind, Scheitern beim Entschirfen

einer Falle bedeutet immer, dass der Held die
volle Schadenswirkung erleidet.
Spezialisierungen: Fallen, Schlésser
Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+3)

Schnaps Brennen (KL/IN/FF) (Beruf)

Die Anwendung dieser Fertigkeit erfordert
nattirlich eine hinreichend ausgestattete Bren-
nerel — aber mit dieser st der Schnapsbrenner
in der Lage, aus fast jedem alkoholischen
Getrdink einen trinkbaren (nicht zwangsliufig
geniehbaren!) Schnaps zu destillicren.
Spezialisierungen: alchimistische Destillation,
Beeren-/Obstbrinde, Kornbrinde, Kriuter-
schniipse, Lagerung

Verwandte Fertigkeit: Alchimic (+53), Braver
(+10), Winzer (+10)

Schneidern (KL/FE/FF) (Basis)

Das Schneidern-Talent umbasst in erster Linie
Flickschneidereien wie das Anniihen abgerisse-
ner Knépte und Binder, das Autnihen von Fli-
cken oder das Stopfen von Lachern. Wer aber
hier einen hohen Talentwert vorweisen kann,
der ist auch in der Lage, Anderungen an unge-
lichter Garderobe vorzunchmen oder gar von
Grund auf neue Kleidung herzustellen. Ein
professioneller Schneider stellt aus Tuchen ver-
schiedenster Ant Rleidungsstiicke her, ja, man
kann sagen, er veredelt die Stoffe. Schneider
sind in der Lage, aus schlichtem Stoff wahre
Wunderwerke entstehen zu lassen, und naciir-
lich auch dazu, getragene und verschlissene
Kleidung  wicder in cinen  annchmbaren
Zustand zu versetzen. Ein Held mit diesem
Berul kann natiirlich auch Wert und Qualitit
von Kleidungsstiicken einschiitzen.
Spezialisicrungen: Entwurf/Testgewiinder,
Flick-/Gebrauchsschneiderei, Tuchriistungen
Verwandte Fertigkeit: Lederarbeiten (+10),
Webkunst (+10)

Seefahrt (FF/GE/KK) (Beruf)

Kleinere Wasserfahrzeuge kdnnen mit dem
Talent Boote Faliren gesteuert werden, Seefah-
rer sind jedoch die einzigen, die cin mehr-
mastiges Schift bedienen und instand halen
kénnen. Vor allem das Serzen der Takelage,
das Tiefenloten, die Wartung der Ruderanlage,
die Uhcn\'achung der Ladung, aber auch das
Abdichten kleinerer Leckagen, das korrekie
Thuen und Ketten — all dies
zehirt in den Aufgabenbereich des Seefahrers,

Aulrollen von

die Organisation der gesamten Mannschali
und die Navigation cines Schiffes fallen jedoch
unter das Talent Steuersmann.
Spezialisierungen: Ruderschifl; Segelschifl
Verwandte Fertigkeit: Boote Fahren (+10),
Stevermann (- 10)

Seiler (FE/FF/KK) (Beruf)

Wie der Name schon sagr, stellen Seiler alle
Arten von Tauen und Stricken her, Sie sind in
der Lage, Festigkeit und Wert aller Arten von
Seilen zu bestimmen und Tavwerk kunstge-
recht zu reparieren. Die Herstellung von Seilen



erfordertjedoch eine Anlage, die definitiv nicht

transportabel ist.

Spezialisiecrungen:
Verwandte Fertigkeit: Fesseln (Taue spleilien)
(1101

Steinmetz (FF/FF/KK) (Beruf)

Ein Stcinmetz st nicht nur in der Lage,
Skulpturen aus Stein zu erschaffen, im Hoch-
oder Flachrelief zu meilieln und verschiedene
Gesteinsarten fiir seine Kunst zu bewerten,
sondern kann auch kann mit ciner Talentprobe
die Sicherheit eines Gebiudes oder einer Stein-
britcke (micht aber cines Tunnels oder Stollens)
feststellen und bestimmen, aus welchen Bau-
materialien ein Bauwerk besteht oder wie viele
Steine und Martel beniingt werden, um ein
bestimmies Gebdude zu errichten,
Voraussetzung: Gesteinskunde +
Spezialisierungen: Baugestein, Reliefs, Sta-
uen

Verwandte Fertigkeit: eventuell  Baukunst
{(+10), Berghau (+10), Maurer (+10)

Steinschneider/Juwelier
(IN/FF/FF) (Beruf)

Dicse Berufe  beschiiftigen sich mit dem
Zuschnewden, Schleilen, Policren und Einpas-
sen von Edelsteinen und Kristallen aller Art, in
erster Linie zu Schmuck-, aber auch zu magi-
schen Zwecken. Steinschneider und Juweliere
sind natiirlich auch in der Lage, den Wert von

Schmuck und Schmucksteinen zu schiitzen.
Voraussetzung: Um Steinschneider aul einen
Wert von mehr als 10 zu bringen, muss der
Held einen Gesternshunde-1aW von 4 oder
hither aubwetsen.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+10),
Kristallzitchter (4 10)

Stellmacher (KL/FF/KK) (Beruf)
Stellmacher befassen sich mit dem Bau und
der Instandhaltung von Kutschen und Schlit-
ten und mitssen von Holz-, Leder- und Metall-
bearbeirung Ahnung haben, vor allem aber in
der Lage sein, all diese Teile zu cinem funkti-
onsfihigen Ganzen zu verbinden,
Voraussetzung: Holsbearbeitung, Lederarbei-
ten, Grobsclhmied e 4

Spezialisierungen: Karren/Wagen, Schlitten,
Streitwagen

Verwandte Fertigheit: Zimmermann (+10),
Schiftbau (+10)

Steuermann (IN/CH/KK) (Beruf)

Mit diesem Talent wird nicht nur die Naviga-
ton und die korrekte Steuerung cines grolien
Schitls geregelt. sondern auch und vor allem die
Einteilung der Mannschaft zu den bendrigren
Aufgaben zum korrekien Zeitpunkt, Besonders
die Wahl der richtigen Takelage bet bestimmter
Windstirke, die Funktonsfihigkeit der Ruder-
anlage, die richuge Positionicrung der Ladung
und dergleichen mehr gehren in den Aufga-

benbereich des Steuermanns, der nach dem
Kapitin wichtigsten Person an Bord cines
Schulfs,

Voraussetzung: Secfafirt 6

Spezialisiernngen: Ruderschitl, Segelschitt
Verwandte Fertigkeit: Scefahrt (+10)

Stoffe Firben (KIL/FF/KK) (Spezial)

Kenner der Firberkunst besitzen cine grund-
legende Kenninis verschicdener Naturfarben
und der entsprechenden Kriuter, Therreile oder
Mincralien, die zu deren Erstellung notwen-
dig sind. Sie sind in der Lage, Stoffe und
Leder so zu firben, dass die Farbe niche nach
zwei Wochen Tragen ausbleiche, mit der ersten

Wiische im Fluss verschwindet oder den StolT

auflrisst. Sie sind demzulolge auch in der Lage,
die Firbung eines Stoffes nach Wert und Her-
kunft zu beurteilen, Eine besonders ausgefeilie
Verteinerung stell der Stolldruck dar, der seit
200 Jahren ausschlicBlich auf Maraskan ver-
bretet st
Spezialisierungen:  alchimistische  Farben,
mineralische Farben, pHanzliche Farben, tie-
rische Farben oder nach Art des Stoffes oder
Stoffdruck

Verwandte Fertigkeit: Alchimie (4 10}, even-
tuell Dirucker (+10) fir Steftdruck

Tiatowieren (IN/FEF/FF) (Spezial)

Die Verzierung der Haut mit Bildern ist vor
allem bet den Tharwalern sehr belichr, die
diese Kunst auch in den Hatenstidien Aven-
turiens verbreiter haben, Ein Thtowicrer muss
wissen, wo er ein bestimmres Motiv am besten
anbringt, wic vicl Farbe er bet welchem Haur-
typ verwendet — und er muss die Stechernadel
zu fihren wissen. Titowierer sind als einzige
in der Lage, daverhafte Hauthilder anzufer-
tigen, Die Luloa-Hautmalercien der Mohas
werden mit spezicllen Pinseln aufgetragen, was
das Talent Malen/Zeichnen eriordert.
Voraussetzung: Malen/Zelchien 4
Spezialisicrungen: Naturalistische Darseel-
lung, Ornamente, Zaubertitowierungen
Verwandte Fertigkeit: Malen/Zeichnen (+14)

Topfern (KL/FF/FF) (Spezial)

Das Talent beschreibt nicht nur das Herstellen
erstklassiger Topferwaren, sondern auch das
Anfertigen improvisierter Gefiilie (z.B. aus

ungebrannrem Ton), wenn es einmal daranf

ankammt, irgendeine Fliissigkeit fortzatragen
und alle Wasserschliuche wieder einmal bis
zum Bersten mit Heiltrank gefiillt sind. Ein
hauptberutlicher Tépler hat sich jahrelang
mit Ton- und Steingutwaren beschiftigt und
ist i der Lage, den Wert solcher Whren zu
begutachten, Ebenfalls in den Bereich der Tép-
ferei gehirt die Herstellung von Bau- oder
Schmuckziegeln, die Beurteilung der Stabilitit
von Zicgelkonstruktonen und die Bewertung
von Tonerde oder bestummien Lehmsorten.

Spezialisierungen: Geliilie, Statuenen, Ziege-

lei

Verwandte Fertigkeit: Maurer (+10), Stein-
metz (+10)

Viehzucht (KL/IN/KK) (Beruf)

Iiin Vichziichter kenne sich it allerlei Arten
von Nutztieren, deren Flitterung, bendtigien
WeideHichen und dergleichen aus, kann aul
dem Viehmarkt angebotene Tiere beurteilen
und ist auch in der Lage, bestimmie (Nutz-
V Tierkrankheiten zu erkennen. Und nattirlich
ist er in der Lage, die richtigen Tiere auszu-
wiithlen, um besonders gute Zuchtergehnisse
zu erzielen,

Spezialisierungen: nach Ticrart: Rind, Schaf?
Zicge, Schwein, Plerd, Hund ..

Verwandre Fertigkeit: Tierkunde (4 10)

Webkunst (FF/FF/KK) (Spezial)
Professionelle Weber sind in der Lage, aus
dem entsprechenden Garn Stofle herzustel-
len. Dazu bendtigen sie allerdings einen Web-
stuhl — ein Gerdit, das in den meisten Formen
nicht unbedingt leicht zu transporticren ist.
Aulierdem kiinnen Weber Qualitit und Preis
von Tuchen einschiitzen. Ebenfalls mit diesem
Talent abgehandelt werden alle anderen Mig-
lichkeiten, aus einzelnen Fiden Stwolfe zu
machen, auch wenn diese ginzliche andere
Werkzeuge erfordern.

Spezialisierungen: nach Material oder nach
Technik (Hikeln, Kloppeln, Stricken, Teppich-
kniipfen, Weben)

Verwandte Fertigkeit: Schneidern (4 10)

Winzer (KL/TF/KK) (Beruf)

Ein Winzer weilh nicht nur um gute Anbau-
gebicte fir verschiedene Rebsorten, um die
Kelterei und die notwendigen Reifezeiten fir
Weine, sondern ist natiirlich auch in der Lage,
Weine zu beurteilen. Auch dic Herstellung
von Schaum- und Fruchtweinen Gillein diesen
Bereich.

Spezialisierungen: Wein, Fruchtweine, Schaum-
weine, Weinkenner
Verwandte Fertigkeit:

Zimmermann (KL/FF/KK) (Beruf)
Zimmerleute, Schiffszimmerleute und Dach-
decker behierrsehen die verschicdensten Arten
der Haolzbearbeitung, waobei sie sich jedoch
(im Gegensatz zur normalen Holzbearbeitung)
cher mit grislieren Holzarbeiten wic Treppen,
Dachbalken oder Schiffsmasten, deren Stank
und deren Verbindungen beschiifrigen.
Auberdem sind sic in der Lage, den Wert und
die Stabilitiit von Holzkonstruktionen zu beur-
teilen.

Voraussetzung: Um Zimiermann aul cinen
Wert von mehr als 10 zu bringen, muss der
Held cinen Holzbearbeitungs"TaW von min-
destens 4 aufweisen.
Spezialisierungen: Dachdecker,  Folzkon-
struktionen, Schiflszimmermann

Verwandte Fertigkeit: Holzbearbeitung (-+ 10),
Schitthau (11



OprtionaLr: SONDERFERTIGKEITEN

Neben den kirperlichen und geistigen

Grundlagen (den Eigenschafien) und

den erworbenen Fertigkeiten (den Talenten) verfiigt jeder Held,
wie fast jeder andere Aventurier auch, tiber besonderes Wissen,
das aus der langen Anwendung seiner Talente herriithrt und das
spezielle Tricks und Kniffe beinhaltet.

Diese besonderen Tricks und Knifle nennen wir Sonderfertighei-
ten (biswetlen als SF abgekiirzt). Das *Besondere’ an thnen ist,
dass sic nicht stufenweise gesteigert werden, sondern dass man
sie entweder beherrscht oder nicht. (Ausnahmen bestitigen hier
die Regel.) Bei fast allen Sonderfertigheiten ist es zudem so, dass
man sie nur dann erlernen kann, wenn man bestimmree Eigen-
schaften oder Talente auf entsprechenden Mindestwerten hat.
ja, eventuell muss man bereits einige andere, ‘grundlegende’
Sonderfertigkeiten beherrschen. Andererseits fihneln sie auch
bestimmten Vorteilen, nur dass sie, im Gegensatz zu Vorteilen,
im spiiteren Heldenleben erlernt werden kéinnen. (Vorteile muss
man ja bereits bei der Charaktererschaftung wihlen.)
Grundsitzlich gibt es vier verschiedene Arten von Sonderfertig-
keiten, von den wir die allgemeinen und die Kampf=SF hier
vorstellen wollen. Die Sonderfertigkeiten zur Zauberei (2.B. dic
Kenntnis bestimmter Rituale) finden Sie in der Erweiterung
Zauberei und Hexenwerk. die Sonderfertigkeiten zum Goteer-
wirken (speziell die verschiedenen Liturgien) in Gétter und

Diamonen.

VORAVUSSETZUNGET
FUR. SONDERFERTIGKEITEN

Manche Sonderfertigkeiten haben Voraussetzungen, damit ein
Held Nutzen aus ihnen schipfen kann, Wenn er die betreffende
Sonderfertigkeit zwar beherrsche (z.B. weil er sie iiber die Kulwr
erhalten hat), die Voraussetzungen aber niche erfiillt, dann gilt
die SF als schlafend. Der Held kann dic Vorteile der SF erst
nutzen, wenn er die Voraussetzungen erfiillt (dies kann auch
eine voritbergehende Erfiillung, z.B. durch ¢inen magischen
E.ftekt sein).

Sonderfertigkeiten, ftr die diese Regelung zutrifit, sind: alle
Talentspezialisicrungen, Meister der Improvisation, Nandusge-
filliges Wissen und die meisten Kampf-Sonderfertigkeiten,
Wenn die Voraussctzung nur kurzinistug nicht erfiillt ist (etwa
bei gesunkener Gewandtheit als Folge ciner Wunde), dann hat
dies keine Auswirkungen: Die Sonderfertigkeit kann trotzdem

in vollem Umfing genutzt werden,

ALLGEMEINE
SONDERFERTIGKEITEN

Im Gegensatz zu den Kampl=

Sonderfertigkeiten, die *klein-

riumige’ Spezialisierungen darstellen, sind die allgemeinen
Sonderfertigkeiten cher “global” und daher auch sclten an beson-
dere Talentwerte, sondern meist nur an Eigenschalten gebun-
den,

SONDERFERTIGKEIT: GELANDEKUNDE
Diese Fertigheit erwirbt ein Held, indem er lingere Zeit in einer
bestimmiten Art von Wildnis verbringt. Er ist mit dieser Art

von Umgebung besonders vertraut, so dass fiir ihn alle Proben,
die sich aul den Umgang mit dieser Wildnis beziehen, um

3 Punkte erleichtert sind. Das bezicht sich vor allem auf die
Talente Wettervorhersage, Wildnisleben, Tierkunde, Pflansenkunde
und (je nach Mester-Maligabe) auch Sinnenschirfe und Fihreen-
swchen.

Vor allem ist ein gelindckundiger Held in der Lage, im ent-
sprechenden Gebiet mittels Wettervorhersage- oder Wildnisleben-
Proben sehr plétzliche Phinomene vorauszusehen, die ein mit
diesem Gebiet weniger vertrauter Held nicht erahnen kann
(zum Beispiel cinen fiir diese Region typischen plotzlichen Wet-
terumschwung), oder auch tiickische Sumpficher oder Schnee-
wichten zu erkennen.

Folgende Arten von Gelindekunde sind maglich: Dschun-
gelkundig, Eiskundig, Gebirgskundig, Hishlenkundig, Mara-
skankundig, Meereskundig, Steppenkundig, Sumptkundig,
Waldkundig, Wiistenkundig

Voraussetzungen: kann nur durch lingeren Auflenthalt (min-
destens 12 Monate) im entsprechenden Geliinde erlernt werden;



es ist allerdings auch kein weiterer Lernzeit-Aufwand erforder-
lich. Die 12 Monare miissen nicht am Stiick genommen werden,
Kosten: 150 AP, zusiitzliche Geliinde kosten jeweils 100 AP

[MEiSTER DER_[mPROVISATION

Wer tiber diese Sondertertigkeit verfiigt, den stort fehlendes
Werkzeug wenig (als Meister sollten Sie eventuelle Probenzu-
schliige halbieren) — ja, nicht einmal fehlendes Wissen: Beim
Ableiten eines nicht vorhandenen Handwerkstalents gelien (tir
cinen Meister der Improvisation nur Zuschlige von +3 (anstatt
+5) / 48 (anstatt +10) / + 12 (anstawe +15),
Voraussetzungen: IN und FF mindestens 12

Kosten: 200 AP

[TanpusGEFALLIGES WisSEN

Wer tiber diese Sonderfertigkeit vertiigt, der verfligt tiber cine fiir
aventurische Verhiiltnisse fantastische Allgemeinbildung und ist
in der Lage, Wissen aus verwanduen Gebicten zu kombinieren
und daraus die richtigen Schliisse zu zichen: Beim Ableiten
eines nicht vorhandenen Wissenstalents gelien fiir cinen Helden
mit Nandusgefilligen: Wissen nur Zuschlige von +3 (anstatt +5)
/ +8 (anstatt +10) / + 12 {anstatt +15).

Voraussetzungen: KL und IN mindestens 12
Kosten: 200 AP

TaLentspeziaLisicrung

In vielen Talenten sind Spezialisierungen moglich, weil der Held
sich ganz besonders mit einem Bereich des Talents beschiittige
hat; Beispiele hierfiir wiren Uberreden (Betteln) oder Magie-
kunde (Diimonologic). Im spezialisierten Gebiet verfiigt der
Held dann tiber einen um zwei Punkte hitheren effektiven TaW,
also tber zwer Talentpunkte mehr, die er demzufolge auch
tibrighchalten kann. Mehr zur Talentspezialisierung finden Sie
aul Seite 171

Voraussetzungen: Um sich in einem Talent zu spezialisieren,
muss cin Held einen TaW von 7 aubweisen, zum Erwerb einer
zweiten Spezialisierung einen TaW von 15. Es sind maximal
zwel Spezialisierungen pro Talent erlaubt (auch dann, wenn
man bereits eine Spexzialisierung {iber Kultur oder Profession
erwarben hat).

Kosten: Der Erwerb der ersten Spezialisierung in einem Talent
kostet 20 AP fiir Talente der Kategorie A, 25 AP fiir Talente

der Kategorie B, 35 AP fir C, 50 AP fiir D, 70 AP fiir E und

100 AP fiir Talente der Kategorie F; der Erwerb einer zweiten
Spezialisicrung kostet jeweils das Doppelte,

KampPrF-SONDERFERTIGKEITEDN
Die weitaus meisten Sonderfertigheiten gibt es sicherlich zum Kampf,
da solche Mandver wie Finten, Sturmangriffe, Belreiungsschlige ete. als Sonderfertigkeiten behandelt werden, Wir wollen Thnen hier

die Kampf-Sondertertigkeiten nur ganz kurz vorstellen, damit Sie bei der Heldengenerierung nicht in zwei verschiedenen Binden
blittern miissen. Detailinformationen zu den einzelnen Kampl=SF finden sich im Band Mit blitzenden Klingen im Kapitel zu den

Sonderfertigkeiten.

Aufmerksamkeit: Kimpferwird weniger leicht
iiberraseht und behile Ubersicht im Kampfige-
schehen: Vorawssetzingen: IN 12; Kosten: 200
AP

Ausfall: Attacke-Sene; Vorvussetzungen: KO 12;
SF Finte; Kosten: 200 AP

Auspendeln: Raufen- und Ringen-PA; ohne
Auspendeln sind (walfenlose) Paraden gegen
Hoher  Trine,
Sehewinger um 4 Punkie erschwert; Kosten:
12/60 AP

Ausweichen It 3 Punkie Bonus auf Auswei-

Gerade, Schmetrerschlag und

chen-Proben; Voraussetsungen: GE 10; Kosten:
300 AP, halbe Kosten fiir Helden mit dem Vor-
wetl Schlangenmensch

Ausweichen II: 3 weitere Punkte Bonus aul

Ausweichen-Proben; Vorawsserzengen: GE 12,
SE Awsewerchen I und Aufinerfsambeit; Kosten:
200 AP; halbe Kosten fiir Helden mic dem Vor-
teil Sedilangenmenseh

Ausweichen II: 3 weitere Punkie Bonus aul

Ausweichen-Proben: Voraussetsungen: GE 135,
SF Awsweichen I und Kampfrefleve; Kosten:
200 AP; halbe Kosten fiir Helden mit dem Vor-
teil Schlangenmenseh

Befreiungsschlag: ermiglicht Rundumschlag
gegen bis zu drel Gegner; Voraussetzungen: KK
15, MU 12, SF Niederwwerfen; Kosten: 100 AP
Beidhindiger Kampf It vermindert die Abziige

im Kampf mit links auf -3/-3, erlaubt einige
zusiitzliche Maniver sowie die Nutzung des
KE-Bonus aul die TP auch fiir die linke Hand;
Voraussetsungen: GE 12, SF Linkhand; Kosten:
100 AP; billiger fiir Helden mit den Vorreilen
Beidbindig (50 A") oder Linkshindig (75 AD)
Beidhindiger Kampf II: Pertekiion im Links-
hiindigen Kampf; keinerler Abziige bei der Ver-
wendung der falschen Hand; erlaubt cinige
zusiitzliche Mandver und cine zusiitzliche
Aktion oder Reaktion pro KR; Woausserzungen:
GE 15, SF Berdhindiger Kampf T; Kosten: 400
AP; billiger fiir Helden mit den Vorteilen Beid-
hindig (200 AP) oder Linkshindig (300 AP).
Beinarbeit: Raufen- und Ringen-PA; ohne
Bemnarbeit sind fast alle (waftenlosen) Paraden
wegen Fufifeger, Knie und Thite um 4 Punkte
erschwert; Kosten: 12/60 AP
Berittener Schiitze: vermeidet Erschwernisse
beim Fernkampt vom Plerd; Voranssetzungen:
TaW Reiten 7; kann nur ber Fernkampt-Fer-
tigkeiten eingesetzt werden, deren TaW 7 oder
mehr betriigt; Kosten: 200 AP
Betdubungsschlag: crmiiglicht einen gezielten
Schlag mit der stumplen Seite der Walte; Tor-
aussetzungen: SF Finte und Wichtsellag; Kosten:
200 A
Binden: Kimpfer kann bei sceiner Parade die
gegnerische Wafte behindern und samit die
A /‘u

P

niichste gegnerische PA erschweren oder die
cigene AT erleichtern: Varaussetzungen: TN und
GE je 12; SF Meisterparade oder Pavierwaffe [
Kaosten: 200 AP

Biss: Raulen-AT; Angnfl mit den Zihnen,
kann mit Ansage verbessert werden; Kosten:
16/80 AP

Blindkampf: Held ist in der Lage, auch ohne
Sicht kaum eingeschriinkt zu kiimpfen; Faraus-
serzungen: GE 12, SF Kampfoespir, TaW Sin-
nenschiirfe 15, nur mit Kampftechniken, die
der Kimpfer mit TaW 10 oder mehr beherrschy,
nicht fiir Fernkampflertigkeiten; Kosten: 200
AP

Block: Raufen-PA; Kimpfer  kann
erschwerte Parade ansagen und bei Gelingen
mit den so gewonnenen Punkeen die néchst-

cine

lolgende gegnerische PA erschweren; Kosten:
16/80 AP

Defensiver Kampfstil: ermaglicht das Umwan-
deln der Aktion in eine Reaktion ohne Malus;
lorausserzangen: GE 12, SF Meisterparade;
Kosten: 100 AP

Doppelangriff: gleichzeitiges Zuschlagen mit
zwei Nahkampbwallen; Vorewssetzungen: SE
Berdliindiger Kampf I; Kosten: 100 AP
Doppelschlag: Raufen-AT; entspricht dem

_bewaflneten Doppelangriff; Kosten: 20/100 AP

Eisenarm: Raufen-PA; erlaubt die risikodirmere



Abwehr bewaffneter Angriffe; Kosten: 24/120
AP

Eisenhagel: kann mehrere bestimmee Warf
watten gleichzeitigwerten; Vorausserzungen: FF
12, TaW Wurfmesser 10; Spezialisicrung auf
Wurfringe, -scheiben, -stern (und Verwendung
derselben); Kosten: 150 AP

Entwaffnen: ermiglicht einen Entwaflnungs-
angriff gegen die Wafle eines Gegners; Voraus-
setzungen: KK 12, SF Binden; Kasten: 200 AP
Finte: cin erschwerter Schlag, der die gegneri-
sche PA senky; Voransserzungen: GE 12; Kosten:
200 AP

Formation: ermiglicht in ciner Formation von
mindestens drei Personen die Paradetihighei-
ten mit den Mitkimpfern auszutauschen; Vor-
ausetzungen: SF Aufmerksambeit; Kosten: 100
AP

Fubfeger: Raulen-AT; zwingt den Gegner zu
einer GE-I'robe, um aul den Beinen zu blei-

Kampfreflexe: INI-Basiswert ++4; Vorawsset-
sungen: Ininative-Basiswert 105 Kosten: 300
AP

Klammer: Ringen-A'T; kann mit Ansage verse-
hen werden; fesselt cinen Gegner und macht
ihn quasi handlungsuntihig: Koszen: 15/60 AP
Klingensturm: ermiglicht das Aufspalten eines
Angrifls (des AT-Werts) und damit den Angriff
segen zwel Gegner; Voraussetzungen: AT-Basis-
wert 9; SF Awsfall und Kampfrefleve; Kosten:
100 AP

Klingenwand: erméglicht das Aufspalten der
Reaktion (des PA-Werts) gegen zwer Angrilfe;
Vorausserzengen: PA-Basiswent 9; SF Defensiver
Kampfstil und Kampfreflexe; Kosten: 100 AP
Knaufschlag: Raufen-AT: Kimpfer ist in der
Lage, mit dem Knauf ciner Walte zuzuschla-
gen; funktiomert auch in der DK Handge-

menge; kann mit Ansage versehen werdeng
Kosten: 20/100 AP

Linkhand: grundsiitzliche Erfahrung  im
Umgang mit Parierwaflen, Schilden und Zweir-
walten; PA-Wert bei Verwendung von Schild
oder oder Parierwaffe +1; vermindert die
Abziige im Kampf mit der falschen Hand auf
~6/~6; Voraussetsungen: KK 10, GE 10; Kosten:
300 AP

Meisterliches Entwaffnen: erlaubt das Eni-
waffnen-Maniver auch gegen Zweihandwaf-
fen; Vorwussetzungen: KK 15, GE 15, SF
Entwaffnen; Kosten: 100 AP

Meisterparade: dic Fertigkeit, cine erschwerte
PA so auszufithren, dass die folgende AT
leichter wird; Voraussetsungen: PA-Basiswert 8;
Kosten: 200 AP

Meisterschiitze: kann diverse Erschwernisse
beim Schielien vermeiden und schneller Zielen;
Voraussetzungen; SF Scharfschiitze; TaW derent-
sprechenden Fernwalfe 15; muss fiir jedes mog-
liche Fernkampf-Talent separat erlernt werden;

hen; Kosten: | 6/80 AP

Gegenhalten: ermdglicht als Reak-
tion einen Gegenangrifl’ in cinen
feindlichen Angriff hincin; Vorausser-
aungen: MU 15, GE 12; SF Meisterpa-
rade; Kosten: 200 AP

Gerade: Raufen-AT: dhnelt dem
bewafineten  Wicheschlag;  Kosten:
10/50 AP

Gegielter Stich: erlaubt cinen geziel-
ten Angnriff, der eine Wande erzeugt;
Voraussetzengen: SF Finte; Kosten: 100
‘MJ

Griff: Ringen-AT; eigene Ansage
folgende des
Gegners, wenn nicht abgeschiitelr
Kasten: 12/60 AT

Halten: Ringen-AT und -PA; ecigene
Ansage erschwert PA des Gegners;
Koszen: 16/80 AP

Hammerschlag: massiver Treffer mit

erschwert Manéver

dreifachem Schaden; Voraussetsungen:
MU 15; SF Niederwerfen; Kosten: 200
AI}

Handkante: Raufen-A'T: dihnelt dem
hewattneten Wachtschlag; kann Wun-
den verursachen; Koseen: 24/120 AP
Hoher Tritt: Raufen-AT; kann nur §
mittels Auspendeln oder Krenzblock

verniinftig abgewcehrt werden: kann

mit Ansage verschen werden; Kosten:

Kosten: 300 AP

Niederringen: Ringen-AT; Angreifer
und Verteidiger gegen zu  Boden;
Kosten: 14/70 AP

Niederwerfen: cine besondere Form
des Wachtselhlages, mat dem man einen
Gegner von den Beinen holen kanng
Voraussetzungen:  SF Wuchtsehlag;
Kogten: 100 AP

Parierwaffen I: gibt cmem Kimpfer
mit Parierwaffe bessere PA-Werte; lor-
aussetzungen: GE 12, SF Linkhand,
Kosten: 200 AP

Paricrwaffen II: gibt cinem Kimpfer
mit Parierwalfen zusitzliche Boni auf
PA; Vorawssersungen: GE 15, SF Parier-
waffen I; Kosten: 200 AP

Reiterkampf: geringere Zuschlige auf
Reiten-Proben im Kampl; Vorasser-
gungen: 1TaW Reiten 7; Kosten: 200 AP
Riistungsgewshnung I: BE-1 mit
bestimmten Riistungen; Voraussetsun-
gen: KK 10); Kosten: 150 AP
Riistungsgewihnung IL BE-1 mit
allen Arten Ristung; Vorussetzsungen:
KK 12, SF Ristunggewohnung I
Kasten: 300 AP

Riistungsgewohnung II: BE-1 mit
allen Arten Riistung; Vorawssetsungen:
KK 15, SF Riistungsgewolnung 11
Kosten: 450 AP

16/80 AP

Improvisierte Waften: hebr verschiedene Ein-
schrinkungen beim Einsatz improvisierter
Waften auf; Vorawssetzangen: IN 12, GE 12
TaW Raufen 10, TaW eciner Wurbwalte 10;
Kosten: 100 AP

Kampf im Wasser: Held erleidet geringere
Abziige beim Kampf in maximal schuliertie-
fem Wasser; Vorawssetzungen: GE 12, TaW Kor-
perbeherrschung 7; Kosten: 100 AP
Kampfgespiir: besondere Ubersicht und Reak-
tionstihigkeit (INI-Basis=+2) im Kampf; kann
Aktionen leichter Umwandceln; Vorasssetzun-
gen: IN 15, SF Aufmerksambeit und Kampjre-
flexe; Kosten: 300 AP

Knie:
Angriff; ohne Befnarbeit, Kreuzblock oder ein

Raufen-AT; schwer zu  parierender

Ausweichmandver ist die PA gegen cinen sol-
chen Angriff um 4 Punkie erschwert; Kosten:
12/60 AP

Kopfstofl: Raufen-AT, besonderer, risikorei-
cher Angrifl, der aber auch funktioniert, wenn
man gelesselt ist; Kogen: 16/80 AP
Kreuzblock: Raufen-PA; dhnelt der bewalten-
ten Meisterparade; Kosten: 20/100 AP
Kriegsreiterei: keine Zuschlige aul Reien-
Proben im Kampl: einige Maniver des beritre-
nen Kampls erleichtert; Voraussetzungen: TaW
Reiten 10, SF Rerrerkampf; Kosten: 300 AP

4.3

Scharfschiitze: kann schneller zielen
und genauer schieBen: Voraussetzungen: TaW
der entsprechenden Fernwalle 7; muss [tir jedes
migliche Fernkampt=Talent separat erlernt
werden; Kosten: 3000 AP
Schildkampf I: gibt cinem Schildkimpfer
PA+2; Voraussetzungen: KK 12, SF Linkhand,
Kosten: 200 AP
SchildkampfIL: gibt cinem Schildkiimpfer wei-
tere 2 Punkte PA; Schild kann als Angriffswalic
benutzt werden; Voraussersungen: KK 15, SF
Sehildkampf I; Kosten: 200 AP
Schildspalter: gezielter Angrifi zur Zerstérung
cines gegnerischen Schildes; Vorunssetzungen:
KK 13, SF Niederwerfen; Koster: 100 AP



Schmetterschlag: Raufen-AT; be-
sonders heftiger Angnff zur TP-
Erhdhung, lorausetzungen:  SF
Gerade; Kosten: 8/40 AP

Schmutzige Tricks: Raufen- und
Ringen-A'T) Kimpler kann diverse
Méglichkeiten  zu
Fiihrt
iiblicherweise zu |W6 Punkte Aus-

improvisierte

seinem Vorteill  einsetzen.

dauerschaden oder Intvanv-Verlust;
Kasten: 24/120 Al?

Schnellladen (Bogen oder Arm-
brust): verringerte Ladezeiten bei

der entsprechenden Walle; Voraus-
seezungen: FF 12, KK 12, TaW Arm-
brust bzw. Bogen 7; Kosten: 200 AP
Schnellzichen: die Ferngkeit, cine
Waffe moglichst schnell aus der |
Scheide zu zichen; Voraussetzangen:
GE 12, FF 10; Kogten: 200 AP
Schwanzschlag: Raulen-AT: Quali-
git des Angrills erschwert die gegne-
rische Parade: Kasten: automausch
fiir Achaz

Schwinger: Raulen-AT; dhnelt der
bewalineten Finte; Kosten:  1/50
AP

Schwitzkasten: Ringen-AT: Gegner
wird langsam kamplunfibig: Kos-
ten: 5/25 AP

SpieBgespann: crmiiglicht cs, cinen
iiberlangen Spich zu zweit zu fithren
und dadurch mchr Schaden an-

zurichten;  Voraussetzungen:  TaW

Speere 10, SF Sewrmangriff; Kosten: 100 AP
Sprung: Raufen-PA; auch gegen bewaflnete
Angriffe, quasi cin "Meisterliches Ausweichen
nach oben, das auch mir Ansage verschen
werden kann; Kesten: 20/100 AP

Sprungtrit: Raulen-AT: kann auch in DK
Nahkampf eingesetzt werden, erzeugt mehr
TP; Kosten: 20/100 AP

Sturmangriff: crmoglicht héhere TP aus vollem
Lauf: GS kann zu den TP addiert werden; Vor-
anssetzungen: SF Wuehtschlag, MU 12; Kosten:
100 AP

Tod von Links: crmdglicht cinem Kimpler mit
Parierwaffe cinen zusiitzlichen Angriff pro KR;
Varansseezungen: SV Beidhindiger Kampf I und
Farierwwaffen [1; Kosten: 100 AP

TodesstoB: ein riskantes Maniver, das bei ge-
lingen zwei Wunden erzeugt; Voraussetzungen:
MU 15; SF Gezielter Stich; Kasten: 200 AP

Waffe zerbrechen: crmiglichteinen
Angrill gegen dic Waffe des Geg-
ners, um diese zu zerbrechen; Vor-
aussetzungen: KK 12, PA-Basis 9,
ST Binden; Kosten: 200 AP
Waffenloser Kampfstil Bornlin-
disch: eine rechr grobe Art des wal-
fenlosen Kamples: Voraussetzungen:
TaW Raufen 5, TaW Ringen 5;
Kosten: 100 AP

Waffenloser Kampfstil Gladiato-
renstil: cin optisch ansprechender

Stil des wallenlosen Kamptes; Vor-
aussetzungen: TaW Raufen 7, TaW
il Ringen 7; Kosten: 150 AP
M Waffenloser Kampfstil
merfaust: klassisch thorwalsches

TaW

Ham-

Boxen;  Voraussetzungen:
Raufen 7; Kosten: 150 AP

| Waffenloser Kampfstil Hruruzat
eine auf Tritten basicrende watten-
lose Kampfart der Waldmenschen;
Vorausserzungen: TaW Raufen 7,
TaW Ringen 7; Kasten: 200 AP
Waffenloser Kamplstil Mercena-
rios cine Art des teils bewalTneten,
teils unbewatineten Kamples; o
aussetzungen: TaW Raulen 7, TaW
Ringen 7; Kosten: 200 AP
Waffenloser Kampfstil Unauer
Schule: die klassische Art des Rin-
gens; Varaussetzungen: TaW Ringen
10; Kasten: 150 AP

Tritt: Raulen-AT; ermiglicht Ansage zur TP-
Erhéhung; Kosten: 10/50 AP
Turnierreiterei: Lanzenveiten-Proben und be-

stimmte Mandver im Tjost erleichtert; Tor-
aussetzungen: TaW Reiren 1), SF Resrerkampf:
Kosten: 100 AP

Umreilien: kann den Gegner von den Beinen
holen; Voraussetsungen: KK 12; SF Finte; Kosten:
100 AP

Unterwasserkampf: Held kann unter Wasser
ohne Abziige kiimplen; Voranssetsungen: TaW
Schwimmen 10; zur Anwendung dicser SF
muss der Held in der Lage sein, unter Wasser
zu atmen oder lange genug die Luft anhalen
zu konnen; Kosten: 200 AP

Versteckte Klinge: Raufen-A'T: Kimpfer ist in
der Lage, in der DK Handgemenge eine Waffe
mit scinem Kawufen-Talent einzusetzen; Kosten:
20/100 AP

Waflenspezialisierung: verbessert
cin Kampltalent fiir eine bestimmie Art Waffe
um 2 Punkre: Vorausserzungen: TaW von min-
destens 7/14 (s.0.); Kosten: 20 mal Aktivierungs-
faktor AP; zweite Spezialisierung in derselben
Kampltechnik kostet jeweils das Doppelte
Windmiihle: lenkt die Kraft eines gegneri-
schen Angrifts um; Voraussetzungen: SF Gegen-
halten und Wieheschlag: Kosten: 200 AP
Wuchtschlag: erlaubt Ansage aul die AT, um
hitheren Schaden anzurichten; Vorausseteun-
gen: KK 12; Kosten: 200 AP

Wurf: Ringen-AT; Gegner wird bei Gelingen
zu Boden geworfen: Rasten: 15/60 AP
Wiirgegritf: Ringen-AT; schneller AuP-Verlust
beim Gegner; Kosten: 10/50 A]?



ABEODTEVERPUNKTE viD ERFAHRUINIG

Abenteuerpunkte sind ein fassbares

Mal fiir die Erfahrungen, dic ein

Mensch im Verlaul seines Lebens, vor

allem aber ein Held im Verlaul seines abenteuerlichen Iebens
macht. Diese Erfahrungen kénnen spezicller oder allgemeiner
Art sein. Spezielle Erfahrungen sind solche, die sich auf ein
besonderes Ereignis wie das Uberwinden eines gefihrlichen
Ungeheuers, das Lissen eines Riitsels o.i. bezichen, wihrend
allgemeine Erfahrungen fiir all die kleinen Details stehen, die
man im Laufseines Lebens lernt, die einem aber tiblicherweise
nicht auffallen.

Beide Arten von Erfahrungen werden durch Abenteuerpunkte
(AP) repriisentiert, die der Meister nach cinem Abenteuer oder
nach einem wichtigen Abschnitt eines Abenteuers vergibt. Ein
guter Spiclleiter ‘verschenkt’ keine AP; die Helden sollen viel-
mehr das Gefithl bekommen, sich jeden einzelnen Punkt sauer
verdient zu haben, nur so erleben sie den Reiz einer allméihli-
chen, ‘realistischen’ Charakierentwicklung.

Spezielle Erfahrungen sind stets cinem Talent (ganz selten
emmal einer Eigenschaft) zugeordnet und bedeuten, dass man
das entsprechende Talent wegen der gemachten Erfahrungen
leichter verbessern kann. Um lestzuhalten, dass man spezielle
Erfahrungen gemacht hat, inden sich vor dem Talent auf dem
Charakterbogen Kistchen, in denen man ein Kreuz oder ¢in
Hikchen machen kann. Der Spielleiter sollte sich ebenfalls (auf
emem Blau Papier) notieren, welche speziellen Erfahrungen die
Helden gemacht haben, um ihren Einfluss auf die Talente zu
werten.

Es ist fast unméglich, Thnen als Meister cine genaue Richt-
schnur fiir die Zumessung von Abentcuerpunkten an dic Hand
zu geben. Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen Auges
ein Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das Erreichen dieses
Ziels am Ende des Abenteuers noch einmal pauschal AP verge-
ben. Die Uberwindung intelligenter Gegner, das Durchkreuzen
schurkischer Pline ete. ist ja meist Teil dieses Spielziels, so dass
es fiir die Kimpfe, die in diesem Rahmen zu bestehen sind,
keine gesonderte AP-Belohnung gibt. Anderseits kann auch cine
Reise durch eine gefihrliche Landschaft wie die Khom-Wiiste
oder das Orkland eine Erfahrung sein, die durchaus viele AP
cinbringt, auch wenn kein einziger Kampf zu bestehen ist,

Als Faustregel kann gelten, dass ¢in Spiclabend von etwa fiinf
Stunden Liinge einem Helden zwischen 50 und 100 Abenteuer-
punkte einbringen sollte, mal mehr, mal weniger, je nachdem,
was gerade erlebt wurde; dazo kommen die bereits erwithnten
speziellen Erfahrungen. In den kiuflich erhiilthichen Abenteu-
ern des Schwarzen Auges finden Sic am Ende stets eine Auf-
listung, wie viele Abenteuerpunkte es fiir das Bestehen der
Gesamrautgabe und eventueller Teilaufgaben gibt und welche
speziellen Erfahrungen gemacht werden kénnen.

STEIGERI

Wie die Generierungspunkte zu Beginn des Heldenlebens
(siche AH, 8. 7) sind auch die Abenteuerpunkte cine Art
Konto, jedoch ohne Kredit, also ein reines Guthabenkonto,
Diese angesparten .*\Imnlcurrpunklr kiinnen (miissen) Sie aus-
geben, um die Talente, Eigenschaften, Zauberfertigkeiten, dic
Lebens- und Astralenergie und die Ausdauer des Helden zu

steigern oder um Nachteile loszuwerden oder zu senken. Das
grundsitzliche Prinzip hierbet lautet, dass es um so schwieriger
wird, einen Talent- oder Eigenschaftswert zu steigern, je hiher
er bereits ist. Kernstiick hierfitr ist die Steigerungskostentabelle
(SKT. siche 5. 46), aus der sich die Kosten aller Steigerungen
abl

Die Tabelle wird folgendermalen gelesen: Um ein Talent, das

n lassen.

e

cinen Steigerungstakeor (s.u.) von D hat, vom Talentwert 7 auf
cinen TaWvon 8 zu steigern, bendugt ein Held 39 Abenteuer-
punkte.

STEIGERUINIG DERTALEI"ITE

Talente sind crlernbare, steigerbare Fertighkeiten, die von ver-
schiedenen Faktoren (in erster Linie von den Eigenschaften des
Helden, aber auch von duferen Umstinden) abhiingen, und fiir
die gilt, dass man sie um so besser beherrscht, je hiiufiger man
sie anwendel.

Fiir dic Steigerung von Talenten miissen um so mehr Abenteuer-
punkte verbraucht werden, je hisher der gewiinschte Talentwert
und je komplexer das betreffende Talent ist. Die in der Steige-
rungstabelle genannten Kategorien geben dabei die Komplexitiit
eines Talents wieder. Sprachen wnd Schriften haben Kategorie A,
wertlen also nach der ersten Spalte gesteigert, Gesellschaftliche,
Wissens-, Natur- und Handwerfstalente werden mit den Werten
aus der Spalte B gesteigent, Kérperliche Talente verwenden die
Spalte D. Kampftechnifen haben Kategorien, die Sie bei der
Beschreibung des jeweiligen Talentes nachlesen kiinnen.

Der Maximalwert cines Talents kann so viele TaP betragen wic
der Wert der hischsten an der entsprechenden Talentprobe betei-
ligten Eigenschalt, plus 3 (zur Talentprobe s. 8. 12); bei Kampi-
Talenten die hdhere der Eigenschatten GE und KK, plus 3.

Fiir einen mittellindischen Menschen (ohne den Vorteil Heraus-
ragende Elgenschaft) ist also maximal ein TaW von 24 erreichbar,
der Maximalwert einer Eigenschalt (s.u.) +3.

Axtivierune von Taventen

Die ‘Aktivierung’ eines Spezial- oder Berufstalents (das Erwer-
ben eines Talents mit TaW () kostet immer einen bestimmten
(héheren) Sockelbetrag. Dies ist in obiger Tabelle durch die
Abkiirzung AKT dargestelly; dieselbe Punkezahl ist ebenfalls
notig, um einen TaW im negativen Bereich um einen Punkt
zu verbessern. (Negative Talentwerte kommen nur in Ausnah-
mefillen vor und sind dann beir den Startwerten ausdriicklich
aulpefiihrt.)

Die Aktvierungskosten fiir Talente sind stark abhingig davon,
wie viel Erfahrung der Held bereits gemacht hat, also welche
Stufe (die ein Mal} fiir die Gesamterfahrung des Helden ist)
crerreicht hat, Um aul Stufe X ein Talent der Spalte Y zu
aktivieren, schaut man am entsprechenden Kreuzungspunke der
Tabelle nach.

Wenn ein Held also auf Stufe 7 dic Kunst der Mechanif (cin
Wissenstalent, Kategorie B, Aktivierungsfaktor 2) erlernen will,
muss er dafiir 17 Abenteuerpunkte aufbringen.



DIiE STEIGERUVNGSKOSTEN-TABELLE (SKT)

Abenteuerpunkte nach Kategorie

Wert A B c D E G H
negativ AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT
0 AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT
1 1 2 2 3 4 6 8 16
2 2 4 6 7 9 14 18 35
3 3 6 9 12 15 22 30 60
4 g 8 13 17 21 32 42 85
5 6 11 17 22 28 41 &5 110
6 7 14 21 27 34 50 70 140
7 8 17 25 33 41 60 85 165
8 10 18 29 39 48 75 95 195
9 11 22 34 45 56 85 110 220
10 13 25 38 50 65 95 125 250
1 14 28 43 55 70 105 140 280
12 16 32 47 65 80 120 160 320
13 17 35 51 70 85 130 175 350
14 19 38 55 75 95 140 190 380
15 21 41 60 85 105 155 210 410
16 22 45 65 90 110 165 220 450
17 24 48 70 95 120 180 240 480
18 26 51 75 105 130 195 260 510
19 27 55 80 110 135 210 270 550
20 29 58 85 115 145 220 290 580
21 31 62 o5 125 155 230 310 620
22 33 65 100 130 165 250 330 650
23 34 69 105 140 170 260 340 690
24 36 73 110 145 180 270 360 720
25 38 76 115 150 190 290 380 760
26 40 80 120 160 200 300 400 800
27 42 84 125 165 210 310 420 830
28 44 87 130 170 220 330 440 870
29 45 91 135 180 230 340 460 910
30 47 95 140 190 240 350 480 950
3+ 50 100 150 200 250 375 500 1000
Akt.-Fakt. 1 2 3 4 & 7.5 10 20

A: Sprachen und Schriften

B: Gesellschaftliche Talente, Naturtalente, Wissenstalente, Handwerkliche Talente

C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)

D: Korperliche Talente, Waffentalente (Belagerungswaffen, Blasrohr, Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen,
Ringen, Sabel, Speere, Stabe, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zweihand-Hiebwaffen)

E: Waffentalente (Anderthalbhédnder, Bogen, Diskus, Fechtwaffen, Kettenstabe, Lanzenreiten, Peitsche, Schleuder, Schwer-
ter, Zweihandschwerter/-sdbel), Ausdauer

G: Astralenergie, Gaben

H: Eigenschaften, Lebensenergie

(Beachten Sie hierbei, dass sich in Ausnahmeféllen, zum Beispiel durch den Vorteil einer Begabung, die Kategorie eines

Talents dndern kann.)

Die Abkiirzung AKT steht fur die ‘Aktivierungskosten’, also die Zahl von Abenteuerpunkten, die man bendtigt, um sich

in einem Talent, von dem man bislang noch Uberhaupt keine Ahnung hatte, Grundkenntnisse zu verschaffen. Fiir Talente
ergeben sich diese Kosten, die von der Stufe abhangen, durch einen weiteren Blick auf die SKT: Um auf Stufe X ein Talent
der Spalte Y zu aktivieren, schaut man am entsprechenden Kreuzungspunkt der Tabelle nach.
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Dies soll die Tatsache repriisentieren, dass es schwieriger ist,
“einem alten Hund neue Tricks beizubringen”, bzw. dass ein
Held sich ab einer gewissen Erfahrung damit schwer tat, neue
Erfahrungen in seinem Weltbild unterzubringen — er macht
bestimmte Sachen “so und nicht anders, weil es so immer funk-
tioniert”, auch wenn es in diesem Fall vielleicht nicht gerade
giinstig ist ...

Die Ausnahme hiervon sind die Basistalente (siche Seite 16), die
nicht aktiviert werden miissen: man kann sie sofort zu den in
der Tabelle angegebenen Kosten von 0 auf 1 anheben.

Startet ein Basistalent jedoch aufgrund von Modifikatoren mit
einem negativen Wert, so miissen, genau wie bei Spezial- und
Berufstalenten auch, fiir die Steigerungen im negativen Bereich
(bis aul TaW ) ebenfalls die Aktivierungskosten aufgewendet
werden,

OrTionmar: :
DiE DREi LERImMETHODEDN

Wie bereits erwiihnt, gibt es verschiedene Methoden, sich in
Talenten, Gaben, Eigenschaften ete. zu verbessern: Spezielle
Erfahrungen, Lehrmeister und gegenseitiges Lehren und
Selbststudium.

Die ZeiteinHEeit

Im Rahmen des Erlernens von Talenten und Fertigkeiten
stellt sich die Frage, wie lange es cigentlich dauert, bis man
eine Steigerung durchfithren kann — und die Antwort darauf
ist die "Zeiteinheit', ein Abschnitt von ca. 2 Stunden Linge,
withrend dem man sich mit ciner einzigen Titigkeit kon-
zentriert beschiftigen kann. Und da ein Mensch (EIf, Zwerg
..} auch noch andere Tingkeiten auber Lernen verrichten
muss und das Aufnahmevermogen des menschlichen Geis-
tes beschriinkt ist, gibt es pro Tag maximal vier Zeiteinheiten,
dic man fiir das Erlernen von Talenten etc. einsetzen kann.
(Das heill auch, dass man maximal vier Talente gleichzeitig
steigern kann.)

Grundsitzlich soll diese Regel aber nur vor Augen fithren,
wie lange es dauert, ein Talent zu steigern, und den Spielern
zeigen, dass der Tag auch in Aventurien nur 24 Stunden hat ...

SPEZIELLE ERFAHRUNGEN

Talente, dic im Abenteuer hiiufig angewendet wurden (in vorge-
fertigten Abenteuern finden Sie am Ende des Szenarios eine
entsprechende Auflistung) oder die (nach Meisterentscheid)
besonders geiibt werden konnten, erhalten cine Markicrung als
Spezielle Exfahrungen.

Diese Talente kiinnen nach dem Abenteuer (oder withrend einer
angemessenen Pause im Abenteuer) sofort und ohne Zeit- und
Kostenaufwand um einen Punke gesteigert werden, wobei fiir
die AP-Kosten dieser Steigerung die nichst leichtere (linke)
Spalte der Steigerungskostentabelle verwendet wird. Die Mar-
kierung bei dem gesteigerten Talent wird dann ausradiert (und
so lange sie nicht ausradiert ist, kann keine neue spezielle Erfah-
rung hinzukommen).

Nun kann man nicht einfach Talentwerte anheben, nur weil
man gerade Abenteuerpunkee {ibrig hat. Man muss das Talent
entweder wihrend seines Abenteurerlebens eingesetzt und
damit geiibt haben (was im Endetfekt eine spezicile Erfahrung
darstellt), man muss es sich gegenseitig betbringen, man muss
cinen Lefirmeister aufsuchen (jemanden, der das gewiinschte
Talent besser beherrscht als der Schiiler)., der einem das
Talent beibringt, dafiir aber meist klin-
gende Miinze sehen will, oder aber man
steigert das Talent im Selbststudivm, was
jedoch meist einen erheblichen Zeit-
aufwand bedeuter.

Dic Aktivierung cines Talents ist nur
tiber eine Spezietle Erfahrung oder mit
Hilte eines Lehnmeisters méglich.

Talente, in denen man spezielle Erfah-
rungen gemacht hat, sollten vor allen
anderen Talenten gesteigert werden; werden sie nicht genutzt,
kann der Meister sie nach einiger Zeit verfallen lassen.
Wenn e¢in Held sich eine Spezielle Erfahrung in cinem Talent
verdient, von dem er noch iiberhaupt keine Ahnung hat (TaW
() oder darunter bzw. nicht auf dem Bogen stehend), kann er
das Talent zu ebenfalls geringeren Kosten aktivieren (eine Spalte
weiter links in der Tabelle); auch hierfiir muss er keine Zeit und
keine Ausbildungskosten aufwenden.

LEHRMEISTER vNID
GEGENSEITIGES LEHREN vniD LERIEN

Die beste Methode, cin Talent zu erlernen, ist der Besuch

eines Lehrmersters, der ein Spezialist oder vielleicht gar eine
Koryphie auf den Gebieten ist, die er vermittelt, Flaufig handelt
es sich dabei um Abenteurer im Ruhestand’, aber auch andere
Berufsgruppen (Soldner, Fihrtensucher, Wundirzte) geben so
ihr Wissen an kiinftige Generationen weiter. Lehrmeister sind
bei weitem nicht fir alle Talente typisch oder auch nur vorhan-
den —bedenken Sie, dass viele aventurische Handwerkerziinfte
oder auch Gelehrtenzirkel ihr Wissen eifersiichtig hiiten und
nur dann bereit sind, ecinem Helden etwas beizubringen, wenn
sie dafiir nicht nur mit blinkendem Gold, sondern auch mit
Gegenleistungen entlohnt werden.

Dic Helden selbst sind natiirlich ebenfalls unterschiedlich erfah-
ren auf den verschiedensten Gebieten, und es ist natiirlich
durchaus moglich, dass sie sich nicht nur dariiber unterhalien,
wic aufregend doch der Besuch beim Grafen oder der Kampf
gegen die goblinischen Riuber war, sondern vielleicht gibt die
Baronstochter zum Besten, in wie viele Feuniipfchen der Eti-
kette der Thorwaler gerade getappt ist (und wie man dies hiitte
vermeiden kénnen), oder der EIf zeigt den Helden, woran man
dic Anwesenheit der Rotpelze hitte bemerken kénnen. Wenn
solche tieferschiirfenden Gespriiche tiber lingere Zeit gefithrt
werden, kann es sein, dass daraus auch ein Nutzen fiir den
Talentwert (in obigem Fall: in Etikette bzw. Fihrtensuchen)
erwichst,

Gegenseitiges Lehren und Lernen ist kein “gruppendynami-
scher Prozess’, sondern es muss ebenfalls cinen erklirten Lehrer
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und einen Schiiler geben, weswegen wir das Gegenseitige
Lehren und Lernen und den Besuch bei einem Lehrmeister
hier gemeinsam abhandeln kénnen. Der Lehrer muss einen
TaW Lefiren von mindestens 7 aufweisen kénnen und auch im
gelehrten Talent einen TaW 7 haben. Er muss mit beiden TaW
zudem besser sein als der Schiiler im gelehrten Talent.

Der bendtigte hohe Lefren-Wert kann durch Lehrnaterialien,
ruhige Umgebung und konzentriertes Lernen, eine gut ausge-
stattete Lehrstitte und dergleichen gesenkt werden — allerdings
sind diese Bedingungen nur bei niedergelassenen Lehrmeistern,
nicht jedoch am Lagerfeuer (also beim iiblichen gegenseitigen
Lehren und Lernen) zu erreichen,

AP-Aufwand: Dic Steigerung eines Talents durch ¢inen Lehrer
kostet so viele Abenteuerpunkte wie in der SKT angegeben (S.
46). Bei einem schr guten Lehrer (Tal Lehiren 15 oder mehr)
kann der Schiiler die nichstleichtere (linke) Spalte verwenden.
Der Zeitaufwand beim gegenseitigen Lehren und Lernen oder
beim Studium bei einem Lehrmeister betrdgt so viele Zeitein-
heiten, wie in der SKT als AP-Kosten angegeben sind. Wir
gehen davon aus, dass reisende Helden nur etwa eine Zeitein-
heit pro Tag Zeit fiir gegenseitiges Lehren und Lernen zur
Verfiigung haben. Wenn die Helden Einger Zeit haben — weil sie
z.B. aul die Genesung eines Kameraden warten miissen —, ist
es natiirlich auch maglich, mehr Zeit aufs Lehren und Lernen
zu verwenden,

Kosten: Als Faustformel kiénnen Sic hier fiir das Saliir cines
Lehrmeisters so viele Heller rechnen, wie der in der Tabelle

ExXPERTE:
LERODERLEICHTERUNGEDN

Die bislang genannten Lernmethoden erfordern keinerler Pro-
benwiirfe und sind daher schnell umzusetzen. Wenn Sie den
Lernprozess jedoch detaillierter abhandeln wollen, kinnen Sie
den Erfolg der Lerntiitigkeit natiirlich in gewissem Rahmen
auch dem Zufall iiberlassen.

Die folgenden Regeln erméglichen es, je nach Erfolg ciner
Leliren-Prabe, cine Talentsteigerung mit weniger AP-Aufivand
durchzufiihren als oben angegeben.

Lehrmeister/Gegenseitiges Lehren und Lernen

Zum Abschluss der Lernzeit (die sich aus den AP-Kosten der
SKT ergibt) legt der Lehrer eine Lehren-Probe ab; die iibrig-
behaltenen Talentpunkie darf der Schiiler von den AP-Kosten
abziehen (es muss aber immer wenigstens ein AP iibrig bleiben).
Alternatiy ist ¢s auch maglich, die AP-Kosten unveriindert zu
halten und die Lernzeit mit ciner Lefiren-Probe zu senken; in
diesem Fall muss die Lehren-Probe natiirlich vor der Lehrzeit
gewiirfelt werden. In beiden Fillen ist Probe um folgende
Betriige erleichtert bzw. erschwert;

Summe aus KL und IN des Schilers tber 30: -3
Gut ausgeslattete Lehrstatte: -3
Niedergelassener Lehrmeister: +/-0
Unzureichende Lehrmaterialien: +3
Summe aus KL und IN des Schilers unter 20: +3
Keine Lehrmaterialien / Lehren aus dem Gedachtnis: +7

..!.._'_\.

angegebenen Wert der AP-Kosten mal dem Lefiren-Wert des
Lehrmensters betrdge. Lehrmeister, die ein Talent iiber einen
TaW von 15 hinaus vermitteln kénnen, sind nichr gerade hiuhg,
und viele davon lassen sich thre Lehrtitugkeit wivklich gut
bezahlen (sie verlangen mindestens das Doppelte des o.g. Prei-
ses). Ublicherweise wird ein Held von cinem Gefihrten keine
Bezahlung verlangen — aber man weif ja nie ...

SELBSTSTUDivmMm

Wenn man gentigend Zeit hat (dafiir aber wenig Silber), emp-
fichlt sich das Selbststudium, das aus tiglichen Ubungen, Bibli-
otheksbesuch und/oder Disputen mit Gleichgesinnten besteht —
die durchaus verbreitetste Methode, eowas zu lernen.

AP- und Zeitaufwand: Um ein Talent, eine Eigenschatt etc.

im Sclbststudium zu steigern, werden mehr Abenteuerpunkte
hendtigt als in der SKT angegeben: Sehen Sie in der niichst-
schwereren (rechten) Spalte nach. Um Talente iiber einen TaW
von 1{) hinaus zu steigern, miissen Sie sogar die Kosten aus

der Spalte zwei weiter rechts verwenden. Fiir das Selbststudium
bendétigt man so viele Zeiteinheiten wie in der SKT in der
erschwerten Spalte als AP-Kosten angegeben.

Kaosten: iiblicherweise keine, aber wenn man den heben langen
Tag nichts anderes macht, als sich in Talenten zu schulen, kann
man natiirlich kaum Silbertaler verdienen gehen. Man muss
aber derweil sehr wohl welche ausgeben ...

Unzureichende Lefirmaterialien ist der tibliche Zustand beim
gegenseitigen Lehren und Lernen, wihrend Gut ausgestateete
Lehrseditre der Normalzustand fir etablierte Lehrmeister sein
sollte.

Bei cinem automatischen Erfolg der LeAren-Probe hat der Schii-
ler wiihrend der Lehrzeit eine Spesielle Erfahrung im zu ler-
nenden Talent gemacht (s.0.) und kann diese im Anschluss
an die Lehrzeit ebenfalls verwerten. Bei einem automatischen
Fehlschlag der Lekren-Probe sinkt der TaW des Schiilers im
gelehrten Talent sofort um 1 Punkt. (Er hat offensichtlich fal-
sche Techniken oder widerspriichliche Inhalte erlernt.)

Selbststudium

Zum Abschluss der Lernzeit kann der Held je eine Klugheits-
und ¢ine Intuitions-Probe ablegen, die jeweils um den zu errei-
chenden TaW erschwert sind. Gelingt eine der beiden Proben,
spart der Held 1/10 der errechneten AP-Kosten, gelingen sogar
beide Proben, spart der Held 1/5 der errechneten Kosten.




STEIGERVIIG
DER EiGEnNScHAFTEN

Eigenschafien sind

nur in bestimmtem

Rahmen trainierbar: Es ist schwierig, sic anzuheben, und
irgendwo hat die Natur eine Grenze gesetzt, die es verbietet,
dass aus einem krinklichen Stubenhocker ein muskelbepackter
Eisenstangenverbieger wird. Die Steigerungskosten fiir Figen-
schaften finden sich in der Spalte H; es gilt hier jedoch der Wert
ohne die Modifikation, die ¢in Held durch Rasse oder Kultur
erfahren hat.

Eigenschafien werden (meist durch eine Mischung aus Selbst-
studium und Anleitung; Selbststudium verteuert das Erlernen
also nicht) gemiifi Spalte H gesteigert; in sehr seltenen Fillen
kann ein Wert durch Spezielle Erfahrungen angehoben werden.
Es dauert so viele Zeiteinheiten, sie zu steigern, wie als AP-
Kosten in der SKT angegeben, modifiziert nach der verwende-
ten Lernmethode.

Der Maximalwert ciner Eigenschaft betriigt 21, modifiziert um
den Betrag, den Rasse, Kultur und Profession als Bonus oder
Malus aufsummiert mit sich bringen. Ein Held einer Rasse

mit GE+2 kann seine Gewandtheit also auf 23 steigern, eine
Heldin, deren Rasse KO —1 vorgibt, ithre Konstitution auf maxi-
mal 20. Der Vorteil Herausragende Eigenschaft kann diesen Wert
nochmals nach oben bewegen. Aullerdem ist der Maximalwert
ciner Eigenschaft auf das Anderthalbfache des Startwerts (abge-
rundet) begrenzt; wer also mit KO 8 beginnt, kann cine maxi-
male Konstitution von 12 Punkten erreichen.

Wenn sich die Werte einer Eigenschaft dindern, kann es sein,
dass sich daraus abgeleitete Werte dindern, so dass Sic in diesem
Fall stets nachrechnen sollten, ob sich etwas gedindert hat.

Geéanderte Eigenschaft eventuell betroffener Wert
MU AU, AT-Basis. INI-Basis, MR, AE
KL MR, AE
IN PA-Basis, FK-Basis, INI-Basis, AE
CH AE
GE AU, AT-Basis, PA-Basis, INI-Basis
FF FK-Basis
KO LE, AU, MR
KK LE, AT-Basis, PA-Basis, FK-Basis, TP-Zuschlag

STEIGERUNG vOoII GABEI

Gaben sind seltene

Hibernatiirliche’

Talente, Fihigkeiten oder Fertigkeiten, iiber die ein Held von
Geburtan verliigen muss und die er nicht nach Belicben ‘akti-
vieren' kann. Eine Gabe, die ein Held besitzt, kann wie ein
Talent (jedoch nur als Spezielle Erfahrung oder im Selbstsiudivm)
gesteigert werden, wobet die Standard-Kosten in der Spalie G
zu finden sind. Der Maximalwert einer Gabe kann so viele
Punkte betragen wie der Wert der héchsten an der entsprechen-
den Probe beteiligten Eigenschalt, plus 3. Niheres zu Gaben
erfahren Sie im AH ab Scite 150,

STEIGERUINIG DER AUSDAVER_
UND DER LEBENSENERGIE

Ublicherweise dindern

sich diese Werte nur

dann nach oben, wenn sich die dazugehérigen Grundeigen-
schalten dndern (s.0.), jedoch ist es misglich, durch besonders
rigorose Ubungen (die als eine Mischung aus Selbststudium
und Lernen unter Anleitung gelten) noch weitere Punkte
zusitzlich zu erwerben. Der Zetaufwand in Zeiteinheiten ent-
spricht dem von Talenten der entsprechenden Steigerungskate-
gorie (wobei AuP und LeP unterschiedlich eingestuft werden,
siche unten). Es gibt keine spezicllen Erfahrungen bei der Stei-
gerung der LE oder der AU,

Die hier genannten, maximal zu erwerbenden Punkte gelten
susdtzlich zu den Punkten aus den jeweiligen Vorteilen Awsdian-
ernd und Lebenskraft (die ja nur zu Beginn des Spicls gewiihli
werden diirfen) und zu den Punkten, die der Held durch Rasse,
Kultur und/oder Profession erhalten hat,

® Der Maximalwert an Lebensenergie, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu'kaufen” kann, betriigt die Hilfte seines KO-
Wertes; die sugekaufien (d.h. durch Steigerung hinzugewonne-
nen) Lebenspunkte kosten entsprechend der Spalte H aus der
SKT. Um sich die ersten zwei Lel hinzuzukaufen, muss ein
Held alse 51 AP investieren, fiir den dritten Punkt 60 AP, fir
den vierten 85 usw.

® Der Maximalwert an Ausdauer, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu‘kaufen' kann, betriigt so viel wie scin dop-
pelter KO-Wert; die augekanfien (s.0.) Ausdaverpunkte kosten
entsprechend der Spalte E aus der SKT.

OrtTionaL: ERWERB
von SONDERFERTIGKREITEN

Es gibt einige ‘Berufsgeheimnisse’, die iblicherweise nur
an Mitglieder der eigenen Zunft, Gilde, Kriegerakademie
etc. weitergegeben werden. Diese Sonderfertigheiten (eine
Ubersicht finden Sie ab Seite 41) kénnen demzufolge

auch fast ausschlicBlich bei Lehrmeistern (oder gegenseitig)
erlernt werden. Sice kosten feste AP-Betriige, die nur in dem
Fall gesenkt sind, dass ein Held durch sein *berufliches
Vorleben® bereits Grundkenntnisse in dieser Sonderfertig-
keit mitbringt, was bei der jeweiligen Sonderfertigkeit dann
auch genannt ist.

Die Lerndauer in Zeiteinheiten betriigt iiblicherweise cin
Fiinfrel der angegebenen AP oder wird bei der Sonderfertig-
keit entsprechend genannt.

Einige Meisterhinweise hierzu

@ Dic Sonderfertigkeiten [Gelindefkunde kinnen Sie
Helden zuginglich machen, wenn diese iiber cinen linge-
ren Zeitraum Abenteuer in einer bestimmten Region crlebt
haben, auf die diese Gelindekunde anwendbar ist; dazu ist
kein besonderer Lehrmeister vonnéten, und bei besonders
langem und / oder intensivem Aufenthalt kénnen Sie den
Erwerb auch verbilligen.



@ Dic Sonderfertigkeiten |Talent]spezialisierung (auch
solche im Kampf) sollten jedem Helden, der cinen genti-
gend hohen TaW vorweisen kann, prinzipiell zuginglich
sein, erfordern aber in jedem Fall einen Lehrmeister, der
diese Spezialisicrung beherrscht.

® Litliche Professionen haben Lernerleichterungen fiir
Kampf-Sonderfertigkeiten (halbierte Kosten), und es ist nur
normal, wenn diese Helden die entsprechenden Sonderfer-
tigkeiten schnell erlernen wollen. Gerade das Akademiewe-
sen (oder einzelne Abgiinger von Akademien) bietet auch
gute Miglichkeiten, diese Sonderfertigkeiten zu iiben. Bei
Schwertgesellen ist es sogar ein regelrechter Lebensstil, von
Meister zu Meister zu reisen, um spezielle Sonderfertighkei-
ten zu erlernen: legen Sie cinem solchen Vorhaben also
nicht unnétig Steine in den Weg.

ABBAaV von INacHTEILED

Etliche Nachteile,

dic cinem Helden

bei seiner Erschaffung mitgegeben wurden, kénnen im
Lauf seines Abenteucrerlebens durch extremen Aufwand
wieder aulgehoben werden. Empfehlenswert sind hier AP-
Kosten in Hohe des Hundertfachen des GP-Wertes (und
natiirlich eine rollenspiclerische Begriindung aus dem
Leben und Verhalten des Helden heraus); um den Nachreil
Krankheitsanfillig (-7 GP) durch entsprechende Anstren-
gungen wicder loszuwerden, wiiren also 700 AP erforder-
lich. Ob ein Nachteil iiberhaupt abgebaut werden kann,
liegt in der Hand des Meisters.

Fine besondere Behandlung erfahren die Sehifechien Eigen-
sehaften, dic im Laufe des Spiels im Sefbststudiom, als
Spezielle Erfahrung (iiblicherweise) oder bei cinem Seelen-
heilkundigen vermindert oder ginzlich abgebaut werden
kinnen: Die grundsiitzlichen Kosten zur Senkung einer
Schlechten Eigenschalt (in Selbststudium oder als Spezielle
Erfahrung) kénnen mit denen der Steigerung einer Guten
Eigenschalt verglichen werden, wobei folgender Wert in der
SKT, Spalte G, gesucht werden muss: 21 mimus den neuen
Wert der Schlechten Eigenschatt.

Die Behandlung schlechter Eigenschafien durch einen See-
lenheilkundigen kostet zwar nur ein Zehntel der gerade
genannten AR ist aber kompliziert und risikoreich; mehr
hierzu finden Sie bei der Beschreibung des Talents Herl-
kunde Seele aut Seite 36.

DiE STUFE

Die Stufe ist ¢in Mal fiir die Gesamterfahrung, die der Held
bislang gesammelt wnd aws der er etwas gelernt hat, und abhiingig
von der Gesamtzahl der Abenteuerpunkte, die er bislang ausge-
geben, also in Steigerungen umgesetzt hat. Jeder Held beginnt
sein Dasein auf der 1. Stufe. Wenn er 100 AP fiir Talentsteige-
rungen oder -aktivierungen verbraucht hat, erreiche er die 2,
Stufe, bei 300 verbrauchten AP die 3. Stufe und so fort (siche
die unten stehende Tabelle). Die Abenteuerpunkte werden fort-
laufend gezihlt: wenn ein Held eine Stufe erreicht hat, Fingt er
also nicht wicder bei 00 an, sondern addiert die neu umgesetzten
AP zu den bereits verbrauchten.

Sie finden auf dem Charakterbogen daher Eintriige fiir Abenten-
erpunkte (was fiir die Summe aller errungenen Al stieht), fiir
Eingesetzte AP (steht fiir die zu Steigerungen bereits verwende-
ten AT hicraus ergibt sich die Stufe) und fiir AP-Guthaben (den
noch verbleibenden, nicht verwendeten Rest).

Es werden jeweils 100 AP mehr bendtigt, um die nichsttolgende
Stufe zu erreichen, oder, um eine allgemeingiiltige Formel zu

priisentieren:

Benétigte Abenteuerpunkte fiir eine neue Stufe:
AP = Alte Stufe x Neue Stufe x 50

Die folgende Tabelle zeigt Thnen, wie viele Abenteuerpunkte Sie
zum Erreichen welcher Stufe bendtigen. Stufen und Abenteuer-
punkte sind natiirlich nur ein abstraktes Mal fiir den Spieler,
dem Helden {(und auch den iibrigen Aventuriern) sind sie unbe-
kannt, Im Spiclverlauf werden sie nur wenig verwendet; einzig
bei der Berechnung der Aktivierungskosten eines Talents spiclen
sie cine Rolle, Die Stufe kann jedoch als Mab der Gesamterfah-
rung des Helden fiir die Bestimmung der Reputation (des guten
Rufs, des Ruhms, der Bekannt- und Berithmtheit; zusammen
mit dem Sozialstatus) sowic fiir dic Allsemeine Lebenserfah-
rung’ wie eine Eigenschaft auf die Probe gestellt werden.

AP 0 100 300 600 1.000 1.500
Stufe 1 2 3 4 5 6

AP 2100 2800 3.600 4,500 5500 6.600
Stufe 7 8 9 10 11 12
AP 7.800 9.100 10.500

Stufe 13 14 15




ExXPERTE:
FEVER vniD EISEnN

Aulden folgenden Seiten finden Sie einige Anmerkungen,
wie Helden die Handwerkstalente Bogenbau und Grobschmied
(siche S. 34 bzw. 35) im Spiel nutzen und umsetzen kénnen.

WAFFENSCHMIEDEN

Immer wieder ecinmal mag es geschehen, dass ein Jingling,
der das Anfertigen von Waffen erlernt hat, selbst auf
Wanderschaft geht, um zu erfahren, was sich denn so

alles mit den Dingen, die er herstellt, Abenteuerliches erle-
ben lisst. Andersherum gesagt: Manch cin Held —
namentlich ein Angroscho — mag seine Karriere
mit dem Berutstalent Grobschmied (Waffen-
sehmnied) beginnen und unterwegs dann aul die
Idee kommen, eigene Waften herzustellen. In folgenden
Fillen kann dieses Talent zum Einsatz kommen:
Waffenkauf/-beurteilung: Jeder, der cine gewisse
Erfahrung mit Waffen hat, kann auch durch cine cinfa-
che Sinnenschirfe-Probe grob beurteilen, ob eine Waffe
von guter oder cher schlechter Qualitit ist, wenn er sie erbeu-
tet oder von einem Hindler angeboten bekommt. Aber jeman-
dem, der selbst solche Waffen herstellr, fille diese Beurtetlung
natiirlich wesentlich einfacher: Watfenschmiede kiésnnen daher
bei der Einschitzung solcher Waffen seinen TaW Grobschniied
(Waffenschmied) zum Wert der Sinnenschérfe hinzuaddieren,
Handelt es sich allerdings um cine Waffe, die in dieser Form
dem Waffenschmied fremd st (etwa ein Florett fiir einen
Zwerg), kann der Meister entscheiden, dass der Bonus nur teil-
weise angerechnet wird.

Bruchfaktor senken: Wenn eine Wafte in cinem Kampl (oder
anderweitig) so beschiidigt wurde, dass ihr Bruchfaktor um
einen Punkt steigt, kann ein Waffenschmied versuchen, diese
Qualitdtsverschlechterung riickgiingig zu machen. Hierzu muss
er entsprechendes Reparaturmaterial zur Verfligung haben
(Schleifstein, Lappen, Wattendl; Preis 15 ST, Gewicht 40
Unzen) und sich mit der Waftte zwei Stunden lang beschiiftigen.
Eine einfache Probe macht cinen Punkt Bruchfaktorerhéhung
riickgiingig, cine besonders gut gelungene Probe (7 oder mehr
iibrig behaltene Talentpunkte) senkt ithn sogar um 2 Punkte;

cin Misslingen bewirkt jedoch das Gegenteil: Der BF steigt um
einen weiteren Punkt; ein Patzer lisst die Walle zerbrechen.
Waffe reparieren: Ist cine Wafle erst einmal zerbrochen, ist

es schon wesentlich aufwendiger, sic wiederherzustellen (eigent-
lich ist eine zerbrochene Klinge endgiiltig verloren, aber wir
wollen nicht so sein ...). In diesem Fall muss der Waffenschmied
eine vollstindig ausgestattere Schmiede zur Verfiigung haben
—und viel Zeit, denn jede Probe zu einer Waffenreparatur
kostet 6 stunden Arbeit (diese Zeit kann nicht durch besonderen
Arbeitseinsatz verkiirzt werden). Um die Anzahl der Proben zu
ermitteln, die fir eine derartige Reparatur ndtig sind, miissen
Sie zuniichst die durchschnittlichen Trefferpunkee dieser Wafte
berechnen. Dafiir wird jeder W6 durch die Zahl 4 ersetzt, so
dass ein Schwert mit [W6-+4 TP auf (4+4=) 8 durchschnitt-
liche TP kommt. Fiir jeden TP iiber 4 muss dem Schmied

cine Probe in Waffenschniieden gelingen, bei einem Schwert bei-
spielsweise 4, bei einem Doppelkhunchomer (1W6+6TP) 6
Proben. (Es ist jedoch immer mindestens eine Probe fillig, auch
bei Messern mit IW6 TPR) Diese Proben kénnen bei besonders
hochwertigen (und daher kompliziert zu schmiedenden) oder
besonders minderwertigen (und daher briichigen) Waffen nach
Meisterentscheid um bis zu 5 Punkte erschwert sein.

Besteht die beschidigte Walfe weilweise aus Holz, so kénnen

g, cinige Waffenschmieden-Proben durch solche in Holzbear-
iAo

beitung ersetzt werden. Da bei Watfen mit einem holzer-
nen Stiel wie Axten oder Speeren bevorzugt genau dieser
zerbricht, kann der Meister entscheiden, dass alle Proben in
Holzbearbeitung abgelegt werden. Aber auch in diesem Fall
ist die Berulsfertigkeit Waffenschmieden Voraussetzung fiir
das Ablegen einer entsprechenden Probe. Wenn alle Proben

gelingen, erhiile die Waffe wieder ihre urspriinglichen
Jd Werte, abgeschen vom Bruchfaktor, der um cinen
Punkt iiber den Ursprungswert steigt. Misshingt jedoch

auch nur eine der Proben, so ist die Walle erneut zerbrochen
und der Schmiedevorgang muss wieder von vorne begonnen
werden, Jeder misslungene Reparaturversuch ldsst den endgiilti-
gen Bruchfaktor um einen weiteren Punkt steigen.
Waffe schmieden: Bei Benutzung ciner Schmiede und der nisti-
gen Rohmaterialien ist es cinem geiibten Waffenschmied natiir-
lich auch méglich, eine ganz neue Walle herzustellen. In diesem
Fall braucht der Schmied allerdings fiir jede cinzelne Probe
cinen vollen Arbeitstag Zeit, den er aber nicht du rchgehend in
der Werkstatt zubringen muss, da immer wieder Phasen des
Wartens eintreten, in denen beispiclsweise das Metall auskiihlen
muss. Es sind genauso viele Proben notig wie bei der Reparatur
einer zerbrochenen Waffe. Bei der Herstellung einer Wafte darf
hichstens die Hilfte der Proben in Holzbearbeitung abgelegt
werden (die genaue Anzahl liegt im Ermessen des Meisters,
abhiingig von dem Holzanteil in der Waffe). Wenn alle Proben
gelingen, hat der Schmied eine Waffe hergestellt, die einem han-
delsiiblichen Exemplar entspricht. Misslingt auch nur eine der
Proben, so ist ein Fehler im Material entstanden. Der Schmied
kann sich nun entscheiden, weiterzuarbeiten, wobei das Ender-
gebnis pro misslungener Probe wahlweise einen um 3 Punkie
erhhten Bruchlakior oder | TP weniger aufweist. Oder er
bricht den Schmiedeversuch ab, gibt die Hiilfte des benutzten
Materials verloren und fingt wieder von vorne an. Die Kosten
fiir die benétigten Rohmaterialien licgen ctwa bei einem Fiinftel
der Kosten der fertigen Watte, bei selteneren Materialien wie
Tuzakstahl auch deutlich mehr.
Schmieden einer besonderen Waffe: Nur Walfenschmiede mit
cinem TaW von 11 oder mehr sind in der Lage, eine Waffe
herzustellen, die besser ist als die handelsiiblichen Gegenstiicke.
Vorausscetzung hierfiir ist, dass der Schmied in einer gut aus-
gestatteten Schmiede arbeitet, in der er sich gut auskennt (er
muss mindestens schon einen Monat hier gearbeitet haben). Der
Schmied muss zu Beginn seiner Arbeit festlegen, um wic viel
seine Arbeit den Standard Gbertreffen soll (es ist maximal ¢ine
Senkung des BF um 5 Punkte und eine Steigerung der TP um
2 Punkte méglich). Jede Probe dauert 4 Tage intensiver Arbeit,
und alle Proben sind um 2 Punkte pro BE-Senkung plus 3
Punkte pro TP-Steigerung erschwert. Beispiel: Ein Schwert mit



1W+5 TP und BF 0 {das ‘Standardmodell” hat IW+4 TP

und BF 1) wiirde Hinl Proben 435 bendtigen, Misslingt auch nur
cine der Proben, ist die gesamie Arbeit unbrauchbar und muss
wieder von vorne begonnen werden. Waftenschmiede mit einem
TaW von 18 oder mehr kénnen sogar versuchen, Watfen herzu-
stellen, deren TP um 3 Punkte iitber dem Standard und der
Bruchfakior um 7 Punkte unter dem Standard der Waffenliste
licgt. Es ist entsprechend ausgebilderen Walfenschmieden
méglich, dic Vorteile einer besonderen Waffe mit denen ciner
Persénlichen Waffe (Verbesserung des INI-Modifikators und des
WM siche MBK) zu kombinieren, wobei die Herstellung

ciner Personlichen Waffe die Proben nochmals um 7 Punkie
erschwert.

Besondere Walten sind nicht im herkéimmlichen Handel erhiilt-
lich. Thr Erwerb sollte immer unter irgendwelchen besonderen
Umstiinden geschehen, z.B. als Dankesbeweis eines zwergi-
schen Schmiedes oder eines reichen Adligen, IThr Preis (falls er
relevant sein sollte) verdoppelt sich pro Punkt BF und vervier-
facht sich pro zusiitzlichem TT wobeit sich diese Faktoren addie-
ren, d.h., ein Schwert mit einem um 2 Punkte gesenkten BF und
um einen Punkt erhshten TP kostet das Achtfache (24+2+4)
des Listenpreises. Allerdings ist es auch nicht sonderlich einfach,
einen Kiufer [iir eine derartige Wafte zu finden, falls ein Held
hicerin eine neue Einnahmequelle vermuten sollte,

BoGEn- vnbp ARmMBRUSTBAU | 1%
Ebenso wie das Waltenschmieden (siehe Seine
51) sind auch der Bogen- und Armbrustbau als
Berufstulent zuginglich, und chenso wie fiir |
Schmiedearbeiten bendtigen auch Bogner und
Armbruster eine solide ausgestattete Werkstate
{wenn man cinmal von den Elfen absicht,

die einen grofien Teil des Werkzeugeinsatzes
durch Zauberei ersetzen). Es gelten % 2
ihnliche Regeln wie bei den Waffen-
schmieden (s.0.), jedoch sind die Spezia-
lisicrungen von Bogen-/Armbrustbau (B/A)

so unterschiedlich, dass, wenn ein Armbruster
cinen Bogen herstellen, reparieren oder beurteilen will (ader ein
Bogenmacher entsprechendes mit einer Armbrust vorhat), alle
Proben um zwei Punkte erschwert sind.
Waffenkauf/-beurteilung: Hier gelten dic gleichen Regeln wie
bei Wallenschmieden (s. 8. 51).

Waffe reparieren: (B) Wenn cin Bogen beschiidigt ist, bedeutet
das in der Regel, dass er zerbrochen ist. In diesem Fall ist

cine Reparatur nicht miglhich, da die Spannkraft nicht wieder
herstellbar ist. Sollte hingegen nur die Sehne gerissen sein, muss
einfach cine neue aufgelegt werden, wozu keine besonderen
handwerklichen Fihigkeiten erforderlich sind. (A) Eine Arm-
brust (oder gar eine der komplexen, horasischen “Torsionswaffen
wie Balestra oder Arbalette) hingegen verfiigt iiber einen mehr
oder weniger aufwendigen Mechanismus, der verklemmen, ver-
rosten oder sich festfressen kann. Dies istin der Regel iiber ein-
fache Mechanik- oder Feinmechanik-Proben wieder zu beheben,
bei der Armbruster den TaW Bogen-/Avrmbrustbarn anstelle des
eigentlichen TaW (Mechanik/Fetnmechanik) verwenden diirfen,
Licgt ¢ine schwerere Beschiidigung vor, muss dem Armbruster
cine entsprechende Werkstaw zur Verliigung stehen, um die
WalTe wieder nutzbar zu machen — und viel Zeit, denn jede

Probe fiir eine solche Reparatur koster 6 Stunden Arbeir,
Um die Anzahl der Proben zu ermineln, die fir eine derartige
Reparatur nétig sind, miissen Sie zuniichst die durchschnili-
chen Trefferpunkte der Wafle berechnen. Dafiir wird jeder W6
durch die Zahl 4 ersetzt, es gelten die gleichen Regeln wie fiir
das Waltenschmieden. Fiir jeden TP iiber 6 muss dem Schmied
cine Probe in Bogenbau (Armbrust) oder Bogenbau (Torsions-
waffen) gelingen (es ist jedoch immer mindesteas cine Probe
fillig). Komplexe Mechaniken (wic bei allen Torsionswaffen)
erschweren dic Probe um 2 Punkte, Repetiermechanismen um 2
weitere Punkte, eine besondere bendiigre Priizision um weitere
2 Punkte. Wenn afle Proben gelingen, ist die Walfe wieder voll
hergestellt, Schettert auch nur cine Probe, so muss der gesamie
Prozess wieder von vorne begonnen werden, wobei alle Proben
um einen Punkr erschwert sind. Diese Erschwernisse kéinnen
sich bei mehrfachen Fehlversuchen natiirlich aufaddieren, bis
die Waffe so ‘verhunzt ist, dass sic einfach nicht mehr zu retten
ist.
Waffe herstellen: Unter Benutzung der benétigten Werkzeuge,
vor allem aber der nitigen Rohmaterialien ist es cinem getibten
Bogenbauer oder Armbruster natiirlich auch méglich, eine ganz
ncue Walfe herzustellen. In diesem Fall kostet allerdings jede
einzelne Probe zwel volle Arbeitstage Zeit (die wie
beim Walfenschmieden nicht vollstindig in der
Werkstatt zugebracht werden miissen), waobei
die Anzahl der filligen Proben wiederum
2 .. vonder cinzelnen Wafle abhiingt.
e (B) Fiir Bégen gilt, dass fiir jeden durchschnitt-
¥ lichen TP iiber 4 eine Probe abgelegt werden
muss. Misslingt auch nur eine Probe, kann der Bogen
nicht mchrweiter verbessert werden. (Gelingen also drei
Proben und misshingt die vierte, so hat der Bogen 1W+3
TP) Bogen aus frischgeschnittenem Holz kénnen niemals
~ mehrals IW6 TP und hichstens cine Reichweite von 20
\ Schritt erreichen, dafiir ist fiir thre Herstellung auch nur
jeweils cine Probe in Holzbearbeitung und in Bogenbau
Bogen) notig.
(A) Fiir cine Armbrust gilt, dass pro TP tiber 6 cine Probe
fillig ist, fiir jeden Punke iiber 10 zwei Proben und fiir jeden
TP iiber 15 sogar dre1 Proben. Die Herstellung einer Schweren
Armbrust mit 2W+6 TP (durchschnicldich 14) erfordert also
12 Talentproben. Auch hier gilt: Komplexe Mechaniken (wie
bet allen Torsionswaffen) erschweren die Probe um 1 Punkt,
Repetiermechanismen um 2 weitere Punkte, eine besondere
bendtigte Priizision um weitere 3 Punkie. Bei der Herstellung
einer Armbrust wird ein (abgerundetes) Drittel der Bogenbau
(Armbrust)-Proben durch Mechanik-Proben ersetzt. Jede miss-
lungene Probe senkt die endgiiltigen TP um einen Punkt und
erhisht die Wahrscheinlichkeit einer Fehlfunkton um 5 %, Ohne
Werkstatt ist das Herstellen einer Armbrust nicht moglich,
Herstellen einer besonderen Waffe: Nur Bogenbauer und
Armbruster mit cinem TaW von 11 oder mehr haben die
Méglichkeit, cine Waffe herzustellen, die besser ist als die han-
delsiiblichen Gegenstiicke. Voraussetzung hierfiir ist, dass der
Held in einer gut ausgestatteten Werkstatt arbeitet, in der er
sich gut auskennt (er muss mindestens schon cinen Monat hier
gearbeitet haben). Er muss zu Beginn semer Arbeit festlegen,
um wie viel seine Arbeit den Standard iibertreffen soll. Is ist
maximal eine Steigerung der TP um 1 Punkt bei allen “gewihn-
lichen” Boigen und um bis zu 2 Punkte ber Langbégen, Kriegs-




bégen und Leichten und Schweren Armbriisten méglich,
andere Armbrustvarianten kéinnen nicht modihziert
werden, Es ist cbenfalls méglich, die Prizision der
Waffe zu verbessern (die Fernkampf-Probe um bis zu
2 Punkten zu erleichtern). Jede Probe dauert 4 Tage
intensiver Arbeit, und alle Proben sind um 3 Punkte
pro Punkt TP-Steigerung, um 5 Punkte pro Erleich-
terung der Fernkampfprobe um 1 Punkt erschwert. Bei-
spicl: Eine tiberschwere Priizisionsarmbrust (=2 fiir die
Fernbampf-Probe) mit 2W+8 TP wiirde 17 Proben +16
bendtigen — kein Wander also, dass solche Waffen
genauso selten wie teuer sind ...

Misslingt auch nur eine der Proben, ist die gesamte
Arbeit unbrauchbar und muss wieder von vorne begon-
nen werden. Bogenbauern mit cinem TaW 18 oder mehr

ist es vorbehalten, Waften herzustellen, deren TP nochmals

um | Punkt tiber den oben genannten Werten liegt.

Pfeil- und Bolzenmacher: Diese Spezialisten stellen die "Muni-
ton' fiir Bégen und Armbriiste her. Dementsprechend kinnen
sie auch die Qualitit von solchen Geschossen beurteilen, aber
auch in manchen Situationen etwas iiber die Herkunft cines
Pfeils sagen — etwa ob es sich um einen Pfeil eines Nivesen oder
eines Orks handelt und dergleichen mehr.

Jeder, der sich ein wenig mit Holzbearbertung auskennt, kann
eigene Pleile herstellen, wenn er tiber passendes Material und
Werkzeug verfiigt. Dies kostet eine Stunde pro Pleil und erfor-
dert cine Probe in Holsbearbeitung, bei deren Misslingen der
Pfeil unbrauchbar ist. Die Reichweite eines solchen improvi-
sterten Pleils berrfigt nur die Hiilfte eines professionellen

Pfeiles, die TP sinken um | und es gibt keine
TP-Zuschlige fiir geringe Entfernungen. (Hat
der entsprechende Held jedoch noch nicht
einmal eine geschmiedete Pleilspitze, son-
dern spitze einfach den hélzernen Schaft
an, so sinken die TP um weitere 2
Punkte.)

Ein Pfeilmacher kann zum cinen

seinen TaW Bogenbau (Bolzen/

Pfeile) bei allen derartigen Proben
verwenden, er bendtigt nur cine

halbe Stunde pro Pfeil und die Reichweite seiner Pleile betriigt
drei Viertel von jener eines reguliiren Pleils.

Ausgebildete Pfeilmacher haben dariiber hinaus die Méglich-
keit, ‘richtige” Pfeile oder Bolzen anzufertigen. Die Proben hier-
fiir werden ebenfulls auf das Talent Bogenbaw (Bolzen/Pfeile)
abgelegt, sic dauern ehenfalls jeweils eine halbe Stunde. Pfeile
fiir alle Bégen aulier Kriegsbégen erfordern eine Probe (unmo-
difiziert bet Kurzbogen, +1 bei Lang- und Kompaositbigen), bei
Kriegsbigen und allen Arten von Armbriisten sind zwei Proben
niitig (je +3 bei Kricgshdgen und allen Torsionswaften, je

+1 bei Schweren Armbriisten, sonst unmodifiziert). Auch hier
sinken die TP um 2, wenn keine passenden Spitzen zur Verfi-
gung stchen, die der Pleilmacher allerdings in einer Schmiede
auch selbst anfertigen kann (eine halbe Stunde und eine einfa-
che Probe auf Grobschmied).

Es ist cinem spezialisierten Pleilmacher maglich, Spezialan-
fertigungen wic ‘singende’ Pfeile, Jagdpfeile, panzerbrechende
Spitzen oder Brandpfeile herzustellen, wober hier die Proben
nach Maligabe des Meisters erschwert sind.

RUstunGen

S Wie im Band Mit blitzenden Klingen nach-
zulesen, halten auch Riistungen nicht ewig,
und so ist der Bedart nach Spezialisten, dic
hier ihre Fihigkeiten im Bauen und Repa-
rieren einsetzen kbnnen, stets vorhanden.

Der vierte im Bunde der waffenherstellenden
Helden ist somit derjenige, der sich am Ristungsbau
versucht. Ahnlich wic bei Bogenbauer und Armbraster gibt
es auch hier cine Unterscheidung je nach Art der herzustel-
lenden Riistung, niimlich in Plittner und Harnisehmacher
als Metallarbeiter und Sehuster/Sattler, die sich mit Leder
auskennen: Kein Plitner oder Harnischmacher kann reine
Lederriistungen herstellen, kein Sattler ein Kettenhemd.

Bei Mischformen aus Metall und Leder entscheidet der

Meister Giber das genaue Vorgehen.
Riistungskauf/-beurteilung: Auch hier gelten die Regeln, die
fiir Waffenschmiede genannt sind, allerdings nur jewetls fiir dic
Kategorie an Riistungen, die der Riistungsbauer selbst herstellen
kann,

Riistung flicken: Aufgebogene und gerissene Kettenhemd-
Ringe zu ersetzen oder zu vernieten erfordert genauso wenig
Talent wic das Ausbeulen ciner Plattenriistung oder der Aus-
tausch abgerissener Halteriemen. In beiden Fiillen gile: Ist der
RS nur um | Punkt gesunken, so ist ein jeder Abenteurer — das
geeignete Werkzeug vorausgesetzt — in der Lage, diese Riistun-
gen wieder auf den urspriinglichen RS-Wert zu bringen. Dies
gilt fiir Plattenriistunge und eintache (nicht jedoch meisterliche)
Kettenriistungen: Lederriistungen, Brigantinen, Bronzeriistun-
gen und Lamellare miissen von Spezialisten repariert werden.
Riistung reparieren: Um beschidigte Rilstungen zu reparieren

(wiederum nur solche Riistungen, die der jeweilige Held auch

herstellen kann), ist pro Punke RS, den die Riistung zurtick-

gewinnen soll, eine Probe auf das jeweilige Talent nétig, die
um so viele Punkte erschwert ist wie der iibliche Gesamt-RS
der Riistung betriigt.

Um einen Schuppenpanzer vollstindig zu reparieren, der auf
einen RS von 3 reduziert worden ist, sind also zwei Proben +3
erforderlich; bei der Machart des Schuppenpanzers sollten dics
eine Grobselmied- und cine Lederarbeiten-Probe scin.

Misslingt cine dieser Proben. kann der Ritstungsbauer entweder
die Riistung dennoch benutzen, was jedoch die Gefahr birgt,
dass sie ihren Triiger in einer kritischen Situation im Stch lisst:
Bei einer unparierten gliicklichen Attacke cines Gegners ver-
rutscht die Riistung so, dass sie nur noch die Hiilfte des Riis-
tungsschutzes bictet (abgerundet), aber dafiir um zwei Punkte
mehr behindert. Scheitern melirere Proben, so ist die Riistung
auf keinen Fall brauchbar. Oder aber er beginnt die Reparatur
wieder von vorne, wobel allerdings alle Proben um jeweils 2
Punkte erschwert werden. Fiir alle Reparaturen ist eine ent-
sprechende Ausriistung nétig (Kosten und Gewicht wie beim
Waffenschmieden); jede Probe dauen bei Lederriistungen dret
Stunden und bei Metallriistungen sechs Stunden Arbeit,
Riistung herstellen: Unter Benutzung ciner gut ausgestatteten
Werkstatt und der nétigen Rohmaterialien ist es ecinem getibten
Ritstungsbauer natiirlich auch miaglich, ¢cine ganz neue Ristung
herzustellen. Pro Punkt RS wird — egal, ob Leder- oder Metall-
riistung — ein Tag intensiver Arbeit benétige: fiir das Scheitern
einer Probe gilt das gleiche wie beim Reparieren.



Tirps vID AMTREGUINOGEI FUR SPIELER

von FLorianm Don-ScHAVEDN

vnter VERwWENbvnc von "Avr ein Wort, VEREHRTE
RoLLensprieLer” von ViLricH Kiesow

In der Basishox linden Sie aul'S. 1581, cinige grundlegende
Tipps fiir Rollenspieler in knapper Form zusammengefasst. In
Wirklichkeit jedoch st das Thema sehr viel komplexer, und
jeder, der sich Lingere Zeit mit Rollenspiel beschiifuigt, hat dazu
cigene Ideen und Vorstellungen entwickelt. Darum méchten wir
hier dic Thematik ein wenig eingehender beleuchten und
Thnen einige Anregungen zur Hand geben, wie Sie als Spieler
Ihr Rollenspiel reizvoller gestalten kénnen. Der folgende Text
soll jedoch keinesfalls ein ‘allgemein gliltiges Regelwerk fiir
gutes Rollenspiel” darstellen — im Gegenteil: Wann immer Sie
viclmehr auf cine Empfehlung stolien, die nicht zu Threm
Geschmack oder dem Spielsul Threr Runde passt, tiberlesen Sie
sie cinfach — denn den ‘einzig wahren und richtigen Weg' des
Rollenspiclens gibt es schlichtweg nicht.

Wir verfiigen tiber eine langjihrige Erfahrung im Bereich der
Rollenspiele und haben bereits die unterschiedlichsten Varianten
ausprobiert. Darum haben wir uns im Folgenden vorgenom-
men, Sic an der Quintessenz unserer Erkenntnisse teilhaben
lassen, damit Sie vielleicht einige der Fehler, die wir gemacht
haben, vermeiden kénnen. Aber auch wenn Sie selbst schon ein
erfahrencr Rollenspieler sind, lohnt das Weiterlesen — mag sein,
dass auch Sie noch auf die ein oder andeére neue Idee stafien,

von der Thr Spicl profiticren kann.

TeiL I: iIarR HELD,
pAaS VnNBERANOTE WESEN

Der zentrale Reiz des

Rollenspiels liegt darin,

in der Person eines Helden Abenteuer zu erleben: spannende
Situationen, ergreifende Momente und verzwickte Notlagen,
aus denen man sich nur mit knapper Not befreien kann.
Ebenso, wie cin Buch oder Film erst dann packend ist, wenn
man sich mit dem Helden identifiziert, wenn man mitthm
fiebert oder leidet, ist es beim Rollenspicl: Richtig reizvoll wird
es erst dann, wenn Sie nicht einfach nur mit den Zahlenwerten
auf Threm Heldendokument jonglieren, sondern Thnen wirklich
so zumute 1st, als wiirden Sie selbst auf einer schwankenden
Hingebriicke tiber den Abgrund balancicren oder von dem arro-
ganten Biittel der Stadvwache zur Weiliglut getricben werden.
Daoch was kénnen Sie tun, um sich in der Haut Thres Helden
zu Hause zu fithlen?

Zuniichst einmal sollten Sie Thren Helden besser kennenlernen
und seinem Charaker Tiefe verleihen. Solange er nur aus

ein paar Zahlen besteht, die Sie auf dem Heldenbogen einge-
tragen haben, besitzt er genauso viel Personlichkeit wie das
Blau Papicer, auf dem er stehr. Denn die “Persénlichkeit” wird
durch all das festgelegt, was sich nicht in Zahlenwerten ausdrii-
cken lisst: durch die Vorlieben des Helden, seine Wiinsche und
Abneigungen, scine Vergangenheit, seine Erinnerungen und
Ziele,

Als ersten Anhaltspunkt kénnen Sie die Vor- und Nachteile
verwenden, mit denen Sie den Helden ausgestattet haben, und
sich iiberlegen, was sich hinter diesen Zahlenwerten verbergen
kiinnte: Denn selbst wenn Sie wissen, dass Thr Held sehr rach-
stichtig ist, stellt sich immer noch die Frage, warum er das ist
und wie sich dies auf sein Verhalten auswirke. Stammt er aus
einer Kultur, in der eine Kriinkung der Ehre nur durch blutige
Rache bereinigt werden kann? Vielleicht hat Thr Held dicse
Ansichr kritiklos (ibernommen, vielleicht hatte er aber auch nur
Angst, von seinesgleichen ausgelacht zu werden, wenn er seine
Ehre nicht wiederherstellt — oder aber, er hiilt es fiir den Willen
seiner Gotter, dass Gleiches mit Gleichem vergolten wird, Wie
Sie an diesem Beispiel schen, kann schon der Begriff der Rach-
sucht schr unterschiedliche Bedeutungen annchmen, und jede
Schattierung kann fiir das Verhalten Lhres Helden im Abenteuer
ausschlaggebend sein.

Auch eine Beschiifigung mit den 20 Fragen an den Helden,
wie sie in den Basisregeln aul'S. 63fF. priisentiert wurden, zeigt
weitere wichtige Aspekte seiner Personlichkeit aull

Wir machten Sie ermutigen, den bisherigen Lebensweg Thres
Helden, mit scinen ganz persénlichen Ziclen und Eigenheiten,
in Form ciner kleinen Geschichte festzuhalten, Gegebenenfalls
kiinnen Sie diese kurze Erzihlung auch dem Meister zukom-
men lassen — einfach so, als Lesevergniigen, oder aber in der
Hoffnung, dass ein paar Details aus der Vergangenheit Thres
Helden in das Abenteuer eingebaut werden. Denn wiire es nicht
viel spannender, statt einer beliebigen Prinzessin cinmal den
eigenen kleinen Bruder aus den Fingen eines iiblen Schwarz-
magicrs zu befreien?

Natiirlich miissen Sie nicht bereits vor Threr ersten Spielsitzung
jeden Persnlichkeitsaspekt Thres Helden haarklein im Kopf
haben. Aber Sie sollten aufmerksam verfolgen, welche Erfah-
rungen er nach einigen Abenteuern gemacht hat, wie er sich

in wichtigen Momenten verhalten hat und welches Gesamibild
dazu passen wiirde, Lirfahreneren Rollenspiclern emptehlen wir
sogar, die Charaktergenerierung von Anfang an *von hinten
aufzuziumen’: Uberlegen Sie sich zuerst, was fir ein Mensch
(oder EIf, oder Zwerg ...) Thr Held scin soll, denken Sie sich
eine Hintergrundgeschichte zu dieser Figur aus, und fangen
Sic dann erst an, die passenden Spielwerte zusammenzustellen.
Gerade um Thnen diese Fretheit zu erlauben, haben wir die neue
Regelrevision ausgearbeiter, die es jedem Spieler — losgel@st von
der Willkiir des Wiirtelgliicks — ermaglichen soll, seinen Helden
ganz nach persinlichem Geschmack mabzuschneidern,

Und noch eines st wichtig: Lassen Sie sich nicht von Thren eige-
nen Vorgaben tyrannisieren. Wenn Sie merken, dass das Kon-
zept, das Sie sich fiir Thren Charakter ausgedacht haben, aus
irgendwelchen Griinden nicht funkuoniert, weil es sich nicht
mit Threr Spiclweise vertriigt, Ihnen plétzlich nicht mehr stim-
mig erscheint oder aus sonstigen Griinden keinen Spalh macht
— dann wandeln Sie es cinfach ab. Helden sind auch nur Men-
schen (oder Zwerge, oder Elfen ...) und fiihren noch dazu ein
unstetes Dasein voller aufriittelnder Erlebnisse, das tiglich neue
Griinde Liefert, sich zu éindern. Sie stellen fest, dass es Thnen
immer weniger Spall macht, die midchenhaft alberne Gaukle-




rin zu spiclen? Dann gestatten Sie der Kleinen doch einfach,
erwachsen zu werden — eine solche Wandlung lisst sie besten-
falls authentischer wirken.,

Auch sonst sollten Sie den Mut haben, sich von starren Vorgaben
zu lisen. Aventurische Zwerge sind brummig und goldgierig,
Horasier sprechen durch die Nase und fuchteln mit Spitzen-
tiichlein herum und Thorwaler sind trinkfeste Riipel. Diese
Klischees sind weit verbreitet und in der Regel Giberaus niitzlich,
denn sie helfen dabei, sich den Kontinent Aventurien plastisch
vorzustellen und auf die Schnelle, bei Zufallshegegnungen
die passende Assoziation parat zu haben. Aber nie- :
mand zwingt Sie, diese Klischees auch dann zu
bedicnen, wenn Sie einen Helden spiclen.
Wer sagt denn, dass Ihr Thorwaler nicht
Abstinenzler ist, der nichts schrecklicher
findet als aufdringliche Leute, dic lauthals
und falsch singen? Genau das wiire doch
ein schr gutes Motiy, die Heimat zu ver-
lassen und in der Fremde sein Gliick

zu versuchen! Auch im spiteren Spielver-
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laut kann sich aus einem solchen schein-
baren Widerspruch manch lustiger Effekt

ergeben, denn natiirlich haben auch die

Meisterpersonen genau dieses Vorurteil vor
Augen und sind entsprechend tiberrascht, wenn
[hr Held plitzlich ganz anders ist.

Mut zur,
DarstTeELLUTG

Wie dicht und aufregend cin
(Tisch-)Rollenspiel fiir alle
Beteiligten 1st, hiingt von der
Artmosphiire am Spicltisch ab.
Diese — an sich banale —
Feststellung hat, was die
Darstellung des Helden
betrifft, eine Reihe
grundlegender Konse- (’._
quenzen: Auch, wenn :___*
Sie selbst ganz genau
wissen, wic Thr Held wirken
soll und wie er “wirklich’

ist, wird in der Vorstellung [ |
Threr Mitspicler nur das
Gestalt annchmen
(und somit fir die
Dauer des Spiels zur : _
aventurischen Realitin), i b
was Sie selbst, durch Thre Darstellung,
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vermitteln. Geben Sie sich also Miihe, die Moglichkeiten des
(Tisch-)Rollenspiels™ voll auszuschapfen, Sprechen Sie nicht
mit Threr normalen Stimme, sendern so, wie es Thr Held run
wiirde: bedichtig, hekiisch, militirisch knapp oder umstindlich,
mit groben Gesten oder misstrauischen Blicken. Um cinen
Anfang zu machen, kénnten Sie immer dann, wenn es im Aben-
teuer auf Gerduschlosigkeit ankommu, tatséichlich im

“im Gegensars zom Liverallenspicl, bl dem vicle der hicr als Trcks genannten Medhoden
wur geundsitzlichen Spiclgesaliung gehiren,

Fliisterton mit Thren Mitspiclern sprechen oder sich garin Zei-
chensprache mit ihnen verstiindigen. Ein néichster Schritt wiire
es, Thre Stimme und Sprache der Gefiihlslage [hres Helden
so weit wie mbglich anzupassen. Niemand erwartet, dass Sie
dies so iiberzeugend tun wie ein Burgschauspieler, aber es ist
auch nicht sehr schwer, Threr Stimme bei der Frage “Du hast
also wirklich nichts geschen?” einen leisen, lavernden Klang zu
vehen oder den Satz “Bei Rondra, das wirst du mir biillen!™ ein
wenig lauter und keiiftiger auszusprechen.
Um Thren Mitspielern und dem Meister zu verdeutli-
chen, wie Thr Held sich bewegt, brauchen Sie nicht
crst den Stuhl zu verlassen: Ein grimmiges Gesicht
und verschriinkte Arme sprechen ebhenso
eine deutliche Sprache wie ein koketter
Augenaufschlag oder ein dozierend
erhobener Zeigefinger. Flaben Sie
ruhig den Mut, das einmal aus-
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zuprobicren — Sie werden selbst

tiberrascht sein, wie gut es funktio-
niert,
Wiihrend des Spiclens ist es hilf-
reich, sich hin und wieder den
cigenen Helden bildlich vorzustellen,
so als wiirde man das Spielgeschehen
kurz durch eine Kamera betrachten, Das
hilft daber, Fliichugkeitsfehler zu vermei-
den: Wenn Thr Held in einer Hand éin
Schwert und in der anderen eine Laterne
hiile, kann er unmoglich cine Truhe 6ffnen.
ohne cinen der beiden Gegenstiinde beiscite
zu legen, Und wenn Sie sich bildlich vor-
gestellt haben, dass Thr Held gerade durch
den sumphgen Dorfweiher geschwommen
ist, werden Sie nichi so leicht aul die
Idee kommen, nun als niichstes
A den Thronsaal zu betreten und so
zu tun, als se1 nichis geschehen -
~._ denn Sie wassen, dass der Held
gerade den Fuliboden volltropli
und vermutlich noch ein paar Was-
serpflanzen im Haar hat, Und
e

" wenn Sie nicht nur ein paar
Toel) Lebenspunkte aul Threm
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Dokument weggestrichen, son-
dern sich dabet vor Augen
o gelithrt haben, dass
_~ lhr Held drei
= Schwerthiebe abbe-
B = ' = kommen hat und mit
- Blut besudelt ist, werden
Sie sich viel eher darum kiimmern, dass
seine Wunden versorgt und die Kleider in Ordnung gebracht
werden,

Eirmenmn HELDEM 2U SPIELEDN ...

Im vorangegangenen Text wollten wir Thnen vor allem darlegen,
wic wichtig es Hir Thr Spicl ist, dass Sie zwischen Spieler-

und Heldenpersonlichkeit zu trennen lernen, Das soll aberaul
keinen Fall bedeuten, dass Sie Thren Helden lieblos und wie



cine Spiclfigur durch dic Abenteuer fithren. Nein, nachdem die
Trennung cinmal vollzogen ist, sollten Sie es sich zur Aufgabe
machen, den Helden mit so viel Leben wie nur irgend miglich
zu erfiillen.

Auberdem sollten Sie es von Anfang an vermeiden, von LThrem
Helden in der dritten Person zu sprechen: “Mein Krieger fragt
ihn mal, ob er was mit der Sache zu tun hat ..." Was fiir cin
schlapper Satz! Wieviel besser kommt es da, wenn Sie mit ener-
gischer Stimme sagen: “Rede, du Schurke! Steckst du mit drine”
Um dic Rolle Thres Helden abzurunden, sollten Sie stets darauf
achten, sein Auftreten und Verhalten seiner Erfahrung und
seinem Ruhm (also seiner Stufe und seinem Sozialstatus) anzu-
passen. Dieser Rat gilt natiirlich vor allem fiir besonders nied-
rig- oder hochstufige Helden. Spielfiguren, die “im Mitelfeld
liegen’, miissen sich tiber ihre Wirkung aul die Umwelt nicht
unbedingt stets Rechenschaft ablegen.

Als {abschreckendes) Beispiel aus der Praxis sei hier eine kleine
Anckdote von einem Spiclertreffen geschildert, bei dem einer
unserer Autoren als Meister auf zwei Krieger der 18, Stufe stiel3,
die sich fast einen (Spiel-)Tag lang von einem Begriiber (Hotel-
portier) auf der Nase herumtanzen lieBen: “"Der Herr lisst Euch
bestellen, Thr migt noch zwet Stunden warten — der Herr hat
chen das Haus verlassen, wird aber bald wieder zuriick sein

- tretet bitte vom Tresen zurtick, ich muss mich jetzt um die
Giiste kiimmern™ usw. Die beiden Krieger — mehrtache Basilis-
kentiter, versteht sich — akzeptierten einfach, dass ein Begriifer
hinter einer Theke eine Respektsperson ist, der sich jedermann
#u liigen hat. Dass sie selber, bei all thren Ruhmestaten, threr
Umgebung schr viel mehr Respekt einfléfien miissten, dass sie
einen Portier, der nicht spurt, mit cinem pidagogischen Grill
ans Ohr sofort auf Touren bringen kénnten, kam thnen nicht

in den Sinn ...

Nattirlich spielt der Meister in dieser Geschichte auch nicht
gerade eine vorbildliche Rolle: Statt insgeheim seinen Spali
daran zu haben, die Recken zu schikanieren, hite er nimlich
von vornherein die Reaktion der Umgebung aufl zwei solche
Heldengestalten angemessen darstellen sollen. Ein hochstuhger
Held hat normalerweise schon eine besondere Behandlung
durch den Meister verdient. Man muss einfach davon ausgehen,
dass ein Kimpe, der eine lange Reihe von Abenteuern durchge-
standen, vielen Schurken das Handwerk gelegt und vielen Men-

schen das Leben gerettet hat, sich in so mancher aventurischer
Stadt einer gewissen Prominenz erfreut. Lassen Sic als Meister
die Biirger so agieren, wie sich auch heute die Erdenmenschen
bei der Begegnung mit Prominenten verhalten. Beschreiben Sie
jene typische Mischung aus Neugierde, Ehrfurcht und Aul-
dringlichkeit. Einem berithmten aventurischen Helden werden
sich leicht viele Tiiren étfnen, so mancher Hindler und Hand-
werker wird sich schier zerreilien, um thm gefillig zu sein.
Andererseits wird er sich kaum durch die Straben bewegen
kénnen, ohne dass ihm ein Schwarm von Kindern und Jugend-
lichen folgt, ein vermeintlich heimliches Rendezvous wird blitz-
schnell zum Stadtgespriich, und in der Schiinke kann cr sich
vor spendierten Bieren und schulterkloptenden Hinden kaum
retten.

Es ist Spiclleitersache, den oben beschriebenen Rahmen zu
schaffen, in dem dann die Spieler ithre ruhmreichen Kimpen
angemessen bewegen sollten: Zum Beispiel gibt es nur wenige
Leute, von denen ein Held der 18. Stufe einen Befehl, einen
Rat oder einen Aufirag annimmt. Bei Verhandlungen st er es

gewohnt, die Preise festzusetzen und dic Umstinde zu bestim-
men. Seine Gegner wihlt er danach aus, ob sic ihm ebenbiirtig
sind. Ein Kriegerveteran mit vollendeten Kampfwerten stelli
sich so leicht keinem jungen Heilisporn zu einem echten
Schwertduell. Er wird auf eine solche Herausforderung je nach
Temperament mit einem nachsichtigen Liicheln oder mit einer
schallenden Ohrfeige reagieren,

Ein jugendlicher Held auf der anderen Seite wird seine Gegner
keineswegs immer danach aussuchen, ob er ihnen gewachsen
ist. Eir hat die Erfahrung seiner Grenzen noch nicht gemacht,
neigt darum zur Selbstiiberschiitzung und st auberdem stets
daraul aus, seinen Ruhm zu mehren, indem er sich mit nam-
haften Gegnern anlegt. Aulier dem Hang zur Selbstiiberschiit-
zung sollten Sie als Spieler einem frischgebackenen Helden

die Fihigkeit zum Staunen und eine gefihrliche Portion Leicht-
gliubigkeit mit auf den Weg geben. Auch diirften Geduld

und geschicktes Taktieren nicht unbedingt zu scinen Tugenden
gehiren ...

Womit wir beim letzten Ratschlag dieser kleinen Anleitung zur
Verfeinerung des Rollenspiels angekommen widren: Scheuen Sie
als Spicler nicht davor zuriick, Thren Helden in gewissen Cha-
rakterziigen zu schwiichen und ihn so ein Stiick weit ‘dem
Meister auszulicfern’. Haben Sie Vertrauen zu Threm Spielleiter:
Ein guter Meister wird Thnen dieses Verhalten danken, indem er
[hren Helden in schéne spannende (aber keineswegs morderi-
sche) Abenteuer verstrickt. Es fille dem Meister sehr viel leichter,
eine plausible Handlung zu kenstruieren, wenn thm die Spicler
cin wenig entgegenkommen und ihre Helden geradewegs in

ein Abenteuer hineinstolien, als wenn sie sich mit Hinden und
Fiilien dagegen strduben, Thre Helden in eine gefihrliche Situa-
tion verstricken zu lassen.

Spieler und Meister sind schlieBlich zusammengekommen, um
gemeinsam ein Abenteuer zu erleben. Jede Rollenspielrunde ist
vom Austrocknen bedroht, in der das Verhilinis Spieler-Meister
vor allem von Konfrontation gepriigt ist, wohingegen eine echte
Kooperation zwischen den Parteien ein sicherer Garant fiir viele
spannende und dulierst befriedigende Spielabende ist.

Teir 2: HOHER, WEITER,
MEHR — ODER: DIiE Kunst
DER BESCHEIDENHEIT

Von REGELLUCKEN
unD HELpeEn-MaximiERUNDG

Rollenspiclregeln sind immer ein Kompromiss; das liegt in ithrer
Natur und lisst sich nicht dindern. Denn einerseits sollen

sie ein Spiel ermiglichen, das mit méglichst wenig Begrenzun-
gen auskommu: Es gibt kein Spielbrett, keine begrenzte Zahl

an Spiclziigen, die man ausfithren kann, keine Zeitvorgaben,
usl.. Auberdem soll jeder Mitspieler die Méglichkeit haben,

sich seine Spielfigur aus einer grofien Vielzahl von mglichen
Helden auszuwiihlen und dann nach ergenen Vorstellungen
weiter zu prigen.



Aufder anderen Seite soll das Rollenspiel aber auch spannend
bleiben, unwiigbar und vor allem: méglichst gerecht. Wenn cin
Spieler einfach behaupten kann, sein Held wiirde jetzt {iber dic
sechs Meter breite Felsspalte springen, und dabei vollig vergisst,
dass er einen untrainierten Magier fihrt, der so etwas unmog-
lich schaffen kann, dann sellte der Meister sachliche Argumente
zur Hand haben, ihn auf den Boden der (aventurischen) Reali-
tit zurtickzuholen. Aus diesem Grund gibt es Regeln und Werte.
Letder ist es nicht méglich, diese beiden Anspriiche — auf der
cinen Seite die Freiheit, auf der anderen die Ausgewogenheit
—nahtlos miteinander zu kombinieren, so dass ein rundum
stimmiges Gesamtbild entsteht. Will man etwa die Auswahl

an Maglichkeiten sehr vielfiltig gestalten, braucht man viele
Sonder- und Spezialregeln. Dies hat aber auch zur Folge, dass
findige Spieler, die nach Spezialfillen suchen, die ihrem Helden
ungeahnte Fihigkeiten und Maglichkeiten geben, frither oder
spiter findig werden und damir, eigentlich in Konsistenz zum
Regelwerk, das Spielgleichgewicht gefihrden.

Als Beispiel sei hier nur die Regel der letzten DSA-Edition zum
Talent Linkshiindig genannt: Ein Held, der in diesem typischen
Streuner-Talent einen TaW von 16 erreicht hatte, bekam eine
zusiitzliche Attacke oder Parade pro Kampfrunde verlichen, Was
auf den ersten Blick wie cine netter, aber keinesfalls spielent-
scheidender Bonus aussicht, kann jedoch in der Spielpraxis zur
Folge haben, dass ein Krieger im Duell mit einem Streuner hoff-
nungslos unterlegen ist, wenn beide einigermalien gute Kampi-
fertigkeiten besitzen. Zwar ist es beim Krieger wahrscheinlicher,
dass die Artacke gelingt, als beim Streuner, und wenn er trifft,
richtet er auch mehr Schaden an. Der Streuner jedoch hat in
jeder Kampfrunde die Maglichkeit zu einer unparierbaren Atta-
cke: Er kann zweimal angreifen, der Krieger aber nur einmal
parieren. Langsam, aber sicher wird er so den eigentlich viel
kampferprobteren Gegner in Stiicke hauen — ein Effeke, der so
nie von den Regelautoren beabsichtigt war,

Ob es zuléssig 1st oder nicht, die Regeln auszunutzen, ist cine
prinzipielle Frage, die letztlich vom Geschmack und Spielstl
lhrer Runde abhingt. Wenn nédmlich der Spicler des Kriegers,
der sich withrend der ganzen Ausbildung aufs Kiimpfen kon-
zentriert hat, plozlich feststellen muss, dass sein Held neben
einem Streuner verblasst, weil dieser nicht nur besser Schlésser
knacken und Fassaden erklettern, sondern auch besser kiimpfen
kann, wird dies ein sehr frustrierendes Erlebnis sein: Schlechte
Stimmung am Spieltisch ist vorprogrammiert und der eigentli-
che Sinn des Unterfangens, der Spiclspali, dahin. Wenn sich
hingegen Spieler und Meister einig sind, dass man die Regeln
ausnutzen sollte, wo immer es geht, und darum im Endeffeke
jeder einen ‘Super-Helden' fithrt und keiner benachteiligr ist.
dann sicht die Sache anders aus. Nur sollten Sie sich innerhalb
Ihrer Gruppe rechtzeitig dariiber einigen, wie die Vorlieben aus-
schen.

Die RUsTUNGSSPiRALE

Es kann erwas GroBartiges sein, einen Helden zu spiclen, der
nichts und niemanden fiirchten muss. Ein Held, derin der
Lage ist, alleine einem Lindwurm entgegenzutreten, der mit
den reichsten und michtigsten Personen Aventuriens befreundet
istund genug Geld hat, um sich in jedem grélfieren Land cine
eigene Burg zu bauen, ist sicherlich der Wunsch manch eines

Spielers.
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Aber wie das oft mit Wiinschen ist: Kaum hat man sie sich
erfiillt, werden sic sehr langweilig.

Versuchen wir es cinmal mit folgender Erklirung: Rollenspiel
soll zunichst einmal spannend sein, und Spannung entsteht
immer aus einer Bedrohung, einer Gefahr, Oder haben Sie
jemals ein packendes Buch gelesen oder einen aufregenden Film
geschen, in dem die Hauptfigur jegliche Bedrohung mit gelang-
weilter Miene abwehren konnte?

Der Reiz der meisten Abenteuergeschichten resultiert daraus,
dass ein Held (oder auch mehrere davon) einer Ubermacht
entgegensteht und sich nur mit knapper Not aus dieser Gefahr
befreien (und dabei mitunter noch die ganze Welt retten) kann.
Um aber cinen Uberhelden in eine Situation geraten zu lassen,
die fiir thn wirklich gefihrlich werden kann, muss der Meister
entsprechende Gegner anffahren. Doch wen will er dem miich-
tigsten Krieger und Drachentéter Aventuriens entgegen schi-
cken, so dass s diesem mehr als ein miides Licheln entlocke?
Eigentlich doch nur Alte Drachen oder Giganten, schlicBlich
sogar Goteer, Und dann? Wie geht es weiter, wenn der Held
selbst den Namenlosen erschlagen hat? Wie Sie sehen, verliert
dieser Ansatz tiberraschend rasch seinen Reiz und wird fade und
langweilig.

Natiirlich gilt auch in diesem Fall: Spiclen Sie so, wie es Thnen
am besten gefillt. Aber Sie sollten sich nicht wundern, wenn die



Begeisterung iiber Lhren Super-Helden von anderen DSA-Spie-
lern nicht geteilt wird.

Ahnliche Uberlegungen spiclen noch in cinem ganz anderen
Zusammenhang cine Rolle: Lassen Sie Thren Helden nach
Méglichkeit nichts tun, was Sie thn nicht auch erleben lassen
wollten. Denn frither oder spiiter wird Thr Meister in der Regel
mit den gleichen Geschiitzen antworten, wie Sie sie ins Spiel
gebracht haben, Wenn Sie also unbedingt einen Meistermeuch-
ler spielen méchten, der all seine Gegner mit einem gezielten
Nackenstich tibers Nirgendmeer schickt, dann wundern Sie sich
nicht, wenn plitzlich, in einem unbedachten Augenblick, cin
nicht minder begabrer Berufsgenosse im Ricken Thres Helden
auftaucht. Wenn hr Held Gift benutzt, um sich seiner Gegner
zu entledigen, dann sollten Sie jederzeit damit rechnen, dass er
selbst plétzlich einen tidlichen Giftpfeil abbekommt. Und wenn
Sie einen Scharfschiitzen spielen, der sich darauf verlegt hat,
tédliche Schiisse aus dem Hinterhalt abzuleuern, miissen Sie
nicht iiberrascht sein, wenn der Meister eines Tages auf die Idec
kommt, die gleiche Strategie auf Thren Helden anzuwenden.
Solche Aktivititen fithren dazu, dass Threm Helden eine gliin-
zende Karriere beschert ist — die meist ebenso gliinzend und
endgiiltig zu Ende ist. Bleiben Sie also licber bei den Mitteln,
die Sie auch als Opler ertragen wollten.

TEiL 3: SPIELREGELII
vnp HINTERGRUODNDWELT

Nachdem wir uns

zuniichst aul Thren

Helden und dessen Ausgestaltung konzentriert haben, méchten
wir uns nun der Welt des Schwarzen Auges und den Spielregeln
zuwenden, (Womit sich der folgende Abschnite natiirlich niche
nur an die Spicler, sondern auch und inshesondere an die Meis-
ter wendet.)

Manche Spicler glauben, dass alles, was in unseren Hinter-
grund- oder Regelbiichern geschrichen steht, unumstiBlich ist
und streng zu befolgen ist. Das ist ein Irrcum und war von der
DSA-Redaktion ausdriicklich nie so gemeint. Wer DSA spielt,
soll Spali haben — und keine Gesetzbiicher oder Datensitze
auswendig lernen miissen. Das, was in all unseren zahlreichen,
austithrlichen Regelwerken oder Weltbeschreibungen geschrie-
ben steht, ist letztlich nur als Vorschlag gemeint. Die Welt und
das Regelwerk von IDSA haben im Laufe vieler Jahre nach und
nach immer konkretere Gestalt angenommen, wobei zweitel-
sohne viel Erfahrung, Tiiftelei und Kreativitit eingeflossen ist,
Bedenken Sie aber, dass das Regelsystem, wie es jetat ist, den
Anspriichen Hunderttausender von Spiclerinnen und Spiclern
gerecht werden soll, die unterschiedlich alt sind, ganz und gar
verschiedene Dinge von einem ‘guten Abenteuer’ erwarten und
sich auch sonst in der Frage, was fiir sie einen gelungenen Rol-
lenspielabend ausmacht, nur schwer auf cinen Nenner bringen
lassen, Hier kénnen wir nicht mehr tun, als ein moglichst viel-
filtiges Programm zu entwickeln, das cinen méglichst plausib-
len, dichten Hintergrund und ein funktonstiichtiges Regelwerk
bictet. Dass es uns dabei niemals gelingen wird, allen Wiin-
schen und Vorstellungen der Spielerschaft gleichzeitig gerecht
2u werden, tut uns selbst von Herzen Leid — und wir kénnen cs
dennoch nicht dndern.

Es gibt nur einen Weg, mit dieser misslichen Lage umzugehen:
Wann immer Sie merken, dass ein bestimmtes Detail des Regel-
werks oder der Weltbeschreibung Thnen ganz und gar gegen
den Strich geht, dann dndern Sie es. Hier ist Eigeninitiative
gelragt — aber haben Sie ruhig den Mut, auch weitere, zukiini-
tige Publikationen an IThr ganz persinliches Aventurienbild oder
die Regelvariante Threr Spielrunde anzupassen, damit die Stim-
migkeit gewahrt bleibt; wobei all dies natiirlich in Zusammen-
arbeit mit der ganzen Runde geschehen und, wic immer, der
Meister das letzte Wort haben sollee. Und, ganz im Vertrauen:
Selbst bet uns, in der DSA-Redakuon, hile sich niemand skla-
visch an dic offizicllen DSA-Regeln, sondern hegt und pHegt in
seiner privaten Runde ganz eigene Varianten,
Zugegebenermalien jedoch hat das auch seinen Haken: So
lange Sie in Threr Spielrunde bleiben, kinnen Sie natiirlich alles
villig nach Threm Geschmack dndern. Wenn Sie jedoch irgend-
wann mit anderen DSA-Spiclern zusammenspiclen wollen, sei
es auf einem groben Spiclertretfen, sci es, weil Sie sich ciner
neuen Runde anschliefien, dann miissen Sie davon ausgehen,
dass diese entweder nach den offiziellen Regeln spielen (auf
Spiclertreffen der iibliche Fall) oder ehen ganz cigene Hausre-
geln entworfen haben. Dann miissen Sie sich wohl oder tibel
den Gegebenheiten anpassen — und wenn Sie zu viele eigene
Anderungen zum offiziellen System vorgenommen haben, kann
cs natiirlich passicren, dass Sie Lhren Held erst griindlich
‘umbauen’ miissen, damit er zum Rest der Spiclerfiguren passt.
Mit der Spielwelt Aventurien verhiilt es sich dhnlich. Wir bicten
[hnen eine sehr detailliert beschriebene Welt an, die eine ganz
eigene Atmosphire hat, aber gleichzeitig auch schr viele unter-
schiedliche Aspekre in sich vereint, damit maglichst jeder Spie-
ler auf seine Kosten kommt: Wer Abenteuer im Stile der
Musketiere liebt, kann sich im Horasreich austoben, fiir Entde-
ckerabenteuer bieten sich zum Beispiel das Eherne Schwerr, der
Raschrulswall, die siidlichen Dschungel oder der hohe Norden
an. Horrorgeschichten mit Untoten, Didmonen und Menschen,
die thre Seele an die finsteren Michte verkauft haben, kann
man in den Dunklen Landen erleben. Klassisch ritterlich geht es
in Weiden zu, wihrend man in Albernia schlieBlich die fremd-
artige Feenwelt erleben kann, Und doch, bei aller Vielfalt mag es
sein, dass Ste noch ganz andere Vorliehen hegen — und Sie
sollten sich das Recht herausnehmen, diese in Threm ganz per-
sonlichen Aventurien zu verwirklichen. Wenn Thre Spielrunde
schon lange von einer Kampagne triumt, in deren Verlauf der
halbe Kontinent von den Goblins (iberrannt wird, ein Raum-
schiff in Al'Anfa lander oder Gareth von einem Drachen zerstirt
wird, dann ginnen Sie sich den Spall. Zwar entfernen Sie sich
damit (betrichtlich!) vom dem Bild Aventuriens, das wir in
unseren Publikationen zeichnen, und werden es in Zukunft
schwerer haben, mit fremden DSA-Spiclern zusammen zu
spiclen. Auch dic offiziellen Abenteuer und die DSA-Zeitung
Aventurischer Bote werden eventuell nicht mehr zu Threr Rol-
lenspielwelt passen. Aber so lange Sie bei Threr individuellen
Variante des Spicluniversums genau das finden, woran Sie
Freude haben, sollte Thnen dieser Nachteil eigentlich egal sein.

Das SpieL inm AVENTURIED

Echtes Rollenspiel hiingt, wie schon oft erwiihnt, unter anderem
auch davon ab, in wie weit es den Spielern gelingt, sich in

eine ferne, fremde Welt zu versetzen. Dazu sollten sie sich von



so mancher Einstellung und chmt‘ugung trennen, die im irdi-
schen Alltagsleben Geschmack und Handeln der Spieler bestim-
men. Seltsumerweise gibt es im Spiel nur einen Bereich, in

dem die Spieler sich sofort auf aventurische Verhiiltnisse ein-
stellen — niimlich immer dann, wenn es gilt, die Gewaltals
gebriuchliches Miuel zu Konfliktlosung cinzusetzen. Woran
mag es licgen, dass viele von uns gerne bereit sind, sich vor-
zustellen, dass sie jederzeit ihre Interessen mit dem blanken
Schwert durchsetzen wiirden, ansonsten aber kaum ein Gefiihl
dafiir entwickeln, wie sich der Held in einer mittelalterlichen
Welt fiithlen und verhalten wiirde. Die meisten Rollenspieler
kennen Beschreibungen von Politik und Alltagsleben in Mit-
telalier und Renaissance, kéinnen sich also cine
vage Vorstellung davon machen, welche Gesell-
schaftsformen sie auch in Aventurien vor-
finden wiirden. Sie fligen thre Helden
aber nicht in diese Gesellschalt ein, son-
dern spielen sic wie einen irdischen
Besucher aus dem 20, Jahrhundert:

Sie fragen beim Tradler, ob sic

eine Stretch-Haose fiir ihre Hexe

kaufen kinnen, sie ekeln sich, wenn

sie cinen fettigen Eintopf serviert
bekommen (obwohl es der Wirt
besonders gut mit thnen gemeint hat),
sie stellen der alten Peraine-Gewethten
ein Beinchen (weil sie natiirhich nicht
an Gaotter glauben), sie verpriigeln einen
Grafen (weil dieser in seiner Grafschaft nicht
die Demokratie cinfithren will) und se weiter.
Kurzum: Marcus spielt eben nicht Margonin, den born-
indischen Edelmann, sondern er spiclt Marcus — mit ¢inem
Schwert in der Hand ...

Den Helden ist es — gegen eine gewaltige Ubermacht und wider
alle Wahrscheinlichkeit — gelungen, den Sohn des Barons aus
den Klauen der legendiren Gurgelschlitzerbande zu befreien.
Der Baron, nicht eben reichlich mit Dukaten gesegnet, denkt
lange iiber eine angemessene Belohnung fiir die Helden nach
und entscheidet sich schliefilich fiir ein grobies Jagdfest. Also
informiert sich der Spielleiter tiber Jagdbriuche in der Ritterzeit,
Wildarten, Treiber und dergleichen, zeichnet eine Karte von
cinem Flusstal zur Winterzeit und heckt ein paar Wiirfeltabel-
len zur Jagdgestaltung aus ..

Doch was geschicht, als der Baron den Gisten stolz von seinem
Vorhaben erziihlt? Der Streuner legt die halb abgenagte Ham-
melkeule zur Scite und erklirt, dass er dic Jagd barbarisch finde,
und die Hexe spuckt cinen Hihnchenknochen aus und verkiin-
det, sic hetze keine unschuldigen Tiere.

Zwar misgen die Spieler im Alltagsleben “ein Herz fiir Tiere
haben”, sich vegetarisch erniihren oder nur jene scheibenfirmi-
gen Tiere essen, die zwischen zwei Bristchenhiilften wachsen,
aber wieso kiinnen sie sich nicht vorstellen, dass ihre Helden die
Jagd als ein herrschaftliches, spannendes Erlebnis emphnden?
Auch in diesem Fall gil: Die Identifikation des Spiclers mit
seinem Helden sollte nicht zu intensiv ausfallen. Aventurien ist
ein Ort, an dem es spannende Abenteuer zu erleben gilt, und
nicht der Platz, irdische Vorlieben und Uberzeugungen kund-
zutun — so lobenswert diese auch immer sein mogen. Anstatt
sich selber in Threm Helden darzustellen, sollten Sie eine Figur
erschaffen, die streng getrennt von Threr Personlichkeit existiert.

"WWERTER
HERR, WENN [HR
woLLT, DaSS WiR EVER.
TOcHTERLEIN BEFREIEMD,
DAMNN SOLLTEN WiRr jETZT UBER
EiNE ENTSCHADIGUNG FUR
UTNISEREIT AUFWATID

REDEI ...

Diesen Helden kisnnen Sie dann withrend des Spiels mit Dis-
tanz, ja, fast mit einer gewissen Neugierde betrachten (was il
in diesem Fall tite, weild ich ja, aber wie mag meine Amazone
Bedia auf die Situation reagieren?).
Ein relativ einfaches Mittel, diese Distanz zu schaffen, ist die
Sprache, derer man sich bedient. Versuchen Sie, Threm Helden
cine eigene, aventurisierte Sprache mitzugeben. (Also nicht
mehr: “Mann, 1s das ‘ne Kacke!”, sondern: “Fiirwahr, das ist ¢in
starkes Stiick!” Nicht: “Ich mach dich alle, du Nuss!”, sondern:
“Hund, willst du mein Eisen spiiren?” Es lielien sich viele
Beispiele finden, aber Sie wissen schon, worauf es ankommit.)
Bedenken Sie, dass “Ihr” in Aventurien die gebriuchliche, hifli-
che Anrede st (“Werter Herr, wenn Thr wollt, dass
wir Euer Téchterlein befreien, dann sollten wir
jetzt diber eine Entschiidigung [iir unseren
. Aufwand reden ...7) Gute Freunde verkeh-
ren per “Du” miteinander — Todleinde
neigen ebenfalls zum “Du” (“Scher
dich zu Boron, feiger Bube!”) Auch
die dritte Person Singular wird als
Anrcde gern gewithlt, und zwar vor
allem von Adligen, die den Standes-
unterschied zu threm Gesprichspart-
ner deutlich machen wollen ("Wann
hat Sie das Essen parat, Frau Wirtin?”
— “Heda, Stallbursch’, kann Er mir den
Weg zum Rahja-Tempel weisens”).
s Hiiuhg lernen sich die Helden ciner Spicl-
runde erst zu Beginn des Abenteuers kennen.,
Warum sollten sie sich wie alte Kumpel vom
cersten Augenblick an duzen? Es kann viel reizvoller
sein, zuniichst beim formlichen “Ihr” zu bleiben, um dann
bei einem Gelage nach den ersten gemeinsam durchstandenen
Gelahren einander das “Du”™ anzubieten. Bis dahin bleibt der
auf die Form bedachte aventurische Held auch withrend eines
Kampfes beim “Thr": “Werter Golodrion, kénnt Thr diesen Oger
nicht mit einem Blendzauber bedenkenrs” — “Gewiss, mein
licber Herr Thangol, wenn Thr mir derweil jene drei Orks vom
Leibe haltet!”
Echte Aventurien-Kenner werden unseren Vorschligen zu Anre-
deformen entgegenhalten, dass die “Thr™-Anrede keineswegs
iiberall in Aventurien verbreitet ist, dass zum Beispiel die Thor-
waler jeden Menschen, auch geistliche und weltliche Wiirden-
triiger, unverdrossen mit “Du” anreden, Nun ja, aber auch in
diesen Fillen gilt, dass sich der Spreler um eine méglichst aven-
turische Sprache fiir seinen Helden bemiihen und seine Rede
mit typisch thorwalschen Ausdriicken (“Das wohl! Bei Swaf-
nir!™) wiirzen sollte,
Um einen Helden maglichst authentisch erscheinen zu lassen,
ist es auberdem wichtig, ihn in das aventurische Gescllschaftsle-
ben einzupassen. Monarchie und Lehenswesen sind in Aventu-
rien bestimmend fiir die meisten Gesellschaftsstrukturen und
werden von den Bewohnern dieser Welt nicht in Frage gestellt.
Auch die Helden sind Bewohner Aventuriens. Woher sollten
sic andere Staatsformen, zum Beispicl eine parlamentarische
Demokratie, kennen? Gewiss, die Spicler haben eine feste Vor-
stellung von demokratischer Verfassung und Menschenrechien,
aber sie sollten darauf verzichten, dieses Wissen an ihre Helden
weiterzugeben. Aventurien ist ¢in Reich, in dem Heldensagen
2ur Realitiit werden. Ein solches Reich kann aber nur funkti-



onieren, wenn man Goteer, Kaiser, Kanige und Fiirsten mit
cinem Mythos umgibt. Und es ist wahrhaftig nicht Aufgabe
unseres Spiels, die Mythen zu ‘hinterfragen’ oder ‘aufzu-
brechen’, Solche Taten kiinnen dem Sozialkundeunterricht
iiberlassen bleiben. In gewisser Weise sind die aventurischen
Herrscher mit dem "Kénig' aus dem Mirchen gleichzusetzen.
Wenn es dort heilit, “in einem Land hinter dem Gebirge

lebte ein alter Koinig”, ist damit gesagt, der alte Mann besitzt
die uncingeschriinkte Macht iiber jenen Landstrich, das Volk
crkennt thn als Herrscher an und fiirchtet oder licht ithn, je nach
Wesensart des Konigs. In dem Mirchen mag es dann darum
gchen, dem Kinig einen Dienst zu erweisen oder ihn, wenn

er hése ist, trotz all seiner Macht zu Gberlisten. Niemand wird
erwarten, dass das Miirchen so wertergeht: "Da kam ein junger
Biirokautmann des Wegs, der der Meinung war, die Volksab-
stimmung sei dem Konigtum bei weitem vorzuziehen ...”
Vorhin wurde gesagt, Sie sollten versuchen, Thren Helden als
von Thnen getrennte Persénlichkeit zu gestalien — nun, das Rol-
lenspicl in einer feudalistischen Gesellschaft mag Thnen ein
Stiick went dabei helfen, diese Trennung zu vollzichen.

Wenn es auch hier aul der Erde und in unserer Zeit durchaus
angcbracht ist, allen ‘Fiihrergestalten’ mit tiefer Skepsis zu
begegnen, so kann es doch sehr retzvoll sein, den aventurischen
Helden mit einer vollig anderen Einstellung auszustatten.
Kénnen Sie sich nicht vorstellen, welch tiefe Beklommenheit
jeden Aventurier erfasst, der zum ersten Mal seinem Landestirs-
ten Auge in Auge gegeniibersteht, oder dass es einen Ritter aus
Mendena mit Stolz erfiillt, wenn “sein’ Kaiser ihm einmal die
Hand auf die Schulter legt? Warum sollie das bei Threm Helden
anders sein? Wenn Sie [hrem Helden solche Getithle mic auf
den Weg geben, werden Sie selbst die Ferne und Fremdartigkent
der Welt Aventurien sehr viel stiirker empfinden.

In viclen Rollenspielrunden — zumal in solchen mit niedrigem
Durchschnittsalter — herrscht die Unsitte vor, aventurische Auto-
ritiiten mit irdischen gleichzusetzen. Der Spicler stellt den
Herzog von Weiden in cine Reihe mit seinem Lehrer oder Werk-
startmeister, den er ohnehin nicht leiden kann, und finder sein
Vergniigen darin, den Wiirdentriiger nach Herzenslust anzups-
beln. Wir halten solche Szenen fiir ein schr vordergriindiges
Vergniigen, das auf die Dauer der Summung am Spicltisch

nur schaden kann. Es passt cinfach sehr viel besser in eine
Fantasy-Welt, wenn der junge Held dem wiirdigen Herrscher
mit Achtung begegnet und in hifischer Geste das Knie vor ihm
beugt.

Das bisher Gesagte soll aber auf keinen Fall den Eindruck
vermitteln, alle aventurischen Potentaten seien wirklich hervor-
ragende, verchrungswiirdige Menschen. Auf der Spieler-Ebene
sollte sich jedermann klar dariiber sein, dass auch auf einem
Konigsthron ein feiger Schwiichling sitzen und der alte Burg-
herr in Wahrheit ein intriganter Schurke sein kann; junge und
welt-unerfahrene Helden aber sollten — threm Weltbild gemiili
— getrost davon ausgehen, dass jeder Mensch, der ein hohes
Amt bekleidet, dieses auch verdient und erfiille. Umso tefer
diirfte die Erschiitterung der Helden ausfallen, wenn sich im
Verlaufe cines Abenteuers herausstellt, dass der strahlende Graf,
der Bezwinger des Tatzelwurms, in Wahrheit ein Erzverbrecher
1st.

Vieles von dem, das {iber das Leben in der aventurischen Gesell-
schatt gesagt wurde, kann auch fiir die Rehgion gelten. Die
aventurischen Gitter sind existent — kein Aventurier hat einen

Grund, an dieser Tatsache zu zweifeln: Zu oft wurde thm von
Gitterwundern berichtet, moghcherweise (wenn auch zugege-
benermalien selten) hat er selbst einmal géuliches Eingreifen
miterlebt.

Also macht ¢s keinen Sinn, wenn Sie Thren Helden als Athersten
darstellen oder eintach als unglaubigen Tropf, der sich iber

alle Geweihten lustig macht. Der Besuch im Tempel, die Biue
um gottlichen Beistand, der Dank fiir goeliche Hilfe sind feste
Bestandteile des aventurischen Alltagslebens. Jeder Aventurier,
der ein typisches Abenteuer lebend tibersteht, wiirde tiefe Dank-
barkeit fiir scine Gotter empfinden. Solche Gefahren tiberlebt
zu haben, wiire ihm ‘Gottesbeweis’ genug, auch ohne dass er
eines echten Wunders teilhaftig wurde, Wenn Sie sich bemiihen,
die Gliubigkeit Thres Helden darzustellen, ist dies cin weiterer
Schritt, um die Spielhigur mit einem eigenen Charakter auszu-
statten.

Bedenken Sie auch, dass ein aventurischer Zwalfgiitter-Gliubi-
gerwahrhaftig an alle zwslf (1) Géuer glaubt. Der typische Spie-
ler-Satz “Ich glaube an Phex, du kannst mir mit deiner Rondra
gestohlen bleiben™ wiire in Aventurien undenkbar. Natiirlich
wird sich ein Dieb unter Phexens Schutz stellen und dessen Bei-
stand fiir seine Unternchmungen erbitten, aber deswegen wird
er Praios nicht weniger fiirchten. Er weil) einfach, dass es keinen
Sinn hat, den Gouerlirsten um Hilfe bel einem Diebesstiick zu
bitten, und er weili auch, dass Praios solche Dinge nicht gerne
sicht. Also wird er alles tun, um thn nicht zusiitzlich zu reizen

Es ist auch denkbar, dass ein Held sich gegen die Géter
auflehnt, weil er sich vom Schicksal, das die Gorer lenken,
ungerecht behandelt fiihle Auch das kann cine interessante rol-
lenspielerische Einstellung sein, die der Spielfigur cine beson-
dere Farbe verletht. Aufjeden Fall 1st ein Aufbegehren gegen
die Gotter allemal stimmungsvoller, als wenn ein neuzeitlich
pragmatisch gespielter Held den Gotterhimmel Giberhaupt nicht
zur Kennrnis nimmt,

TeiL 4: DER Umcanc
mit pEm IMEISTER

Eine gute Spiel-

runde kann nur

entstechen, wenn Spicler und Meister sich gemeinsam darum
bemiihen. Thr Spielleiter ist nicht etwa ein Dicnstleistender,

von dem Sie verlangen kiinnen, dass er lhnen ein spannendes
Abenteuer prisenticert, das Sie in Ruhe konsumieren kénnen —
im Gegenteil: Er hat sich Thnen zuliebe freiwillig cine Menge
Arbeit aufgehalst, um der ganzen Runde ein unvergessliches
Erlebnis zu bescheren. Seine Aufgabe ist manchmal alles andere
als einfach, denn er muss das Abenteuer vorbereiten, in die
unterschiedlichsten Rollen schliipfen, die Spieler bei der Stange
halten, Atmosphiire aultbauen, die Helden im Zweifelsfall in
die richuge Richtung lenken, wenn sie sich an dem falschen
Handlungsstrang festgebissen haben und als einziger in der
Spielgruppe die ganze Zeit tiber konzentriert und aufmerksam
sein, Dabei soll er miglichst noch mehreren Spiclern gleichzei-
tig zuhdren, die Aktionen aller Helden und Meisterpersonen im
Kopfbehalten und niemanden ungerecht behandeln. Es kann
gewiss nichts schaden, wenn Sie sich all diese Anforderungen
bei der néichsten Spiclsitzung bewusst machen; dann wird es



Ihnen bestimmt leichtfallen, iiber die eine oder andere Unstim-
migkeit hinwegzusehen.

Es gibt iibrigens eine ganz einfache Methode, herauszufinden,
wie es ist, ein Abenteuer zu leiten: Probieren Sie ¢s einfach mal
aus. Wenn Sie zum ersten Mal in die Rolle des Meisters schliip-
fen, dann lassen Sie sich ruhig cin wenig helfen. Es gibt mittler-
weile genug Abenteuer, die speziell auf unerfahrene Spielleiter
zugeschnitten (und als solche gekennzeichnet) sind und
zahlreiche Hilfestellungen 3
bieten. Und versuchen Sie
sich nicht mit mangelnder
Regelkenntnis herauszure-

dass man sich in Gedanken in der Welt Aventuriens bewegt

und dabei in spannenden Momenten die ‘andere Realitit” des
irdischen Wohnzimmertisches villig vergisst. Um cine Gruppe
wirklich in den Bann cines Abenteuers zu zichen, muss der
Meister darum versuchen, eine ganz bestimmite Stimmung auf-
zubauen: zum Beispiel eine Atmosphiire der Bedrohung, des
Horrors, der Trauer, aber manchmal auch des Friedens und

der Ruhe. Lassen Sie sich auf das, was der Meister Thnen vermit-
teln mochte, ein. Kaum ctwas
ist flir den Spielleiter frust-
(0 NG rierender, als wenn eine lang-
sam aufgebaute Stimmung

den: Die Regeln sind nicht
das Wesentliche am Spiel,
sondern lediglich ein
Geriist. Sollten Sie
cinmal nicht die richti-
gen Regel parac haben,
dann fragen Sie einfach
Thre Spieler, und wenn
auch von denen keiner
cine passende Antwort
zur Hand hat, dann
improvisicren Sie eben

— das ist nicht nur Thr
Recht, sondern wirklich
Thre Aufgabe als Meis-

ter. Denken Sie immer
daran: Dic tiberwicgende
Mehrheit aller Meister des

Schwarzen Auges ist ebenfalls
nicht mit allen Feinheiten des
Regelwerks vertraut, Und selbst
die Autoren und Designer des J
Spieles knnten bei weitem /
nicht jede Frage richtig y/_
beantworten — sie haben
cinfach im Laufe der Zeit gelernt, sich
schnell etwas Passendes einfallen zu
lassen.
Aber auch sonst, wenn Sie (wieder) Spieler sind,
gibt ¢s ein paar grundlegende Regeln, wie Sie dem Meister den
Job erleichtern kénnen — und damit Thren eigenen Spiclspali
vergroliern:

® Spielen Sie nicht gegen den Meister, Auch wenn er immer
wieder in die Rellen von Gegenspielern Thres Helden schliipii,
heibit das noch lange nicht, dass er auch Iir Gegenspicler ist.
Hicr miissen Sie ganz klar zwischen der Ebene der Helden und
der Spicler trennen: Dass Thr Held gegen die Bosewichter und
Quilgeister angeht, die der Meister ihm in den Weg stellt, ist
vollig in Ordnung. Dass jedoch Sie, als Spieler, dem Meister das
Leben schwermachen, ergibt keinen Sinn. Wenn Sie versuchen,
thn zu tiberrumpeln, Wissensliicken in seiner Regelkenntnis
auszunutzen oder sogar gezielt zu mogeln, dann erschweren Sie
ihm nur seine Aulgabe. Sie zwingen ihn, Thre Handlungen und
Aussagen genauer zu ‘Uberwachen’, und entsprechend schlech-
ter kann er dann seiner eigentlichen Aufgabe nachkommen:
cine spannende Geschichte zu spinnen. Damit gefihrden Sie
nicht den eigenen Spielspali, sondern den der ganzen Runde.

® Blciben Sie miglichst bei der Sache. Rollenspiel lebt davon,

durch einen iiberfliissigen
Kalauer tiber cine ungeschickt
gewihlte Formulierung von
cinem Moment auf den ande-
ren wieder zusammenbricht.
Darum, bitte — lassen Sie

es sein! Auch wenn die Ver-
suchung hisweilen grolj ist

— nicht nur der Meister,
sondern auch die anderen
Spicler werden thnen hicr

fiir ein wenig Selbstbeherr-
schung dankbar scin.

® Scicn Sic nicht ungeduldig.

Lassen Sie den Meister die

Szenerie erst ecinmal in aller
Ruhe beschreiben, bevor Sie
verkiinden, was Thr Held wt.
Manche Spicler glauben ins-
geheim, dass der Meister

detaillierte Beschreibungen
nur dazu benutze, um

' o Zeit zu schinden, in der
‘;*‘ﬁyhai dhe Bisewichter dann
,\ N,

; \V‘ S

s

die Helden umgehen
und thnen in den
Riicken fallen
kénnen. Aber mit
dieser iibertrichenen Angst zer-
stiren sie meist nur die Stimmung. Wenn es Sie mitten in der
Erziihlung in den Fingern jucke, Thren Helden zur Tat schreiten
zu lassen, kénnen Sie ebenso den Meister mit eine Geste darauf
aulmerksam machen, dass Sie etwas tun oder sagen wollen,
Erwird Sie dann zu Wort kommen lassen, sobald sich die
Maglichkeit ergibt.
® Vermeiden Sie es unbedingt, mitten in ¢iner spannenden
Szene iiber die Regeln zu diskutieren. Es kann schon einmal
vorkommen, dass Sie besser tiber das Regelwerk Bescheid wissen
als der Meister. Aber wenn das Spiel einmal Fuoft, ist er der
Regisseur der Geschichte und hat auch ausdriicklich das Recht,
mit den offiziellen Regeln zu brechen. Vielleicht tut er es ja
sogar absichtlich, um die Dramatik der Handlung zu erhéhen.
Wenn Sic sich ungerecht behandelt fithlen, dann sparen Sic sich
diesen Kommentar auf und sprechen es in der niichsten Spiel-
pause an. Wenn Sie gar zu schr unter den Niigeln brennt, dann
erwithnen Sie notfalls auch sofort, dass das, was gerade entschie-
den wurde, nicht den ofhiziellen Regeln entspricht. Wenn der
Meister aus Versehen gehandelt hat, kann erauf diese Bemer-



kung eingehen — tut er es aber nicht, dann sollten Sie nicht
weiter nachhaken und das Thema auf spiter verschicben.

Teir 5: SiE sitzem micHT
ALLEIT am SpieLtiscH!

Es mag tiberfliis-

sig klingen, an

dieser Stelle zu erwiihnen, dass Rollenspiel ein Spiel ist, das zu
mehreren gespielt wird, Aber leider zeige die Erfahrung, dass

es gerade den sehr engagierten und begersterten Rollenspielern
immer wieder einmal passiert, dass sie im Eifer des Gefechts
ihre Mitspieler verdriingen, mdem sie stindig die Initiative an
sich reiben und alle Akdvititen auf sich zentrieren. Falls Sie
sich jetzt klamm heimlich ertappt fiihlen — dann denken Sie
cinfach das nichste Mal daran, es besser zu machen: Génnen
Sic auch den anderen Spielern ihren Einsarz, Ein guter Meister
wird bemiiht sein, fiir jeden seiner Spieler besondere Szenen
ins Abenteuer einzubauen. Lassen Sie den anderen diesen Spal!
Jeder hat das Recht auf seinen grofien Auftritt, und selbst wenn
Sie der Meinung sind, irgend etwas eigentlich viel besser zu
kénnen als der Mitspicler, halten Sie sich ruhig einmal zuriick.
Denn im Rollenspiel geht es nicht um einen guten oder schlech-
ten Einsatz, sondern einzig und allein um den Spafl an der
Sache. Gerade als ein besonders aktiver, sicherer Spieler sollten
Sie die Gelassenheit aufbringen, auch stillen und zurtickhal-
tenden Mitspielern die Chance aufeinen Einsatz zu geben,
Manch einer davon hat nur darauf gewartet, endlich aufrauen
zu kdnnen, und entwickelt plétzlich ein dermalien charmantes
Charakterspiel, dass es fiir die ganze Runde eine Bereicherung
darstellt.

Und natiirlich sollten Sie Ihre Mitspicler ehenso ausreden lassen
wie den Meister. Gerade im Getitmmel einer hektischen Szene
kommt es hin und wieder vor, dass man plétzlich cine gute Idee
hat und sie sofort loswerden will = dennoch sollten Sie wenigs-
tens damit warten, bis der gerade agierende Spieler seinen Sawz
beendet hat. Es diirfte auch hier kein Problem sein, den Meister
darauf aufmerksam zu machen, dass Sie etwas tun wollen. Er
wird sich dann bei der nichstméglichen Gelegenheit mit Thnen
beschiiftigen.

Und wenn ein Mitspieler einen wirklich gelungenen Auftritt
hatte, kiinnen Sie im Zweifelstall auch einmal positive Kritik
anbringen: Gerade Neulinge im Rollenspiel wissen oft noch
nicht so recht, wie sie sich verhalten sollen, und tihlen sich
durch ein Lob gestirke. Aubierdem schweillt das Gefiihl, en
Abenteuer durch die gemeinsamen Aktivititen und Uberlegun-
gen aller Beteiligten bestanden zu haben, die ganze Spielrunde
AUSAMImen.

Ubrigens hat auch das Ausspielen einer Rolle seine Grenzen.
Wenn Sie einen brummigen, unhéflichen Zwergen als Helden
spielen, heillt das noch lange nicht, dass Sie Thren Mitspielern
bei jeder Gelegenheir itbers Maul fahren sollen. Ewiger Stein
des Anstolies zu sein, mag zu manchen Helden passen, aber Sie
sollten die Moral am Spicltisch dabei nicht untergraben. Hier
ist es dringend angeraten, nach einem gangbaren Mittelweg
zwischen {iberzeugender Charakterdarstellung und Riicksicht-
nahme auf Meister und Mitspieler zu suchen: Sicher gehén es
zu einer Elfe dazu, ein wenig hochnisig zu sein und sich in
Stidten unwohl zu (iihlen — aber cine Elfe, die bei jedem Dorf

aufs Neue darauf herumreitet, wie Licherlich sie die Steinbauten
findet und wie gerne sie zu Hause im Einhorngras geblichen
wiire, wird frither oder spiiter nicht nur den Helden, sondern
auch den Spielern auf die Nerven gehen.

Wir haben bislang bei etwas schwer zu integricrenden
Heldentypen erwithnt, dass sie vielleicht gerade deshalb

von den Thren verstolien wurden, weil sie mit threm ungewshn-
lich weichherzigen/menschenfreundlichen/neugierigen Natu-
rell schon fast als aus der Art geschlagen galten — und wir
mochten an dieser Stelle noch einmal dazu raten, von dieser

goldenen Briicke Gebrauch zu machen.

GUTER STiL, SCHLECHTER STiL ...

Fast jedes Spiel kann man auf unterschiedliche Arten angehen:
So kann ein Brett- oder Computerspiel zum Beispiel gerade
deshalb reizvoll sein, weil man Strategien austiiftelt und griind-
lich vorplant — das gleiche Spiel kann aber auch Spali machen,
indem man einfach drauf los spielt und kreativ mit der spontan
cingetretenen Situation umgeht. Dies ist eine Frage des Spiel-
stils; und mitunter kann es schwierig werden, wenn zwei
Menschen mit unterschiedlicher Herangehensweise an ein und
demselben Spiel teilnehmen, weil jeder sich vom Suil des ande-
ren irritiert fiihle

Genau das gleiche Problem kann sich beim Rollenspicel ergeben.
Meist ldsst sich hier durch ein klirendes Gespriich ein Kompro-
miss [inden, der allen Beteiligten gerecht wird. In selteneren
Fillen jedoch kann es eigentlich nur eine Konsequenz geben
—sich diese ‘Inkompatibilitit’ einzugestchen und eine andere
Spielrunde zu suchen, mit der das Zusammenspiel besser funk-
tioniert. Dabei ist es zuniichst einmal von Niten, dass alle Betei-
ligten sich tiber ihre Anspriiche und Wiinsche klar werden und
diese eindeutig benennen konnen. Falsche Scheu oder {iber-
tricbener Anpassungswille sind hier fehl am Platz: Wir haben
es nicht mit einer Frage von *besserem’ oder “schlechterem’

Stil zu tun, sondern einzig und allein mit dem persénlichen
Geschmack.

Gerade wenn Sie lingere Zeit mit den gleichen Leuten zusam-
men spiclen, méchten wir Thnen empfehlen, sich einmal in
aller Ruhe iiber derlei Grundsatzfragen auszutauschen. Sie
werden sehen, dass ein sachliches Abwiigen der unterschiedli-
chen Geschmiicker letztlich das ganze Rollenspiel bereichern
kann — denn wie so oft im Leben entstehen auch hier viele
Probleme dadurch, dass man sich in den wirklich wichtigen
Punkten zu wenig aufeinander abgestimmt hat.

Ein KLEINER AUSFLUG in DiE THEORIE
Wenn Sie sich zum Beispicl auf den einschligigen Seiten im
Internet umschen, die sich mit der Theorie des Rollenspiels
auseinandersetzen, werden Sie immer wieder aul eine (theoreti-
sche) Dreitetlung der Rollenspicler stolien: in die Gruppe der
Simulationsspicler, der Wiirfelspieler und der Theaterspieler.
Natiirlich trifft man in der Praxis keinen dieser drei Typen in
Reinform an, sondern jeder Rollenspieler vercint — wenn auch
mit unterschiedlicher Gewichtung — Elemente aus jeder der
drei Gruppen in sich; als Erklirungsmodell, das dabei helfen
soll, die unterschiedlichen Anspriiche abzugrenzen, kann diese
Einteilung aber dennoch schr niitzlich sein.

Der Simulationsspieler michie im Rollenspiel eine moglichst



genaue Umsetzung der Spielrealitiit erleben. So erwartet er zum
Beispiel von der Hintergrundwelt vor allem, dass sie stimmig
und logisch ist. Der Kampfsoll nicht einfach eine Abfolge

von abstrakten Wiirtelwiirfen sein, sondern es ist wichtig, sich
den Kampfablauf genau vorzustellen: wie die Beteiligten ihre
Waffen schwingen, wie sie die Schlige parieren oder ihnen aus-
weichen, wo eine Wafle ihr Opfer trifft und was genau dies zur
Folge hat. Simulationsspieler wollen sich in einer geschlossenen
Welt bewegen, in der jede Person einen Namen und ein Motiv
fiir ihr Handeln hat und in der man im Tdealfall aufjede Frage
eine Antwort bekommen kann. Mit der Aussage: “Das ist halt
so, weil es gerade ins Konzept passt!” wird er sich niemals
zufriedengeben.

Der Simulationsspieler neigt dazu, die Spielwelt aul ihre mnere
Logik abzuklopfen, und genau zu untersuchen, ob dic beschrie-
bene Wetterlage auch wirklich zu den geologischen Gegeben-
heiten passt oder cine GroBistadt wirklich von ihrem Sitz und
der Infrastrukeur her in der Lage ist, die Einwohner zu erniih-
ren.

Der Wiirfelspieler hingegen betrachtet das Rollenspicl cher

als komplexes Gesellschaftsspicl, in dem der dargestellte Held
cine Spielfigur ist: Indem man die Spielmechanismen ausnutzt,
erreicht man das Spiclziel, und dabei ist es zweitrangig, ob
dieser Mechanismus realistisch ist — er muss einen fliissigen
Ablauf garantieren und fiir Spannung sorgen. Die Abwicklung
cines Kampfes ist eine abstrakte Angelegenheit, bei der mit
Werten und Zahlen jongliert wird: Es geht darum, den Gegner
aufl einen Stand von Null Lebenspunkten herab zu senken,
bevor die eigenen Punkte verbraucht sind.

Der Wiirfelspieler ist oft daran zu erkennen, dass er sich in
aller Ausfiihrlichkeit iiber die Werte von Helden, tiber cinzelne
Waffen und deren besondere Vorteile auslassen kann, und ofi
tiiftele er lange und ausgiebig daran herum, aus den unter-
schiedlichen Méglichkeiten, die die Regeln ihm bicten, das
Maximum an Effektivitit herauszuholen.

Der Theaterspieler legt hingegen hischsten Wert darauf, den
Charakter seines Helden auszuformen. Fiir ihn sind die Werte
aufdem Heldendokument nur als Ausdruck der Perséinlichkeit
wichtig. Sein Augenmerk licgt in erster Linie auf den Beweg-
gritnden der dargestellten Figur, und bei cinem Kampfist es
thm zuniichst einmal wichtig, ob sein Held wirklich einen
Grund hat, sich zu beteiligen, oder ob er nicht eher zu fried-
fertig oder zu iingstlich ist oder aber, im Gegenteil, sich mit
besonderer Gnadenlosigkeit und auBerordentlichem Hass ins
Getecht stiirzen mochte. Der Theaterspicler interessiert sich nur

bedingt fiir die Logik einer Spielwelt, so lange man ihm nur die
Maoglichkeit bietet, die Eigenheiten seines Helden auszuspielen,
dessen Persénlichkeit zu entwickeln und sich ganz in dessen
Rolle hineinzuversetzen.

Oft hilt der Theaterspicler den Fortgang eines Abenteuers auf
oder blockiert es sogar ganz, weil er der Meinung ist, dass scin
Held gerade nicht in der Verfassung ist, an der weiteren Plot-
entwicklung teilzunchmen, oder irgendeinen Grund hat, ihr
entgegenzuarbeiten.

Wie Sie sich vermutlich vorstellen kénnen, sind Anhiinger
dieser dre1 Richtungen nur begrenzt in der Lage, aus einer
gemeinsamen Rollenspielrunde Freude zu zichen. Ein Thea-
terspieler wird sich von den Wiirfelorgien des Wiirfelspielers
ebenso schnell genervt fithlen wie der Wiirfelspieler von der
Detailverliebtheit des Simulationsspielers, withrend dieser nur
schwer akzeptieren kann, dass der Theaterspieler in manchen
Situationen den Spielfluss authilt. Wenn Sie also mit dem Spicl-
stil in Threr Runde nicht zurechrtkommen, dann kann das sehr
gut damit zusammenhiingen, dass Sie ciner anderen der oben
genannten Gruppen niiher stehen als Thre Mitspieler. Versuchen
Sie, sich auf den Stl der anderen einzulassen und im Gegenzug,
wenn es sich ergibt, den anderen einmal Thren Stil nahezubrin-
gen —denn oft genug kann es auch daran licgen, dass man
Rollenspiel nur auf eine bestimmie Art kennengelernt hat und
sich gar nicht vorstellen kann, dass es auch anders geht. Sollte
das jedoch nicht funktionicren, dann ist es Zeit, sich einc andere
Runde zu suchen.

ITOoCH EinmmAL DAS
WicHTIGSTE zum SCHLUSS

Nach all den vielen

Worten méchten wir

aber vor allem eines noch einmal betonen: Rollenspiel ist ein
Spiel, ein Freizeitvergniigen, und mehr soll es auch niche sein.
Spiclen Sie es so, wie es Thnen Spali macht, und suchen Sie
sich IThre Mitspieler vor allem danach aus, ob Ihnen die gemein-
samen Spiclstunden Freude bereiten.

Dann werden Sie mit diesem vielfiltigen Hobby viele span-
nende, lustige, ergreifende, faszinierende Stunden verbringen
und in der ‘aventurischen Realitit’ unziihlige Momente durch-
leben, an die Sie sich noch oft mit Freude zuriickerinnern.
Versprochen!



KAMPFTALENTE

Anderthalbhinder Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE-2 Schwerter, Zweihandschwerter/-sdhel
Armbrust Fernkampf Spezial c BE-5 Beogen
Belagerungswaffen Fernkampf Berut D - -
Biasrohr Fernkampf Spezial D BE-5 -
Bogen Fernkampf Spezial E BE-3 =
Diskus Fernkampf Spezial D BE-2 -
Dolche Bewaffneter Nahkampf Basis D BE-1 Fechtwaffen, Raufen
Fechtwaffen Bewaffneter Nahkampi Spezial E BE-1 Dolche, Schwerler
Hiebwaffen Bewaffneter Nahkampf Basls D BE—4 Sabel, Zweihand-Hiebwaffen
Infanteriewaffen Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Speers, Zweihand-Hiebwaffen
Keltenstabe Bewafineter Mahkampf Spezial E BE-1 Ketienwalfen, Zweihandflegel
Kettenwaffen Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Kettenstabe, Zweihandflegel
Lanzenreiten Bew. Kampf; AT-Tech Spezial E -
Peitsche Bew. Kampf; AT-Tech Spezial = BE-1 ~
Raufen Waffenlos Basis c BE -
Ringen Waffenlos Spezial D BE =
Sébel Bewaffneter Nahkampf Basis D BE-2 Hiebwaffen, Schwerter
Schieudear Fernkampt Spezial E: BE-2 -
Schwerter Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE-2 Anderthalbhander, Fechtwaffen, Sibel
Speere Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Infanteriewaffen
Stabe Bewaffneter Nahkampi Spezial D BE-2 Speere
Wurfbeile Fernkampf Spezial D BE-2 Wurfspeere, Wurfmesser
Wurfimesser Fernkampf Basis o] BE-3 Wurfbeile, Wurfspeere
Wurfspeere Fernkampf Spezial o] BE-2 Wurfbeile
Zweihandflegel Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Infanteriewaffen, Kettenwaftfen
Zweihand-Hiebwaffen Bewafineter Nahkampf Spezial D BE-3 Hiebwatfen, Infanteriewaffen
Zweihandschwerter/-sadbel Bewafineter Nahkampf Spezial E BE-2 Andarthalbhénder, Schwerter, Sahel
KORPERLICHE TALENTE (D)
Akrobatik {MU/GE/KK) Spezial Kérperbeherrschung 4 BEx2 Kérperbeherrschung (+5), Athletik
Athletik (GE/MO/KK) Spezial - BEx2 Korperbeherrschung (+5), Akrobalik
Fliegen (MU/IN/GE) Spezial - BE Akrobatik
Gaukeleien (MU/CH/FF) Spezial — BEx2 Taschendiebstahl, Falschspiel
Klettern (MU/GE/KK) Basis - BEx2 Athletik (+5), Akrobatik (+5), Korperbeherrschung
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) Basis - BEx2 Akrobatik (+5), Athletik
Reiten (CH/GE/KK) Spezial - BE-2 Kérperbeherrschung, Akrobatik (+15)
Schieichen (MU/IN/GE) Basis - BE Karperbeherrschung, Sich Verstecken
Schwimmen (GE/KO/KK) Basis - BEx2 Athletik (+15)
Selbstbeherrschung (MUKO/KK) Basis - - -
Sich Verstecken (MU/IN/GE) Basis = BE-2 Schieichen, Kérperbeherrschung (+15)
Singen (IN/CH/CH) Basis - BE-3 -
Sinnenscharfe (KLANAN) . (KL/AN/FF) Basis - - -
Skifahren (GE/GE/KQ) Spezial = BE-2 Athletik, Kérperbeherrschung (+15)
Stimmen Imitieren [KLAN/CH) Spezial Sinnenschiirle 4 BE-4 Gaukeleien (Bauchreden) (+5)
Tanzen |CH/GE/GE) Basis - BEx2 Kérperbeherrschung (+5), Akrobatik (+5)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) Spezial 10+ Menschenk. 4 BEx2 Gaukeleien (Taschenspielereien)
Zechen {INFKOTKK) Basis - = =
GESELLSCHAFTLICHE TALENTE (B)
Betdren {INVCH/CH) Spezial Menschenkanntnis 4 Uberreden, Uberzaugen, Galanterie {+5)
Etikette (KLAN/CH) Spezial - Galanterie
Galanterie (INFCH/FF}) Beruf - Betdren, Etikette
Gassenwissen (KL/IN/CH) Spezial - Menschenkenntnis
Lehren (KLAN/CH) Spezial 10+: Menschenkenntnis 4 Uherzaugen
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) Basis — ) Heilkunde Seele (+5)
Schauspielerei (MU/KL/CH) Beruf Etikette, Sich Verklelden, Singen, Uberreden
Uberreden, Uberzeugen jewsils 4
Schriftl. Ausdruck (KL/ANAN) Beruf L/S (entspr. Schrift} 6 /S, Uberzeugen (Rhetorik schriftl.) (+5)
Sich Verkleiden (MU/CH/GE) Spezial - Schauspielerei
Uberreden (MU/IN/CH) Basis 10+: Menschenkenntnis 4 Uberzeugen
Uberzaugen (KL/ANICH) Spezial Menschenkenninis 4 Uberreden
NATUR-TALENTE (B)
Fahrtensuchen (KL/IN/KOD) Basis - Sinnenscharfe
Fallenstellen (KL/FFIKK) Spezial 10+: Wildnisieben 4 Wildnisieben
Fesseln/Entfessein (FF/IGE/KK) Spezial - Seiler, Sesfahrt, zum Entlesseln auch
Akrobatik (Winden) {+5), Ringen-PA (+10)
Fischen/Angeln (IN/FF/KK) Spezial - Wildnisleben
COrientierung {KLAN/INY Basis - Sternkunde
Seefischereal (IN/FF/KK} Beruf - Fischen/Angein
Wettervorhersage (KLAN/IN) Spezial - Wildnisleben
Wildnisleben (IN/GE/KO) Basis - Tierkunde, Pilanzenkunde
WISSENSTALENTE (B)
Anatomie (MU/KL/FF) Beruf keine Totenangst Heilkunde Wunden (+5), Heilkunde Krankheiten
Baukunst (KL/KL/FF) Beruf /S 4, M/Z 5, Rechnén 5 Zimmermann, Maurer, Steinmetz
Brettspiel (KL/KLAN) Spezial - Kriegskunst (Strategie), Rechnen
Geographie (KL/KLAN) Spezial - Sagen/Legenden
Geschichtswissen (KL/KL/IN) Spezial Lesen/Schreiben 4 Sagen/Legenden (+5 oder +10)
Gesteinskunde [KL/IN/FF) Spezial - Baukunst, Steinschneider, Bergbau,
Hattenkunde, Steinmetz (+5)
Gotler/Kulte (KL/KLAN) Basis - Geschichtswissen, Sagen/Legenden
Heraldik (KLKL/FF) Spezial - Etikette




WISSENSTALENTE (B)

Hittenkunde {KLAN/KO) Beruf - Alchimie, Grobschmied (+15), Metallguss
Kriegskunst (MU/KL/CH) Spezial - Bretispiel
Kryptographie (KL/KLAN) Spezial L/S und Rechnen je 6, Sprachenkunde, Rechen
Sprachenkunde 4, M/Z 4
Magiekunde (KL/KLAN) Spezial 10+ /S 6 Sagen/Legenden, Gotter/Kulte
Mechanik (KL/KL/FF) Spezial 10+: LIS, M/Z, Rechnen je 6 Feinmechanik
Phanzenkunde (KL/INIFF) Spezial - Wildnisleben
Philosophie (KL/KL/IN) Spezial — Gotter/Kulte, Magiekunde, Geschichiswissen
(+15), Sagen/Legenden (+15)
Rechnen (KL/KLAN) Basis - -
Rechtskunde (KLAKLAN) Spezial - Etikelte, Staatskunst
Sagen/Legenden (KLAN/CH) Basis - Geschichtswissen, Gotter/Kulte
Schatzen (KLAN/INY Spezial - Handel (+5), Juwelier (+8), Feinm. (Goldschmied) (+5)
Schiffbau (KL/KL/FF) Beruf L/S 4, Rechnen 4, M/Z 4, Zimmermann
Holzbearbeitung oder Zimmermann 4
Sprachenkunde (KL/KL/N) Spezial - -
Staatskunst (KLAN/CH) Spezial - Hauswirtschaft, Rechtskunde (Staatsrecht)
Sternkunde (KL/KLAN) Spezial 10+: L/S 6, Rechnen 6 Gabe Prophezeien (Astrologie) (+5)
Sinnenscharfe &
Tierkunde (MUAKLAN) Spezial - Viehzucht, Seefischerel, Reilen, Wildnisleben
SPRACHEN UND SCHRIFTEN (A)
Lesen/Schreiben [Schrift] [KL/KL/FF) Spezial
Sprachen [Muttersprache] {KL/IN/CH) Basis
Sprachen [Fremdsprache] (KL/AMN/CH) Spezial
HANDWERKSTALENTE (B)
Abrichten (MUAN/CH) Spezial 10+: Tierkunde 4 Viehzucht, Tierkunde, Reiten
Ackerbau (IN'FF/KO) Beruf - Viehzucht, Pflanzenkunde
Alchimie (MU/KLIFF) Beruf L/S 4, Rechnen 4 Kochen (Trénke), Pflanzenkunde
Bergbau (IN/KO/KK) Beruf 10+: Gesteinskunde 4 Steinmetz, Maurer, Baukunst, Gesteinskunde
Bogenbau (KL/IN/FF) Bearuf Holzbearbeitung 4 Holzbearbeitung, Feinmechanik, Grobschmied (+15)
Booie Fahren (GE/KQVRK) Spezial - Seelahrt (+5), Eissegler Fahren (+5)
Brauer (KL/FF/KK) Beruf - Alchimie
Drucker (KL/FF/KK) Beruf /S 6, Mechanik 4, WZ 4 Mechanik
Eissegler Fahren (IN/GE/KK) Spezial - Boote Fahren (+5), Fahrzeug Lenken
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) Spezial - Hundeschlitten Fahren
Falschspiel (MU/CH/FF) Spezial Menschenkenntnis 4 Gaukeleien (Taschenspielereien)
Feinmechanik (KL/FF/FF) Beruf Malen/Zeichnen 4 -
Feuersteinbearbeitung (LK/FF/FF) Spezial - Steinmetz
Fleischer (KL/FF/KEK) Berul - Viehzucht, Fischen/Angeln, Tierkunde, Kochen
Anatomie, Gerber/Kirschner (Trophaen)
Gerber/Kirschner (KL/FFKQ) Beruf - Alchimie, Fleischer
Glaskunst (FF/FE/KO) Beruf - Juweliar
Grobschmied (FRIKK/RD) Spezial - Metalliguss (+15)
Handel (KL/ANICH) Berul Rechnen 4 Hauswirtschatt, Geographie (+15), Schétzen (+15)
Hauswirlschaft (INJCH/FF) Beruf - Rechnen (Buchflihrung), Galanterie (Festgestaltung)
(+15)
Heilkunde Gift (MUKL/IN) Spezial - Alchimie (Gifte) (+5), HK Krankheiten, Kochen (Tranke)
Heilkunde Krankheiten (MU/KL/CH) Spezial - Heilkunde Gift
Heilkunde Seele (IN/CH/CH) Beruf - Menschenkenntnis, Ubzrzeugen
Heilkunde Wunden (KL/CH/FF) Basis - Anatomie
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) Basis - Zimmermann (+5)
Hundesehlitten Fahren (CH/FF/GE) Spezial = Fahrzeug Lenken, Abrichten (Hundefihrer)
Instrumentenbauer [KL/IN/FF) Beruf Holzbearbeitung 4. Feinmechanik 4, Holzbearbeitung, Feinmechanik
Musizieren 4
Kapelimeister (KL/IN/CH) Beruf L/S 4, Musizieren 7 Musizieren
Kartographie (KL/KL/FF) Spezial Malen/Zeichen 4 Crientierung, Starnkunde
Kochen (KL/AN/FF) Basis - Fleischer, Fischen/Angeln, Wildnisleben, Alchimie
Kristallzucht (KL/ANIFF) Beruf - Alchimie (+15)
Lederarbeiten (KL/FF/FF} Basis - Gerber/Klrschner, Schneidern
Malen/Zeichnen (KLAN/FF) Basis - Kartographie, Steinmetz (Bildhauer), Tatowieren (+5)
Maurer (FF/GE/KK) Beruf - Baukunst
Metallguss (KL/FF/KK) Beruf Huttenkunde 4 Huttenkunde, Grobschmied
Musizieren (IN/CH/FF) Spezial - —
Schlgsser Knacken (IN/FF/FF) Spezial = Feinmechanik (+5)
Schnaps Brennen {(KL/IN/FF) Beruf - Alchimie (+5), Brauer, Winzer
Schneidern (KL/FF/FF) Basis - Webkunst, Lederarbeiten
Seetahrt (FF/GE/KK) Beruf - Boote Fahren, Steuermann
Seller (FF/FFKK) Beruf - Fesseln (Taue spleiBen)
Steinmetz (FF/FF/KK) Beruf Gesteinskunde 4 Baukunst, Maurer, Bergbau
Steinschneider/Juwelier (INVFFIFF) Beruf 10+: Gesteinskunde 4 Feinmechanik, Kristallziichter
Stellmacher (KL/FFKK) Beruf Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Zimmermann, Schiffbau
Grobschmied je 4
Steuarmann (IN/CH/KK) Beruf Seefahrt 6 Seefahrt
Stoffe Farben (KL/FF/KK) Spezial - Alchimie, eventuell Drucker fir Stoffdruck
Tatowieren (IN/FF/FF) Spezial Malen/Zeichnen 4 Malen/Zeichnen
Toplern (KL/FF/FF) Spezial - Maurer, Steinmetz
Viehzucht (KLANKK) Beruf - Tierkunde
Webkunst (FF/FF/KK}) Spezial - Schneidern
Winzer (KL/FF/KK) Beruf - -
Zimmermann (KL/FF/KK) Beruf 10+: Holzbearbeitung 4 Hoizbearbeitung, Schiffbau
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