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VORWORT

Liebe Meisterin, lieber Meister,

in deinen Hinden hiltst du das Begleitheft zum DSA5-
Meisterschirm. Der Schirm selbst kann dir als Sicht-
schutz vor den neugierigen Blicken deiner Spieler die-
nen, und deine Unterlagen sind vor ihnen somit ebenso
verborgen wie das Ergebnis der von dir abgelegten Wiir-
felproben. Und damit du nicht alle Tabellen im Regel-
werk nachschlagen musst, sind die wichtigsten von ih-
nen auf der Innenseite angebracht.

Bei dem Heft in deinen Hinden handelt es sich hingegen
um eine eigenstindige Spielhilfe. An kaum einem ande-
ren Ort halten sich Helden so hiufig auf wie in einer
Taverne, sei es bei der Anwerbung durch einen Auftrag-
geber, zu einer Rast auf Reisen oder etwa nach dem ge-
lungenen Abschluss eines Abenteuers zum Feiern. Des-
halb kamen wir auf die Idee, die Taverne zum Haupt-
thema des Covers und des Beihefts zu machen. Anders
als in den fritheren Meisterschirmbeilagen sind dieses
Mal keine umfangreichen Ausriistungslisten enthalten.
Das wird Thema eines eigenen Bandes sein, wo deutlich
mehr Platz vorhanden ist.

Auf dennichsten Seiten wirst du alles {iber die Qualitéts

Kneipenspiele 21
Trinkspiele 21
Geschicklichkeitsspiele 22
Brettspiele 23
Wiirfelspiele 23
Kartenspiele 24
Komplexitit von Spielen 25
Berufsgeheimnisse 25
Priigel-Regeln 26
Unterschiede zum normalem Kampfablauf........... 26
Priigel-Regeln Kampftechniken 26
Priigelpunkte 26
Verletzungen 27
Improvisierte Waffen 28
Priigel-Sonderfertigkeiten 28
Generische Gegner in der Kneipe 30
Der Krakenkonig 32
Die Schabigste Kneipe Havenas

Zum Herdfeuer 37
Eine gastliche Wegeherberge an der ReichsstraRe I1I

Das Rundrad 42

Ein Luxuridses Hotel im Herzen Punins

und Preisschwankungen in Herbergen erfahren, eine
stattliche Auswahl bekannter aventurischer Alkoholika
vorfinden, und die Regeln von Trink- und Tavernenspie-
le nachlesen kénnen.

Wer als Meister schon immer Schwierigkeiten hatte,
sich einen Namen und eine atmosphéirische Beschrei-
bung einer Gaststube auszudenken, kann auf unseren
Tavernengenerator zuriickgreifen, wo jedes Detail ein-
fach ausgewiirfelt oder frei gewdhlt wird. Zum Ab-
schluss bieten wir noch drei Unterkiinfte in den Preis-
klassen Luxus, Mittelstand und eine wirklich miese Ka-
schemme an. Die Herbergen werden mitsamt Personal
und Eigenheiten vorgestellt, und jedes Gasthaus kommt
mit einen farbigen Plan daher, den du direkt im Spiel
verwenden kannst. Wie immer hoffe ich, dass du mit
dem Lesen dieser Spielhilfe grofen SpaR haben wirst.
Moge dir der Meisterschirm bei euren Abenteuern stets
zur Seite stehen.

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
Frankfurt am Main,
an einem eiskalten Novembertag 2015
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Wenn Gaststitten in nur wenigen Worten beschrieben
werden miissen, kann eine einfache Einteilung in die
beiden wichtigsten Kategorien helfen. Daher gibt es fiir
Gaststétten Qualitits- und Preisstufen. Beide Kategorien
weisen Stufen zwischen 1 und 6 auf. Je hher die Stufe,
desto besser die Qualitit bzw. hoher die Preise. Beide
Angaben sollen eine verléssliche Orientierungshilfe bie-
ten, einzelne Aspekte kdnnen aber durchaus davon ab-
weichen. Solche Ausnahmen sind dann in der Regel in
der jeweiligen Beschreibung genauer ausgefithrt. Wird
hinter dem Namen eines Gasthauses beispielsweise (Q3,
P5) angegeben, bedeutet dies, dass es eine Qualitdtsstufe
von 3 und eine Preisstufe von 5 besitzt. Die Qualitit ist
also durchschnittlich, dafiir ist es aber recht teuer. Um
diese Einteilungen zu verdeutlichen, fithren wir nun
Beispiele fiir die einzelnen Kategorien der Qualitit und
der Preise auf.

Die Qualitdtsstufen

QS 1: jammerliche Bruchbude

Solche Schinken sind oftmals in Kellern, Zelten oder
Abbruchhiusern untergebracht. Kisten und Fésser
die-nen als Sitzgelegenheiten, das Essen, so es denn
welches gibt, besteht aus diinner Suppe und Fleisch
unbekannter Herkunft, und das Bier, oder je nach
Region der Wein, ist verdiinnt und gepanscht. Die
Qualitdt von Speisen und Getrdnken mag jedoch
deutlich steigen, wenn Wilderer unter der Hand ihre
Beute an den Wirt verkaufen, oder ortliche Strand-
piraten Fisser aus dem Rumpf eines aufge-laufenen
Frachters geborgen haben. Wer hier unterkommen
will, muss sich sein Strohlager (so denn iiberhaupt
Stroh vorhanden ist) mit einer Armee von Ungeziefer
teilen. Kein Wunder, dass viele solcher Bruchbuden
hauptsdchlich Lumpenpack der iibelsten Sorte
anziehen.

QS 2: dreckige Spelunke

In Armenvierteln, in den schmutzigeren Ecken von
Hifen und an wenig bereisten Stralen lassen sich
solche heruntergekommenen Gaststdtten oft finden.
Das Gebdude selbst hat meist schon einiges hin er
sich, das Mobiliar ist billig zusammengenagelt, und
auf den Reisenden warten Brei, Eintopf, Diinnbier
und ein Strohsack auf dem Boden, meist im Gemein-
schaftsschlafsaal.

QS 3: einfache Herberge

An den wichtigeren StraRen und in fast jeder gré-
Reren Ortschaft finden sich einfache Gasthduser. Sie
verfligen tber schlichtes, manchmal etwas abge-
nutztes Mobiliar und bieten deftige regionale Kiiche
an.
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Hier hat man meist schon die Wahl zwischen verschie-
denen Hauptmahlzeiten. Ordentliches Bier und saubere
Betten mit Strohmatten runden das Angebot ab. Gele-
gentlich bietet die Herberge auch einen Waschzuber an,
den sich die Géste jedoch teilen miissen.

Qualititsstufe 4

gutbiirgerliches Gasthaus

Der Treffpunkt fiir Handwerker, Bauern und einfache
Biirger ist das gutbiirgerliche Gasthaus. Es ist meist in
regionalem Stil eingerichtet und mit einfachem Kunst-
handwerk versehen. Das Essen ist kriftige, meist sogar
fleischhaltige Hausmannskost, und fast immer stehen
mehrere Biere, Weine und Hochprozentiges zur Aus-
wahl. Die Unterbringung ist bequem und bietet Wasch-
gelegenheiten im Zimmer.

Qualitatsstufe 5:

exquisites Hotel

In groReren Stddten und an Reichsstralen erheben sich
bisweilen exquisite Hotels, die auf wohlhabende Reisen-
de spezialisiert sind. Das Mobiliar ist aufwendig gestal-
tet, oftmals mit Salon und Raucherzimmer, und die Kii-
che bietet erlesene Speisen an. Meist steht zudem eine
ganze Reihe von Spirituosen und edlen Weinen zur
Auswahl. Die Zimmer sind groRziigig bemessen, die Bet-
ten weich und frisch bezogen, und wer ein warmes Bad
nehmen will, kann das meist direkt im Haus tun.

Qualititsstufe 6:

luxuriose Unterkunft

Es gibt nicht allzu viele wirklich luxuridse Hotels in
Aventurien. Am hiufigsten werden sie in groRen
Stadten unterhalten, oder bieten etwas auRerhalb in
kleinen Schlgssern Ablenkung vom hektischen Treiben
der Stadt. Die Bediensteten stehen jederzeit bereit, um
dem Gast alle Mithen abzunehmen, und so gut wie jeden
Wunsch von den Augen abzulesen. Die Rdumlichkeiten

e T

sind meist tppig mit Marmor, Blattgold und edlen
Schnitzereien und Intarsien geschmiickt.

Die Kiiche ist oft ausgefallen und exotisch, der Weinkel-
ler voller seltener und erlesener Weine. Die Unterbrin-
gung unterscheidet sich in Gr6Re und Ausstattung kaum
von den Rdumlichkeiten eines Herzogs oder wohlha-
benden Fernhindlers. Ob weiche Handtiicher, eine Pfei-
fe Ilmenblatt, maraskanische Gewiirze oder die Dienste
galanter Gesellschafter, ein luxuriéses Hotel bietet dem
Gast alles, was das Herz begehrt.

Die Preisstufen

Die Preisstufen modifizieren die Preisliste In der Ta-
verne im Regelwerk auf Seite 382 und die Liste der Al-
koholika ab Seite 16. Hiufig gehen niedrige Preise mit
niedriger Qualitit einher. So ist billiges Bier meist ver-
diinnt oder schlicht abgestanden, ein allzu preiswertes
Zimmer schmutzig und oft nur spérlich eingerichtet. Es
ist aber auch moglich, dass Preise und Qualitdt nicht
miteinander iibereinstimmen. Méglicherweise braucht
der Wirt einfach jeden Gast, um iiber die Runden zu
kommen, und hat daher die Preise gesenkt. Oder er hat
sie deutlich nach oben geschraubt, weil gerade sehr vie-
le Reisende unterwegs sind und kaum eine andere Wahl
haben, als zu zahlen oder auf der StraRe zu schlafen.

Preisstufen

Stufe Preis

Preisstufe 1 sehr billig (50 % des Normalpreises)

Preisstufe 2 billig (75 % des Normalpreises)
Preisstufe 3 normal (Normalpreis)
Preisstufe 4 teuer (150 % des Normalpreises)
Preisstufe 5 sehr teuer (200 % des Normalpreises)

horrend (400 % des Normalpreises)

Preisstufe 6

A
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Um unterschiedlichen Kneipen im Spiel einen moglichst
besonderen, eigenen Charme zu verleihen, findest du im
Folgenden einen kleinen Gasthausgenerator, der zufillig
Schinken und Gasthduser erzeugt, inklusive Namen,
GroRe, Qualitit, Zahl und Art der Besucher und anderer
Details. Beginne einfach bei. Schritt 1 und folge dann
Schritt fiir Schritt den Anweisungen der einzelnen Ab-
schnitte. Lass einfach deine Phantasie spielen, ergdnzt
um deine eigenen Ideen werden die so erschaffenen
Gasthiuser ganz sicher noch heimeliger und individuel-
ler.

Im Fokus stehen hier mittellindische Tavernen. Die
Wahrscheinlichkeiten spiegeln nicht unbedingt die a-
venturische Realitit wider, sondern sind auf spannende
Begegnungen gemiinzt. Einige der Ergebnisse sollten
zudem mit einem Augenzwinkern gelesen werden.

Schritt 1: Die Benennung
des Gasthauses

Ein Gasthaus braucht einen klangvollen Namen, der am
besten in Wort oder Bild auf einem Tavernenschild tber
dem Eingang prangt. Mit den ersten vier Zufallstabellen
lassen sich passende Namen zusammenstellen.

Tabelle 1: Namenszusitze (1W20)

1! i 2
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Tabelle 2: Der Eigenname (1W20)

ERGEBNIS EIGENNAME

ERGEBNIS NAMENSZUSATZ

1 Zum/Zur goldenen

2 Zum/Zur almadienen

3 Zum/Zur tanzenden

4 Zum/Zur lachenden

5 Zum/Zur betrunkenen

6 Zum/Zur fréhlichen

7 Zum/Zur gliicklichen

8 Zum/Zur springenden

9 Zum/Zur schwarzen

10 Zum/Zur weilen

11 Zum/Zur tinzelnden

12 Zum/Zur einsamen

13 Des Kaisers

14 Die zwei <Nachfolgendes im Plural>

15 Die drei <Nachfolgendes im Plural>

16 Die vier <Nachfolgendes im Plural>

T Wiirfle direkt 1W6 und lies in Tabelle 3
nach.

e o Wiirfle direkt 1W6 und lies in Tabelle 4

nach.

1 Einhorn

2 Stier

3 Hirsch

4 Konig

5 Prinzessin
6 Keiler

7 Adler

8 Krone

9 Henker

10 Reisenden
11 Hai

12 Delphin
13 Forelle

14 Pony

15 Stiefel

16 Vagabunden
17 Stute

18 Eimer

19 Pilger

20 Trommel

Tabelle 3: weitere Eigennamen I (1W6)
Diese Tabelle kann ignoriert werden, wenn man nicht in
Tabelle 1 darauf verwiesen wird.

ERGEBNIS EIGENNAME

Berghof
Waldhof
Lindenhof
Eichenhof

Kaiserhof

A O b BN =

Reichshof
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Tabelle 4: weitere Eigennamen II (1W6)
Diese Tabelle kann igt}oriert Yverden, wenn man nicht in S PREISSTUEE
Tabelle 1 darauf verwiesen wird.

1-2 Preisstufe = Qualititsstufe -2
ERGEBNIS  EIGENNAME

3-6 Preisstufe = Qualititsstufe -1
1 Valpostube : 5

7-14 Preisstufe = Qualititsstufe
2 Bei Alrik v %

15-18 Preisstufe = Qualititsstufe +1
3 Ums Eck - —

19-20 Preisstufe = Qualitdtsstufe +2
4 Bierschwemme
5 Travias Einkehr Tabelle 8: Sitzplitze (1W6)
6 Zum Anker ERGEBNIS  SITZPLATZE

1 3+1W6 Sitzplidtze (4-9)
Schritt 2: Aussehen und Ausstattung 2 9+1W6 Sitzplitze (10-15)
des Gasthauses 3 15+1W6 Sitzpldtze (16-21)

4 21+1W6 Sitzplitze (22-27)
len wird bestimmt, in was'fur einem eraufie d'1e Ga§t- 5 26+1W6 Sitzplitze (28-38)
stitte untergebracht ist, wie groR sie ist, wie viele Sitz ——
und Schlafplitze sie hat. Auch Ausstattung und Preise 6 37+1W6 Sitzplatze (39-49)

werden ermittelt, dabei wird auf das Qualitdts- und
Preissystem von Seite 5 zuriickgegriffen.

Tabelle 5: Art des Gebaudes (1W20)

ERGEBNIS  GEBAUDEART
1-3 Zelt

4-7 Holzhaus
8-13 Fachwerkhaus
14-17 Steinhaus

18 Turm

19-20 Kellergewdlbe

MODIFIKATOR DES W20 NACH ORT:
< LandstraRe: -7

4 ReichsstraRe: +/-0

< Dorf: +2

< Stadt: +4

Tabelle 6: Ausstattung (1W20)

Tabelle 9: Unterbringungsméglichkeiten (1W6)

Die Unterbringungsmoglichkeiten variieren je nach
Ausstattung des Gasthauses (siehe Tabelle 6). Bruchbu-
den haben wenn iiberhaupt nur einen Schlafsaal. Spe-
lunken, Schankwirtschaften und normale Gasthiuser
verfligen meist zusitzlich noch tiber Einzel-, Doppel und
Vierbettzimmer. In exquisiten und luxuridsen Hotels
findet man hingegen fast ausschlieRlich Doppel- und
Einzelzimmer, oft werden auch Wohnsalons mit mehre-
ren Zimmern angeboten. Solch hochklassige Unterkiinf-
te verfiigen hiufig auch {iber eigene Rdumlichkeiten fiir
mitreisendes Gesinde, oft sind dies Mehrbettzimmer.

ERGEBNIS  BETTEN

ERGEBNIS  AUSSTATTUNG

1-3 jammerlichie Bruchbude
4-6 dreckige Spelunke

7-12 einfache Herberge

13-17 gutbiirgerliches Gasthaus
18-19 exquisites Hotel

20 luxuriése Unterkunft

Tabelle 7: Preislage (1W20)

Die Preislage des Gasthauses ist von seiner Qualitétsstu-
fe abhingig. Die meisten guten Hotels sind eher teuer,
die meisten Spelunken eher billig. Aber natiirlich kann
es hier auch zu Abweichungen kommen. Bei der Anwen-

~dung der Tabelle gilt: Die Preisstufe kann nicht unter 1

sinken und nicht iiber 6 steigen.

Keine Zimmer (Der Wirt bietet gegen Bezah-
lung sein Zimmer an.)

1W3 Betten (1-3)
3+1W3 Betten (4-6)
6+1W3 Betten (7-9)
9+1W6 Betten (10-15)
15+1W6 Betten (16-21)

A O s W DN




Schritt 3: Die Giste
Wie voll es ist, wenn die Helden anreisen, und welche
Giste iiberhaupt vor Ort sind, bestimmten die folgenden

Tabellen.

Tabelle 10: Menge der Giste (1W20)

ERGEBNIS GASTE

1-2 leer (abgesehen vom Wirt ist niemand da)
3-5 schwach besucht (nur einige Stammgéste)
6-10 mittelmdRig besucht (einige Tische sind leer)

stark besucht (Es gibt noch freie Plitze, aber

1115 einen freien Tisch zufinden wird schwierig.)
voll (Es ist richtig was los. Einen freien Platz
16-18 > . P
zu finden wird schwierig.)
(e iiberfiillt (Es ist so voll, dass viele Giste ste-

hen miissen.)

MODIFIKATOR DES W20 NACH TAGESZEIT:
& morgens: -3

vormittags: -5

mittags: +2

nachmittags: +/-0

abends: +2

nachts: -7

I AN N LN

Tabelle 11: Art der Giste (1W20)

Wihrend Gasthduser mit fragwiirdigem Ruf und niedri-
gen Preisen meist Gesindel von der StraRe anlocken,
besuchen wohlbetuchte eher teure Etablissements, um
unbehelligt vom Po6bel speisen und verweilen zu kon-
nen. Diese Tabelle greift hierfur auf die in Tabelle 6 be-
stimmte Qualitdtsstufe des Gasthauses zuriick. Beispiele
fiir Gaststufen sind auf Seite 11 zu finden.

ERGEBNIS GASTSTUFE

1-2 Gaststufe = Qualititsstufe -2
3-6 Gaststufe = Qualititsstufe -1
7-14 Gaststufe = Qualitatsstufe

15-18 Gaststufe = Qualititsstufe +1
19-20 Gaststufe = Qualititsstufe +2

Schritt 4: Die Wirtsleute und

Die Angestellten

Die wichtigste Person in der Gaststube ist wohl der Wirt
oder die Wirtin. Im folgenden haben wir einige Eigen-

heiten und Auffilligkeiten zusammengestellt.

Tabelle 12: Der/Die Wirt/-in (1W20)

ERGEBNIS WIRT/-IN

ein dicker, gemiitlicher Wirt, der immer das

. gleiche Glas putzt.

ein dlteres Wirtspaar, das stindig miteinan-
2 K

der flirtet

BB RV s o a5 Ll i
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8 ein jlingeres Wirtspaar, das sich stindig strei- v
tet
i ein uralter, schwerhdriger Wirt mit Kriick-
stock
= zwei kriftig gebaute Schwestern mit lauten
Stimmen
. ein diirrer Wirt mit Fusselbart, der leise vor
sich hin singt
< eine schlanke, leicht reizbare Wirtin mit billi-

ger Perticke
8 cholerischer Wirt und Ex-Preisringer
ein glatzkopfiger Wirt, der gerne um die Ge-

i tranke wiirfelt

10 ein bulliger Wirt mit heller Fistelstimme

11 ein glupschiugiger Wirt mit Rechenschwéche

s eine streng traviagldubige Wirtin mit Missio-
nisierungsdrang
ein(e) dralle(r) Wirt(in) mit einer Vorliebe fiir

13
fesche Helden

5 ein streng riechender Wirt mit dichtem Voll-
bart

15 eine alte Wirtin mit fréhlichem Lachen

16 eine einarmige Wirtin mit Augenklappe

. die zwolfjdhrige Tochter des Wirts, die an ih-
rem Geburtstag Wirtin spielen darf

e ein Wirtspaar, er dick, sie diinn, die sich Fla-
schen etc. gegenseitig zuwerfen

1 ein kleinwiichsiger Wirt mit dicker, roter
Knollennase

a0 ein volltrunkener Wirt, der sich auf eine rosti-

ge Axt stiitzt

o e T e
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! Beispiele fiir Gaststufen

| Je nach Umfeld unterscheiden sich die Gaste natiirlich. Daher wird
hier nach typischen Besuchern, basierend auf der Gaststufe, unter-
schieden, je nachdem, ob die Gaststitte auf dem Land oder in der
Stadt liegt.

Beispiele fiir Géste in stddtischen Gasthidusern:

Gaststufe 1: Lumpenpack: Bettler, Halsabschneider, StraRendir-
nen, Zuhilter

Gaststufe 2: Gesindel: TagelShner, Schmuggler, Séldner
Gaststufe 3: einfaches Volk: Handwerksgesellen, Bauern
Gaststufe 4: Biirger: Schreiber, Biittel, Krimer

Gaststufe 5: Oberschicht: Handwerksmeister, Magier, Adlige

e e e T

| Gaststufe 6: die feine Gesellschaft: Patrizier, Handelsherren, Adlige
Beispiele fiir Giste in ldndlichen Gasthdusern:
Gaststufe 1: Lumpenpack: Strauchdiebe, Wilderer, Landstreicher

| Gaststufe 2: Gesindel: TagelShner, Leibeigene, reisende Kramer

| Gaststufe 3: einfaches Volk: Knechte, Mdgde, Handwerksgesellen
' Gaststufe 4: Biirger: Freibauern, Handwerker

|;. Gaststufe 5: Oberschicht: Vogte, Hindler, GroRbauern

|
| Gaststufe 6: die feine Gesellschaft: Adlige

IR TR T T e e e Sy Il el




Tabelle 13: Auffillige Angestellte (1W20)

Und damit dem Wirt nicht immer eine generische, gut-
gebaute Schankmaid oder ein flinker Schankknecht zur
Seite steht, folgen hier noch einige eher spezielle Mitar-

beiter.

ERGEBNIS ANGESTELLTE

1

2

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Wirt ist gerade alleine in der Gaststube

ein Zwillingsparchen aus Thorwal

ein achtjahriger Moha, der sich als Sohn des
Wirts bezeichnet

ein schlaksiger Schankknecht dringt den
Gasten Gedichte auf

eine ausgesprochen ungeschickte, pummeli-
ge Schankmaid

ein junger Schankknecht mit Hasenscharte
und aufgesetztem Akzent

eine uralte, zahnlose Schankmaid

ein diirrer Schankknecht mit wirren Haaren,
der nervos Nagel kaut

ein alter Schankknecht mit Spitzbart, der den
Helden mit einer Berithmtheit verwechselt

Eine eigentlich freundliche Schankmaid mit
finsterem Blick

Ein junges Pérchen in einer Beziehungskrise

Bruder und Schwester, beide iiber und iiber
mit Amuletten behidngt

Ein gesichtstdtowierter Hiine mit buschigem
Schnauzbart

Eine sehr leise sprechende, hochgewachsene
Schankmaid

Eine kriftige Schankmaid mit Kopftuch und
Haumesser am Giirtel

Ein gutmiitiger Schankknecht mit locken, der
einen Schrumpfkopf am Girtel tragt

Ein halbelfischer Schankknecht, der stindig
schlechte Witze reiRt

Eine dralle Schankmaid, die Giste zum Arm-
driicken auffordert

Ein lispelnder Schankknecht, der unter der
Hand (gefélschte) Reliquien verkauft

Ein Geist, der tief in der Nacht die Tische zu
putzen scheint

Schritt 5: Besonderheiten

Natiirlich kann in einem Gasthaus auch einiges los sein.
Ist dies gewiinscht, verwende bitte die folgenden Tabel-
len. Hiufig ist dies jedoch nur dann sinnvoll, wenn nach

Tabelle 10 iiberhaupt ausreichend Giste anwesend
sind.

Tabelle 14: Wichtige Anldsse (1W20)

Manchmal schlittern die Helden geradewegs in Situati-
onen herein. Manche moégen angenehm sein, andere
eher unangenehm.

ERGEBNIS EREIGNIS

1
2
3
4
5

6

10
11
12
13
14
15
16

17
18

19

20

ausgelassene Hochzeitsfeier
Leichenschmaus nach dem Begribnis
Perainegefilliger Pilgerzug

lokaler Feiertag

Gaukler oder Barden treten auf

Verkaufsveranstaltung eines reisenden Hind-
lers

lautstarker Ehestreit

Boltanturnier

groRe Schligerei

Brau- oder Weinfest

Schlachtfest

ein berithmter Held ist Gast im Haus
Messerwurfwettbewerb
Trinkwettbewerb

Auftritt eines Geschichtenerzihlers

Neueréffnung

Anhingertreffen nach dem Sieg der Imman-
mannschaft

Anhingertreffen nach der Niederlage der
Immanmannschaft

Missionsversuche eines radikalen Wander-
predigers

geschlossene Gesellschaft

(1We: 1: Geburtstagsfeier, 2: Zunftbesiufnis,
3: konspiratives, politisches Treffen, 4: Moch-
tegerngeheimloge, 5: Heldengruppe, 6: An-
hénger eines verbotenen Kultes)

Tabelle 15: Besonderheiten (1W20)

ERGEBNIS BESONDERHEIT

NN G W0 =

hauseigene Brauerei

Rattenplage

Spielhdlle im Hinterzimmer

nur Vegtarische Kost

fungiert auch als Bordell
Schmugglerversteck

Rduberhshle

Schrein (auf 1W20: 1-5: Travia, 6-9: Rahja, 10-

12: Peraine, 13-15: Aves, 16-18: Lokaler Heili-
ger, 19-20: andere Gottheit)

.



10
11
12

13

14
15
16
17

18

19
20

Sl - Kl
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Sammelsurium

(ausgestopfte Tiere, bemalte Teller, Heili-
genfiguren, Waffen, Riistungen, etc.)
Aushang mit Steckbriefen

auch Mobiliar fiir Zwerge vorhanden

kein Alkoholausschank

ungewdhnlicher Geruch
(Lavendel, Rosenwasser)

Wechselstation fiir Botenreiter
ungewdhnlich schmutzig

grolRes Spinett oder eine Standharfe
Bithne

Wirtskatze reibt sich an Heldenbeinen oder
springt ihnen unerwartet ins Genick

exotische Kiiche

Wirt ist Serienmdrder und / oder Kannibale

Tabelle 16: Erwihnenswerte Giste (1W20)

ERGEBNIS BESONDERE GASTE

1

Geldwechsler

5o e 1L 2 :
- L b "

' a

2 Kartenspielende Altherrenrunde

3 ein Trupp grimmiger S6ldner

4 mysteridser, taubstummer Mann

5 Anwerberin eines Séldnerbanners

6 Zahnreifer

7 Klasse einer Praiostagsschule

8 Schreiber

9 reisende Schwertgesellin

10 Trupp der Stadtwache

11 exotische Tdnzerin

12 Handwerkerstammtisch

13 Botenreiter

14 neunfingriger Gast

15 fliichtiger Rduberhauptmann

16 inkognito reisender Operntenor aus Vinsalt

17 hochrangige Praiosgeweihte mit Gefolge

18 zwergischer Edelsteinhidndler

19 Auelfe auf Reisen

20 halborkischer Vogelhdndler
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ALKOHOL - REGELN
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Der Komplexe Weg - Alkohol Regeln im Detail
Fokusregeln

Die nachfolgenden Regeln sind Fokusregeln der Stufe I fiir
Rauschmittel.
& Immer wenn ein Held bestimmte Menge Alkohol getrun-

ken hat, muss der Spieler eine Probe auf Zechen (Vermei-
dung von Betdubung durch Rauschmittel) ablegen. Die Men-
ge entspricht einer Grundeinheit je nach Alkoholsorte:
bei Bier ein Humpen, bei Wein ein Becher, bei
Schnaps/Spirituosen ein Becherchen, ® () eececeesecccccacccccccececces

Nach einer anstrengenden Reise gibt es fiir viele Helden
nichts schdneres als einen gemiitlichen Abend in einer
Taverne und ein wohlschmeckendes Bier. Zu viel Alko-
hol wirkt jedoch wie ein Gift, kann einen Abenteurer
betrunken machen und zu einem schweren Brumm-
schiddel am nichsten Tag fiihren.

Ein Spieler kann frei entscheiden, ob sein Held Alkohol
trinken mochte oder nicht. Fiir Trinkspiele und um die
Frage zu kliren, wann ein Held beschwipst oder sturz-
trunken ist, muss er jedoch Proben ablegen.

B
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Der Einfache Weg - eine Probe

Soll festgestellt werden, wie betrunken ein Held durch
groRere Mengen von Alkohol wird, beispielsweise bei
Trinkspielen, ermittelt der Meister anhand der Art und
der Menge des konsumierten Alkohols die Anzahl der
Betdubungsstufen, die der Held erhalten wiirde.

Der Spieler legt nun eine Probe auf Zechen (Vermeidung
von Betdubung durch Rauschmittel) ab. Jeweils 2 QS ver-
hindern eine Stufe Betdubung. Sollte ein Held mehr als 4
Stufen erleiden, bedeutet jede dariiber hinaus gehende

Die Qualitdtsstufen bei Zechen geben an, wie viel Punkte
der Held fiir die Giftprobe des Alkohols an Zghigkeit hin-
zugewinnt. Eine QS entspricht einem zusitzlichen Punkt
Zshigkeit. Eine misslungene Probe bedeutet, dass er 1
Punkt von seiner Zdhigkeit fiir die Probe verliert.

Nach der Probe auf Zechen muss eine Giftprobe fiir den
Alkohol abgelegt werden. Alkoholika weisen unterschied-
lich starke Wirkungen auf, die du in der Tabelle auf Seite
17 nachschlagen kannst. Der Held erleidet durch Alkohol
nicht den Status Vergiftet und kann dementsprechend

Stufe eine Verdopplung des Zeitraums, bis eine Stufe
Betdubung abgebaut wird. Ndheres zu den Trinkspielen
siehe Seite 21.

normal reagieren.

Sollte ein Held mehr als 4 Stufen Betdubung durch Alko-
hol ansammeln, verdoppelt sich fiir jede Stufe tiber 4 der
Zeitraum, in der er eine Stufe des Zustands abbauen

Beispiele fiir Betdubung durch Alkohol kann. Erleidet der Held mehr als 4 Stufen Berauscht (siehe

Trinkspiel/Handlung unten), so werden jeweils 4 Stufen davon in eine Stufe Be-
Feuertaufe T taubung umgewandelt, die restlichen Stufen Berauscht
- verbleiben.
Premer Armdriicken 2 Stufen < Trinkt ein Held Alkohol in einer gréReren Grundeinheit
- Reise nach Prem 6 Stufen als vorgesehen (Schnaps im Becher oder Humpen), miis-
Bicer Valpos Entziicken . 8 Stufen sen mehr l?robgn 'auf Zechen und Glftprol?en abgele'gt
: - werden. Bei Wein im Humpen 2 Proben, bei Schnaps im
ein paar Biere am Abende 1 Stufe Becher 4 Proben und im Humpen sogar 10.
kleines Gelage 2 Stufen

Berauscht
Damit ein Held nicht gleich nach dem Genuss von drei

Alkohol ! Bieren Zustandsstufen von Betdubung erhilt, gibt es den
Alkohol kann Kopfschmerzen und einen schweren Ka- §  neuen Zustand Berauscht. Diesen erleidet der Held meis-
ter verursachen, zumindest, wenn er in groBeren Men- {  tens nach dem Misslingen einer Giftprobe bei Alkohol,
gen getrunken wird, T Qe eeeeseeesceeseceecesccesccecsss gllerdings ist dies von Alkoholsorte zu Alkoholsorte
Stufe: 4 ¢ unterschiedlich. Ist Zustandsstufe IV erreicht, erhilt der
Art: Einnahmegift, pflanzlich : Held eine Stufe Betdubung und 4 Stufen Berauscht wer-
Wiederstand: Zahigkeit ¢ den gestrichen. Die restlichen Stufen Berauscht bleiben
- Wirkung: je nach Alkohol ¢ bestehen.
Beginn: nach dem Genuss einer Grundeinheit Alkohol ¢ Berauscht baut sich nach 2 Stunden um 1 Stufe ab, vor-
. | Dauer: bis Betdubung und/oder Berauscht abgebaut ist 3 ausgesetzt der Held trinkt in dieser Zeit keinen weite-
| Kosten: unterschiedlich : ren Alkohol.
* e S N = T E
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i statt vom Kater vom Wolf ———
oder in noch schlimmeren a
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f Berauscht

R R A R A =S ._r

Berauschtstufe Auswirkungen
Stufe I

Proben auf Zechen sind um 1 er-
schwert.

Proben auf Zechen sind um 2 er-
schwert.

Proben auf Zechen sind um 3 er-
schwert.

Held erleidet eine Stufe Betdubung,
4 Stufen Berauscht werden gestri-
L chen, dariiber hinaus erlittene Stu-
{ fen des Zustands Berauscht bleiben

bestehen.
e e O s IS B SR e

Stufe II

Stufe III

Stufe IV

]

Beispiel: Geron leidet an 3 Stufen Berauscht und erhdlt 2 wei-
tere Stufen hinzu. Damit kommt er auf insgesamt 5 Stufen. Ab
Stufe IV werden 4 Stufen Berauscht in 1 Stufe Betdubung
umgewandelt. Er hat also aktuell 1 Stufe Betdubung und noch
1 verbleibende Stufe Berauscht.

Aventurische Alkoholika

Wihrend sich Fjarninger, Orks und Ferkinas mit vergo-
rener Milch und anderen eher fragwiirdigen Erzeugnis-
sen der Braukunst begniigen, ist das Handwerk der
Brauer, Winzer und Brenner in den zivilisierteren Regi-
onen vielerorts zu
einer wahren Kunst

= Diese Regel gilt fir Trink-

entwickelt  worden.
NUCICIIERTS VOISO S, kann der Gaumen
ST RTINS YN ..  Feinschmeckers

zum Essen
braucht ein Spieler in der
Regel keine Probe ablegen.

Fiir ein Bier

von Dutzenden von
Bieren, Weinen und
Spirituosen gekitzelt
oy = werden. Wir moéchten
dir an dieser Stelle
eine iibersieht i{iber viele bekannte Biere, Weine und
Schnidpse verschaffen. Die Auflistung ist aber keines-
wegs vollstdndig, da fast in jeder Ortschaft regionale
Alkoholika gebraut, gekeltert oder gebrannt werden.

Biere

@ Alt-Angbarer Starkbier: Dieses von den Hiigel-
zwergen Angbars gebraute Starkbier ist kraftig und
dunkel. Es gilt als besonders berauschend und sitti-
gend.

& Amazonenbier: Das urspriinglich aus Beilunk
stammende Amazonenbier erstrahlt geradezu in ei-
nem kréftigen Gelbton, da ihm Safran beigemengt
ist. Es ist eine echte Raritdt und entsprechend teuer
und selten.

& Angbarer Zwergenbock: Dieses helle und sehr bit-
tere obergirige Bier gilt als eines der stdrksten Bie-
re Aventuriens. Es wird hauptsdchlich von Angro-
schim getrunken.

“ Beraner Goldweizen: Ein helles Bier, das haupt-
sdchlich wihrend der Theaterfestspiele von Kuslik
ausgeschenkt wird.
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Kampftrinker I-IV '

 Wer gelibt darin ist, jede Menge Alkohol zu trinken, der
kann deutlich mehr vertragen als andere.

Regel: Ein Held mit dieser Sonderfertigkeit muss beim
' Genuss von Alkohol so lange keine Proben auf Zechen able-
gen, wie er nicht mehr Grundeinheiten zu sich nimmt als

| seine Stufe in Kampftrinker betrdgt. Bis diese Grundeinhei- |
" ten iiberschritten sind, wird fiir den Alkohol auRerdem
 keine Giftprobe abgelegt.

‘Beispielsweise kann ein Kampftrinker II die Auswirkungen
von bis zu 2 Humpen Bier oder 2 Becherehen Schnaps (oder
‘1 Humpen Bier und 1 Becherehen Schnaps) ignorieren. Erst

. ab der néchsten Einheit miissen Proben abgelegt werden. |
Voraussetzungen: kein Nachteil Unvertriglichkeit gegen-
tiber Alkohol

' AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte pro Stufe

i

Vorteil

Manche Trinker sind schon nach kurzer Zeit wieder auf den
Beinen und brauchen nicht lange, bis sie wieder einsatzbe-
reit sind.

‘Regel: Mit diesem Vorteil bengtigt man nur noch die Hilfte
“der Zeit, bis eine Stufe des Zustands Betdubung oder Be-
~ rauscht, der durch Alkohol verursacht wurde, abgebaut ist.

* Voraussetzungen: keine

| AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

Nachteil

gegeniiber Alkohol

Es gibt Menschen (und Elfen, fast aber nie Zwerge), die
einfach keinen Alkohol vertragen und deutlich schneller
.~ betrunken werden.

A Regel: Wer iiber diesen Nachteil verfugt, fiir den verdop-
peln sich die Auswirkungen nach Giftproben beim Konsum

- von Alkohol. Wiirde der Held beispielsweise 1, Stufe Be-

" rauscht erleiden, erhilt er stattdessen direkt 2 Stufen des
Zustands. g
. Voraussetzungen: keine Sonderfertigkeit Kampftrinker

- AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte }
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@ Bethaner, Droler und Neethaner Weizengold:
Diese hellen Weizenbiere werden, wie die Stidte-
namen schon andeuten, im Horasreich gebraut und
getrunken.

& Bilsener: Angeblich basiert dieses transysilische
Bier auf einem uralten Hexenrezept. Dies wiirde
zumindest erkldren, warum ihm eine geringe Men-
ge schwarzen Bilsenkrautes beigemischt wird, um
die berauschende und betdubende Wirkung des Bie-
res zu verstarken.

4 Brabakbriu: Eines der wenigen Biere des Siidens
ist das siiflich-klebrige Brabakbriu, das aus Kan-
diswurzelresten gebraut wird.

& Briubier: Das vornehmlich in Baliho ausgeschenk-
te Bier. Es schmeckt erfrischend und hat seine Ab-
nehmer auch in den angrenzenden Regionen




De Motter Klosterbriu: Dieses hochwertige, ober-
gdrige Bier hat besonders in der Provinz Greifenfurt
seine Liebhaber. Es ist nach dem berithmten Kloster
Arras de Mott benannt, wird aber mittlerweile auch
in anderen Klgstern gebraut, die das Rezept erwor-
ben haben.

Eichenbier: Eine recht herbe Spezialitit aus Ander-
gast stellt das Eichenbier dar. Es wird aus Roggen
und Eicheln gebraut und kennt nur in Andergast
Liebhaber, wahrend der Rest Aventuriens es verab-
scheut. Es wird auch Eichelbier genannt.
Eichstitter Weizenbier: Dieses, dunkle Weizenbier
stammt aus einer der zahlreichen Brauereien Ga-
reths.

Eslamsbrdu: Das Eslamsbriu ist ein obergiriges
Bier von hoher Qualitit, das zwischen GroRem Fluss
und Darpat gebraut wird.

Gagelbier: Bei dem in Weiden, Tobrien, Nordmar-
ken, Albernia und dem Bornland beliebten Gagel-
bier wird statt Hopfen eine Krdutermischung ver-
wendet, die hauptsichlich aus dem Harz des na-
mensgebenden Gagelstrauches besteht.

Garether Bier: Das helle Weizenbier, das nach der
Rezeptur des Ferdoker Biers gebraut wird, schenkt
man in fast allen Garether Tavernen und Gasthiu-
sern aus.

Havenabier: Das siiffige Gerstenbier aus dem Ha-
vener Siidhafen genieft auch auBerhalb der Stadt-
grenzen einen guten Ruf.

Helles Ferdoker Gerstenbridu: Das weit iiber Fer-
dok hinaus bekannte Ferdoker ist ein herbes, un-
tergdriges Bier, dessen Rezept streng gehiitet wird.
Es wird aufgrund seiner enormen Beliebtheit in fast
alle Ecken Aventuriens exportiert. In der Nachbar-
stadt Angbar ist es jedoch verboten.

Jerganer Bier: Das Jerganer Bier stammt aus Ma-
raskan, aber ob es wirklich ein Bier ist, weiR man
nicht so recht. Es hat jedenfalls nur den Namen, a-
ber weder Aussehen noch Geschmack mit Bier ge-
mein.

& Knat: Zur Kostenersparnis werden dem Gersten-
malz dieses nostrischen Biers billiger Emmer und
Hafer untergemischt und es wird mit einer Wiirze
versehen, die Spinat enthilt. Entsprechend hat
Knat eine recht eigenwillig griine Farbe.

@ Kwassetz: Wahrlich mehr ein Nahrungsmittel als
ein Getrdnk ist das bornldndische Kwassetz oder
Brotbier. Dieses Diinnbier wird aus zerriebenem
Roggenschrotbrot gebraut, mit Trockenkirschen
veredelt und gilt als sduerlich und erfrischend.

@ Nordasker Weizengofd: Das Weizenbier wird in
Mengbilla gebraut und ist nach einem der dortigen
Fliisse, dem Nordask benannt. Weizengold ist ein
helles Bier mit leicht herbem Geschmack.

< Urschlund Dunkel: Dieses fast schwarze untergri-
ge Bier wird nur im Angroschtempel am Heiligtum
Schlund gebraut und wird selten exportiert. Bei den
Zwergen gilt es als wahres Heil- und Wundermittel,
besonders wenn es direkt im Heiligtum getrunken
wird.

4% Uslenrieder Rot: Das Uslenrieder ist ein dunkles,
leicht rétliches Bier, welches aus dem Reichsforst
stammt und als besonders siiffig gilt.

< Waldwachter Urbier: Dieses aus dem Amboss
stammende, dunkle Zwergenbier ist dank seiner
obergirigen Hefe sehr mundend.

@ Waskirer: Hauptsichlich im Thorwaler Binnenland

wird dieses dunkle und sehr starke Dinkelbier ge-

braut.

WEINE

& Aranischer Schlauchwein: Der in Schliuchen
transportierte Rotwein ist hellrot und von frischem
Geschmack. Er wird in groRen Mengen in den Sul-
tanaten Baburin und Palmyrabad sowie in der Pro-
vinz Perricum gekeltert und aventurienweit gehan-
delt.

& Arivorer Blut: Dieser schwere, siife Rotwein gilt
als fast schon legendir, da er Tradition mit exquisi-
tem Geschmack verbindet. Nach dem Fall der Stadt
Arivor ist der Wein noch teurer geworden, wird a-
ber immer noch im Umland hergestellt.

& Bosparanjer: Der prickelnde Schaumwein gilt als
héchste Schopfung der Kelterei. Er wird nach dem
Reifen mit Traubensirup und Hefe versetzt und ein
zweites Mal zum Giren gebracht. Der auf Rot- wie
auf WeiBwein basierende Bosparanjer wird hiufig
auch als Tempelgabe fiir Zeremonien in Rahjatem-
peln verwendet.

< Engasalwein: Ein nur im Herzogtum Engasal herge-
stellter Wein. Trotz zahlreicher Bemiithungen, den
Wein zu exportieren, gelang es dem Herzog bisher
nicht, diesen bestenfalls mittelmiRigen Wein au-
Rerhalb seines Landes bekannt zu machen.

4 Fasarer Gewiirzwein: Dieser schwere Rotwein aus
Fasar wird mit verschiedenen Rauschkriutern ver-
setzt. Aus genau diesem Grund ist er im Mittelreich
verboten und steht auf dem Wehrheimer Index.




& Goldfelser Morgenrot: In den Hiigeln des Liebli-

chen Feldes angebaut gilt dieser herbe Rotwein als
ausgesprochen vorziiglicher Vertreter der Winzer-
kunst.

Hippokras: Der siiRe Wiirzwein aus Garetien ist an
Adelshéfen und in Schinken sehr beliebt.
Hylailischer Seemost: Dieser recht preiswerte
Weilwein stammt von den Zyklopeninseln. Er girt
meist beim Transport noch nach, weshalb er vom
Winzer in der Regel recht giinstig verkauft wird.
Liebliche Cella: Dieser almadanische Weilwein ist
beinahe ungenieRbar sauer. Benannt ist er nach ei-
ner beriichtigten Garether Kaiserin, und er gilt ge-
radezu als Inbegriff schlecht gepanschter Weine.
Maraskaner: Dieser herbe Weiwein Maraskans, ist
wie fast alle Waren der Insel, bei vielen Tulamiden
nicht sehr beliebt, da sie Maraskan als verflucht be-
trachten.

Mhanadischer Dattelwein: In Mhanadistan und
den restlichen Tulamidenlanden ist dieser aus ver-
gorenen Datteln gewonnene Wein recht beliebt.
Rahjas Gottergabe: Dieser exquisite Rosenwein aus
dem Sikramtal wird in Westaventurien oft in Rahja-
tempeln gesegnet und als heiliger Tharf an die
Gldubigen ausgeschenkt.

Ragatzo: Der aus Ragatien stammende Ragatzo
wird hiufig mit Weinbrand gemischt. Je nach Men-
ge des Weinbrandes wird er als Fino, Oloroso oder
bei iibertrieben viel Gebranntem auch als Dubioso
gehandelt.

Raschtulswaller: Der aus den blauen Trauben an
den Quellfliissen Mhanadistans und Araniens gekel-
terte, schwere Rotwein gilt als besonders edel und
wird entsprechend teuer angeboten. Mit Wein-
brand veredelt wird er auch als Likérwein unter
den Namen Emira, Sultana oder Shahi verkauft.
Sewerischer Met: Diese Metsorte aus dem Born-
land ist gut bekémmlich und auch im Mittelreich
beliebt.

Sikramer Weiflwein: Besonders zu Fisch empfoh-
len wird dieser trockene Weilwein, der an den
Hingen der Grafschaft Sikram angebaut wird.
Thalusischer Reiswein: Der aus Reis gewonnene
Wein wird durch einen recht aufwindigen Vergi-
rungsprozess hergestellt. Bei billigen Varianten
wird die Gdrung auch mit Rohrzucker unterstiitzt.
Reiswein wird vor allem in den Tulamidenlanden
und auf Maraskan getrunken.

Tuzaker Drachenblut: Der Name dieses schweren,
stifen Rotweins geht auf den legenddren Tuzak-
wurm zuriick, eine schreckliche Bestie, die einst auf
Maraskan ihr Unwesen trieb.

« Yaquirblume: Als einer der vielen exquisiten Wei-

ne aus dem Tal des Yaquirs gilt dieser Rosewein als
besonders siif§ und siiffig.

Yaquirtaler Madawein: Der Weiwein aus den al-
madanischen Orten Weinbergen und Rebenthal
wird auch als der Konig der Weine bezeichnet und
gild als einer der edelsten Tropfen ganz Aventu-
riens.

SPIRITUOSEN
4 Abszinto: Der Abszinto stammt aus dem Szintotal.

Er wird aus Wermut, Anis, Fenchel und anderen
Kriutern hergestellt. Durch seine griine Firbung
wird er auch Griine Fee oder Griine Echse genannt.
Beim Genuss kommt es hidufiger zu Halluzinationen.
Araukener Waldsaft: Diesem-bornischen Schnaps
sagt man nach, dass sein Geschmack dem herbstli-
chen Duft des Waldes entspricht.

& Arrak: Der aus den Tulamidenlanden stammende

Arrak wird aus Palmwein und einer Maische aus
Datteln, Reis und Obst gebrannt. Entsprechend ist
er recht fruchtig und weist eine goldene Bernstein-
farbe auf.

Aufgesetzter: Fast jeder Bauer kennt sein eigenes
Rezept, um einfachen Korn mit Friichten, Gewiirzen
oder Kandiszucker zu mischen, um ihn zu aromati-
sieren.

Axtschlag: Dieser Schnaps wird von den Zwergen
der Nordmarken aus Gerstenbier und dem blauen
Saft der Nordmérker Wolfsmilchpflanze gebrannt.
Balihoer Birentod: Balihoer Barentod ist ein gelb-
licher Roggenbranntwein, der in Baliho hergestellt
wird. Wer beim Balihoer Wettzechen auf der all-
jahrlichen Warenschau gewinnt, darf sich fortan
Bédrentod-Vernichter nennen.

Bergtau: Aus Korn und Schneestolzzwiebeln wird
dieser klare, frischwiirzige Branntwein destilliert.
Er ist eine typische Spezialitdt von den Hingen des
Finsterkamms.

Bjaldorner Waldschrat: Dieser beliebte Beerenli-
kor ist aventurienweit verbreitet und wurde nach
den Waldschraten benannt, die in den Waldern um
Bjaldorn leben. Von echtem Waldschrat soll man
am Tag nach dem Gelage keinen Werwolf davontra-
gen.

Bodirer Eichengalle: Dieses herbe Gesoft, liebevoll
auch Orkengalle genannt, wird in Thorwal getrun-
ken und hat einen besonders bitteren Geschmack.
Chababischer Weinbrand: Aus dem Umland
Neethas stammt eine ganze Reihe Brénde, die fiir
ihre rote Farbe und ihren Rosenduft bekannt sind.
Besonders die mit ihnen verwandten Weinbrédnde
von den Sstlichen Zyklopeninseln gelten als die e-
delsten Tropfen des Horasreiches.

Dergelsteiner Zwetschg: Dieser Pflaumenbrand
wird hauptsichlich in der Region Greifenfurt her-
gestellt.

Feengeist: Der Kriuterschnaps wird in Albernia ge-
brannt und enthilt unter anderem Mehlbeeren des
Weildorns und Jorugablitter.

Fiebertraum: Der orkische Branntwein (orkisch:
Bakkhraz) macht schnell abhingig, und besonders
in und um Enqui sind viele Menschen von dieser
Sucht betroffen.

Firunstropfchen: Der urspriinglich aus Tobrien
stammende Wacholderkorn wird mittlerweile auch
in Garetien, Weiden und Greifenfurt gebrannt. Der
Tropfen ist von griinlicher Farbe und verfiigt tiber
einen intensiven Wacholdergeschmack.




Flotter Reiter: Der nach den Beilunker Reitern be-
nannte Obstschnaps stammt, nicht ganz iiberra-
schend, aus Beilunk.

Hochgeweihter Mendona: Dieser Weinbrand gilt
in Almada als besondere Spezialitit.

Ingerimms Hammerschlag: Der hochprozentige
Schnaps aus Korn oder Kartoffeln ist auch als Inge-
rimms Donnerschlag oder einfach Hammerschlag
bekannt. Er schmeckt stark stilich und wird haupt-
sdchlich von Brillantzwergen gebrannt und getrun-
ken.

Kéddmi: Dieses recht eigenwillige Gebrdu wird von
Nivesen aus vergorener Karenmilch destilliert. We-
gen des strengen Geschmacks nach Ziegenmilch
und seinem hohen Alkoholgehalt, wird es aus-
schlieRlich stark verdiinnt konsumiert.

Kaiserkorn: Der klare Getreideschnaps wird vor al-
lem in Gareth gebrannt.

Koschwasser: Bei der Herstellung von Koschwasser
wird Korn mit Brombeeren gemischt und ein zwei-
tes Mal destilliert.

Meskinnes: Besonders im Bornland erfreut sich
dieser aus Hafer gebrannte und mit viel Honig ver-
setzte Schnaps groRer Beliebtheit. Er wird auch Bi-
renfang genannt, angeblich weil die Bornldnder
damit Biren schlifrig machen.

Offenbarung der Zwillinge: Dieser Rum wird auf
Maraskan aus Zuckerrohr gebrannt. Er wird zwei-
mal destilliert und aufgrund seines enormen Alko-
holgehaltes vor dem Trinken meist mit viel Wasser
verdiinnt.

Premer Feuer: Kaum eine andere Alkoholsorte ist
so bekannt wie Premer Feuer. Der starke Riiben-
schnaps aus Thorwal gilt nur als echt, wenn er mit
lachsroter Flamme brennt.

Rallerspforter Quellwasser: Der bekannte Korn-
brand aus Garetien wird, wie der Name schon ver-
muten ldsst, mit Quellwasser aus Rallerspfort her-
gestellt.

Salzatran: Der aus Honigmet gebrannte Salzatran
wird von den Thorwalern so lange mit Honig ver-
setzt, bis er eine sirupartige Konsistenz erhilt.
Shatakschnaps: Der auf Maraskan beliebte Schnaps
ist derart stark, dass ihn kaum jemand unverdiinnt
trinken kann.

Steinfresser: Der aus dem Windhag stammende
Obstschnaps gilt als besonders stark.
Traviagiinstchen: Besonders beim einfachen Volk
beliebt ist dieser darpatische Schnaps.

Trollzacker: Der aus Trollbirnen gebrannte Obst-
schnaps wird hauptsidchlich am unteren Darpat
hergestellt.

« Valposella: Dieser hochprozentige Schnaps wird
vierfach destilliert. Vor dem letzten Destillations-
gang wird Quittensaft beigemischt, um ihm den ty-
pischen Geschmack zu verleihen. Der Valposella ist
nach Kaiser Valpo, dem Trinker, benannt, der ihn -
so heift es - stets mit Eis aus den Eiszinnen genos-
sen hat.

« Warunker Rambelbost: Wihrend Warunk lange
Jahre ein Teil der Schattenlande war, war dieser
hochprozentige Kornschnaps meist nur zu horren-

den Preisen erhiltlich.

@ Waskirer: Dieser Schnaps, auch Waskirschnaps o-
der schlicht Waskir, wird aus Waskirer Dinkelbier

gebrannt.
Fiillmengen
GefdRR
Becherchen 0,05 MaR
Becher/Kelch 0,2 MaR
Humpen 0,5 MaR
Krug 1 MaR
Preisiibersicht

Bei der Listung der verschiedenen Getrinke ist die Qua-
litdt der Gaststétten angegeben, ab der sie tiblicherweise
ausgeschenkt werden. Der hier angegebene Normalpreis
einer typischen Einheit wird danach noch entsprechend
der Preisstufe der Gaststitte modifiziert (sieche Seite 6).
Werden Getrinke fern der Region angeboten, in der sie
hergestellt werden, konnen sich die angegebenen Preise
leicht verdoppeln bis verdreifachen. Unter Wirkung
(g/m) sind die Auswirkungen bei gelungenen/miss-
lungenen Giftproben des Alkohols erkldrt. Diese Spalte
ist nur beim Spiel mit Fokusregeln relevant und farbig
markiert.

In der Tabelle Standard-Alkoholika sind besonders
verbreitete Getridnke angegeben, die in den meisten Re-
gionen erhiltlich sind.
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Standard-Alkoholika
] Qualitit der  Preis pro Preis pro typischer .
gme Region Taverne Maf} Einheit Wirkung (g/m)
Beerenwein iiberall 1-6 1 Silbertaler 2 Heller (Becher) 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
] . 2 Stufen Berauscht
Bitterwein I%Allztlilrs;cii;eln -3 ; E:ilger 3 Kreuzer (Becher) 1 Stufe Verwirrung /
ey 1 Stufe Berauscht
Diinnbier iiberall 1-4 8 Kreuzer 4 Kreuzer (Humpen) 1 Stufe Berauscht / -
Kornbrand iiberall 1-6 1 Dukate 5 Heller (Becherchen) 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
Landwein iiberall 1-6 15 Heller 3 Heller (Becher) 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
4 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
Riet iberall 2 8 Heller 6 Kreuzer (Becher) 1 Stufe Berauscht
.4 A 2 Heller 2 Stufen Berauscht /
Schnaps iberall 136 5 Silbertaler 5 Kreuzer (Becherchen) 1 Stufe Berauscht
¢ s 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
Starkbier iiberall 1-6 i A 7 Kreuzer (Humpen) 1 Stufe Beranscht
Weinbrand iiberall 2-6 1 Dukate 5 Heller (Becherchen) 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
Biere
: Qualitit der  Preis pro . -
Name Region Taverne MaR Preis pro Humpen Wirkung (g/m)
Alt Angbarer Kosh, Angbar 2 Stufen Berauscht /
Starkbier (zwerge) 12 S.Hellen ThellencKichzen 1 Stufe Berauscht
A ! 3 Heller 2 Stufen Berauscht /
Amazonenbier Beilunk 4-6 P e 1 Heller 6 Kreuzer 1 Stufe Berauscht
Angbarer 2 Heller 3 Stufen Berauscht /
Zwergenbock Zwerze) sl 8 Kreutzer 1 Hller st et 1 Stufe Berauscht
Beraner Horasreich, 1 Heller
FAA o) e 2-4 o o 9 Kreutzer 1 Stufe Berauscht / -
Bethaner, Droler , 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
und Neethaner Horasreich 2-4 9 Kreutzer
3 8 Kreutzer 1 Stufe Berauscht
Weizengold
) Pt 1 Heller 1 Stufe Betdubung /
Bilsener Transysilien 2-4 e 9 Kreutzer 1 Stufe Berauscht
- 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
Brabakbriu Brabak 2-4 b e A 8 Kreutzer 1| Stife Beranscht
i 2 ; . 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
Bréubier Weiden, Balioh 2-4 PR A 8 Kreutzer 1 Stufe Berauscht
De Motter e e 2 Heller L Feller 4 Kretger 2 Stufen Berauscht /
Klosterbriu 8 Kreutzer 1 Stufe Berauscht
: ! 1 Heller 2 Stufen Berauscht /
Eichenbier Andergast 2-4 & Kreutzer 9 Kreutzer 1 Stufe Berquscht
Eichstitter 2 Stufen Berauscht /
Weizenbier Gareth 2% 2 Heller 1 Heller 1 Stufe Berauscht




Eslamsbréau Mittelreich 3-5 ; E:el{ftrzer 1 Heller 1 Kreuzer i gtﬁ:%f:;gcsﬁrt/
opr MRy e e i/
Garether Bier Gareth 1-4 i I;fihegzer 8 Kreutzer i gtﬁgzr;f:;szcsﬁft /
Havenabier Havena 2-4 ; E:elzfgzer 9 Kreutzer i gtﬂfg%ggzgjﬁt /
erstenbrin | Kosch Ferdok 26 roatrer 9 Kreutzer S
Jerganer Bier Maraskan il=8} 8 Kreutzer 4 Kreutzer i gtﬁz gi‘iﬁ:ﬂ g/
R
Kwassetz Bornland 1-3 1 I;fihegzer 7 Kreutzer i :Eﬁgzr;f:;gscsﬁt/
e hengals 25 M e st
Durkel | (@werso 56 Reewzer | Uellrokreuzr  (JEEL IR
Uslenrieder Rot  Garetien 2-5 é Ei{iier 8 Kreutzer i gtﬁz%ffggfﬁ?t /
e R e e
Waskirer Thorwal 2-4 }1 g:if;zer 7 Kreutzer i :ESE%S:;SE:}?U
Weine
Name Region %:ii:jz der g:és pro Preis pro Becher Wirkung (g/m)
IS\(I:'E?; zzﬂ$ein Aranien 2-4 9 Heller 1 Heller 8 Kreuzer i gtsgzr;fgggﬁ?t/
Arivorer Blut fﬁi’f;emh’ 3-5 é IS{iili)lzl;taler 2 Heller 4 Kreuzer i Ztﬁgzr;f:;gscsﬁt/
Bosparanjer ﬁgr;isizich 5-6 6 Silbertaler 1 Silbertaler 2 Heller i Ztﬁg%f:arsg:ﬁt/
Engasalwein Engasal 1-3 ; Is_lii?lztaler 3 Heller i gtﬁz X::(\zmulsr?;lg
1 Stufe Berauscht
et 1 Stufe Verwirrung
v R Fasar 1-4 2 Silbertaler 4 Heller 1 Stufe Betdaubung /
1 Stufe Berauscht
Mosgonroy | Homrelch 35 hellar T 3Heler o
Hippokras Garetien 2-5 2 Silbertaler 4 Heller i Ztsf.:r;f:xg:ﬁt/
Hylailischer Zyklopeninseln ~ 1-3 4 Heller 8 Kreutzer 2 Stufen Berauscht /

Seemost

1 Stufe Berauscht



2 Stufen Berauscht /

Liebliche Cella Almada 1-3 6 Heller 1 Heller 2 Kreuzer
1 Stufe Berauscht
Maraskaner Maraskan 2-4 1 Silbertaler 2 Heller 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
Mhanadischer Aranien, . 2 Stufen Berauscht /
Dattelwein Tulamidenlande gt 15tlbertalertt i2Heller 1 Stufe Berauscht
Rahjas : 2 Stufen Berauscht /
Gottergabe o Seilingler & € el 1 Stufe Berauscht
Ragatzo Almada 3-6 7 Silbertaler 1 Silbertaler 4 Heller 2 iulfon Bred sl
1 Stufe Berauscht
Raschtulswaller  Almada, Aranien 3-6 3 Silbertaler 6 Heller 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
Sewerischer Met Bornland 3-5 1 Silbertaler 2 Heller 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
Sikramer / 2 Stufen Berauscht /
WeiRwein Horasreich 2-4 8 Heller 1 Heller 6 Kreuzer 1 Stufe Berauscht
Thalusischer Maraskan, 2 Stufen Berauscht /
Reiswein Tulamidenlande e 9 Heller 1 Heller 8 Kreuzer 1 Stufe Berauscht
Tuzaker 4 2 Stufen Berauscht /
AL Tut Maraskan 3-5 2 Silbertaler 4 Heller 1 Stufe Berauscht
Yaquirblume Almada 2-4 9 Heller 1 Heller 8 Kreuzer ASiifen Bt |
1 Stufe Berauscht
Gt Almada 3-6 6 Silbertaler 1 Silbertaler 2 Heller 2 simlfen Bt
Madawein 1 Stufe Berauscht
Spirituosen
. Qualitit der  Preis pro . .
Name Region Taverne MaR Preis pro Becherchen = Wirkung (g/m)
: 1 Stufe Verwirrung
Abszinto quam1denlande, 2-4 1 Dukate 5 Heller 1 Stufe Berauscht /
Szintotal
1 Stufe Berauscht
Araukener Tulamidenlande  3-5 1 Dukate 6 Heller 2 Stufen Berauscht /
2 Silbertaler 1 Stufe Berauscht
Arrak Bornland 2-4 5 Silbertaler 2 Heller 5 Kreuzer 2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
i 3 Stufen Berauscht /
Aufgesetzter tiberall 2-4 1 Dukate 5 Heller 3 Stufe Berauscht
1 Dukate 2 Stufen Berauscht /
Axtschlag Nordmarken 2-4 B e e pasy 5 Heller 5 Kreuzer 1 Stufe Berauscht
Balihoer , 1 Dukate 3 Stufen Berauscht /
Birentod Weiden g 2 silbertaler  © Al 2 Stufen Berauscht
. ¥ 2 Stufen Berauscht /
Bergtau Greifenfurt 2-4 9 Silbertaler 4 Heller 5 Kreuzer 1 Stufe Berauscht
Bjaldorner " 1 Dukate 2 Stufen Berauscht /
Waldschrat Bjaldorn %3 6 Silbertaler 8 Heller 1 Stufe Berauscht
Bodirer . 2 Stufen Berauscht /
il Orks, Thorwal 1-4 4 Silbertaler 2 Heller | Stufe Berausch




Chababischer
Weinbrand

Dergelsteiner
Zwetschg

Feengeist

Fiebertraum

Firunstropfchen

Flotter Reiter

Hochgeweihter
Mendona

Ingerimms
Hammerschlag

Kadami
Kaiserkorn

Koschwasser

Meskinnes

Offenbarung der
Zwillinge

Premer Feuer

Rallerspforter
Quellwasser

Salzatran

Shatakschnaps

Steinfresser

Traviagiinstchen

Trollzacker

Valposella

Warunker
Rambelbost

Waskirer

Horasreich,
Neetha

Greifenfurt

Albernia

Orks, Enqui,
Svelttal

Tobrien

Beilunk

Almada

(zwerge)

Nivesen

Gareth

Kosch

Bornland

Maraskan

Thorwal

Geretien

Thorwal

Maraskan

Windhag

Rommilys

Rommilys,
Perricum

Zentrales
Mittelreich

Warunk

Thorwal

3-6

5]

2-4

=g

2-4

3-5

2-4

3-6

1-3

2-4

2-4

1-4

3-6

5]

2-4

2-4

2-4

2-4

2-4

2-4

4-6

3-6

2-4

3 Dukaten
5 Silbertaler

1 Dukate
5 Silbertaler

1 Dukate
2 Silbertaler

3 Silbertaler

1 Dukate

1 Dukate 5
Silbertaler

1 Dukate 2
Silbertaler

3 Dukaten
4 Silbertaler

4 Silbertaler

1 Dukate

1 Dukate
1 Silbertaler

8 Silbertaler

4 Dukaten

2 Dukaten

1 Dukate

1 Dukate
5 Silbertaler

1 Dukate
2 Silbertaler

1 Dukate
8 Silbertaler

8 Silbertaler

1 Dukate
2 Silbertaler

4 Dukaten
5 Silbertaler

3 Dukaten
5 Silbertaler

1 Dukate

1 Silbertaler 7 Heller 5
Kreuzer

7 Silbertaler 5 Heller

6 Heller

1 Heller 5 Kreuzer

5 Heller

7 Heller 5 Heller

6 Heller

1 Silbertaler 7 Heller

2 Heller

5 Heller

5 Heller 5 Kreuzer

4 Heller

2 Silbertaler

1 Silbertaler

5 Heller

7 Heller 5 Kreuzer

6 Heller

9 Heller

4 Heller

6 Heller

2 Silbertaler 2 Heller 5
Kreuzer

1 Silbertaler 7 Heller 5
Kreuzer

5 Heller

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

1 Stufe Betdubung/
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

3 Stufen Berauscht /
2 Stufen Berauscht

1 Stufe Betdubung/
2 Stufen Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht

2 Stufen Berauscht /
1 Stufe Berauscht
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,Kommt herein! Lasst die Wiirfel rollen! Phex blickt ldchelnd
auf dieses Haus. Und er lichelt auch Euch zu! Spiirt seine
Gunst, greift Euch das Gliick! Das erste Getrink geht aufs
Haus!*

- gehort vor dem Etablissement Elfenpalast in Oblarasim, 1928
BF

Auch wenn es dem einen oder anderen Sittenwichter
graue Haare wachsen ldsst, gehort neben einem Krug
Bier oder Wein auch das Spiel zum Zeitvertreib vieler
Aventurier.

In vielen Gaststdtten Aventuriens sind daher einfache
Gliicks- und Geschicklichkeitsspiele beliebt, wihrend
sich in gehobeneren Kreisen auch komplexere Brett-
spiele etabliert haben. Kartenspiele, allen voran das
beriihmte Boltan, werden in schmierigen Kneipen eben-
so gerne gespielt wie in exquisiten horasischen Salons.

e

Modifikatoren beim Spiel
;' Bei Spielen ist vor allem die Konzentration ein ent-
| scheidender Faktor. Im Regelwerk auf Seite 202 ist an-
? gegeben, dass ein Held eine Erleichterung oder eine Er-
| schwernis von 1 erhilt, wenn er konzentriert bzw. ab-

R e Vo s %t Vi

|
¢
|

’E gelenkt ist. Diese Regelung kann bei allen ,, Tavernen-

| spielen mit Probe auf Brett- & Gliicksspiel angewandt

f werﬁEn.

L e | il e ___—mw_w
Trinkspiele

Bei den meisten Trinkspielen geht es nicht ganz iiberra-
schend darum, sich auf moglichst unterhaltsame Art
und Weise zu betrinken. Entsprechend gibt es zahllose
Varianten, bei denen sich bisweilen kleine Merk- oder
Geschicklichkeitsproben mit dem Trinken von Gebrann-
tem abwechseln.

Reise nach Prem ist vielleicht das bekannteste Trink-
spiel iiberhaupt. In die Mitte des Tisches wird ein Hum-
pen Premer Feuer gestellt. Von dort aus wird eine Stra-
Re aus fiinf Bechern Met zu jedem Teilnehmer platziert.
Alle Becher miissen ausgetrunken werden, bevor sich
der erste Teilnehmer am Premer Feuer versuchen kann,
um damit den Gesamtsieg zu erringen.

Premer Armdriicken stammt, wie der Name es schon
verrit, aus der gleichnamigen Stadt in Thorwal. Wah-
rend des Armdriickens trinken beide Kontrahenten
Premer Feuer, bis einer der beiden das Kriftemessen
gewinnt.

Feuertaufe ist ein recht simples Spiel, bei der ein meist
zusammengepanschtes, widerliches Geséff in einem Zug
herunter gewiirgt werden muss, ohne sich zu iiberge-
ben.

Kaiser Valpos Entziicken ist da schon etwas stilvoller,
das von Kaiser Bardo im Exil erfunden worden sein soll.
Auf einem runden Tisch stehen am Rand entlang 13
Becherehen und im Zentrum des Kreises ein weiterer,

meist groRerer. Die Becherehen am Rand symbolisieren
die ehemals 13 Provinzen des1vl.ittelreichs. Zuerst muss
nun zur sogenannten ,Thronbesteigung" der mittlere
Becher geleert werden,' dapn folgen nacheinander im
,Umritt" die 13 jeweils regionalel]. -Spirituose- aus der
entsprechenden Provinz. Nicht immer werden die Ori-
ginalschnédpse verwendet, da sie teilweise sehr teuer
importiert werden miissen. Stattdessen werden mog-
lichst dhnliche, regionale Schndpse verwendet. Den-
noch zahlt der tapfere Trinker meist einen stolzen Preis
von 13 Silbertalern fiir ein Vergniigen, dass die wenigs-
ten bis zum Ende durchhalten. Denn nur die wenigsten
neu inthronisierten Kaiser erreichen die letzte Station
ihrer Reise.

Trinkspiel in Regeln

Die folgenden Regeln sind Fokusregeln der Stufe I fiir

Trinkspiele. Sie basieren auf den Fokusregeln der Stufe I

fiir Rauschmittel (siehe Seite 12).

@ Teilnehmer der Reise nach Prem miissen fiir jeden
Becher Met eine Probe auf Zechen (Vermeidung von
Betdubung durch Rauschmittel) erschwert um 1 able-
gen, da sie schnell trinken miissen. Nach jedem Be-
cher ist eine Giftprobe fiir den Alkohol fillig.



Sollten insgesamt Zwei Proben auf Zechen misslin-
gen, gibt der Teilnehmer auf oder kann aufgrund
von Ubelkeit nicht weitermachen. Um das Premer
Feuer am Ende zu trinken, sind vier Probe auf Ze-
chen (Vermeidung von Betdubung durch Rauschmittel)
hintereinander notwendig. In den meisten fillen
endet das Spiel ohne Sieger.

Bei der Feuertaufe trinkt jeder Teilnehmer so viel,
bis nur noch einer iibrig bleibt: Nach dem Genuss
einer Einheit Alkohol muss immer eine Probe auf
Zechen (Vermeidung von Betdubung durch Rauschmit-
tel) und anschlieRend eine Giftprobe abgelegt wer-
den. Scheitern die letzten Teilnehmer in derselben
Runde, gilt das Spiel als ein Unentschieden.

Bei Kaiser Valpos Entziicken treten in der Regel
mehrere Spieler an. Der Gegner ist jedoch in erster
Linie der Alkohol. Jeder Teilnehmer bekommt das
gleiche serviert, und nach jedem Becherchen muss
eine Probe auf Zechen (Vermeidung von Betdubung
durch Rauschmittel) und anschlieRend eine Giftpro-
be abgelegt werden. Je nach Getrink kommen e-
ventuell unterschiedliche Auswirkungen bei den
Giftproben zum Tragen. Beachte auferdem, dass
bei der Thronbesteigung zu Anfang ein ganzer Be-
cher Hochprozentiges zu leeren ist. Das bedeutet,
dass ein Held vier (!) Proben ablegen muss. Sieger
sind all jene, die am Ende das letzte Becherchen
leeren. Scheitert ein Teilnehmer vorher, hat er
verloren.

Beim Premer Armdriicken miissen abwechselnd
Proben in Zechen (Vermeidung von Betdubung durch
Rauschmittel) und Vergleichsproben in Kraftakt
(Driicken & Verbiegen) gewiirfelt werden, wobei man
mit Zechen beginnt. Nach dem Genuss des Premer
Feuers miissen eine Zechen- und anschliefend eine
Giftprobe erfolgen. Wer bei einer Probe auf Kraftakt
(Driicken & Verbiegen) 2 Netto-QS oder mehr erzielt
gewinnt. Ein Unentschieden kommt heraus, wenn
beiden Kontrahenten die Probe auf Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) zweimal misslingt.

Kaiser Valpos Entziicken i
Kaiser Valpos Entziicken sieht traditionellerweise fol-
gende Reihenfolge vor:

Thronbesteigung: die jeweilige regionale Spezialitit
Albernia: Feengeist

Greifenfurt: Dergelsteiner Zwetschg

Nordmarken: Axtschlag

Kosch: Koschwasser

Windhag: Steinfresser

Almada: Hochgeweihter Mendona

Garetien: Rallerspforter Quellwasser

Darpatien: Traviagiinstchen

Weiden: Balihoer Birentod

Tobrien: Firunstropfchen

T N

. Beilunk: Flotter Reiter
| Warunk: Warunker Rambelbost ?

| Maraskan: Offenbaru

ng der Zwillinge

Geschicklichkeitsspiele
Die meisten Geschicklichkeitsspiele laufen darauf hin-
aus, spitze Gegenstinde auf ein Ziel zu werfen. Wahrend
in Thorwal bevorzugt Wurfbeile auf einfache Baum-
scheiben geworfen werden, sind andernorts Messer
iiblich. Neben runden Zielscheiben miissen oftmals
auch Bildnisse missliebiger Personlichkeiten,
ausgestopfte Tiere und andere Geritschaften als
Ziele herhalten. Unter Séldnern und anderen
hartgesottenen Gesellen gilt es zudem als
Kunst, sich gegenseitig Messer und Beile
moglichst nah am Korper vorbei zu werfen,
was in bierseliger Laune durchaus blutig
enden kann. Deutlich friedlicher geht es
da beim Hufeisenwerfen zu oder dem
almadanischen Pelura, bei dem man mit
leicht spindelférmigen Holzkugeln auf
andere Holzkugeln wirft, um diese in
bestimmte Richtungen zu bewegen.




Geschicklichkeitsspiele in Regeln

& Bei einfachen Wurfspielen wird auf den FK-Wert
von Wurfwaffen gewiirfelt, je nach Art des gewor-
fenen Gegenstandes, der Entfernung und der GréRe
des Ziels modifiziert. Das mittlere Ziel gibt 1 Punkt,
das kleine 2 und das winzige 3 Punkte. Zu Beginn
muss festgelegt werden, wie viele Wiirfe es gibt.
Haben alle ihre Wiirfe ausgefiihrt, gewinnt derjeni-
ge mit den meisten Punkten. Bei einigen Wurfspie-
len gibt es Unentschieden, bei anderen wird solan-
ge weitergeworfen, bis ein Mitspieler das Ziel ver-
fehlt. Jeder Werfer bendtigt ca. 1 Minute fiir seinen
Durchgang.

@ Pelura besitzt ein komplexes und fiir den Unwis-
senden nur schwer zu durchschauendes Regelsys-
tem. Alle Teilnehmer miissen eine Sammelprobe
auf Korperbeherrschung ablegen, wer zuerst 10 QS
erreicht, gewinnt. Erreichen mehrere in der glei-
chen Runde 10 QS, hat der gewonnen, der insge-
samt am meisten QS angesammelt hat. Auch ein
Unentschieden kann vorkommen. Eine Probe steht
fiir mehrere Wiirfe. Das Intervall einer solchen
Probe betrigt 5 Minuten.

« Deutschnakeln ist ein Spiel mit simplen Regeln.
Wer die wenigsten Schldge benétigt, einen Deut (o-
der Kreuzer), mit einer Peitsche zu treffen gewinnt.
Dazu ist eine Attacke auf Peitschen erschwert um 8
Punkten nétig

Brettspiele
In gehobenen Gaststitten und Logenhdusern werden
gerne die verschiedensten Brettspiele gespielt. Man sagt
ihnen deutlich mehr Finesse nach, als den Kartenund
Wiirfelspielen die besonders beim einfachen Volk be-
liebt sind.
Am weitesten verbreitet ist sicherlich das aus den Tu-
lamidenlanden stammende Strategiespiel Rote und
. . Weifle Kamele, wobei das Spiel immer
o seltener anzutreffen ist, je weiter man
i sich von den
Tulamidenlanden
entfernt. Das Spielbrett
stellt eine Wiiste mit
mehreren Oasen dar, und
die Spieler miissen Kamele
mit vor ihrem Mitspieler
verborgenen Waren
unterschiedlichen Wertes zu den
einzelnen Oasen fiihren.
w Durch Tauschung,
Umwege und das
Unterbrechen der
Routen des Gegners
entspinnt sich so ein
; komplexes und heraus-
" forderndes Spiel.
T Das ebenfalls von den Tula-
miden erfundene Inrahspiel stellt
den ewigen Kampf zwischen dem Windkénig, dem
Herrn der Dschinne auf der einen und dem Sultan und
seinen Kriegern auf der anderen Seite dar. Die Symbolik
der Spielsteine ist den Inrahkarten entliehen, die man
auch fiir das Boltanspiel verwendet.

Ahnlich kdmpferisch geht es bei den beiden tulamidi-
schen Spielen Urdas und Garadan zu, bei denen es
datum geht, feindliche Schlachtreihen zu durchbre-
chen, ohn; die eigene Schlachtordnung zu gefihrden.
Erst seit einigen Jahren wird die Schlacht von Jergan
gespielt, bei der das Ziel ist, mit drei verschiedenen
Arten von Spielfiguren diagonal iiber das Feld zu zie-
hen, um den gegnerischen Marschall zu schlagen.
Ahnlich neu ist Pentagramm, ein Brett mit einem
Fiinfstern, dessen Spitzen und Kreuzungspunkte als
Positionen fiir Spielfiguren verwendet werden. Das Spiel
ist vor allem in Magierkreisen beliebt.

Zu guter Letzt sei noch das an der Westkiiste beliebte
Rivaspiel genannt, bei denen Flotten auf einem recht-
eckigen Spielfeld gegeneinander antreten, um das
Flaggschiff des Gegners zu entern oder zu versenken.

BRETTSPIELE IN REGELN

Brettspiele werden iiblicherweise als eine Vergleichs-
probe auf Brett- & Gliicksspiel (Brettspiele) zwischen den
Teilnehmern gewtirfelt. Der Teilnehmer mit mehr QS
gewinnt die Partie. Bei komplexen Brettspielen kann
stattdessen auch eine Sammelprobe abgelegt werden.
Wer zuerst 10 QS angesammelt hat, erreicht das Spiel-
ziel. Wenn beide Spieler gleichzeitig 10 oder mehr
QS erreichen, gewinnt der Spieler mit insgesamt mehr
QS. Bei den vorgestellten Brettspielen kann es bei Gara-
dan und Urdas zu einem Unentschieden kommen. Bei
allen tibrigen miissen bei einem Gleichstand solange
Proben auf Brett- & Gliicksspiel (Brettspiele) gewiirfelt
werden, bis ein Spieler nach einer Runde mehr QS er-
reicht hat als alle anderen. Eine Probe steht fiir mehrere
Zuge und fiir ein Intervall von 10 Minuten. Es sind be-
liebig viele Proben erlaubt, um die 10 QS zu erreichen.

Wiirfelspiele

Beim einfachen Volk wird besonders das Wiirfelspiel
ausgiebig praktiziert, da die Regeln hiufig simpel sind.
Sie variieren von Region zu Region, doch meist lduft es
darauf hinaus, dass abwechselnd gewiirfelt wird und der
Spieler mit der hichsten Augenzahl, einer richtig vor-
ausgesagten Summe oder Augenkombination gewinnt.
Verwendet werden meist einfache, sechsseitige Wiirfel
aus Knochen oder Speckstein, aber bisweilen werden
auch verschiedene andere Formen verwendet. So er-
freuen sich auf Maraskan flache Scheiben aus Schildpatt
oder Hartholz zunehmender Beliebtheit, die verschie-
denfarbige Seiten aufweisen und paarweise geworfen
werden. Im Horasreich sind Wiirfelautomaten in Mode,
die den einfachen Wiirfelbecher abgeldst haben.

Meist sind es kleine Holztiirmchen, in denen die Wiirfel
herabrollen, nachdem man an einem Hebel gezogen hat.
Dies soll die Manipulation durch den werfeden verhin-
dern.

Eines der leichtesten Spiele ist Eins. Jeder Spieler wiir-
felt solange bis eine 1 fillt. Alle Augen werden bis dahin
zusammen gezdhlt. Der Spieler mit der hochs-
ten/niedrigsten Augenzahl gewinnt!

Schiff, Kapitin und Mannschaft erfreut sich unter
Matrosen groRer Beliebtheit. Hierbei muss man Schiff,
Kapitdn und Mannschaft erwiirfeln, um eine einsame
Insel zu verlassen. Jeder Mitspieler wiirfelt dreimal finf
Wiirfel. Bei diesen Wiirfeln muss beim ersten Mal eine 4,
dann eine 5 und beim letzten Wurf eine 6 gefallen sein
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Qeweils fiir Schiff, Kapitin,” Mannschaft). Wem dies
" nicht gelingt,' scheidet aus. Das Spiel geht solange wei-
ter, bis nur noch der Sieger iibrig ist.

Bei 21 Kreuzer legt jeder Spieler 21 Kreuzer als Einsatz
" vor sich aus. In der untersten Reihe liegen 6 Miinzen,
gefolgt von 5, 4, 3,2 und 1. Es wird reihum

gewinnt und darf die verbliebenen
Miinzen der Gegner einstecken. ‘
Die bése Eins ist ein Spiel der Ge-

die Summe von 343 erreichen. Jeder ;
Teilnehmer kann solange wiirfeln wie er méchte und
die Augen zusammenrechnen. Er kann die bisher er-
reichte Summe jederzeit aufschreiben lassen und der
nichste Spieler ist an der Reihe. Féllt jedoch eine 1, ist
sein Zug automatisch beendet und alle seine in dieser
Runde erreichten Punkte verfallen.

Wiirfelspiele in Regeln

Wiirfelspiele laden dazu ein, am Spieltisch nach Origi-
nalregeln gespielt zu werden. Soll es aber eine Probe
sein, so wird eine Probe auf Brett- & Gliickspiel (Wiirfel-
spiele) abgelegt. Der Spieler mit den meisten QS gewinnt.
Der Wurf simuliert mehrere Spiele hintereinander,
einzelne Runden kann der Held verlieren, aber insge-
samt hat er am meisten gewonnen. Eine Probe steht
deshalb fiir ein Intervall von 10 Minuten. Auer bei dem
Spiel Eins kann es nicht zu einem Gleichstand kommen.
Falls dies doch einmal geschieht, entscheidet der Wurf
mit 1W6. Wer das hochste Ergebnis wiirfelt, gewinnt.
Bei einem abermaligen Gleichstand, wird solange ge-
wiirfelt, bis der Gewinner feststeht.

Kartenspiele

Spétestens mit der Erfindung der Druckerpresse hat
sich auch das Kartenspiel iiber ganz Aventurien verbrei-
tet. Die meist billig gedruckten oder kunstvoll von Hand

gewlirfelt. Der Spieler darf die erwiir- A
felte Reihe pliindern. Wer zuerst ' "
alle seine Reihen erwiirf elt hat o

* lehrten und Magier. Man muss hierbei ‘

bemalten Kartensitze sind mittlerweile in fast allen
Kneipen, Schinken und Teehdusern Aventuriens zu
finden. Das bekannteste Kartenspiel ist sicherlich Bol-
tan, auch Fiinfas genannt, das mit den Element-Karten
des Inrahblattes gespielt wird. Die Karten wurden ur-
spriinglich dazu verwendet, um mit ihnen die Zukunft
zu prophezeien, aber mittlerweile werden weit mehr
Inrahkarten an Boltantischen als in
den Hinden von Hexen und
Wahrsagern gefunden.
Beim Boltan geht es
3 darum, mit verdeckten
° . Karten der sechs
verschiedenen  Element-
. Farben ein gutes Blatt
‘ ' vorzutduschen oder eben den
Bluff des  Gegners zu
‘ &7 durchschauen. Bestimmte
* =  Kartenkombinationen  stellen
dabei abhingig von ihrer Seltenheit unterschiedlich
hohe Werte dar. Durch das geschickte Platzieren von
Einsitzen konnen erfahrene Boltanspieler ihrem Ge-
geniiber vorgaukeln, bessere Karten zu haben, als es
tatsdchlich der Fall ist, und sie so zwingen, auszustei-
gen. Misslingt der Bluff aber, kénnen sie alles verlieren.
Dieses Spiel bendtigt neben Gliick auch viel Einfiih-
lungsvermdgen und taktisches Denken. Nur allzu oft
wurden an Boltantischen schon Haus und Hof verspielt,
weswegen es in manchen mittelreichischen Stddten
sogar verboten ist. Deutlich simpler sind Spiele wie
Zwei-Hebauf, Schwarzer Alrik oder Wanderzwiebel,
die selbst von Kindern gespielt werden kénnen.

¢
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Schwarzer Alrik funktioniert genauso wie das irdi-
sche Spiel Schwarzer Peter. Zwei-Hebauf und Wan-

derzwiebel haben hingegen keine weltlichen Vorbil-
der, stehen aber fiir beliebige, e_ipfache Kartenspiele.




Kartenspiele in Regeln

An Kartenspielen nehmen hiufig mehr als nur zwei
Personen teil. Aus diesem Grund kann man Karten-
spiele als Sammelprobe auf Brett- & Gliicksspiele (Kar-
tenspiele) ablegen. Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig,
Runde fir Runde. Wer zuerst 10 QS angesammelt
hat, geht als der erfolgreichste Spieler hervor. Haben
mehrere Spieler in der gleichen Runde 10 QS ge-
sammelt, gewinnt derjenige, der ihsgesamt mehr QS
erzielt hat. Bei den vorgestellten Kartenspielen kann
es nicht zu einem Unentschieden kommen. Es miis-
sen bei einem Gleichstand solange Proben auf Brett-
& Gliicksspiel (Kartenspiele) gewiirfelt werden, bis ein
Spieler mehr QS erreicht hat als alle anderen. Eine
Probe steht meistens fiir mehrere Partien und fiir ein
Intervall von 15 Minuten. Es sind beliebig viele Pro-
ben erlaubt, um die 10 QS zu erreichen.

Komplexitit von Spielen
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1 ..., Talent/
Spiel Komplexitit N bftchnik
. Brett- & Gliicksspiel
21 Kreutzer einfach (Wiirfelspiele)
Brett- & Gliicksspiel
Boltan komplex Gl

e THi Brett- & Gliicksspiel
Die bose Eins komplex (Witifelible)
Deut Schnakel  einfach Korperbeherrschung

: . Brett- & Gliicksspiel
Eins einfach (Wiirfelspiele)

Brett- & Gliicksspiel
Garadan komplex (Brettspiele)
; Brett- & Gliicksspiel
Inrahspiel komplex (Brettspicle)
Rote und Weille P 1 Brett- & Gliicksspiel
Kamele K (Brettspiele)
Pelura komplex Korperbeherrschung
Brett- & Gliicksspiel
Pentragramm  komplex (Brettspicle)

: : 3 Brett- & Gliicksspiel
Rivaspiel einfach (Brettspiele)
Schiff, Kapitin e Brett- & Gliicksspiel
und Mannschaft (Wiirfelspiele)
Schlacht von ol Brett- & Gliicksspiel
Jergan L (Brettspiele)
Schwarzer Alrik einfach B G?uckssp 9,

(Kartenspiele)
. Brett- & Gliicksspiel
Urdas einfach (Brettspiele)
Wanderzwiebel einfach Jeind G?uckssplel
(Kartenspiele)
Wurfspiele einfach Wurfwaffen
Zwei-Hebauf einfach s SR

(Kartenspiele)

- ~ .'J‘-' o9 .'I:.
Berufsgeheimnisse
Berufsgeheimniss Komplexitit AP-Wert
Boltan Brett- & Gliicksspiel 4 2
Die bise Eins Brett- & Gliicksspiel 4, o
Rechnen 4
Garadan Brett- & Gliicksspiel 4 2
Inrahspiel Brett- & Gliicksspiel 4 1
Al e il Brett- & Gliicksspiel 4 2
Kamele
Pelura Brett- & Gliicksspiel 4 2
Brett- & Gliicksspiel 4,
Pentagramm s 1
Eehladitian Brett- & Gliicksspiel 4 1
Jergan
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PRUGEL-REGELN

Nichttddliche Schldgereinn
Optionale Regel

Die vorliegenden Priigel-Regeln sind Optionalregeln, die du
verwenden kannst, um einer Kneipenschldgerei mehr leben
einzuhauchen. Die Vorschldge setzen auf Action, Schnelligkeit
und SpaR, weniger auf einen realistischen Kampf. Falls du den
unbewaffneten Kampf als todliche Angelegenheit betrachtest
und ihn entsprechend so umsetzen méchtest, dann verwende
die Regeln aus dem Regelwerk fiir Raufen.

Durch den Einsatz dieser Optionalregel gewinnt das Spiel an
Komplexitit und Schligereien werden weniger tédlich

Wer kennt das nicht: Die Helden lassen es sich in der
Taverne bei Bier und Wildschweinbraten gut gehen, als
einer der Géste die traviagefillige Harmonie stért, einen
Streit vom Zaun bricht und sich die Abenteurer nur we-
nig spiter mitten in einer Kneipenschligerei wiederfin-
den.

Die nachfolgenden Regeln dienen der Ausgestaltung
einer solchen Priigelei als unterhaltsames Intermezzo,
bei dem Helden, Gegner und Mobiliar zwar die eine oder
andere Blessur davontragen, aber niemand ernsthaft zu
Schaden oder gar zu Tode kommt.

Unterschiede zum normalem
Kampfablauf

Grundsitzlich folgen die Priigel-Regeln dem ganz nor-
malen Kampfablauf (siche Regelwerk ab Seite 226). Die
Beteiligten miissen ihre Initiative bestimmen, kénnen
Handlungen ausfithren und wiirfeln auf Attacke und
Parade bzw. Ausweichen. Die wichtigsten Unterschiede
und Ergdnzungen sind nachfolgend zusammengefasst.

Priigel-Regeln Kampftechniken

Die Priigel-Regeln gehen vom Einsatz von drei Kampf-

techniken aus:
Raufen umfasst den Einsatz des eigenen Kdorpers.
Immer wenn ein Held schligt, tritt oder seinen Kopf
fiir einen KopfstoR einsetzt, dann kommt diese
Kampftechnik zum Einsatz. Auch bei Wiirfen oder
dem Einsatz von Spezialwaffen wie dem Schlagring,
wird diese Kampftechnik verwendet. Alle Arten von
Nahkampfangriffen, egal ob durch Schlige, Tritte
oder improvisierte Waffen, kénnen mit einer Rau-
fen-PA abgewehrt werden, ohne dass der Held dabei
Schaden erleidet.
Improvisierte Hiebwaffen wie Stuhlbeine und Brat-
pfannen nutzen statt Raufen die Kampftechnik
Hiebwaffen.

Immer, wenn ein Held einen kleineren Gegenstand
(Bierkrug, Vase) werfen will, muss er dazu eine
Probe auf den FK-Wert in Wurfwaffen ablegen.
Setzt ein Held zu irgendeinem Zeitpunkt echte Waf-
fen ein, so endet die Kneipenschligerei und es ent-
brennt ein Kampf nach iiblichen Regeln. Gleiches
gilt fiir den Einsatz von zaubern und Liturgien, die
direkt Schaden verursachen.

-
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‘ Zauberspriiche und Liturgien bei Schligereien

} Der Einsatz von Zauberspriichen und Liturgien kann
i aus einer Schldgerei schnell blutigen Ernst machen -
l und ein IGNIFAXIUS aus einer Kneipe eine rauchende
I Ruine. Insofern sollte es nicht zum Einsatz von ge-
? fahrlichen Zaubern kommen. Dennoch kénnen auch
| ibernatiirliche Krifte eine Schligerei sehr berei-

chern, wie die folgenden Beispiele belegen:

< Mittels MOTORICUS kann ein Held Bierkriige,

¢ Teller oder Besteck auf Gegner schleudern.

| Eine Hexe kann sich mit SPINNENLAUF oder
‘» « KROTENSPRUNG leichter in Sicherheit bringen
i oder sich auf einen Gegner fallen lassen.

) Ein ARMATRUTZ schiitzt den Helden wie iiblich.

| Wer schneller reagieren will, kann wihrend ei-
ner Kneipenschligerei auf einen AXXELERATUS
! setzen.

| <« Will man keine allzu groBe Aufmerksamkeit er-
! regen, sorgt ein SILENTIUM fiir eine vollig lautlo-
| se Priigelei.

@ Deutlich stirker beeinflussen Zauberspriiche das
Kampfgeschehen, die den Kontrahenten die Sicht
nehmen, etwa DUNKELHEIT oder NEBELWAND.

® Als effektiv erweisen sich auch HORRIPHOBUS,

i BLITZ DICH FIND, BANNBALADIN und diverse I1-
j lusionszauber.
L B
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Priigelpunkte

Das DSA5-Regelwerk unterscheidet nicht, ob man einen

Gegner mit einer Reihe von Schligen, Tritten und Kopf-

stoRen totet, oder mit einer Waffe. Zwar ist der Schaden

geringer, aber dennoch wird der Gegner durch die

Kampftechnik Raufen irgendwann auf LeP 0 oder darun-

ter sinken und damit im Sterben liegen.

Ziel der Priigel-Regeln ist jedoch nicht der Tod eines

Helden oder Gegners, sondern eine spannende und ac-

tionreiche Kneipenschligerei - und die endet selten

todlich, sondern hochstens mit der Bewusstlosigkeit

und ein paar ausgeschlagenen Zihnen.

Bei den vorgestellten Priigel-Regeln fillt der Schaden

daher geringer aus.

« Helden erleiden durch erfolgreiche Angriffe statt
echter Trefferpunkte sogenannte Priigelpunkte (PP).



PP funktionieren im Grunde genauso wie TP, mit
dem Unterschied, dass am Ende einer Priigelei nur
ein Teil der verlorenen Lebenspunkte wirklich ver-
loren sind. Der GroRteil wird nach dem Kampf sofort
wieder gutgeschrieben.

Wie viele LeP ein Held wirklich bei einer Schlagerei
verloren hat, hdngt von einem Wurf auf die Tabelle
Verletzungen ab.

Anstelle von Schmerz erleidet der Held bei niedrigem
LE-Stand den Zustand Betdubung. Er erleidet also bei
einem LE-Stand von Dreiviertel, der Hilfte, einem
Viertel und 5 oder weniger LeP je eine Stufe Betiu-
bung. Wer durch zu viele Betdubungsstufen hand-
lungsunfihig wird, scheidet aus der Priigelei aus.
Sowohl bei der Riickgewinnung durch die Tabelle als
auch bei der Berechnung der Schwellenwerte fiir die
Betdubungsstufen wird immer der aktuelle LeP-
Stand zu Beginn der Priigelei herangezogen. Dieser,
und nicht die maximale LE eines Helden, bildet die
Berechnungsgrundlage.

Beispiel: Hat ein Held vor der Priigelei nur noch 20 LeP, so erle-
idet er Betdubungsstufen bei 15, 10 und 5 LeP, auch wenn sein
Maximum bei 32 LeP liegt. Hat er nach der Priigelei 10 % sei-
ner LeP verloren, so bezieht sich dieser Verlust auf den Stand
bei Beginn der Priigelei, also 20 LeP. Er verliert also nur 2 LeP
(10 % von 20) und nicht 3 LeP (10 % von 32, abgerundet zu 3).

Verletzungen

Die meisten Schligereien enden, wenn eine Seite ge-
wonnen hat. Fast jeder Teilnehmer wird am Ende ein
paar Blessuren davon getragen haben. Um durch Zufall
zu ermitteln, was einem Helden genau zugestoRen ist,
kannst du folgende Tabelle verwenden. Die Prozentan-
gabe bestimmt dabei, wie viele LeP er durch die erlitte-
nen Priigelpunkte verlorenen hat. Wer also eine 8 wiir-
felt und zwei Veilchen erlitten hat, der verliert 25 % der
durch Priigelpunkte abgezogenen LeP.

2W6 Verletzung (LeP-Verlust in %)

10% (Abschiirfungen)
10% (Nasenbluten)

10% (verstauchte Hand)
20% (Beule)

20% (Kratzer)

20% (ein Veilchen)

25% (zwei Veilchen)
25% (Platzwunde)

33% (mehrere Platzwunden)
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33% (ausgerenkter Finger, gebrochener Zeh)

50% (ausgeschlagener Zahn, ausgerissene
Haarbiischel, Schnittwunde)
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Grundsitzlich lassen sich folgende Mandver aus dem
Regelwerk mit der entsprechenden Kampftechnik bei
“den Priigel-Regeln ausfiihren oder nutzen: Aufmerk-
. samkeit, Feindgespiir, Finte I-I1I, Haltegriff, Kampfre-
" flexe I-I1I, Schnellladen (Wurfwaffen), Verteidigungs-
haltung, Vorstof, Wuchtschlag I-11I, Wurf.

“Zusitzlich gibt es die ab Seite 28 aufgefiihrten Son-
_derfertigkeiten fiir die Schligerei.
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Improvisierte Waffe =~ Kampftechnik Priigelpunkte  L+S AT/PA-Mod RW
Apfel Wurfwaffen 1W3 - - 2/4/8
Besen Hiebwaffen 1W6+2 KK15 -1/-3 mittel
Bierkrug* Hiebwaffen oder Wurfwaffen 1W3+1 KK16 -3/-3 kurz oder 2/4/8
Bratpfanne Hiebwaffen 1W6+3 KK15 -1/-3 Kurz
Bratpfanne, heil Hiebwaffen 1W6+4 KK15 -2/-3 Kurz
Eimer Hiebwaffen 1W6+1 KK15 -3/-3 Kurz
Geschirr* Wurfwaffen 1W3+1 - - 2/4/8
Stuhl* Hiebwaffen 1W6+3 KK15 -2/-2 Mittel
Stuhlbein Hiebwaffen 1W6+2 KK14 -1/-3 Mittel
Tisch*/** Hiebwaffen 1W6+4 KK17 -4/-1 Mittel
Vase* Hiebwaffen oder Wurfwaffen 1W3+1 KK16 -3/-3 kurz oder 2/4/8

*) nur fiir einen Angriff anwendbar, danach kaputt
**) Voraussetzung: Korperkraft 14+

Improvisierte Waffen

Neben dem eigenen Korper werden bei Kneipenschla-
gereien meist improvisierte Waffen eingesetzt, etwa
Topfe, Bierkriige oder ganze Tische. Jeder Kampfteil-
nehmer kann improvisierte Waffen benutzen.

Priigel-Sonderfertigkeiten

Die nachfolgenden Priigel-Sonderfertigkeiten konnen
erworben werden, sofern die Spielrunde mit diesen
Optionalregeln spielt. Sie kosten nur wenig Abenteuer-
punkte, bereichern Kneipenschldgereien aber unge-
mein. Diese Sonderfertigkeiten kénnen nur bei Priige-
leien, nicht jedoch im reguldren Kampf eingesetzt wer-
den.

Backpfeifen-Sturm (spezialmanéver)

Der Held ergreift seinen Gegner und verteilt eine Reihe
von Backpfeifen.

Regel: Der Held muss seinen Gegner erfolgreich in den
~ Haltegriff nehmen (sieche Regelwerk Seite 248). In der
nichsten KR kann er dann das Mangver Backpfeifen-
Sturm einsetzen. Der Gegner erleidet 1W6 PP durch den
Angriff und muss eine Probe auf Selbstbeherrschung er-
schwert um 3 ablegen, um nicht eine Stufe Betdubung
zu erhalten. Der Haltegriff endet nach Einsatz dieses
Mangvers automatisch.

Voraussetzungen: GE 13, Sonderfertigkeit Haltegriff
Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

Durch die Wand (Spezialmanéver)

Mit entsprechendem Schwung kann der Held einen
Gegner durch eine diinne (Holz-)Wand oder ein Fenster
schleudern.

Regel: Der Held muss seinen Gegner erfolgreich in den
Haltegriff nehmen (siehe Regelwerk Seite 248). In der
nichsten KR kann er ihn mittels einer Probe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren) durch eine diinne Bretterwand oder
aus einem Fenster werfen. Der Angegriffene erleidet
1W6PP und muss eine Probe auf Selbstbeherrschung er-
schwert um 2 ablegen, um nicht eine Stufe Betdubung
zu erleiden. Gegen dieses Mandver kann sich der Geg-
ner mit einer erfolgreichen Vergleichsprobe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren) zur Wehr setzen. Diese Probe er-
setzt seine Parade, er braucht jedoch mehr QS als der
Held, um das Manéver zu verhindern.
Voraussetzungen: KK 15, Sonderfertigkeit Haltegriff
Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 1 Abenteuerpunkt

Hose Herunterziehen/

Hemd Hochziehen (Spezialmanégver)

Um seinen Gegner kurzfristig zu behindern, kann es
niitzlich sein, ihm die Hose herunter- oder das Hemd
hochzuziehen.

Regel: Der Held fiihrt eine Raufen-AT aus. Gelingt es
dem Gegner nicht, sich zu verteidigen, erleidet dieser
bis zum Ende der nachfolgenden KR eine Erschwernis
von 4 auf Attacken und Verteidigungen. Misslingt das
Mangver, befindet sich der Gegner hingegen bis zum
Ende der nachfolgenden KR automatisch in einer vor-
teilhaften Position gegeniiber dem Helden (siehe Re-
gelwerk Seite 238).

Voraussetzungen: FF 13 oder GE 13

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 1 Abenteuerpunkt




Kneipen-Blutgritsche (spezialmangsver)

Der Held grdtscht seinen Gegner wie bei einem Im-
manspiel mit ordentlich Schwung in die Beine.

Regel: Wer eine Kneipen-Blutgritsche ausfiihren will,
benétigt dafiir 2 Schritt Anlauf. Der Held fiihrt eine
Raufen-AT aus, die um 2 erschwert ist. Einer erfolgrei-
chen Attacke kann nur ausgewichen werden. Misslingt
die Verteidigung, erleidet der Gegner 1W6 PP und-den
Status Liegend. Er muss auRerdem eine Probe auf Selbst-
beherrschung erschwert um 2 ablegen, bei deren Miss-
lingen er zusitzlich noch eine Stufe Betdubung erhilt.
Voraussetzungen: GE 13, Korperbeherrschung 8
Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Kneipen-Geschossabwehr (passiv)

Mit dieser Sonderfertigkeit kann man eine improvisier-
te Waffe, die nach einem geworfen wurde, mit den
Hénden abwehren.

Regel: Der Held wiirfelt statt einer Probe auf Auswei-
chen eine Raufen-PA. Gelingt sie, hat er die geworfene
improvisierte Waffe erfolgreich abgewehrt.
Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

Ko6pfe Aneinanderschlagen
(Spezialmanéver)

Sollten sich zwei Gegner in der Nihe des Helden befin-
den, kann er versuchen, deren Kopfe gegeneinander
krachen zu lassen.

Regel: Der Held versucht, zwei benachbarte Gegner in
Angriffsdistanz zu ergreifen und ihre Kopfe gegenein-
ander zu schlagen. Dazu muss ihm eine Raufen-AT er-
schwert um 2 gelingen. Misslingt die Verteidigung, er-
leiden die Gegner jeweils 1W3 PP und miissen aufer-
dem eine Probe auf Selbstbeherrschung bestehen. Miss-
lingt diese ebenfalls, erleiden sie zusitzlich eine Stufe
Betdubung.

Voraussetzungen: KK 13

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Kneipen-KopfstoR (spezialmansver)

Mit einem gezielten KopfstoR kann man seinem Gegner
heftig zusetzen, der Held kann sich dabei jedoch auch
leicht selbst verletzen.

Regel: Der Gegner erleidet bei einem erfolgreichen,
unverteidigten Angriff 1W6 PP. AnschlieRend muss ihm
eine Probe auf Selbstbeherrschung gelingen, sonst erlei-
det er 1 Stufe Betdubung.

Verursacht das Mandver Schaden beim Gegner, muss
auch der ausfiihrende Held eine Probe auf Selbstbeherr-
schung bestehen, ansonsten erleidet er selbst 1W3 PP.
Voraussetzungen: keine

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 1 Abenteuerpunkt

Schlag auf den Kopf (Spezialmangver)

Der Held fiihrt einen Faustschlag von oben auf den Kopf
des Gegners aus, um ihn aus dem Gleichgewicht zu
bringen.

Regel: Ist die AT des Helden gelungen und der Angriff
wurde nicht verteidigt, erleidet der Gegner 1W3 PP. Der
Gegner muss aulerdem eine Probe auf Korperbeherr-
schung (Kampfmanéver) bestehen, ansonsten erhilt er
zusitzlich den Status Liegend.

Voraussetzungen: KK 15

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 1 Abenteuerpunkt

Tiir gegen den Kopf Knallen
(Spezialmanéver)

Befindet sich eine Tiir in der Nihe, kann ein Held ver-
suchen, seinen Gegner zwischen Tiir und Wand zu ma-
névrieren. AnschlieBend kann er die Kante der Tiir auf
den Kopf des Gegners knallen lassen.

Regel: Der Held muss seinen Gegner erfolgreich in den
Haltegriff nehmen (sieche Regelwerk Seite 248). In der
nidchsten KR kann er dann die Tiir gegen den Kopf des
Gegners krachen lassen. Durch das Mandver erleidet
der Gegner 1W6+2 PP und muss eine Probe auf Selbstbe-
herrschung erschwert um 4 ablegen, um nicht eine Stufe
Betdubung zu erhalten. Der Haltegriff endet nach Ein-
satz dieses Mandvers automatisch. ®
Voraussetzungen: KK 13, Haltegriff
Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

= Alternativ kann auch ein
Fenster oder Fensterladen
statt einer Tiir eingesetzt
werden.
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- Priigel-Kampfsonderfertigkeiten Generische Gegner in der Kneipe
Sonderfer- Kampf-
tigkeit R ussetzung techgik AP-Wert  per schlimme Schldger
: Der klassische Gegner einer Kneipenschligerei ist der
Backpfei- QE 13‘, Sonderfgr— Ranfeh AP Knecht, Geselle oder einfache Gast der Taverne. Er kann
fensturm tigkeit Haltegriff angetrunken oder nach hartem Tagwerk zu einem
Durch die KK 15. Sonderfer- schlimmen Schliger werden.
Wand e o »Komm herlc
gKre €g
»Dir zeisch ischsl« ¢
Hose Her- »Eben warst du noch alleine, wieso steht jetzt dein Zwilling
SALegRISs FF130der GE13 Raufen 1AP ngken dirfs
hen/Hemd
Hochziehen
Kneipen- 2 Der schlimme Schliger (durchschnittlich)
Blut- GE 13, Kdrperbe- o e 5 4p MU 14KL 10IN 12 CH 11
gratsche herrschung  FF12GE13KO 13KK 13
~ LeP 31 AsP - KaP - INI 14+1W6
R cipen: " SK1ZK2AW7GS8
Geschoss- FF 13 Ratifenit /AP Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
abwehr Wurfwaffen: FK 8 LZ unterschiedlich TP unter-
- schiedlich RW unterschiedlich
Kneipen- " RS/BE 0/0
Kopfstofd Rt R e " Sonderfertigkeiten: Haltegriff, Kneipen-KopfstoR,
Wurf
Kopfe An- = Vorteile/Nachteile: oft Persénlichkeitsschwichen
einander- KK 13 Raufen 3 AP (Streitsucht, Vorurteile), Schlechte Eigenschaften
schlagen Jahzorn)
Talente: Kdrperbeherrschung 3, Kraftakt 5, Selbst-
Schlag auf beherrschung 5, Si hirfe 3, Verb 2, Ze-
o Kopf KK 15 Raufen 1AP ; eherrsc 'ung a innessc ar. e 3, Verbergen 2, Ze
| chen 8, Einschiichtern 4, Willenskraft 4, Brett- &
Tiir gegen Gliicksspiel 6
den Kopf KK 13, Haltegriff ~Raufen 3 AP Kampfverhalten: Der schlimme Schliger zeigt
knallon kaum taktisches Geschick, greift aber gerne ge-

"~ meinsam mit anderen Schldgern einen einzelnen
Gegner an.
" Flucht: individuell; meist halten Schldger bis Betiu-
bung IV durch und sacken dann zusammen.
Anmerkungen: Durch Alkoholkonsum hat der
Schldger meistens schon 1 bis 3 Stufen Berauscht
oder 1 Stufe Betdubung.
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Der wutentbrannte Wirt

Der wutentbrannte Wirt ist meistens das Opfer einer
Kneipenschldgerei. Wenn aber allzu viel Mobiliar zu
Bruch geht, greift er unter Umstinden wutentbrannt
ein, um die Tunichtgute aus seiner Kneipe zu bef6r-
dern.

»Nicht diesen Stuhl ,,. ach, verdammt.«

»Dafiir wirst du bezahlen - mit Blut und Silberl«

»Ihr habt Hausverbot!«

Der wutentbrannte Wirt (durchschnittlich)
] MU13KL11IN 12 CH 11

FF 12 GE 12 KO 14 KK 13

. LeP 33 AsP - KaP - INI 13+ 1W6

SK1ZK 2 AW 7GS 8
Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz

RW je nach Waffe

RS/BE 0/0

| Sonderfertigkeiten: Haltegriff, Kneipen-Kopfstof,

. Kopfe Aneinanderschlagen

~ Vorteile/Nachteile: oft Persénlichkeitsschwichen

~ (Streitsucht, Vorurteile), Schlechte Eigenschaften

Jéhzorn)

Talente: Korperbeherrschung 2 , Kraftakt 6, Selbst-
beherrschung 6, Sinnesschirfe 6, Verbergen 2 , Ze-
chen 8, Einschiichtern 5, Willenskraft 5, Brett- &
Gliicksspiel 7

Kampfverhalten: Der Wirt greift nur in einen
Kampf ein, wenn er sein Mobiliar in Gefahr sieht.
Er kidmpft gegen die Seite, die bislang den meisten
Schaden (am Mobiliar) angerichtet hat. Im Kampf
greift der Wirt nie mit improvisierten Waffen an,
die zu seiner Einrichtung gehoren und noch intakt
sind.

* Flucht: individuell; meist hilt ein Wirt 2 Stufen Be-

tdubung aus, bevor er flieht.

4
;‘E Wurfwaffen: FK 8 LZ je nach Waffe TP je nach Waffe

x
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Der nivesische Koch

Der nivesisehe Koch arbeitet seelenruhig in der Kiiche.
Wenn aber sein Revier bedroht wird, greift er ent-
schlossen ein, um wieder Ordnung in seine Kneipe zu
bringen. Der nivesische Koch muss iibrigens kein Nive-
se sein.

»Dich haut der Koch jetzt in die Pfannel«

»Essen ist fertigl«

»Heljaaal«

Der nivesische Koch (erfahren)
MU 14 KL 10 IN 13 CH 13
- FF 14 GE12KO0 12 KK 12
~ LeP 29AsP- KaP- INI 13 +1W6
~ SK1ZK1AW6GS 8
- Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
. RS/BE 0O/0O
- Sonderfertigkeiten: Haltegriff, Kneipen-Geschoss-
~ abwebhr, Priziser Schuss/Wurf I
- Vorteile/Nachteile: Schlechte Angewohnheit (z. B.
Dritte Person), Unfdhig (Lebensmittelbearbeitung)
- Talente: Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 5, Verbergen 5, Ze-
~  chen 4, Einschiichtern 4, Willenskraft 5
* Kampfverhalten: Der Koch greift nur in den Kampf
ein, wenn der Wirt es ihm befiehlt, seine Kiiche be-
droht ist, oder wenn die Schligerei linger als 10 KR
~ dauert.

Flucht: individuell




DER KRAKENKONIG

DIE SCHABIGSTE KNEIPE HAVENAS
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Das konnte doch unmdéglich der vereinbarte Treffpunkt sein!
Bruder Hilbert blickte auf das Tavemenschild, welches einen
blauen Kraken mit einer Krone zeigte.

»Doch, ich bin richtig: der Krakenkdnig«, dachte Hilbert. Der
Ort, wo er sich mit seiner Kontaktfrau treffen, wollte. Aber die
Eingangstiir war verschlossen. Hier wiirde doch niemand
freiwillig einkehren wollen! Noch dazu in dieser Gegend. Bru-
der Hilbert sah zwei streunende Hunde und einen offensicht-
lich Sturzbetrunkenen zusammengesunken an der Hauswand
schlafen. Von seinem Kontakt war keine Spur zu sehen. Un-
vermittelt erwachte der Betrunkene zu neuem Leben, rappelte
sich auf und torkelte auf Bruder Hilbert zu.

»Musse hinnrum®, erkldrte er hilfsbereit, legte Hilbert den
Arm um die Schulter, zog ihn mit sich um das Gebdude herum
zur Hintertiir und hdmmerte mit der Faust dagegen. Eine
vierschrétige Frau dffnete und lief3 den spdten Gast ein. Hil-
bert allerdings schob sie wieder zur Ttir hinaus und durch den
Eingang eines Bretterverschlags, der an das Gebdude
angrenzte.

»Travia steh mir bei, das ist die Kiichel«, dachte er entsetzt. Er
hatte eine Ratte aufgescheucht, die ein hagerer Mann, augen-
scheinlich der Koch, geistesgegenwirtig mit einem Hackmes-
ser zur Strecke brachte. Die Teile des Kadavers warf er auf
einen Tisch neben dem Herd.

»Schmeckt wie Hithnchen®, behauptete er, zog eine Falltiir im
Boden auf und wies mit einer spéttischen Verbeugung in die
dunkle Tiefe. »Wenn Euer Gnaden geruhen einzutreten?«

Dunkel und schmutzig

Der Krakenkdnig (Q1, P1) liegt im Havener Stadtteil Or-
kendorf, fast gegeniiber der Krakeninsel. Die kleine
Taverne ist alles andere als einladend und die Wirtin
Margoris Priam, eine ehemalige Immanspielerin, gibt
sich keinerlei Miihe, daran etwas zu dndern. Nur selten
verirren sich Auswértige dorthin. Die Mehrzahl der
Gaste findet sich erst ein, nachdem die iibrigen Taver-
nen geschlossen haben. Im Krakenkénig gibt es bis in die
frithen Morgenstunden das billigste Bier in der Stadt
sowie warmes und erstaunlich schmackhaftes Essen.
Die Eingangstiir ist ab Mitternacht verschlossen, aber
Eingeweihte wissen, dass sie an der Hintertiir jederzeit
Einlass finden. Tatsdchlich geschlossen ist die Taverne
nur wenige Stunden iiber die Mittagszeit.

Die Kneipe verfiigt zwar iiber einen Schlafsaal, aller-
dings wird der Raum mit den vier schmuddeligen
Strohmatratzen vornehmlich stundenweise von uner-
schrockenen Bediirftigen genutzt, die von den Liebes-
dienern Bardo und Cella als Kunden angeworben wer-
den.

Die geringe GroRe und die billigen Preise legen nahe,
dass die Taverne allein ihre Wirtin Margoris nicht er-
ndhren kann. Thre Haupteinnahmequelle ist die Ver-

mietung des Kohlenkellers, der einen versteckten Zu-
gang zur Kanalisation hat und von Schmugglern, Heh-
lern und anderen zwielichtigen Gesellen als Lager fur
gestohlene Ware oder als sicheres Versteck genutzt
wird. Der Schankraum dient als Treffpunkt fiir derarti-
ges Gesindel, das dort seine schmutzigen Geschifte be-
spricht. Falkris Hollerdoch, der Koch, ist dabei hiufig mit
von der Partie.

Ein Rundgang durch den Krakenkdnig
Das Haus ist sehr klein, die Grundfliche betrigt gerade
mal acht auf fiinf Schritt. An der Riickseite des Gebdu-
des wurde ein Anbau fiir die Kiiche angebracht, der
eigentlich nur als Bretterverschlag zu bezeichnen ist,
und nicht einmal einen direkten Durchgang zum Ge-
bdude hat. Hinter der Eingangstiir befindet sich ein
kurzer Gang (1), von dem eine Tiir zur steilen Treppe
ins obere Stockwerk fithrt und eine zweite in den
Schankraum (2). Von der Tiir aus betrachtet, erstreckt
sich der Tresen rechterhand iiber fast die gesamte Lin-
ge des Raums, linkerhand stehen zwei Tische mit je-
weils zwei Binken. Der kleine Tisch neben dem Kamin
an der gegeniiberliegenden Seite ist fiir Stammgiste
reserviert.

Die Hintertiir fithrt in den Hinterhof zur Latrine (3)
und zur Kiiche (4). Hinter der Theke dient ein Fenster
als Durchreiche zur Kiiche. Daneben hingt ein Im-
manschliger an der Wand, die einzige Verzierung der
Taverne. Die Einrichtung des Raums ist ansonsten lieb-
los und ausgesprochen schibig.

In der Kiiche sind auch Bierfisser und Lebensmittel
untergebracht. Gegeniiber der Durchreiche zum
Schankraum steht ein groRer Herd, von dem ein Ofen-
rohr durch die Holzwand ins Freie fithrt. Gleich
daneben befindet sich ein unverglastes Fenster, das fiir
frische Luft sorgt. Im Winter zieht die Kélte allerdings
bis in die Schankstube. Das Wasser muss vom offentli-
chen Brunnen in Eimern hergeschleppt werden.

Ins obere Stockwerk gelangt man vom Gang aus iiber
eine halsbrecherisch steile Treppe. Der kurze Flur fithrt
zum Schlafsaal (5) und weiter zu der Schlafkammer
der Wirtin und des Kochs (6). Letztere ist immer gut
verschlossen. Im Schlafsaal befinden sich vier Strohla-
ger und ein Waschtisch.

Das Haus hat einen Kohlenkeller (7), dessen Eingang
sich urspriinglich auRerhalb des Hauses befunden hat.
Seit der Anbau angelegt wurde, fiihrt eine Falltiir in der
Kiiche iiber eine Stiege in den Kellerraum. Dort wird
tatsdchlich Kohle aufbewahrt, allerdings gibt es auch
einen Durchgang zur Kanalisation, der hinter einem
leeren Weinfass verborgen ist. Dieser kann durch eine
gelungene Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder Wahr-
nehmen) erschwert um 1 entdeckt werden.




Personal

1 Margoris Priam, die Wirtin

Kurzcharakteristik: erfahrene Wirtin, ehemalige Im-
manspielerin, gut vernetzt in die lokale Unterwelt. 46
Jahre, 195 Halbfinger groR, breite Schultern, grofe
Hénde und ein breites Gesicht.

Einige fehlende Schneidezihne und die gebrochene
Nase unterstreiche n ihre imposante Erscheinung. Sie
hinkt sehr stark auf dem rechten B ein. In dem rotblon-
den, kurzgeschorenen Schopf zeigen sich die ersten
grauen Haare, und die hiufig zusammengekniffenen
Augen zeugen davon, dass ihre Sehkraft mit zuneh-
menden Alter nachlédsst. standesgemiR hat sie meist
eine schmierige Schiirze umgebunden, und trigt ein
schmuddeliges Geschirrtuch iiber der Schulter.
Funktion: Wirtin des Krakenkdnigs, Kontaktperson in
die Unterwelt

Hintergrund: lhre Zeit als Immanspielerin bei den Ha-
vena-Bullen wurde vor zwei Jahrzehnten durch einen
Unfall beendet, dem sie neben einer gebrochenen Nase
und einem ausgeschlagenen Zahn auch ihr zertriim-
mertes Bein verdankt. Margoris fiihlte sich damals von
der Mannschaft im Stich gelassen. Kurzerhand lieh sie
sich das Geld, um in Konkurrenz zum Stammlokal der
Mannschaft, dem Esche und Kork, eine eigene Wirtschaft
zu betreiben.

Margoris Priam

(erfahren)

~ MU13KL11IN12CH 11

FF 13 GE 12 KO 14 KK 14

. LeP 33 AsP - KaP - INI 13+ 1W6

.~ SK1ZK2AW7GS7

b Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Kniippel: AT 11 PA 4 TP 1W6+2 RW mittel

~ RS/BE0/0

) Sonderfertigkeiten:® Fiichsisch, Ortskenntnis (Ha-
~  vena; Fischerort, Krakeninsel, Nalleshof, Orken-

- dort), Sprache Garethi Il (Muttersprache), Thor-

~ walsch 1I, Schrift Kusliker Zeichen, Haltegriff,
Wuchtschlag I

Vorteile/Nachteile: Behibig, Eingeschrankter Sinn
(Sicht)

Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 10, Kraft-
akt 7, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
schirfe 5, Verbergen 6, Einschiichtern 6, Gassen-
wissen 9, Menschenkenntnis 6, iiberreden 5, Wil-
lenskraft 5, Handel 5

Kampfverhalten: Margoris setzt sich in Notsituati-
onen mit ihren Fiusten oder ihrem Immanschlager
(Werte wie Kniippel) zur Wehr. Sie hat nichts von
ihrem taktischen Geschick verloren und weil3 e-
benso einen kriftigen Wuchtschlag einzusetzen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

<

Von Beginn an haben

: \ j sich  jedoch  weder
“Wenn ihr mit der Optional- Spieler noch Anhinger
regel der Priigel-Sonder- et Bollen. Tired
Fertigkeiten spielt, kannst P s 0

Du Margonis folgende SFs
Geben: Kneipen-Geschoss-
Abwehr, Kneipen-KopfstoR,
K&pfe Aneinanderschlagen,
Tiir gegen den Kopf Knallen

Der ohnehin wenig
einladende Krakenkénig
verkam immer mehr
und Margoris musste
zusehen, wie sie ihre
Schulden bezahlte. Um
" sie vor dem Schuld-
turm zu bewahren,
kntipfte ihr Koch Falkris die ersten Kontakte zu einer
Havener Schmugglerbande. Im Laufe der Zeit hat sich
der Krakenkénig als Treffpunkt und Umschlagplatz der
Unterwelt etabliert.

Von ihren Traumen hat sich Margoris schon lange ver-
abschiedet und sich mit ihrer trostlosen Kneipe abge-
funden. Sie arbeitet bereitwillig mit dem Abschaum
Havenas zusammen, solange es nur Geld bringt. Sie und
Falkris sind iibrigens kein Liebespaar, auch wenn sie
sich eine gemeinsame Schlafkammer teilen.
Darstellung: Lehn dich schief auf den Tisch und begeg-
ne deinen Spielern mit miirrischer Miene. Kneif die
Augen zusammen, wenn du jemanden direkt anblickst,
denn du willst ihn besser erkennen.

»Was ich dir empfehlen wiirde? Eine andere Kneipe, hahal«
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2 Falkris Hollerdoch, der Koch

Kurzcharakteristik: durchschnittlicher Koch, Magiedi-
lettant mit Kontakten in die lokale Unterwelt, 56 Jahre,
165 Halbfinger. Der ehemalige Schiffskoch gehért zu
der Art von Menschen, deren Alter schlecht einzu-
schidtzen ist. Er ist von kleiner, drahtiger Gestalt mit
hageren Gesichtsziigen, einer spiegelnden Glatze und
einem grauen Kinnbart. Auf der rechten Wange zieht
sich eine Narbe bis zum Mundwinkel, was ihm, zusam-
men mit seinen kalten grauen Augen, einen verschla-
genen Ausdruck verleiht. In beiden Ohren trigt er meh-
rere Ohrringe.

Funktion: schlitzohriger Koch mit unappetitlichen Re-
zepten, Kontaktperson in die Unterwelt

Hintergrund: Falkris hat das Kochen auf verschiede-
nen Handelsschiffen gelernt, auf denen sich die Mann-
schaft mitunter mit Fausten iiber schlechtes Essen be-
schwert hat. Er besitzt eine sehr schwache magische
Begabung, die ihm selbst nicht bewusst ist. Sie bewirkt,
dass er ein gutes Hindchen fiir Eintépfe und Suppen
hat. Bei der Auswahl der Zutaten ist er wenig wihle-
risch. Die Fleischeinlage besteht gewdhnlich aus einem
vierbeinigen Streuner, der sich in die Ndhe der Kiiche
verirrt hat. Bdse Zungen behaupten, dass auch so man-
cher Matrose, der bei einer aus dem Ruder gelaufenen
Schldgerei ums Leben gekommen ist, sein Ende in
Falkris' Kochtopf gefunden hat.

Der Koch war schon immer ein Gauner, der sich mit List
und Tiicke Vorteile verschafft hat, allerdings ist er

Falkris Hollerdoch | .
(durchschnittlich)

MU 13 KL 11IN 13 CH 10

FF 14 GE 12 KO 12 KK 13

LeP 30 AsP 20 KaP - INI 13+ 1W6

SK1ZK1AWG6GS 38

Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz

Messer: AT 11 PA 4 TP 1W6+1 RW mittel

Wurfdolch: FK 12 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15

RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Fiichsisch, Ortskenntnis (Ha-
vena; Fischerort, Krakeninsel, Nalleshof, Orken-
dorf, Siidhafen), Priziser Schuss/Wurf I, Schnellla-
den (Wurfwaffen), Sprache Garethi Il (Mutterspra-
che), Thorwalsch II, Schrift Kusliker Zeichen,
Wuchtschlag I

Vorteile/Nachteile: Zauberer / Hisslich I

Talente: Klettern 3, Kérperbeherrschung 3, Kraftakt
5, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-
schirfe 4, Verbergen 7 , Einschiichtern 7, Men-
schenkenntnis 4, iiberreden 2, Willenskraft 6, Le-
bensmittelbearbeitung 10

Kampfverhalten: Falkris hilt sich aus Nahkdmpfen
am liebsten heraus. Er ist jedoch als ehemaliger
Smutje geiibt im Umgang mit dem Hackmesser und
ein guter Dolchwerfer obendrein.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

nicht der risikofreudigste. Er unterhilt viele Kontakte
zu Schmugglern, Hehlern und Totschligern, wird diese
aber nicht an jeden dahergelaufenen Abenteurer wei-
tergeben.

Darstellung: Sprich mit rauer Stimme, die keine Kritik
an deinem Essen duldet. Wisch dir die Hdnde an einer
imagindren Schiirze ab, zieh gelegentlich die Nase hoch
oder spuck aus. Wahlweise kannst du auch eine un-
sichtbare Fliege erschlagen, sie dir in deiner Hand an-
sehen und angewidert das Gesicht verziehen, ehe du die
Fliege in deinem Kochtopf verschwinden lésst.

»In diesem Leben wird dir nichts geschenkt. Wenn du etwas
willst, musst du es dir schon selbst holen.«

Cuanu der Wirtskater
Aufmerksamen Beobachtern wird auch im schummrig
beleuchteten Schankraum nicht entgehen, dass ihnen
ein Paar gelbe Augen misstrauisch folgt. Es gehort ei-
nem pechschwarzen, missliebig dreinschauenden Kat-
zentier, das stolz die Narben zahlreicher Strafenkdmp-
fe zur Schau trigt. Der ehemalige Schiffskater ging ge-
meinsam mit dem Koch Falkris nach dessen letzter
Heuer von Bord und betrachtet seither den Krakenko-
nig als sein Revier.

Die meiste Zeit ignoriert der in Wiirde gealterte Kater
die Zweibeiner gnidig, wenn er nicht gerade gekrault
werden will, seine scharfen Krallen an einer Reiseta-
sche wetzt oder Hunger hat. Von durchreisenden Aben-
teurern wurde er, im Andenken an den ehemaligen Al-
bernischen Koénig, mit dem Namen Cuanu bedacht, weil
er die Schinke unangefochten als sein Hoheitsgebiet
betrachtet. Besonders gerne hilt er in der Nihe der
Feuerstelle Hof. Er ldsst sich aber auch schon mal auf
einer der Bdnke nieder und weigert sich beharrlich,
seinen Platz zu rdumen.

Méuse und Ratten jagt ,,seine Majestdt" meist nur wi-
derwillig, da in der Kiiche oder bei Tisch oft genug Le-
ckereien fur ihn abfallen. Insbesondere nachts ist er
jedoch iiberraschend aktiv und geht auch im Oberge-
schoss auf Wanderschaft. Mehr als ein Gast musste
schon auf der Treppe um sein Gleichgewicht kdmpfen,
weil sich Cuanu auf dem Weg zum Abtritt unerwartet
zwischen seine Beine geschoben hatte. Gelingt dem
Ungliicklichen keine Probe auf Kérperbeherrschung (Ba-
lance) erleichtert um 1, muss er mit einem schmerzhaf-
ten Sturz (1W6+1 TP) rechnen.

Cuanus Werte entsprechen denen der Scheunenkatze
(siehe Regelwerk Seite 361).

»Miaul«




.. ‘Gaste
.. % Elgar Wilgaswin: Margoris' treuer Anhinger (48,

schiitteres graues Haar, miider Blick) kommt tagtég-
lich zur zweiten Phexstunde in den Krakenkénig. Er
setzt sich auf seinen Stammplatz und trinkt drei Be-
cherchen Feengeist, von dem Margoris eigens fiir ihn
(und nur fiir thn) eine Flasche hinter dem Tresen
aufbewahrt. Nach einer Stunde geht er wieder. Sein
einziges Gesprichsthema ist ein Immanspiel, in dem
Margoris einst gegen die Abilachter Auerochsen den
Sieg fiir die Havena-Bullen errungen hat.

Bardo und Cella: Mit ihren Kiinstlernamen, die sie
den fiir ihre Dekadenz beriichtigten kaiserlichen Ge-
schwistern entliehen haben, wollen die Zwillinge Eni-
d und Anwell Fingorn (36, ehemals aufreizende, in-
zwischen zerlumpte Kleidung, strihnige hellbraune
Haare, Anwell trégt einen Bart) den Eindruck erwe-
cken, ihren Kunden eine ausschweifende Liebesnacht
zu bereiten. Schon in ihren besten Zeiten war das je-
doch ein leeres Versprechen. Die beiden Liebesdiener
suchen die Taverne téglich kurz vor Mitternacht auf,
um noch einen Kunden anzuwerben der sich an dem
verwahrlosten Zustand der beide nicht stort. Meist
ist ihr einziger Lohn ein Krug Bier, an guten Tagen
eine kostenfreie Ubernachtung im Schlafsaal. Fiir
wenige Heller lassen sich die beiden auch fiir Boten-
dienste oder zur Informationsbeschaffung bei eher
zwielichtigen Angelegenheiten anheuern.

<« Kraken-Alrik: Der Dieb (23, 185 Halbfinger groR,

schlaksig, selbstgefilliges Grinsen) trigt seinen Na-
men zur Unterscheidung von seinen zahlreichen
Namensvettern im Viertel. Er prisentiert sich gerne
als Verbindungsmann zu den wichtigsten Personen
der Havener Unterwelt, ist aber ein Aufschneider. Er
besucht den Krakenkénig mehrmals tdglich, um nach
kurzer Zeit mit betont wichtiger Miene wieder aus
der Taverne zu eilen. Auch Kraken-Alriks Dienste
sind fiir wenig Geld zu kaufen, allerdings ldsst die Ge-
genleistung meist zu wiinschen iibrig.

& Viele Seeleute kommen immer wieder in den Kraken-

kénig, wenn ihr Schiff im Hafen liegt, um auch ihren
allerletzten Kreuzer in Alkohol umzusetzen. Sie sind
in der Regel sturzbetrunken oder schlafen unter den
Banken im Schankraum.

< Schmuggler, Hehler oder deren Boten warten hier

hiufig auf ihre Geschiftspartner. In der Regel sind sie
noch einigermaRen niichtern

. . o o

Angebote des Krakenkﬁhigs

Speisen

Eintopf mit Riiben 8 Kreuzer
Suppe mit Riiben 5 Kreuzer
Eintopf mit Fleisch 10 Kreuzer
Suppe mit Fleisch 7 Kreuzer
Eintopf mit Fisch 8 Kreuzer
Suppe mit Fisch 5 Kreuzer
Eintopf mit allem und Brot 15 Kreuzer
Getrinke

Krug Wasser 3 Kreuzer
Krug Diinnbier 4 Kreuzer
Krug Gagelbier 6 Kreuzer
Krug Pferdogger 8 Kreuzer
Becherehen Schnaps 1 Heller

Unterbringung

Schlafsaal/Nacht 1 Heller
- Schlafsaal/Stunde 3 Kreuzer
' Schankraum/Nacht gratis

(Weitere) Dienstleistungen

Pferdogger ist ebenfalls nichts anderes als Galgenbier
- nur teurer.

Wer Gratis im Schankraum nichtigt, vermisst am
Morgen gewdhnlich seine Borse.

Es werden folgende weitere Dienstleistungen angeboten:
Verwahrung heifer Ware pro Tag 5 Heller
Herstellung von Kontakten 2 Heller -
10 Silbertaler

5 - 10 Silbertaler
1-5Heller

10 - 50 Dukaten

Fluchthilfe durch die Kanalisation
Informationen (Endi und Anwell)
Beseitigung einer Leiche
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) ZUMHERDFEUER

Fine gastliche Wegeherberge an
/‘ der Reichsstrafie 111
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Die Gelegenheit war glinstig. Arbosch hatte nach einer
Kiirbissuppe, einem Brathuhn und drei Portionen Apfelku-
chen sogar seinen Frieden mit dem Bier gemacht. Es war
auch gar nicht schlecht, nur stammte es eben nicht aus
dem Kosch. In dieser Stimmung lief3 er sich gewdhnlich ein
paar Heller aus der Tasche ziehen. Carolan holte seine
Spielkarten hervor und knallte den Stapel auf den Tisch.
»Wie sieht es mit einer Runde Boltan aus, bevor wir uns
hinlegen?« Arbosch signalisierte brummend seine Zustim-
mung und auch Geron nickte und kramte in seiner Geldkat-
ze nach passenden Miinzen. Carolan stapelte seine Kreuzer
auf dem Tisch, als sich eine Hand auf seine Schulter legte.
»Aber junge, ihr wollt doch nicht etwa um Geld spielen?
Das Kartenspiel ist ein schoner Zeitvertreib und schult den
wachen Geist, aber es verfiihrt nur allzu schnell zur Unbe-
sonnenheit. So mancher hat die Seinen dadurch in Not und
Elend gestiirzt. Das ist nicht in Travias Sinnl

Die miitterliche Stimme gehdrte der Wirtin der Herberge.
Entschlossen nahm sie Carolan den Geldbeutel aus der
Hand und steckte die Miinzen wieder hinein. Stattdessen
teilte sie eine Handvoll verschiedenfarbiger Flusskiesel
gleichmdfig unter den Spielern auf.

»Spielt doch um die hiibschen Steinchen und dafiir bringe
ich jedem noch ein Stiick Apfelkuchen.«

Die Kameraden sahen sich ungldubig an. Geron zuckte mit
den Schultern und Arbosch meinte: »Ich bin ohnehin miide.
Wo bleibt denn der Apfelkuchen?«

Fast wie zuhause

Die Herberge Zum Herdfeuer (Q4, P3) liegt an der Reichs-
straRe 111 auf halbem Weg zwischen Gareth und Wey-
ring. Wie der Name und auch der kleine Wegeschrein
daneben vermuten lassen, werden Travias Gebote in
dem gastlichen Haus hoch gehalten. Allerdings wird
auch erwartet, dass sich die Gdste an diese Gebote hal-
ten. So sind die Schlafsdle und Zimmer streng nach Ge-
schlechtern getrennt und die Wirtsleute Erdmute und
Gisbert Wiedebickel behalten sich vor, Giste abzuweisen,
denen der liederliche Lebenswandel ins Gesicht ge-
schrieben steht. Alle anderen jedoch werden herzlich
aufgenommen und flirsorglich verpflegt. Eine Ausnah-
me stellen Doppelzimmer fiir Eheleute dar, die selbst-
verstdndlich die Nacht gemeinsam verbringen diirfen.
Das Herdfeuer wird vornehmlich von Reisenden besucht,
die regelmiRig auf der ReichsstraRe unterwegs sind,
meist Hiandler, aber auch Bauern und Botenreiter. Sie
schitzen die gemiitliche Schankstube, die sauberen
Betten und nicht zuletzt die gute Kiiche. Besonders
Erdmutes Backwaren werden hoch gelobt.

Ein Rundgang durch das Herdfeuer

Die Herberge ist ein klassischer Dreiseithof. Das Haupt-
haus mit dem iiberdachten Eingang ist, wie auch der
Traviaschrein (1), zur ReichsstraRe gewandst.




Fiir Pferde und Kutschen fiihrt ein weg um den Hof
herum zu einem groRen Tor in der Palisade, die den
Innenhof (2) mit dem Brunnen abschlieRt.

Im Haupthaus befinden sich die gerdumige Gaststube
(3), die im Winter durch einen offenen Kamin beheizt
wird, sowie die Kiiche (4), die Waschkiiche (5), ein
Vorratsraum (6) und die Kammer des Knechts (7). In
der Waschkiiche steht in einer durch einen Vorhang ab
getrennten Ecke ein Badezuber fiir die Familie und fiir
Gaste, die sich das kostspieligere Badevergniigung im
eigenen Zimmer nicht leisten wollen. Der Raum verfiigt
tiber einen zusitzlichen Ausgang zum Innenhof. Im
zentralen Treppenhaus, das in das obere Stockwerk
fiihrt, ist die Latrine (8) untergebracht.

Die Gistezimmer (9) und auch die Schlafkammern
der Wirtsleute (10) und das Zimmer der Tochter (11)
befinden sich im Obergeschoss. Jedes Gistezimmer ist
mit ordentlichen und sauberen Betten und einer
Waschschiissel ausgestattet. Zudem gibt es eine Ab-
stellkammer (12) und das sogenannte Kaufmanns-
zimmer (13), das aus zwei Riumen besteht: einer
Schlatkammer und einem Raum, der als privates Spei-
sezimmer oder fiir geschiftliche Besprechungen ge-
nutzt werden kann.

Der Schlafsaal fiir Manner (14) und der Schlafsaal fiir
Frauen (15) sind im Obergeschoss des Kutschenhauses
(16) untergebracht, das den vom Haupthaus betrachtet
linken Fliigel des Dreiseithofs bildet. Zu ihnen gelangt
man iiber eine Treppe und einen Gang, der sich als Ga-
lerie liber die gesamte Linge des Gebdudes zieht. Das
Erdgeschoss dient als Remise (16) fiir die Karren und
Wigen, die nicht im Hof abgestellt werden. Hier werden
aullerdem Brennholz, Bierfdsser und weniger verderb-
liche Lebensmittel gelagert. Das Kutschenhaus ist nicht
beheizt, in kalten Nichten sorgen jedoch Kohlebecken
fiir angenehme Temperaturen in den Schlafsilen. Auch
diese sind mit ordentlichen Betten und Decken und je
einer Waschgelegenheit ausgestattet.

Der Stall (17) befindet sich rechterhand des Haupthau-
ses. Er bietet mehrere Boxen fiir Pferde und Ablagen fiir
die Sittel. Einige Rechtschritt sind durch ein niedriges
Gatter abgetrennt, wo sich ein Hithnerstall befindet.
AuRerhalb des Hofes, zur StraBe gewandt, liegt ein
kleiner Kriutergarten (18), in dem auch einige Brom-
beerstraucher wachsen. Hinter dem Kutschenhaus ge-
deiht der Gemiisegarten (19), zwischen diesem und
dem Traviaschrein stehen mehrere Apfelbdume.

Personal

1 Gisbert und Erdmute Wiedebickel, das Wirtspaar
Kurzcharakteristik: durchschnittliche Wirtsleute, zu-
vorkommende Gastgeber. Erdmute (36, 172 Halbfinger,
hellbraune, meist hochgesteckte Haare) und Gisbert
(33, 170 Halbfinger, kurze braune Haare) lassen sich mit
drei Worten beschreiben: freundlich, fiirsorglich und
adrett. Sie tragen.gerne praktische Kleidung, die liebe-
voll mit traviagefilligen Stickereien verziert ist. Beide
sind von kriftiger Statur und haben ein rundes, freund-
liches Gesicht.

Funktion: zuvorkommend, aber streng auf die Einhal-
tung der Hausordnung achtende Herbergseltern

=

Hintergrund: Die beiden erzdhlen gerne, dass die Got-
tin selbst sie zueinander gefiihrt hat. Sie lernten sich
just in der Wegeherberge kennen, die sie spiter iiber-
nehmen sollten. Beide hatten - unabhingig voneinan-
der - eine kleine Pilgerreise zum Wegeschrein der Tra-
via unternommen. Zu dieser Zeit hieR die Herberge
noch Asselhof und wurde sehr lieblos von einem ver-
witweten Bauern geleitet, dessen Name tatsdchlich As-
selbauer lautete. Sie blieben, um dem Asselbauern zur
Hand zu gehen und sich um den Schrein zu kiimmern.
Irgendwann war es dann ganz selbstverstindlich, den
Traviabund zu schliefen und eine Familie zu griinden.
Nach dem Tod des Bauern iibernahmen sie die Herber-
ge und aus dem Asselhof wurde das Herdfeuer. Uber die
Jahre ist das Paar so eng zusammengewachsen, dass sie
sich selbst kaum noch als Individuen wahrnehmen. Das
Wort ich kommt in ihrem Wortschatz nicht mehr vor.
Nach wie vor sehen es die Wiedebickels als Berufung
an, Reisenden ein traviagefilliges Heim zu bieten, wenn
auch nur fiir die Dauer ihres Aufenthalts. Die Géste pro-
fitieren davon: Die Betten sind sauber und das Essen
reichlich. Thr Stolz auf Erdmutes hervorragende Koch-
kiinste ist die einzige kleine Eitelkeit, die sich die an-
sonsten Bescheidenen Wirtsleute génnen.

Darstellung: Sei freundlich und zuvorkommend und
stets bemiiht, den Spielern mit deinen bescheidenen
Moglichkeiten jeden Wunsch zu erfillen. Tadele sie mit
strengem Blick und erhobenem Zeigefinger, wenn du
sie beim Verletzen der Hausordnung erwischt hast.

»Fiir die Gdste nur das Beste.«

(durchschnittlich)
. MU12KL121IN 13 CH 13
~ FF 13 GE 11 KO 12 KK 12
- LeP 29 AsP - KaP - INI 12+ 1W6
| SK1ZK1AW6GS 8
| Waffenlos: AT 7 PA 4 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/0
- Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Le-
bensmittelbearbeitung (Braten & Sieden), Orts-
kenntnis (ReichsstraRe III zwischen Gareth und
Weyring), Sprache Garethi III (Muttersprache), Ro-
# golan I, Schrift Kusliker Zeichen
Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend / Prinzi-
pientreue I (Pflichtbewusstsein gegeniiber Travia
und dem Ehepartner), Schlechte Angewohnheit
(Wir)
2 Talente: Korperbeherrschung 2, Kraftakt 3, Selbst-
" beherrschung 1 , Sinnesschirfe 5, Verbergen 3 ,
i Einschiichtern 0, Gassenwissen 2 , Menschen-
" kenntnis 7, iiberreden 7, Willenskraft 8 , Handel 8 ,
Lebensmittelbearbeitung 1 0
Kampfverhalten: Die Wiedebickels kdmpfen nicht,
sondern versuchen stattdessen beschwichtigend
einzugreifen.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger

( Gisbert und Erdmute Wiedebickel




RS/BE 0/0

e

Hedwine Wiedebickel

(unerfahren)

MU 12 KL 10IN 10 CH 12

FF 12 GE 10 KO 11 KK 10

LeP 27 AsP - KaP - INI 11+ 1W6
SKOZKOAWS5GS 8

Waffenlos: AT 7 PA 3 TP 1W6 RW kurz

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (ReichsstraRe
zwischen Gareth und Weyring), Sprache Garethi 111
(Muttersprache), Schrift Kusliker Zeichen

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier)

Talente: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 1, Selbst-
beherrschung 1, Sinnesschérfe 6, Taschendiebstahl
6, Verbergen 5, Betoren 5, Einschiichtern 0, Gas-
senwissen 1 , Menschenkenntnis 3 , {iberreden 7,
Willenskraft 2 !

Kampfverhalten: Hedwine will zwar Abenteuer er- |
leben, aber vom Kriegshandwerk hat sie weder
Ahnung, noch interessiert es sie. Wenn es Arger
gibt, rennt sie zu ihren Eltern oder einem stark
aussehenden Beschiitzer.

Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger

2 Hedwine Wiedebickel, die Tochter der Wirtsleute
Kurzcharakteristik: unerfahrene Wirtin, unerfahrene
Diebin und Abenteurerin, 16 Jahre, 170 Halbfinger,
Pausbacken; stiehlt aus Abenteuerdrang und Langewei-
le. In guter Familientradition trigt Hedwine praktische
und unauffillige Kleidung. Die braunen Locken sind
ordentlich zu einem Pferdeschwanz gebunden oder zu
einem Knoten hochgesteckt.

Funktion: die gute Seele des Hauses (vordergriindig), in
Wabhrheit eine naive Abenteurerin und Unruhestifterin
Hintergrund: Hedwine hat ihr ganzes Leben in der el-
terlichen Herberge verbracht. Thre Aufgabe im Herd-
feuer ist vornehmlich das Sauberhalten der Zimmer und
die Bedienung der Giste. Sie ist eine freundliche und
hilfsbereite junge Frau, allerdings weif sie die Harmo-
nie ihres Elternhauses nicht sonderlich zu schitzen, da
sie nie schlechte Erfahrungen gemacht hat. In ihr
wichst ein regelrechter Drang, verbotene Dinge zu tun,
dem sie immer hiufiger nachgibt. Mitunter stiehlt sie
Kleinigkeiten oder geringe Geldbetrédge von den Gésten.
Noch halten Pflichtgefiih]l und die Angst vor dem Unbe-
kannten die Wirtstochter bei ihren Eltern. Insgeheim
aber traumt sie davon, die Welt zu bereisen. Es ist nur
eine Frage der Zeit, bis sie sich einer Reisegruppe an-
schlieRft und das Herdfeuer hinter sich lésst.
Darstellung: Begegne deinen Spielern mit freundlicher
Naivitit. Stell neugierige Fragen und zeig dich beson-
ders interessiert an Geschichten aus dem Heldenleben.
Besonderheiten: verwahrt ihr Diebesgut unter einem
losen Bodenbrett in ihrer Kammer

»Wenn ich euch sonst noch irgendwie behilflich sein kann?«

unerfahren)

MU 10KL 10IN 12 CH 13

. FF 12 GE 12 KO 12 KK 13

k' LeP 29 AsP - KaP - INI 11+ 1W6

' SKOZK1AW5GS 8

| Waffenlos: AT 7 PA 5 TP 1W6 RW kurz

" RS/BE0/0

. Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung
Tierkunde (domestizierte Tiere), Ortskenntnis
(Reichsstrale zwischen Gareth und Weyring),

; * Sprache Garethi III (Muttersprache)

rL" Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1 / Prinzipien-
treue I (Pflichtbewusstsein gegeniiber den Wirts-
leuten und Travia)

Talente: Klettern 4, Korperbeherrschung 5, Kraftakt
5, Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 3, Sinnes-
schirfe 3, Verbergen 1, Einschiichtern 0, Men-

. schenkenntnis 1, iiberreden 2, Willenskraft 2, Tier-

"~ kundes, Holzbearbeitung 6

. Kampfverhalten: Jaskan ist ein friedlicher junger
Mann. Er hat sich zwar schon mal gepriigelt, aber
das ist seine einzige Kampferfahrung, Wenn es Ar-
ger gibt, versucht er zu fliehen.

Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger

;
8

2 Jaskan Hopf, der Knecht

Kurzcharakteristik: unerfahrener Knecht, 18 Jahre,
180 Halbfinger, blond und blaudugig; bescheiden und
gemiitlich. Jaskan ist von angenehmer Gestalt, freundli-
chem Wesen und hat das Temperament eines Murmel-
tiers im Winterschlaf.

Funktion: dienstbeflissener und hilfsbereiter Knecht
Hintergrund: Die Wirtleute nahmen den Waisenjungen
bei sich auf und erzogen ihn wie ihren eigenen Sohn.
Wie Hedwine kennt er daher nur die kleine, heile Welt
der Herberge. Im Unterschied zu ihr ist er damit aber
vollauf zufrieden. Er mag Pferde und Hunde und - ins-
geheim - die Handlerin Eladore Birkinger, die regelma-
Rig im Herdfeuer einkehrt. Leider hat die Dame davon
nicht die geringste Ahnung.

Jaskan sorgt zuverlissig fiir die Kutschen und Pferde
der Giste und erledigt die groben Hausarbeiten. An-
sonsten freut er sich auf das Abendessen am Praiostag,
zu dem es meist seine Leibspeise gibt, Hasenklein mit
Stampfkartoffeln.

Jaskan hat die traviagefillige Gastlichkeit der Familie
verinnerlicht. Er mochte, dass alle zufrieden sind, und
ist selbst so bescheiden, dass er sogar das Zubrot, das
ihm manche Géste fiir die Versorgung der Pferde zuste-
cken, in die Opferschale des Traviaschreins legt.
Darstellung: Gib dich mit den einfachen Dingen zufrie-
den, sei unerschiitterlich, selbst angesichts grofer
Probleme. Versuche allem eine positive Seite abzuge-
winnen.

»Hauptsache, das Pferd ist gesund.«

{ Jaskan Hopf r
(

3




Pferd im Stall mit Futter 6 Heller \
Stellplatz Kutsche (im Innenhof) 2 Heller 48
Stellplatz Kutsche 5 Heller
(iiberdacht, in der Remise)
Wil ey o b e
= S L g - 2 it
Gaste

)
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Angebot im Herdfeuer
Speisen

Suppe des Tages 2 Heller
Riiben-/Kohleintopf 3 Heller
Brathuhn mit Brot 6 Heller
Kalter Braten mit Brot 5 Heller
(auch als Wegzehrung)

Getreidegriitze mit Honig 1 Heller
Getreidegriitze mit Speck 2 Heller
Angbarsch im Krautermantel 7 Heller 7
Geflillter Hasenbraten mit Butterkartoffeln 10 Heller
(nur am Praiostag zu Mittag) J
Apfelkuchen, Beerentorte, Schmalzgebick 2 Heller
Getrinke

Krug Wasser gratis
Becher Brennnesseltee 6 Kreuzer
Krug Diinnbier 8 Kreuzer
Krug Garether Bier 16 Kreuzer
Krug Eichstétter-Weizenbier 2 Heller
Becher hauseigener Landwein 3 Heller |
Becher Hippokras 4 Heller
Becher hausgemachter Beerenwein 2 Heller ©
Becherchen Kaiserkorn 2 Heller ‘
Becherchen Rallerspforter Quellwasser 2 Heller
Unterbringung

Bett im Schlafsaal/Nacht 2 Heller
Einzelzimmer 3 Silbertaler

Doppelzimmer
Kaufmannszimmer

Sonstiges
Bad im Zuber
~ Bad im Zuber (im Zimmer)

5 Silbertaler
8 Silbertaler

2 Silbertaler
6 Silbertaler

Helmbrecht Rademacher: Der Bierkutscher (48, 158
Halbfinger, untersetzt, grauer Haarkranz) beliefert
die Herberge mit Eichstitter-Weizenbier aus einer
Garether Brauerei. Etwa einmal in der Woche fiihrt
ihn seine Route zum Herdfeuer, wo er hiufig auch
iibernachtet, bevor er nach Gareth zuriickfihrt. Der
miirrische Mann hat selbst Ahnlichkeit mit einem
Bierfass. Man kann ihn abends in der Gaststube tref-
fen, wo er schweigend am Kamin sitzt, bis Gisbert die
Taverne schlieRt:

Eladore Birkinger: Die Hindlerin (28, 165 Halbfin-
ger, rot-blonde Locken) reist in Sachen Schmiedewa-
ren regelmaRig zwischen Gareth und Angbar hin und
her. Etwa alle vier Wochen kehrt sie als letzte Station
vor Gareth im Herdfeuer ein, auch weil sie ihren be-
ladenen Wagen sicher im verschlossenen Innenhof
der Herberge unterstellen kann. Die schéne und
frohliche Frau ist der heimliche Schwarm des
Knechts Jaskan.

Linnerk Edler von der Hasenheide: Den Adligen
(53, 180 Halbfinger, gepflegte Erscheinung, fettleibig)
treibt die gute Kiiche der Wiedebickels jeden Prai-
ostag von seinem Gut in der Grafschaft Reichsforst in
das Herdfeuer. Dafiir nimmt er sogar eine halbe Tages-
reise in Kauf. Er mietet stets das Kaufmannszimmer,
wo er speist und auch iibernachtet. Um sicherzuge-
hen, dass dieses Zimmer nicht belegt ist, reserviert
und bezahlt er es immer schon fiir seinen nichsten
Besuch.

Der Mittagstisch wird gerne von Botenreitern be-
sucht, die auf der Reichsstrafe III unterwegs sind. Die
Wiedebickels halten fiir sie immer einen Tisch reser-
viert und sorgen fiir eine rasche Bewirtung. Meist
handelt es sich um Boten der Beilunker Reiter, des
bekanntesten Botendienstes Aventuriens oder die
Silbernen Falken des Handelshauses Stoerrebrandt.
Trotz der Konkurrenz der Kurierdienste sitzen die
Reiter hier eintrichtig beieinander und tauschen sich
iiber StraRenschiden, Wegelagerer und Zollbeamte
aus.

Am Windstag treffen sich abends einige Bauern aus
der Umgebung zum Boltanspiel im Schankraum.
Erdmute bereitet eigens fiir die Runde in Fett geba-
ckene Kartoffelschnitten. Sie duldet allerdings nicht,
dass in ihrem Haus um Geld gespielt wird. Als Einsatz
dienen deshalb bunte Flusskiesel. In stiller Uberein-
kunft tauschen die Spieler aber auf dem Heimweg die
Steine gegen den verabredeten Gegenwert in barer
Miinze ein.
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DAS RUNDRAD

Ein luxuridoses Hotel
1m Herzen Punins

" SRR o~ S

PURT 3

»Hier geben sich Tsa und Baron die Hand. Und das meine ich
ernstl« Geron Waisenmachers Stimme hallte laut iiber den
Platz des Schweigens, ein halbes Dutzend Soldner um ihn
versammelt, die ihm gebannt zuhdrten. Die Goldfassade des
Hotels Rundrad glinzte im Sonnenschein eines typischen
Sommertags in Punin.

»Was soll daran schon besonders sein?«, wollte einer der Ge-
fahrten wissen, »Ist doch auch wieder nur unbezahlbarer
Luxus! Pahl«

»Das soll wohl ein Scherz sein.« Geron hob eine Augenbraue
und grinste. »Wieso sind wir schon Abenteurer und Séldner,
wenn nicht, um einmal in den Genuss solchen Prunks zu ge-
langen. Und wenn ihr einmal dort gendchtigt habt, meine
Freunde, wollt ihr nie wieder ausziehen.«

»Du kannst dir das leisten?«, rief ein anderer der Gruppe
lauthals.

Ohne ein weiteres Wort zu sagen marschierte Geron allerdings
weiter, das Gebrochene Rad im Riicken und den schénsten
Tempel Tsas, den er je erblicken durfte, vor sich.

Kur am Puniner Tempelhof

Wer behauptet, in Punin wiirde nicht ohnehin schon
viel gestaunt werden, ist ein dreister Liigner. Doch noch
nie wurden rund um den Platz des Schweigens die
Miinder mehr aufgerissen und vor Erstaunen offen ste-
hen gelassen, als seit der Errichtung der pompdsen Fas-
sade des Hotels Rundrad vor ein paar Jahren. In Nihe
der Tempelanlage des Gebrochenen Rads und des Re-
genbogentempels der Tsa konnen hier Geweihte auf
Pilgerreise sowie jeder andere mit einem {ippigen Geld-
beutel Ruhe und Geborgenheit finden. In mehreren
Kur- und Baderdumen wird sich mit Hingabe um das
zahlende Klientel gekiimmert. Aus jeder Ecke strahlt
Gold und Prunk, und nicht selten sieht man Adel und
Klerus hier einkehren und eine der schicken Balkonsui-
ten buchen, die sich direkt unter dem majestitischen
Kuppeldach befinden. Doch es ranken sich auch Ge-
riichte um das Rundrad: Der gut informierte Held (ge-
lungene Probe auf Gassenwissen (Ortseinschdtzung) er-
schwert um 1) kann ein Fliistern in der Stadt verneh-
men, dass hier Dienste angeboten werden sollen, die
ansonsten nur zwolfgsttergldubigen ‘Besuchern eines
Borontempels angeboten werden. Angeblich soll ein
Seelenheilkundler seinen Beistand anbieten, wenn man
nur gut genug dafiir zahlt.

Ein Rundgang durch das Rundrad

Erdgeschoss

Das Hotel Rundrad (QS 6, P5) l4dt durch seine luxurise
Ausstattung zu einem Erholungsurlaub ein. Hinter den
beiden Fliigeltiiren, die den Eingang markieren, liegt
die Rezeption im groRrdumigen Foyer (1). Schon liier
schligt einem der kiirzlich geerbte Reichtum des Ehe

paars Josua und Bemira Rezhar entgegen, das diesen Er-
holungsort geschaffen hat. Fast jede Wand ist mit tula-
midischen Teppichen behangen oder mit Gemilden
verziert, die das Ehepaar bei alltiglichen Geschiften
abbilden. Bunt bemalte maraskanische Keramiken, zum
GroRteil aus der Dajin-Zeit, zieren die Ginge und lassen
jeden mit einem kleinen Geldbeutel schnell den Riick-
zug antreten. Im Erdgeschoss befinden sich hinter den
groflen Tiiren, welche das Foyer vom Rest des Hotels
trennen, zwei kleine Gistezimmer (2). Diese Riume
sind die giinstigste Variante, im Rundrad einzukehren,
weshalb sie auch iiber kein richtiges Abort verfiigen.
Stattdessen wird tdglich, auf Wunsch auch hiufiger, ein
Nachttopf ausgewechselt. Neben dem Prunk, der allge-
genwirtig ist, befinden sich hier jeweils ein Tisch, zwei
Stiihle und ein groRes Bett, auf dem bis zu zwei Perso-
nen Platz finden. Der nebenliegende Wohnraum des
Massagepersonals (3) und die Riumlichkeiten der
Hotelverwaltung (4) sind deutlich komfortabler aus-
gestattet. Natiirlich weil jeder Hotelgast, dass die rei-
chen Besitzer noch einen Zweitwohnsitz haben, denn
nicht selten erwdhnt das geschwitzige Ehepaar selbst,
dass dieser Raum lediglich der Arbeit dient.

Das offene Treppenhaus (5), welches durch viele win-
zige Schnitzereien am Geldnder begeistern kann, fiithrt
in die weiteren Stockwerke und den Keller. Bei genaue-
rem Betrachten erkennt man kleine, kunstvoll ge-
schnitzte Eidechsen, die sich durch die Speichen von
Ridern winden.

Erstes Obergeschoss

Der erste Stock birgt den Speisesaal (6), durch den
Meisterkoch Talvor al'Bakir jiingst zu Ehren gekommen
ist. An mehreren Tischen aus Mohagoni finden auch bei
vollbesetztem Hotel alle Géste Platz. Hier wird stets auf
Silbertabletts serviert und mit vergoldetem Besteck
diniert. Die Kiiche (7), so klein sie auch scheint, bietet
genug Platz zum Verstauen von derlei Prunkwerk und
ist exzellent eingerichtet, sodass von der Karte abwei-
chende Sonderwiinsche erfiillt werden kénnen.
AuRerdem findet sich hier ein Massageraum (8) fiir
Gidste aus den Obergeschossen, die nicht den weiten
Weg in den Keller auf sich nehmen méchten. Hier kann
man sich bei wohltuenden Ddmpfen und Diiften diskret
einer ganz besonderen Pflege hingeben. Der Seelenheil-
kundler Borman de Manuvars bietet hier nach Vereinba-
rung diskret seine Dienste an und kuriert seine Giste
von Angsten und Alptrdumen.

Zweites und drittes Geschoss

Weitere Wohnméglichkeiten fiir Giste befinden sich im
zweiten und dritten Stock. GroRe Gistezimmer (9)
bieten neben noch mehr Teppichen und Fenstern auch
Platz fiir ganze Familien und haben einen separaten,
abschlieBbaren Abort. Besonderen Stellenwert genieRen



allerdings die Suiten (10) des Hotels; wahlweise auch
als Suite mit Balkon (11). Diese sind mit seidenbehan-
genen Himmelbetten ausgestattet, und von den gold-
verzierten, der Rundfassade angeglichenen Balkonen
kann man die berithmten Boron- und Tsatempel am
Platz des Schweigens bewundern. Doch man muss
wahrlich von Phex mit Gliick gesegnet sein, um eine
dieser exklusiven Raumlichkeiten bewohnen zu kén-
nen, sind sie doch meist schon lange im Voraus ausge-
bucht.

Keller

Die Kellerrdume sind ganz auf Erholung fiir die Giste
ausgerichtet. Neben zwei weiteren kleinen Gastezim-
mern (2) liegt hier einer von zwei Massagerdumen (8),
in denen Familie Tadjobin den Besuchern jeden Wunsch
von den Augen abliest. Grof3e Liegen und Kissen sorgen
fiir Gemtitlichkeit und aus mehreren Schalen und Vasen
strémen betdrende Geriiche. Durch einen verzweigten
Ubergangsraum (12) kann man auRerdem die groRzii-
gige Badeanlage (13) betreten. In den Regalen und
Schrianken der Ablegerdume (14) kdnnen Badegiste
ihre Kleider und Habseligkeiten gegen einen geringen
Obolus vom Personal beaufsichtigen lassen. In zwei
groRen Wasserbecken kann man baden, oder sich vom
Massagepersonal mit duftenden Essenzen behandeln
lassen. Auf Wunsch kann zum getrennten Baden eine
holzerne Trennwand zwischen die beiden Becken ge-
schoben werden. Der gesamte Badebereich ist mit kup-
fernen Schalen dekoriert, die auch zum Schépfen von
Wasser genutzt werden.

Vor oder nach dem Erfrischen kann man sich in den
Schwitzriumen (15) mit anderen Gisten austauschen,
wihrend in kleinen Kaminen Wasser zum Verdampfen
gebracht wird.

Personal

2 Josua und Bemira Rezhar, die Hotelbesitzer
Kurzcharakteristik: erfahrene und geschiftstiichtige
Hiéndler. Josuas (32 Jahre, 177 Halbfinger, krauser Voll-
bart, tiefschwarze Gewinder) Blick ist freundlich und
einladend. Gern verziert er seine Arme und Finger mit
mehr Ringen als eigentlich daran Platz hitten. An sei-
ner stimmigen Figur findet sich kein Makel. Fiir sein
Alter wirkt er jung und kriftig.

Bemira (28 Jahre, 174 Halbfinger, ebenholzfarbene Haa-
re, lippig) kleidet sich im Gegensatz zu ihrem Gatten in
feurigem Rot und bindet gerne fliederfarbene Tiicher in
ihre Haare. Auch sie tragt Tuchgewinder und schmiickt
sich mit Ohrringen und Halsketten.

Funktion: zuvorkommende Gastgeber mit besonderen
Blick fuir die Bediirfnisse ihrer Géste

Hintergrund: Das Ehepaar Rezhar erbte jlingst ein rie-
siges Vermdgen aus dem Nachlass von Josuas Vater,
Horkan Rezhar, dem einige Villen gehérten. In einer
davon soll das Ehepaar nun wohnen und seinen Reich-
tum anhdufen, wenn sie selbigen nicht gerade im Hotel
mehren.
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Um ihren neuerworbenen Lebensstandard zu halten,
sind Josua und Bemira phexgefillig bemiiht, ihr Ange-
bot stindig zu verbessern.

Darstellung: Das Ehepaar denkt stets daran, wie es
noch mehr Geld verdienen kann. Schlage den Helden
daher von dir aus die exklusivsten und abenteuerlichs-
ten Dienstleistungen vor, noch ehe sie auch nur auf den
Gedanken gekommen sind. Das kénnen auch plotrele-
vante Hilfestellungen sein. Lass dir die Dienste zu hor-
renden Preisen bezahlen. Driick dich gehoben aus, ger-
ne darfst du auch etwas niseln.

»Wie vergrdfiert man sein Erbe? Indem man nur noch in gro-
Bere Ausgabemdglichkeiten investiertl«

f Josua und Bemira Rezhar

(erfahren)

~ MU I13KL14IN14CH 14

P- FF 12 GE 11 KO 11 KK 11

5;5 LeP 27 AsP - KaP - INI 12+ 1W6

k SK2ZK1AW6GS 8

. Waffenlos: AT 7 PA 4 TP 1W6 RW kurz

" RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Punin; Tempel-
hof), Sprache Garethi III (Muttersprache), Bospara-
no 11, Isdira I, Rogolan I, Tulamidya III, Schrift Kus-
liker Zeichen, Tulamidya-Zeichen)

Vorteile/Nachteile: VertrauenerweckendSchlechte

~ Eigenschaft (Goldgier)

‘,,' Talente: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 3, Selbst-

beherrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 3, Ein-

schiichtern 3, Menschenkenntnis 8, iiberreden 9,

' Willenskraft 8, Handel 10

- Kampfverhalten: Das Ehepaar kimpft selbst nicht,
sondern ruft beim ersten Anzeichen von Arger Wa-
chen und Garde. Sollten sie angegriffen werden,
fliehen sie.

Flucht: sobald sie angegriffen werden

e

e

1 Familie Tadjobin

Kurzcharakteristik: erfahrene Liebesdiener und Mas-
seure. Rahjanias (40 Jahre, 173 Halbfinger, weiche ge-
briunte. Haut, angenehme Stimme) Anblick lasst die
meisten Minner und so manche Frau dahinschmelzen.
Thr schlanker, anmutiger Korper wird von langen dun-
kelbraunen Locken umspielt. Sie hiillt sich meist in lan-
ge Rocke und Tiicher, doch auf Wunsch trigt sie auch
gerne offenere und luftigere Kleidung, die tiefe Einbli-
cke gewihrt. Thr offenes Licheln ist von blitzweiRen,
perfekt geraden Zihnen geprigt.

Thr Ehemann Tsacharias (41 Jahre, 178 Halbfinger, bier-
biuchig, kriftige Arme) ist ein gemiitlicher Mann, der
wahre Wunder mit seinen Hinden bewirken kann. Er
trigt zumeist eine locker sitzende weile Toga.
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Thre Tochter Nazenja Tadjobin (24 Jahre, 167 Halbfinger,
blonde Haare, trigt gerne Pluderhosen), kommt durch
und durch nach ihrer Mutter und teilt ihre offene Ein-
stellung gegentiber den Kunden.

Funktion: Masseure und Liebesdiener an den Helden,
mdgliche Informanten

Hintergrund: Als geiibte Masseure haben sie sich von
dem hohen Gehalt im Hotel Rundrad anlocken lassen.
Die Ehe der Tadjobins ist jedoch schon seit einer Weile
ohne jede Leidenschaft. Durch Liebesdienste an den
Gasten erfiillen sie sich ihre eigenen Sehnsiichte und
sichern sich obendrein mit Billigung der Hotelbesitzer
einen lukrativen' Nebenverdienst. Auch ihre Tochter
Nazenja nichtigt inzwischen nur noch selten in ihrer
Personalwohnung. Sie verbringt die Nacht sogar noch
deutlich hiufiger bei Kunden als ihre Eltern zusammen.
Die Tadjobins entflichen dank dieses Arrangements
ihrem tristen Eheleben. Nazenja hofft sogar, sich so
eines Tages eine Grundlage fiir ihr eigenes Etablisse-
ment erwirtschaften zu kénnen.

Darstellung: Sprich mit sanfter, ruhiger Stimme, wie
ein Masseur, der seinen Kunden zum Entspannen brin-
gen will. Mach dezente Andeutungen, die subtil iiber
die anderen Dienstleistungen aufkldren, die du anbie-
test. Versuch deinen Spielern in dieser entspannenden
Gesprachsatmosphire Geheimnisse zu entlocken. Wer
weil}, wann sie dir noch mal niitzlich sein kénnen.

»Jedem wie er es mag. Massage muss nicht auf das Hindekne-
ten und Schulterstreicheln beschrinkt bleiben, solange das
Trinkgeld stimmt.«
-Rafyania Tadjobin

S

y Tadjobin-Familienmitglieder %

(erfahren)

- MU12KL12IN 14CH 14

FF 14 GE 12 KO 11 KK 12

LeP 27 AsP - KaP - INI 12+ 1W6

SK1ZK1AW6GS 8

Waffenlos: AT 7 PA 4 TP 1W6 RW kurz

RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Punin; Tempel-

i,
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hof), Sprache Garethi III (Muttersprache), Tulami-
dya TIII, Schrift Kusliker Zeichen, Tulamidya-
Zeichen

~ Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I
Talente: Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Schwim- {

men 7, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 5, Ver-
bergen 3, Betéren 10, Einschiichtern 2, Menschen-

kenntnis 6, iiberreden 7, Willenskraft 6 |

Kampfverhalten: Die Familie wird sich nicht in
Kiampfe stiirzen, sondern Wachen rufen und sich
zuriickziehen.

Flucht: sobald sie angegriffen werden

=

2 Talvor al'Bakir, der Koch

Kurzcharakteristik: erfahrener Koch, 43 Jahre, brau-
nes Haar, zum Knoten zusammengebunden, schlank
und muskulds; arroganter Blick, vorgerecktes Kinn,
schnell beleidigt. Talvors Arroganz und Eitelkeit sieht
man ihm auf den ersten Blick an. Arbeitet er gerade
nicht, trégt er seinen Reichtum mit allerlei goldbestick-
ten Kleidern und Roben zur Schau. In seiner Kiiche
herrscht jedoch eine gewisse Schlichtheit vor.
Funktion: der eitle Gourmet-Koch

Hintergrund: Urspriinglich gelernter Bicker, hat Tal-
vor seine Leidenschaft flir guten Geschmack inzwischen
aufs Kochen ausgeweitet. Er arbeitet Tag und Nacht und
versucht auch immer wieder, an besonders seltene Zu-
taten zu gelangen. Stellt jemand seine Kochkiinste in
Frage, verliert er schnell die Beherrschung und kann im
schlimmsten Fall sogar handgreiflich werden. Bei den
Kiichenbhilfen ist er als Tyrann beriichtigt, zu den Besit-
zern des Hotels ist er ausnehmend freundlich. Talvor
strebt stets nach dem perfekten Geschmack und dem
vollendeten Menil. Sein hochstes Ziel ist es, den Gau-
men eines jeden Aventuriers zufrieden zu stellen. Er
versteht sich dabei jedoch als Kiinstler, und es geht ihm
zu groRen Teilen schlichtweg um Anerkennung und
personlich Ruhm.

Darstellung: Sei freundlich, schwirme von deinen Kre-
ationen und beschreibe die Vorziige deiner Speisen mit
den blumigsten Worten. Sei aber eingeschnappt, wenn
jemand kritische fragen stellt oder sich erdreistet, Ver-
besserungsvorschlige zu machen.

»Ist es nicht teuer, so schmeckt es auch nicht.«

P Talvor al'Bakir ]

(erfahren)

i MU 12KL 13IN 14 CH 12

L FF 14 GE12 KO 12 KK 12

LeP 29 AsP - KaP - INI 12+ 1W6

SK1ZK1AW6GS 3

. Waffenlos: AT 7 PA 4 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/0

~ Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Punin; Tempel-

~ hof), Sprache Garethi III (Muttersprache), Tulami-

l dya III, Schrift Kusliker Zeichen, Tulamidya-

Zeichen
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arro-
ganz, Eitelkeit)

- Talente: Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 5, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Ein-
schiichtern 4, Menschenkenntnis 6, iiberreden 6,
Willenskraft 6, Lebensmittelbearbeitung 10

Kampfverhalten: Gegen scheinbar Unterlegene
kann Talvor handgreiflich werden und verteilt
schon mal eine Ohrfeige. Er flieht, sobald er auf
bewaffneten Widerstand trifft oder er LeP verliert.

Flucht: flieht nach dem ersten LeP-Verlust
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1 Borman de Manuvar

Kurzcharakteristik: kompetenter Borongeweihter,
erfahrener Seelenheilkundiger. 52 Jahre, 182 Halbfin-
ger, tragt meist weite, weie Roben; ausgemergelt,
aschgraue Haare und Haut, still und irgendwie unheim-
lich; heimliche Spielsucht

Funktion: der geheimnisvolle Stammgast
Hintergrund: Borman ist nicht nur Stammgast des Ho-
tels, er bietet auf Nachfrage auch seine Dienste als See-
lenheiler feil. Dabei wendet er heimlich sogar Liturgien
der Boronkirche an - gegen bare Miinze, versteht sich.
Der spielsiichtige Borongeweihte verbringt viel Zeit
beim Boltanspiel und ist hoch verschuldet. Um bei sei-
ner halblegalen Titigkeit nicht aufzufliegen, tragt er
kein Geweihtenornat, wenn er sich im Rundrad aufhilt.
AuBerdem trigt er Schminke auf, die ihm ein gesiinde-
res Aussehen verleihen soll.

Die Boronkirche weifl bisher weder von seiner Spiel-
sucht noch von seiner Nebentitigkeit und wire wohl
auch wenig erfreut: Borman bietet seine Dienste auch
jenen an, die nicht an die Zwdlfgstter glauben oder sich
aus anderen Griinden nicht in den Tempel wagen. Da
sein Gott ihm jedoch immer noch Kraft schenkt, glaubt

er auch nicht daran, gegen dessen Willen zu verstoRen.
Er verordnet seinen Kunden zur Unterstiitzung der
Behandlung oft siindhaft teure Rauschkriuter gegen
ihre seelischen Gebrechen, die er diskret aus Tempelbe-
stdnden abzweigt. .

Darstellung: Setze dich aufrecht hin und bedenke die
Spieler mit qudlend langen Blicken. Bewege dich lang-
sam und wiirdevoll. Rede nur das nétigste und wihle
deine Worte mit Bedacht.

Borman de Manuvar
(kompetent)
'. MU 13 KL 15IN 15CH 14
"FF12GE 11 KO 11 KK 11
i LeP 24 AsP - KaP 37 INI 12+ 1W6
| SK2ZK1AWG6GS 8
. Waffenlos: AT 7 PA 4 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/0
‘Sonderfertigkeiten: Tradition (Boronkirche), Fer-
. tigkeitsspezialisierung Menschenkenntnis (Liigen
_ durchschauen), Ortskenntnis (Punin; Tempelhof),
" Sprache Garethi III (Muttersprache), Bosparano III,
. Tulamidya III, Schrift Kusliker Zeichen, Tulamidya-
Zeichen
Vorteile/Nachteile: Geweihter / Niedrige Lebens-
kraft III, Persénlichkeitsschwiche (Unheimlich),
~ Schlechte Eigenschaft (Spielsucht), Verpflichtun-
gen II (Boronkirche und Tempel)
i Talente: Korperbeherrschung 1, Kraftakt 1, Selbst-
beherrschung 9, Sinnesschirfe 6, Verbergen 8, Ze-
chen 4, Bekehren & iiberzeugen 7, Einschiichtern 6,
i. Menschenkenntnis 10, {iberreden 7, Willenskraft 8,
~ Gotter & Kulte 9, Handel 6, Heilkunde Seele 10
Liturgien: Die Zwdlf Segnungen, Bann der Furcht
12, Ort der Ruhe 8, Rabenruf 8
- Kampfverhalten: Borman wird sich nicht an Kamp-
fen beteiligen, sondern versucht sofort zu fliehen.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
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Speisen

Mhanadische Kdsecreme

Kdseplatte mit frischem Brot
Kaiser-Islam-Eier

Puniner Pfanne

Unterkeulen vom Huhn mit
Granatapfel-Sesamsof3e
Hithnerbrustfilets in Blitterteigmantel
SiiRer Novadi

,L Getrinke

Krug Wasser

Krug De Motter Klosterbriu

Krug Helles Ferdoker Gerstenbriu
Krug Schradoker Bitter

Becher Ragatzo

Becher Bosparanjer

| Becher Raschtulswaller

. Becher Yaquirtaler Madawein
Becherehen Valposella

Unterbringung

In Kleines Zimmer
GroRes Zimmer

Suite

Suite mit Balkon

-

4
| Sonstiges

$ Massage

' Baden (gemischt oder getrennt)
R $chwitzblad

fall G Ix¥eih

Weitere Dienstleistungen
Liebesdienste der Masseure
Seelenheilkunde

:" Dienste des Kurorts Rundrad am
, Puniner Tempelhof (Auswahl)

2 Silbertaler
1 sSilbertaler
1 Silbertaler |
3 Silbertaler

9 Silbertaler
7 Silbertaler
4 Silbertaler

2 Heller
6 Heller
4 Heller
4 Heller
12 Heller

5Heller =

12 Heller
3 Silbertaler
5 Silbertaler

1 Dukat
4 Dukaten
6 Dukaten
8 Dukaten

8 Silbertaler
2 Dukaten
3 Silbertaler -

2 Dukaten

ab 3 Dukaten
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AVENTURIEN

Meisterschirm

Kein langwieriges Blittern in alten Folianten mehr!
Der DSAS-Meisterschirm enthilt alle wichtigen
Tabellen, die den Meister beim Leiten eines Abenteuers
unterstiitzen. Auf den insgesamt vier Innenseiten
des Schirms sind wichtige Angaben zu Talenteinsatz,
Kampf, Magie und Gotterwirken {ibersichtlich
zusammengefasst, sodass miihseliges Suchen in Biichern
der Vergangenheit angehort.
Mit den neuen Fokusregeln fiir Alkohol und Tavernenspiele,
Regeln fiir Qualitit und Preise sowie Optionalregeln fiir
Priigeleien und Kneipenschldgereien kannst du am Spieltisch
fiir ebenso lebendiges wie spannendes Kneipenflair sorgen.
Obendrein enthilt der Meisterschirm eine 48-seitige Spielhilfe
zum Thema Tavernen. Dort kannst du alles iiber
aventurische Alkoholika nachlesen, mit Zufallstabellen
deine eigene Taverne erschaffen oder dich mit deinen
Gefihrten in diversen Karten-, Wiirfel- und
Geschicklichkeitsspielen messen.
Es werden auBerdem drei beispielhafte
Herbergen und Tavernen unterschiedlichster
Preis- und Qualititsstufen vorgestellt:

< Der Krakenkonig, die
schébigste Kneipe Havenas

& Zum Herdfeuer, eine
gastliche Wegherberge an der
Reichsstrale 111

< Das Rundrad, ein luxurioses
Hotel im Herzen Punins

Alle Ortlichkeiten, wichtige Bewohner und Giste sind
ausfiihrlich beschrieben, und jede Schinke verftgt
tiber einen farbigen Plan, sodass du sie direkt im
Spiel zur Einkehr oder als Abenteuerschauplatz
verwenden kannst.
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