Dl Sie haben das doch sicherlich schon mal
erlebt: Sie lesen gerade ein Buch oder

sehen einen

Film, und
der Held darin tut etwas, von dem Sie ge-
nau wissen, dal} es vollig falsch ist — Sie
selbst hitten das viel besser gemacht! Am
liebsten wiirden Sie nun aufspringen und
die Sache selbst in die Hand nehmen —
aber leider geht das nicht. Unbeirrt von Ih-
rer Idee setzt sich die Handlung in Buch und
Film fort.
In einem Rollenspiel kdnnen Sie hingegen ge-
nau das tun: Sie schliipfen in die Rolle der
Hauptfigur einer Geschichte und konnen jeder-
zeit selbstidndig entscheiden, was Sie tun wollen.
Und dann erleben Sie alle die Abenteuer selbst, bei
denen Sie sonst immer nur zuschauen kénnen. Sie er-
forschen uralte Ruinen, kimpfen gegen iible Monster,
16sen verzwickte Kriminalfille oder was auch immer Th-
nen Spall macht.

D[E KO LLEN In einem Rollenspiel
- trifft man sich also

mit ein paar Freunden und Freundinnen und erlebt

Abenteuer. Dazu libernimmt jeder eine bestimmte Rolle -



(wie im
Theater), denn es

wire ja langweilig, wenn man sich immer nur
selbst spielen wiirde. So kdnnte ein Spieler die
. Rolle des gewaltigen Kriegers iibernehmen

AVENTURIEN:

EIN KONTINENT
MIT VIELEN

VER SCHIEDENEN
VOLKERN,
KULTUREN UND
GOTTERN.

(auch wenn er im richtigen Leben ein
schmales Hemd ist), eine Mitspielerin
die verschlagene Streunerin mimen
(obwohl eigentlich eine grundehrliche
Haut)

und

einer den

weisen

Magier (und wer kann schon michtige
Zauberspriiche sprechen?).

Die Handlung der Abenteuer spielt sich
nur in der Phantasie ab. Niemand muf}
richtig zum Schwert greifen, um einen
Feind anzugreifen, sondern jeder erzihlt,
was der eigene Held tut und sagt. Und
auf diese Erzdhlung reagieren die ande-
ren dann, indem sie ihrerseits erzdhlen,
was ihre Figur jetzt unternimmt. So ent-
stehen in der Phantasie aller Beteiligten
genau die Abenteuer, von denen alle
schon immer getraumt haben. Und, was
ganz wichtig ist: Es gibt im Rollenspiel
keine Sieger und Verlierer. Alle Spieler
arbeiten zusammen, um das Abenteuer
gemeinsam zu bestehen.

DER MEISTER

Eine ganz besondere Aufgabe iibernimmt
der Spielleiter oder Meister. Als einziger
hat er keine bestimmte Rolle, sondern ist
zugleich Regisseur, Kameramann,
Schiedsrichter und‘Darsteller aller Ne-

benrollen. Er kennt den ganzen Hintergrund, hat
sich das Abenteuer schon vorher durchgelesen
oder sogar selbst ausgedacht, weify also, wo wel-
che Informationen zu finden sind, an welcher
Stelle welche Gefahren lauern und wer der bose
Gegenspieler ist, der (beispielsweise) den
fiirchterlichen Mord auf dem Gewissen hat. Er
erzihlt den Spielern, was sie wo sehen, und
reagiert auf ihre Aktionen. Wenn sie jemanden
ansprechen, schliipft er in die Rolle des Ange-
sprochenen und unterhilt sich mit dgn Helden.
Wenn sie eine Tiir 6ffnen, beschreibt er, was sie
dahinter erwartet. Wenn sie vorher an der Tiir lau-
schen, dann erzdhlt er, ob sie etwas horen. Und
wenn sie beim Lauschen von einer Wache erwischt
werden, libernimmt er die Rolle dieses Wachpostens,
der nun entweder die Ertappten verhort oder gleich
lauthals Alarm schlégt.
Das heif3t aber nicht, dafl der Meister gegen die Spie-
ler spielt. Er ist vielmehr der Regisseur, der dafiir sor-
gen mufl, daf} das Abenteuer spannend wird. Natiir-
lich spielt er in dem Moment, in dem er die Rolle ei-
nes Finsterlings iibernimmt, gegen die Spieler — aber
im ndchsten Augenblick kann er der gutmiitige Ratge-
ber sein, der den geplagten Helden hilft. Damit ist sei-
ne Aufgabe sehr anspruchsvoll und vielseitig, aber ge-
rade deswegen macht sie auch besonders viel

Jedes Abenteuer, jeder Film

und jedes Buch wiren lang-
weilig, wenn die Helden alles kénnten und ihnen im-
mer alles gelingen wiirde. Es ist nun einmal schwie-
rig, eine glitschige Burgmauer zu erklettern, auch
wenn dahinter noch so viele Prinzessinnen auf Ret-
tung warten — oder, wenn es Ihnen mehr zusagt, arme,
von bosen Prinzessinnen unterdriickte Drachen auf
Befreiung hoffen ...
Deswegen gibt es Spielregeln. Jedem Held sind be-
stimmte Werte zugeordnet (je hoher der Wert, desto
besser).
Die Werte heiflen Korperkraft (KK), Geschicklichkeit
(GE), Klugheit (KL), Lebenspunkte (LP), Attacke
(AT) und Parade (PA). Dazu kommen bei manchen
Helden noch spezielle Werte, die weiter unten erklart
werden. Fast alle der genannten Werte liegen auf ei-
ner Skala von 1 bis 20. Eine Maus hitte beispielswei-
se eine Korperkraft von 1, ein Bir eine 20. Die Stirke
eines Menschen liegt meistens zwischen 8 und 13.
PKO BEN In kritischen Situationen

- kann der Meister verlangen,

daf} der Spieler eine Probe



ablegt. Dazu wirft der Spieler einen 20seitigen
Wiirfel und vergleicht die gewiirfelte Zahl

mit dem entsprechenden Wert seines Hel-

den. Wenn das Ergebnis hochstens so hoch

ist wie der Wert, ist die Probe gelungen und

der Held kann die gewiinschte Aktion erfolgreich

ausfiihren. Ist das Wiirfelergebnis hoher, dann hat es
leider nicht geklappt.

atlirlich wird die Probe immer nur auf einen Wert
abgelegt, der in der betreffenden Situation pafit. Wenn
jemand versucht, eine Tiir einzutreten, dann kann das
nur mit Korperkraft funktionieren, nicht aber mit
Klugheit. Wenn er jedoch mit einem Dietrich probiert,
das SchloB zu knacken, dann ist das eine Frage der
Geschicklichkeit.
Wann welche Probe abgelegt werden
muf, entscheidet immer der Meister.

ERSCHWERTE
& ERLEICHTERTE

PKO Nicht alle Proben sind gleich

schwer zu bestehen. Um eine
durchschnittliche Holztiir einzurennen, mag eine
normale KK-Probe angemessen sein. Aber wie ist
das mit einer schweren, eisenbeschlagenen Ei-
chentiir? Oder mit dem wackeligen Eingang
eines Hiihnerstalls? Fiir solche Fille kann der
Spielleiter erschwerte oder erleichterte Pro-

ben verlangen, wobei die Hohe der Erschwer-

nis bzw. Erleichterung von den
Umstdanden abhdngt. Wenn al-
so zum Beispiel das Aufbre-
chen von der Eichentiir eine
Korperkraft-Probe erforderlich
macht, die um 5 Punkte erschwert
ist (kurz: eine KK-Probe +5), dann mul} der Spieler
5 zu seinem Wiirfelwurf addieren, bevor er das Er-
gebnis mit seinem Wert vergleicht. Umgekehrt
konnte er fiir die diinne Tiir (KK-Probe -5) 5 Punk-
te von seinem Wiirfelwurf abziehen.

Der einzige Wert, auf
den keine Proben abge-
PUNKTE (LP) legt werden,
sind die Le-
benspunkte. Sie sind einfach ein Maf} dafiir, wie
es dem betreffenden Helden geht. Im Laufe eines
Spieles konnen sie durch verschiedene Einfliisse
sinken (durch Verletzungen, Krankheiten oder
Gift zum Beispiel) oder auch wieder ansteigen
(durch natiirliches Verheilen, aber auch durch
Magie). Die Lebenspunkte eines Helden kénnen
nie hoher als bis zu ihrem Ausgangswert steigen.
Sinken sie irgendwann auf 0, dann schwebt der
Held in Lebensgefahr. Wenn er nicht sofort ver-
sorgt oder geheilt wird (siehe ,,Heilkunde* oder
,,Balsam Salabunde®),
dann stirbt er nach ei-
ner Viertelstunde.
Sinken die LP sogar
unter 0, dann ist der Held sofort tot.
Ein Held, der O LP hat, aber fachgerecht ver-
sorgt wurde, kann nicht gehen oder irgendwie
handeln, sondern muf} getragen werden. Ein-
zelheiten zum Zuriickgewinnen von
LP finden Sie im Abschnitt
. ,,Heilkunde®.

»’



Wenn es irgendwann zu einem

KAMPF Kampf kommt, wird dessen

Ausgang nicht mit einer einzelnen Probe ermittelt.
Vielmehr wird bei jedem einzelnen Schlag iiber-
priift, ob er trifft. Hierzu gibt es den ,,Attacke*-
Wert. Im Kampf fiihren alle Beteiligten abwech-
selnd eine Attacke aus — die Reihenfolge
hdngt von der jeweiligen Situation ab und
ist Entscheidung des Meisters. Sobald
alle einmal zugeschlagen haben
(egal ob erfolgreich oder nicht), ist
eine Kampfrunde vergangen.
Attacke: Der Spieler des attackie-
renden Helden sagt, wen er an-
greifen mochte, und wiirfelt dann
eine Attacke-Probe. Gelingt sie,
dann hat er getroffen.
Parade: Einmal pro Kampfrunde
kann ein Held einen Schlag abwehren
oder ihm ausweichen. Dazu muf er eine
Parade-Probe ablegen.
Treffer: Wenn einem Angreifer eine Attacke ge-
lingt und das Opfer nicht pariert (weil die Para-
de-Probe miflingt oder das Opfer in dieser Run-
de schon einmal versucht hat zu parieren), dann
erleidet es eine Verletzung. Das heif3t, daf es ei-
nen Lebenspunkt verliert.
Andere Aktio-
nen im Kampf:
Natiirlich kann
man 1n einem

Kampfgetiimmel auch andere Dinge tun als nur
die Waffe zu schwingen. Dabei ist allerdings
zu beachten, dal eine Kampfrunde etwa 2 Se-
kunden dauert. Wer Dinge tun will, die mehr
Zeit beanspruchen, braucht dafiir eine entspre-
chende Anzahl an Kampfrunden,
wihrend denen er

nicht in den Kampf eingreifen kann. In dieser Zeit
kann der entsprechende Held natiirlich auch nicht pa-
rieren, wenn er angegriffen wird, auler er bricht seine
anderen Aktivitdten ab und widmet sich doch dem

Kampf.
Einige Helden haben zu

2NDER- & Sten senammen v
FERTIGKEITEN soers

Sonderter-
tigkeiten. Diese Fertigkeiten hat man bder hat man

nicht, und ihnen sind (bis auf eine Ausnahme) keine
Werte zugeordnet.

Wer auf der Jagd wissen
will, wo er welches Tier

~ == — = === = aufspiiren kann, aber auch,
wer an einem erkalteten La-

gerfeuer ablesen will, wie lange es schon verlassen
worden ist, muf} Spuren lesen konnen. Jeder kann den
Abdruck eines Pferdehufes im Schnee von der Spur
eines Kaninchens unterscheiden. Aber um das Alter
einer Spur, die Geschwindigkeit des Verursachers und
bei einer grofleren Gruppe die Anzahl der Spuren fest-
stellen zu konnen, bedarf es langer Ubung. Nach einer
gelungenen KL-Probe gibt der Meister dem Spieler_
alle Informationen, von denen er glaubt, daR der'Held

sie in der Spur erkennen kann. Ein Spieler ohne diese
Fertigkeit bekommt selbst nach einer gelungenen KL-
Probe +7 nur allgemeine Informationen.

FERNKAMP

oder Armbrust, aber auch mit Wurfmesser oder

Der Umgang mit
Pfeil und Bogen

Speer muf3 lange geiibt werden, bevor so eine
Wafte sinnvoll eingesetzt werden kann. Ein
Held ohne diese Fertigkeit darf keine Fern-

kampfwaffen einsetzen. Pro Kampfrunde kann

jede Fernwaffe einmal benutzt werden (natiirlich

nur solange der Vorrat reicht: Ein einmal weggewor-



fenes Messer kann in der ndchsten Runde

nicht noch einmal verwendet werden!). Auch

tiir Fernwaffen gilt der AT-Wert, und eine ge-
lungene Probe bedeutet, da3 das Opfer getroffen

ist und einen LP verliert — es kann diesen Treffer
nicht parieren. Umgekehrt kann man mit Fernwaffen
allerdings auch nicht parieren. Ist der Gegner also
schon zu nahe heran, sollte man besser das Schwert
auspacken und den Bogen weglegen.

Natiirlich kann auch eine Fernwaffe nur begrenzt ein-
gesetzt werden. Um die Ecke zu schiefen ist genauso
unmoglich, wie einen Gegner, der hundert Meter weit

entfernt ist, mit einem Wurfmesser zu treffen. Wenn
das anvisierte Opfer sich schon im Nahkampf mit ei-
nem anderen Helden befindet, kann der Meister ent-
scheiden, daf eine millungene Probe bedeutet, da3
der eigene Freund getroffen worden ist.

Je nach Entfernung, Grofle des Ziels, Deckung und so
weiter kann der Meister auch allerlei Erschwernisse
tiir die Probe festlegen.

Wie wir im Ab-

schnitt ,,Kampf*
gesehen haben, ist es sehr einfach, Lebenspunkte zu
verlieren. Aber sie wiederzubekommen ist wesentlich
schwerer. Wer LP verloren hat, sollte schnellstmog-
lich jemanden aufsuchen, der etwas von Wundversor-
gung versteht, damit der die Wunde reinigt, Blutun-
gen stillt etc. Dies kann ein Arzt oder ein Kriuter-
weiblein sein, aber auch manche Helden verstehen et-
was von Heilkunde.
Unversorgte Wunden heilen nur sehr langsam, und
zwar nur um einen LP pro Woche. Wenn sie aller-
dings von jemandem mit der Fertigkeit Heilkunde
versorgt worden sind, bekommt der verletzte Held pro
Nacht einen LP zuriick. (Erhéhen Sie den aktuellen
Stand jeweils nach jeder erholsamen Nacht.)

Um Wunden zu versorgen, muf} der
Heilkundige einen Vorrat an sauberen Verbidnden
und heilkréftigen Krdutern dabei haben. Eine
Probe auf Heilkunde ist nicht notig.

Jeder Held

KLETTERN et

— aber nicht jeder kann es gleich gut. Manche
tiben lange, um in diesem Bereich wah-
re Meister zu werden. So kann jeder
Held mit einer gelungenen GE-Probe
auf einen Baum klettern, wenn dessen

Aste es anbieten. Aber eine glatte Wand mit nur

wenigen Griffmoglichkeiten hinaufzustei-

gen, das will schon gelernt sein.

Jeder Held kann mit einer

GE-Probe versuchen,

irgendwo hinauf

(oder hinab oder

entlang) zu -

kletten, aber

ohne die

Fertigkeit

Klettern ist

jede Probe

um 7 Punk-



Nur wenige gelehrte Leute

LE A sind in der Lage, zu lesen
SCHREIBEN i

Wer die-
se Fertigkeit nicht hat, kann keinerlei
Schrift entziffern und allerhdchstens mit
Miihe den eigenen Namen aufmalen.

KE ITE Jeder einigermaf3en
geschickte Held kann
sich einige Zeit lang im Sattel eines Pferdes
halten, so lange dieses gemichlich vor sich
hin trottet. Wenn man aber das Tier dazu brin-
gen will, sich in eine bestimmte Richtung
zu bewegen oder kurz vor dem verfiihre-
rischen Hafertopf stehenzubleiben, sollte
man schon wissen, wo bei diesen Tieren
»Steuerrad und ,,Bremspedal* sind.
Ein Held, der diese Fertigkeit nicht beherrscht,
muf} jedesmal, wenn das Pferd etwas
anderes will als der Reiter, eine
GE-Probe ablegen, die in kriti-
schen Situationen (z. B.
Uberspringen eines Ba-
ches oder Zaunes) so-
gar um 7 Punkte er-
schwert wird. Bei jedem
gelernten Reiter hingegen
kann man davon ausgehen, daf}
er im Normalfall das Pferd oh-
ne Probe zu den Dingen be-
wegen kann, die er von ihm
will. In gefdhrlichen Si-
tuationen muf} jedoch
auch er eine GE-Probe
ablegen — ohne Er-
schwernis.

SCHLEICHEN Xz
sich heimlich

in die gréfliche Schatzkammer (oder vielleicht das

~ Schlafgemach der hiibschen Grafentochter?) ein-

schleichen will, auch der Jager, der seiner Beute mog-
lichst nahe kommen will, sollte dafiir gut schleichen
konnen: Und dazu gehort nicht allein die leise Bewe-

gung, sondern auch das Wissen um richtige Kleidung
und die Stellen, wo man besser nicht hintreten sollte —
weil zum Beispiel eine Stufe knarren konnte oder sich
unter dem Gras knackende Aste befinden.

Auch hier entscheidet eine GE-Probe iiber das gelun-
gene Schleichen, wobei Helden ohne diese Fertigkeit
sich mit einer um 7 erschwerten Probe ebenfalls ver-
suchen diirfen. In der Regel heilit eine gelungene Pro-
be, dafl der Held sich gerduschlos bewegt — nicht
aber, daP man ihn nicht sieht oder Wachhunde ihn

nicht wittern.
Dies ist die Fer-

SCHLOSSER pii e
OFFNEN nem Dietrich oder wenig-

stens einem gebogenen
Draht ein Schlof aufzubekommen. Das mag ein Tiir-
schloB sein, aber auch das Schlof3 einer Truhe oder ei-
ner Schublade. Eine GE-Probe entscheidet dariiber,
ob das Schlof geknackt wird oder nicht, wobei jeder
miBlungene Versuch das Schlof3 so beschidigt, daf3
die nidchste Probe um 3 Punkte schwerer wird. Wer
ohne diese Fertigkeit versucht, ein Schlof3 zu
knacken, dessen GE-Probe ist von Anfang an schon
um 7 Punkte erschwert.

NICHT JEDEM AVENTURISCHEN HELDEN IST ES GEGONNT,

BESITZER EINES STeLZEN R2SSES Zd SEIN!



WILDNISLEBEN

Viele Gefahren lauern in der freien
atur: Seien es wilde Raubtiere,
seien es giftige Pflanzen oder
tiickische Sumpflocher. Nur
wer einen groflen Teil seines
Lebens in der Natur zuge-
bracht hat, kennt diese Ge-
fahren und kann sie umge-
hen. Ein Held, der iiber die-
e Fertigkeit verfiigt, kann
nach einer gelungenen KL-
Probe nicht nur rechtzeitig
bemerken, wenn eine akute
Gefahrensituation droht, er
kann auch ef3bare von giftigen
Pilzen unterscheiden, geeignete
Lagerplitze suchen und sich
selbst durch das Sammeln von
Friichten und Wurzeln problemlos
erndhren. Helden ohne diese Fertigkeit
haben keinen Anspruch auf eine solche
Probe.

ZWEIHANDWAFFEN

Jeder aventurische Held kann mit normalen Waffen
einigermallen umgehen. Dies kann ein Schwert sein,
aber auch ein Dolch oder eine Axt. Um jedoch mit
den gewaltigen Zweihandschwertern umgehen zu
konnen, oder mit einer anderen zweihédndig gefiihrten
Waffe (einer Zweihandaxt zum Beispiel), mull man
eine gesonderte Ausbildung bekommen haben. Nur
Helden mit dieser Fertigkeit diirfen im Kampf
zweihdndige Waffen fiihren. Ein Treffer mit dieser
Waffe raubt seinem Opfer nicht einen, sondern gleich
2 LP.

Allerdings sollte man sich immer iiberle-
gen, ob eine solche Waffe iiberhaupt
eingesetzt werden kann. In einem en-
gen Flur ist zum Beispiel viel zu we-
nig Platz dafiir.
Einige

LZAUBERN .

Aventurier kénnen zaubern. Da sind ei-
nerseits die Elfen, die schon von Ge-
burt an einen Zugang zur Magie ha-
ben, aber auch besonders begabte
Menschen konnen durch eine lange
Ausbildung die Fahigkeit erlernen,
Zauberformeln zu sprechen. In der
Regel geschieht dies in einer Ma-
gierakademie, und deswegen wer-
den diese Menschen als ,,Magier*
bezeichnet.
Alle Zauberer verfiigen {iber be-
stimmte Zauberformeln. Um so eine
Formel auszusprechen, muf} der Spieler
eine Probe in der Fertigkeit ,,Zaubern* (ZA)
ablegen — diesen Wert haben nur Zauberer, und
er liegt wie die meisten anderen Werte zwi-
schen 8 und 13. (Damit ist Zaubern die einzi-
ge Sonderfertigkeit, die einen ei-
genen Wert hat.) Das Ausspre-
chen eines Zaubers dauert eine
Kampfrunde, die Wirkung des
Zaubers tritt dann zu Beginn der
ndchsten Kampfrunde ein. Je-
der Zauber kostet eine speziel-
le Kraft: die sogenannten
Astralpunkte (ASP). Jeder
Zauberer hat nur eine begrenz-
te Anzahl an Astralpunkten,
und wenn sie verbraucht sind,



BESUCHE DIE RELIKTE
VERGANGENER ZEITEN!

nicht mehr weiter zaubern.

Die Astralpunkte werden

dhnlich wie die Lebens-

punkte um jeweils 1 pro

erholsamer Nacht erhoht, aber da der Verlust
dieser Punkte keine Wunden hinterlaBt, ist
eine medizinische Versorgung hierfiir unnotig.
Wenn eine Zauberprobe miBlingt, verpufft der
Zauber wirkungslos. Ein Astralpunkt geht da-

bei aber auch verloren, und zwar unabhédngig
davon, wieviel der

Zauber eigentlich gekostet hitte. Verliert ein Zauberer
in der Kampfrunde, in der er zaubert, aus irgendeinem

Grund Lebenspunkte, dann stort dies seine Konzen-.

tration so sehr, dal der Zauber milllingt, egal wi gut
das Wiirfelergebnis aussieht.

DIE ZAUBER - [ zasherer

kann natiirlich

Fg KMELN nur die Formeln spre-

chen, die er ausdriick-
lich gelernt hat. So lange nichts anderes in der Be-

schreibung steht, kostet das Wirken eines Zaubers
2 ASP, das Opfer darf nicht weiter als 7 Meter
vom Zaubernden entfernt sein und der Zauberer
muf} das Opfer sehen kénnen. Um den Zauber zu
wirken, muf} die entsprechende Formel horbar
ausgesprochen werden.
Balsam Salabunde: Dies ist ein Heilzauber. Auf
magische Weise schlieBen sich die Wunden des
Bezauberten und er bekommt 2 LP zuriick. Aller-
dings mul} der Zauberer das Opfer beriihren (er
kann sich auch selbst heilen), und er braucht nicht
eine, sondern ganze 5 Kampfrunden dafiir. Natiirlich
kann niemand mehr LP bekommen, als er in gesun-
dem Zustand hitte.
Bannbaladin: Mit diesem Spruch wird ein Opfer
,.betort”. Wenn die Probe gelingt, hilt das Opfer den
Zauberer fiir seinen besten Freund und wird ihm je-
den Gefallen tun. Sollten solche Gefallen allzu offen-
sichtlich gegen seine eigenen Interessen verstof3en,
kann es sich mit einer gelungenen KL-Probe von dem
Zauber befreien. Sollte es sogar durch den Zauberer
in eine lebensgefihrliche Situation gebracht



Fir

werden, kann es den Zauber auch ohne Probe ab-
schiitteln. Wenn es keinen vorzeitigen Abbruch der
Wirkung gibt, hilt der Zauber eine Stunde lang an.
Flim Flam Funkel: Wenn die Zauberprobe
gelingt, entsteht in der linken Hand
des Zauberers eine leuchtende,
materielose Kugel. Sie scheint
etwa so hell wie eine Fackel,
besteht aber nicht aus Feu-
er, deswegen kann man
damit nichts anziinden.
Der Zauberer kann sie
nicht ablegen, sondern
ie verbleibt in seiner
Hand, bis er sie verlo-
chen lassen will. Thr
Licht strahlt ohne Zeit-
begrenzung, allerdings
kann der Zauberer seine

res verwenden. AuBlerdem sind alle Proben fiir ihn um
2 Punkte erschwert, so lange er die Kugel leuchten
1aBt. Dieser Spruch kostet nur 1 ASP.

Foramen Foraminor: Wenn der Zauberer die Hand an
eine verschlossene Tiir oder dergleichen legt und die
Formel spricht, 6ffnet sich das Schlof} von selbst.
Dies gilt fiir einfache Riegel genauso wie fiir hoch-
komplizierte Tiirschlosser. Der Spruch kostet nur 1
ASP, auller es handelt sich um ein magisches Schlof}
- dann kostet er 2 ASP.

Fulminictus Donnerkeil: Dieser Zauber erzeugt so et-
was wie einen magischen Pfeil. Wenn die Zauberpro-
be gelingt, schielt ein Blitz aus dem Zeigefinger des
Zauberers und fahrt unter lautem Getose in das Opfer,
das dadurch zwei Lebenspunkte verliert. Fiir diesen
Zauber gilt das gleiche wie fiir einen Fernkampfan-
griff, er kann also nicht um eine Ecke herum gewirkt
werden, und unter manchen Umstédnden kann die Pro-
be erschwert sein.

Horriphobus: Das Opfer, das den Zaubernden sehen
mul3, bekommt fiirchterliche Angst vor dem Zauberer
und sucht schreiend das Weite. Kann es nicht fliehen,
so wird es sich wimmernd in die hinterste Ecke ver-
ziehen und nicht ansprechbar sein. Die Wirkung hilt
an, bis der Zauberer auller Sichtweite ist. Dann kann
der Bezauberte einmal pro Minute mit einer KL-
Probe versuchen, seine Flucht zu beenden. Er wird
aber frithestens nach einer Stunde wieder

wagen, sich in die Nihe des Zauberers zu

bewegen. Sollen bis zu drei Opfer gleich-

zeitig bezaubert werden, so kostet dies 4

ASP.

Odem Arkanum: Durch diesen Zauber kann der Zau-

berer Magie erkennen. Wenn die Probe gelingt,

leuchtet alles, was irgendwie mit Magie erfiillt ist, in
einem rotlichen Licht auf. Dieses Leuchten

sehen, und
der betref-
fende Ge-
genstand
(oder das Wesen)
muB sich im Sichtbe-
reich des Zauberers
befinden, hochstens
aber 7 Meter ent-
fernt. Ein magischer
Ring in einem ge-
schlossenen Késtchen
wire also beispielswei-
se nicht sichtbar. Wesen.
die zaubern kdnnen, gelten
als magisch, auch wenn sie
gerade nicht zaubern. Uber die
Art der Magie gibt der Zauber kein-
erlei Auskuntft.
Somnigravis: Mit diesem Zauber wird ein
Opfer fiir mindestens eine Stunde in einen
tiefen Schlaf versetzt. Er kann allerdings
nicht auf jemanden angewandt werden,
der gerade unter hochster Anspannung
ist, also etwa jemanden, der gerade
kampft, auf einem Hochseil balanciert
oder auf einem galoppierenden Pferd
sitzt. Sehr wohl funktioniert es aber
bei jemandem, der sich gerade un-
terhélt, gemiitlich spazieren
geht oder Wache hilt. Das Op-
fer fallt nicht einfach um, son-
dern hat gerade noch genug
Zeit, sich hinzuhocken oder
-zulegen. Fiir einen Hilfe-
ruf reicht’s allerdings
nicht mehr — und der
wdre auch viel zu an-
strengend! Ein
Schlag oder ein
sehr lautes
Gerdusch kann
den Schlafen-
den wieder
aufwecken.



Durch das Erle- N o Q H E l N Wie schon erwihnt, ist
l i ben von Aben- - der Meister nicht nur der
teuern gewinnen die Helden neue Erfahrungen, die

- HINWE] o
ihnen in spiteren Abenteuern weiterhelfen konnen.

ter, son-
Dafiir gibt es die Erfahrungspunkte (EP). Pro drei

F(]K DEN dern gleichzeitig auch der
bis vier gespielten Stunden sollte es etwa einen EP

Schiedsrichter. Das heil3t,
geben, in besonders gefihrlichen Situationen einen c daB er es ist, der entschei-
weiteren und fiir den erfolgreichen Abschlul} eines AEI det, wann welche Probe
Abenteuers ein bis zwei weitere. abgelegt werden muf3 und ob sie erschwert oder er-
Insgesamt sollte ein erlebtes Abenteuer zwischen  leichtert ist, und auch, ob eine Idee der Spieler funk-
3 und 6 EP ergeben (die genaue Summe legt der tionieren kann oder nicht. Diese Entscheidung sollte
Meister fest). Sobald ein Held genug Erfahrungs-  von allen Spielern immer anerkannt werden. Aller-
punkte angesammelt hat, kann er dadurch seine dings sollten sie nicht vollig willkiirlich sein, sondern
Werte verbessern. fiir die Spieler nachvollziehbar bleiben. Lassen Sie
Um einen der Werte KK, GE, KL, ZA, ASP, AT sich einfach von Ihrem gesunden Menschenverstand
oder PA um einen Punkt zu erhéhen, mufl man leiten.
so viele EP ausgeben, wie der neue Wert betra- Es wird immer wieder vorkommen, daf} die Spieler
gen wird. Das Steigern der GE von 10 auf 11 auf Ideen kommen, die in einem Abenteuer so nicht
kostet also beispielsweise 11 EP.

Jeder neue LP kostet das Dreifache

des neuen Wertes. Eine neue Sonder-
fertigkeiten und jeder neue Zauber ko-

stet jeweils 20 EP. (Nur die Fahigkeit Zauberei

vorgesehen sind. Gerade diese Moglichkeit ist es ja,
kann nicht nachtrédglich erlernt werden.)

die das Rollenspiel von anderen Spielen unterschei-
Folgende Einschrinkungen gibt es: Fiir die det. Blockieren Sie solche Ideen also nicht, sondermn
Fertigkeit Zweihandwaffen muf} die KK min- reagieren und improvisieren Sie. Uberlegen Sie sich,
destens 12 betragen, fiir Schleichen und Klet-

ob eine solche Aktion moglich ist und was sie wohl
fiir Folgen haben muB. Je mehr Sie es schaffen, auf
die Kreativitét Ihrer Spieler einzugehen, desto mehr

tern die GE mindestens 12 und fiir Lesen/
Schreiben die KL mindestens 12.



Spall werden alle Beteiligten haben und desto einzigartiger

wird jedes einzelne Spiel.

Wenn dadurch einmal eine Situation entsteht, die nicht in
Ihr Konzept palit, dann iiberlegen Sie sich, welcher ,,Zu-
fall** die Spieler wieder in die Richtung bringen konnte,

die fiir den Fortgang des

Abenteuers notig ist.

Denn Sie sind als

Meister auch der Herr

der Zufélle. Wenn Sie

wollen, dal die Helden je-

mandem begegnen, der ihnen ein paar Tips ge-
ben kann, dann taucht diese Person halt zuféllig
in der Ndhe auf. Aber auch hier gilt: Es muf lo-
gisch bleiben. Mitten in einer belebten Stadt
kann immer mal zuféllig ein alter Freund vor-
beikommen, der gestern abend in der Kneipe
irgendwelche Geriichte gehort hat. Mitten in

einer verlassenen Burgruine wére das jedoch
kaum glaubhaft. Hier konnten die Helden aber
vielleicht auf eine uralte Inschrift stolen, die ih-
nen einen wichtigen Hinweis gibt (und die Sie
eigentlich bisher noch nicht vorgesehen hatten).
Aber setzen Sie solche Mittel sparsam ein, denn
die Spieler sollen in erster Linie ihre eigenen
Ideen haben.

Wie Sie sehen, besteht die Aufgabe des Mei-
sters zu einem groBen Teil aus Improvisation.
Lassen Sie sich davon nicht schrecken, schon
recht bald werden Sie merken, wie viele Mog-
lichkeiten es gibt und wieviel Spal} Sie mit
lhren Spielern haben werden. Lassen Sie sich
einfach von den Ideen Ihrer Spieler {iberra-
schen!

So, nun kennen Sie die Regeln. Aber Regeln
sind ja eigentlich nur ein Hilfsmittel., wichtig ist
das Spielen. Um einen allerersten Eindruck zu
bekommen, kdnnen Sie sich nun das zweite
Heft aus dieser Box vornehmen: das Solo-
Abenteuer. Solche Abenteuer haben einen ent-
scheidenden Vorteil: Man kann sie ganz alleine
spielen. Dafiir haben sie dann aber auch den
Nachteil, dal man viel weniger Moglichkeiten
und Freiheiten hat als im eigentlichen Rollen-
spiel, denn man kann immer nur zwischen we-
nigen vorgegebenen Ideen wiéhlen und sich
nichts eigenes ausdenken.

Aber es reicht, um schon mal einen Eindruck
vom Rollenspiel zu bekommen. Wihlen Sie al-
so nun einen der acht Charaktere, und beginnen
Sie das Abenteuer bei Abschnitt 1.
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