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Einem fantastischen Kontinent, der seit fast 30 Jahren auf einzig-
artige Weise Abenteuer atmet und verkdrpert. Mit dieser Konver-
tierung wird dieser Kontinent nun wieder ein Sttck wilder. Viel-
leicht wilder als ihn sich so mancher wiinscht, aber alle, denen es
nicht wild genug sein kann, sind hier genau richtig.

Dieses Dokument richtet sich vor allem an diejenigen, die Aven-
turien bereits kennen und auch das eine oder andere Hintergrund-
buch gelesen haben. Es soll nicht alles abbilden, was in Aven-
turien moglich ist und nicht jedes Detail einfangen, sondern vor
allem die Charaktere und das Spiel ermoglichen, das in den mir
bekannten Gruppen am Tisch vorherrscht.

Dieses Dokument ist also in gar keinem Fall vollstindig und soll
es auch gar nicht sein. Denn die detaillierten und sehr varianten-
reichen Moglichkeiten, die Aventurien und DSA einer Spielgruppe
bieten, will Savage Worlds tiberhaupt nicht abbilden. Was dage-
gen zahlt, sind die Abenteuer und die (zum Teil (iberlebensgroB-
en) Helden, die diese Abenteuer erleben.

NG

Seitdem ich dieses kleine Vorwort geschrieben habe, hat sich ei-
niges getan. Die Konvertierung ist gewachsen und hat sich sehr
verdndert. Auch das Regelwerk hat seither zwei Uberarbeitun-
gen erfahren und liegt als Gentleman’s Edition Revised (GER)
sowohl als Hardcover als auch in der Taschenausgabe (GERTA)
vor. Das allein machte es notwendig, das Dokument anzupas-
sen — ganz abgesehen davon natiirlich, dass einem im Laufe der
Zeit ohnehin immer wieder Dinge auffallen, die man anders hdtte
machen wollen. Es wurde also wirklich Zeit fiir eine Version der
Konvertierung, mit der man auf dem aktuellen Stand Aventurien
unsicher machen kann.

Ich wiinsche viel SpaB dabei!
Sebastian Schoo
Ochtrup, 2013
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Aventurien entspricht zwar weitestgehend einer normalen Fantasywelt, hat aber doch ei-

nige Eigenarten.

AUFRECHTERHALTENE MACHTE

Michte in Aventurien haben keine garan-
tierte Wirkungsdauer, sie gelten sofort
nach Eintritt des Effekts als aufrechterhal-
ten. Dementsprechend kann diese Zahl bei
der Wirkungsdauer ignoriert werden bzw.
wird in der Konversion auch nicht angege-
ben. In der ersten Runde zahlt der Charak-
ter die Uiblichen Machtpunkte.

BANN DEs EISENs

In Aventurien behindert der Kontakt mit
Eisen die meisten Zauberer daran, ihre
Magie zu wirken. Wenn sie mehr als fiinf
Stein Metall oder eine metallische Ristung
tragen, so sind ihre Magieproben um -6
erschwert. Charaktere mit dem Arkanen
Hintergrund (Wunder) sind vom Bann des
Eisens nicht betroffen.

KaLTes EisEN

Einige Wesen lassen sich nur mit Kaltem
Eisen verletzen. Im Rahmen dieser Kon-
version gelten alle Waffen als Kaltes Eisen,
die unter der Wirkung einer Macht stehen.
Dazu gehoren unter anderem die Stibe
von Magiern, verzauberte Schwerter, scha-
manische Knochenkeulen, gesegnete Waf-
fen und Waffen, auf die die Macht Waffe
verbessern gewirkt wurde.

W
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Magie vs. Karma

In Aventurien sind gottliche Wunder et-
was vollig anderes als normale Magie. Aus
diesem Grund kénnen Méchte, die mit
dem Arkanen Hintergrund (Wunder) ge-
wirkt werden, nicht von Méchten anderer
Arkaner Hintergriinde beeinflusst wer-

den. Umgekehrt funktioniert dies aber sehr

wohl.

REGENERATION VON

MACHTPUNKTEN

Charaktere mit einem Arkanen Hinter-
grund erhalten pro sechs Stunden Schlaf
2W6 Machtpunkte zuriick. Das Talent
Schnelle Machtregeneration erh6ht dieses

Pensum auf 2WS8, Schnellere Machtregene-

ration auf 2W10.

SPRACHEN

In Aventurien werden viele Sprache ge-
sprochen, teilweise sind diese kaum be-
kannt. Dies gilt auch fiir Helden, daher
beherrscht jeder Held nur so viele Spra-
chen, wie sein halber Verstand-Wiirfel
angibt. Schriften zahlen in diesem Sinne
als eigene ,Sprache” — wenn ein Charak-
ter Garethi sprechen und Kusliker Zeichen
schreiben kdnnen soll, muss er dafiir zwei
Sprachen erlernen.

HELDENHAFTES
SPIEL

Aventurien ist fiir viele Spieler sicherlich
der Kontinent der Helden. Helden haben
die Eigenschaft, sich nicht so leicht un-
terkriegen zu lassen und sich auch von
schweren Verletzungen schnell wieder
zu erholen. Denn das nachste Abenteu-
er und die nachste Heldentat warten be-
reits.

Spieler, die diese Art von Helden bevor-
zugen, haben die Maoglichkeit, sich eine
passende Settingregel aus dem Kapitel
Settingregeln (GER 195) herauszusu-
chen. Besonders bieten sich ,Als Held ge-
boren*, ,Helden sterben nie” und ,Epische
Helden™ an. Zusatzlich mochte ich hier
noch zwei weitere Settingregeln anbieten,
die diesen Spielstil unterstiitzen.

scHNELLE HEILUNG: Helden erholen sich
auch von schweren Verletzungen wesent-
lich schneller und sind wieder einsatzbe-
reit ohne von Mali eingeschrankt zu sein.
Wild Cards diirfen bereits nach einem
Tag (24 Std.) einen Wurf fiir nattirlich
Heilung durchfiihren.

KEINE PERMANENTEN VERLETZUNGEN:
Auch wenn ein entsprechendes Ergeb-
nis auf der AuBer Gefecht-Tabelle er-
wiirfelt wird, ist die Verletzung spates-
tens zu Beginn des nachsten Kapitels
des Abenteuers wieder verschwunden.
Verstiimmelungen und Amputationen
sind dementsprechend zu interpretieren.
SchlieBlich wachsen abgehackte Arme
und Beine nicht einfach wieder nach -
Held hin, Held her.
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In Aventurien sind einige Fertigkeiten nicht
so wichtig, dass sie Aufstiege wert waren.
Deshalb werden einige von ihnen in neuen
Fertigkeiten zusammengefasst. Aber auch
einige Wissensfertigkeiten (WA 7) bediir-
fen einer besonderen Erwahnung.

ATHLETIK (STARKE)

Diese Fertigkeit umfasst Klettern und
Schwimmen. Mit einem erfolgreichen
Wurf auf diese Fertigkeit kann man zudem
den Sprintenwdirfel um einen Typ zu ver-
bessern.

GAUNEREIEN (GESCHICKLICHKEIT)
Diese Fertigkeit umfasst Gliicksspiel
und Schlésser knacken, zudem ist sie
fur Taschendiebstahle und Falsch-
spiel zustandig. Ein Taschendieb-
stahl ist ein vergleichender Wurf
zwischen der Fertigkeit des Die-
bes und der Wahrnehmung des
Opfers.

Neue Handicaps

ARTEFAKTGEBUNDEN (LEICHT)
Der Zauberer hat einen Fehler bei
der Bindung seines Traditions-
artefakts (Magierstab, Druiden-
dolch) gemacht. Er muss sein
Traditionsartefakt beriihren,
wenn er Magie wirkt, an-
sonsten ist der Wurf auf die
Zauberei-Fertigkeit um —6
erschwert. Dieses Handicap
kénnen nur Charaktere mit
dem Arkanen Hintergrund
(Magie) wahlen.

Novize/ELevE (LEICHT/
SCHWER)
Um dieses Handicap wah-
len zu kbnnen, muss der
Charakter einen arkanen

Hintergrund haben. Er kann kein EIf oder
Halbelf sein.

Der Charakter ist ein Schiiler einer Ma-
gierakademie oder ein Novize einer Kir-
che. Warum der Charakter seine Lehrzeit
vorzeitig beendet hat, bleibt dem Spie-
ler Uberlassen. Es konnte beispielsweise
sein, dass der Lehrmeister verstorben ist,

das Geld ausgegangen ist oder der Charak-

ter sich schon friiher bereit fiihlte, es mit
den Gefahren in der Welt aufzunehmen.
Vielleicht floh er auch vor Grausamkeiten
wahrend der Lehre.
Die leichte Form dieses Han-
dicaps bedeutet, dass der
Charakter seine Machtfer-
tigkeit wahrend der Cha-
raktergenerierung nicht
hoher als einen W6 steigern
kann. In der schweren
Form startet der Cha-
rakter auberdem mit
einer Macht we-
niger als normal-
weise.

Nicht genutzte Talente:
ANALPHABET, ELAN

MACHTTALENTE ——
DoLcH pes DRUIDEN
Voraussetzungen: Anfinger, Arkaner
Hintergrund (Magie), Zauberei W8, Dru-
ide

Der Vulkanglasdolch des Druiden ist ein
machtiges Werkzeug. Er wird kalt, wenn
ddmonische Prasenzen in der Nahe sind,
er weist die Richtung zum Ort seiner Wei-
he oder zu giinstigen Orten in der Wildnis
(+1 auf Uberleben) und zeigt Kraftlinien
an. Druiden kdnnen einmal pro Tag eine
Erschopfungsstufe heilen, wenn sie den
Dolch in die Erde stecken und ein kurzes
Ritual ausfiihren.

ELFENLIEDER

Voraussetzungen: Anfinger, Arkaner
Hintergrund (Fey), EIf oder Halbelf

Das Volk der Elfen kennt magische Lieder,
denen allerlei wundersame Effekte nachge-
sagt werden. Ein EIf mit diesem Talent ist
der Lage mithilfe seines Seeleninstruments
Lieder zu spielen, die +1 auf eine vom EIf
bestimmte Eigenschaft verleihen, solange
das Lied gehort wird.

Die Zauberlieder eines Elfen l6sen in je-
dem Fall positive Gefiihle und Verbunden-
heit bei den Horern aus. Um ein Elfenlied
zu wirken, ist ein erfolgreicher Wurf auf
Verstand notig.

HEXENFLUCHE

Voraussetzungen: Anfinger, Arkaner
Hintergrund (Magie), Hexe, Zauberei W8
Hexen sind in der Lage, lang anhalten-

de Fliche auszusprechen. Ein solcher
Hexenfluch kostet keine Machtpunkte,
allerdings ist der Zauberwurf um -2 er-
schwert. Fiir einen Bennie kdnnen Hexen
die Wirkungsdauer der Machte Eigenschaft
schwdchen oder Fesseln so lange aufrecht-
erhalten, wie sie winschen, allerdings



WISSENSFERTIGKEITEN

Im Wilden Aventurien sind Wissensfertigkeiten die praktische Seite des Allgemeinwis-
sens. Ein Schmied kann daher durch einen Wurf auf Allgemeinwissen die Giite eines
Schwerts einschatzen; um selbst ein Schwert zu schmieden, benétigt er hingegen die

entsprechende Wissensfertigkeit.

In der folgenden Ubersicht werden diejenigen Wissensfertigkeiten aufgefiihrt, die im
Wilden Aventurien gelaufig sind. Wenn ein Charakter eine Wissensfertigkeit besitzt,
sollte der SL daftir sorgen, dass sie auch regelmaBig zum Einsatz kommt.

ALCHEMIE

Mit dieser Fertigkeit ist es moglich, ver-
schiedene Tranke, Salben oder Puder mit
unterschiedlichen Wirkungen herzustel-
len. Wie das genau funktioniert, wird im
entsprechenden Absatz Alchemie (WA
13) beschrieben.

Der Spieler darf sich eine Anzahl Wir-
kungen in Hohe des Wissen (Alchemie)-
Wiirfels des Charakters aussuchen, die
sein Charakter beherrscht. Wird diese Fer-
tigkeit gesteigert, darf sich der Spieler eine
Anzahl neuer Wirkungen aussuchen, die
der Wiirfeldifferenz entspricht. Wird die
Fertigkeit also bspw. von einem W6 auf
einen W10 gesteigert, darf der Spieler sich
vier neue, weitere Wirkungen aussuchen.

Wenn Wirkungen in mehreren Stufen
existieren, muss selbstverstandlich zu-
nachst die erste Stufe gewahlt werden,
dann die zweite usw.

missen sie zu Beginn jeder Sitzung fur je-
den aufrechterhaltenen Fluch einen Bennie
ausgeben.

KNOCHENKEULE

Voraussetzungen: Fortgeschritten, Arka-
ner Hintergrund (Schamanismus), Scha-
manismus W8, Willenskraft W8

Mit diesem Talent versieht der Schama-

ne seine Knochenkeule mit besonderen
Fahigkeiten, sie zahlt fortan als magische

GOTTER & KuLTE

Das Wissen (ber die verschiedenen Got-
ter Aventuriens und ihrer Kirchen. Fir
Geweihte und Schamanen gehort das
Wissen Uber ihre eigene Religion zum All-
gemeinwissen.

HANDWERK

Jedes Handwerk wie Topfern, Weben,
Schmieden, Ackerbau usw. ist eine eige-
ne Fertigkeit. Die Fertigkeit wird genutzt,
um die entsprechenden Gter herzustellen
und deren Qualitit einzuschatzen.

KRIEGSKUNST

Zur Kriegskunst gehdren das Wissen von
Rekrutierung, Logistik, Strategie und Tak-
tik in Kriegen und Schlachten, aber auch

Kenntnisse Uiber bedeutende historische

Schlachten, Feldherren und Taktiken.

Waffe. AuBerdem erleichtert eine so ver-
zauberte Knochenkeule das Einstimmen
auf die Geister und vermindert das Risiko,
sie zu verargern. Der Schamane erleidet
nur noch bei einer | (egal, was der Wild
Die zeigt) die Auswirkungen einer leichten
Stinde und nur noch bei einem kritischen
Fehlschlag die Auswirkungen einer schwe-
ren Stinde. Seine Krifte verlieren kann er
nicht mehr, wenn er seine Knochenkeu-

le nutzt.

MAGIEKUNDE

Theoretisches Wissen um die Funktions-
weise der Magie ist fr aventurische Zau-
berer unerldsslich. Dies gilt insbesonde-
re fiir Beschworer, denn ohne fundiertes
Wissen des genauen Ablaufs von Be-
schworungen ist das Rufen von Damonen
ein sehr gefahrlicher Zeitvertreib. Diese
Fertigkeit ersetzt auBerdem die in der GER
erwahnte Fertigkeit Wissen (Ubernattirli-
ches).

ReGion

Das Wissen um eine bestimmte Region,
seine Einwohner, Kultur und Geografie. Je
groBer das Gebiet ist, das mit dieser Fer-
tigkeit abgedeckt werden soll, desto hoher
die Erschwernis fiir spezifische Informa-
tionen. Ein Charakter mit Wissen (Mittel-
reich) erleidet einen Abzug von —4, wenn
er eine gute Taverne in Gareth sucht, ein
Charakter mit Wissen (Gareth) erleidet
hingegen keinen Abzug.

SAGEN/LEGENDEN

Die Sagen und Legenden Aventuriens
enthalten oft mehr als nur ein Kérnchen
Wahrheit, es ist daher oft sehr gut, darii-

ber Bescheid zu wissen. Die Sagen und Le-

genden seiner Heimatregion gehoren zum
Allgemeinwissen eines Charakters.

KRAFTFOKUS

Voraussetzungen: Veteran, Arkaner Hin-

tergrund (Magie), Gildenmagier, Zaube-
rei W8

Mit Hilfe seines Zauberstabs ist es dem
Magier zuklnftig moglich, die magischen

Energien besser zu kontrollieren. Der Magi-

er wiirfelt in Zukunft einen WS statt einen
W6 als Wild Die, wenn er auf seine Zau-
berei-Fertigkeit wiirfelt und seinen Zauber-
stab in der Hand hilt.
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KRAFTLINIENMAGIE
Voraussetzungen: Held, Arkaner Hinter-
grund (Magie), Willenskraft W8, Wissen
(Magiekunde) W8
Aventurien wird von einem Netz aus ma-
gischer Energie durchzogen. Zauberer mit
diesem Talent kdnnen sich dieses Netz zu-
nutze machen und die Energien anzapfen.
Wer mit diesem Talent auf einer Kraftlinie
zaubert, fir den sind die Zaubereiwiirfe
um +2 erleichtert, auf einem Kreuzungs-
punkt zweier Kraftlinien sogar um +4, fir
jede weitere Kraftlinie auf einer Kreuzung
erhoht sich der Bonus um weitere +1. Al-
lerdings steigt auch das Risiko beim Zau-
bern auf einer Kraftlinie, der Riickschlag
tritt schon bei | und 2 auf dem Zauberei-
Wiirfel (egal, was der Wild Die zeigt) ein.
Erst mit diesem Talent ist es einem Zau-
berer (iberhaupt moglich, Kraftlinien mit-
tels Arkanes entdecken aufzuspren.
Hexen, die dieses Talent und einen Ver-
trauten besitzen, kdnnen jenen auf die Su-
che schicken.

KuGELzAUBER B
Voraussetzungen: Anfinger, Ar-
kaner Hintergrund (Magie), Zauberei
W6, Magier oder Scharlatan

Magier und Scharlatane kénnen Kristall-
kugeln verzaubern und danach fir aller-
lei ntitzliche Dinge verwenden. So kann
man die Kugel als Brennglas nutzen, mit
ihr Bilder der Umgebung aufnehmen und
wiedergegeben. AuBerdem kann die Kugel
in einem Umbkreis von Verstandswiirfel x
10 m vor Untoten warnen, indem sie rot
aufleuchtet. Je heller und intensiver das
Rot, desto naher sind die Untoten. Eine
solche Magierkugel wird haufig am Ende
des Magierstabs befestigt.

MAGISCHER ALLTAG
Voraussetzungen: Arkaner Hinter-
grund (Magie oder Fey), (Zauberfer-
tigkeit) W8

Mit diesem Talent kann ein Zau-
berer alltdgliche Tatigkeiten
wie Kleidung reinigen oder

schneidern, Haare schneiden u.a. auf ma-
gische Weise erledigen.

Dieses Talent deckt Zauber wie den Sape-
facta oder den Accuratum ab, aber der SL
entscheidet im Einzelfall, was genau mog-
lich ist und ob es ein oder zwei Macht-
punkte kostet.

MIRAKEL

Voraussetzungen: Anfinger, Arkaner
Hintergrund (Wunder), Glaube W6

Durch ein kurzes Stobgebet kdnnen Ge-
weihte sich der Unterstlitzung ihres Gottes
fiir eine Aktion versichern. Um ein Mirakel
zu wirken, gibt der Spieler nach dem Wurf
einen Bennie aus, im Gegenzug erhilt er
den Bonus, der bei seiner Gottheit unter
Mirakel angegeben ist, und kann so eine
Probe noch zu seinen Gunsten drehen.

PROFANE STABZAUBER
Voraussetzungen: Anfinger,
Arkaner Hintergrund (Magie), Gil-
denmagier
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Durch dieses Talent ist es moglich, den
Stab eines Magiers entweder in ein 10 m
langes Seil oder eine Fackel zu verwan-
deln, ihn auf die doppelte Lange vergro-
Bern oder auf die halbe Linge verkiirzen.
Der Magier kann durch dieses Talent
zudem seinen Stab zu sich zurtickrufen,
wenn er daftir eine Aktion aufwendet und
der Stab sich in Sichtweite befindet. Diese
Maglichkeiten lassen sich aber nicht kom-
binieren: Ein Seil mit einem brennenden
Ende oder ein verkiirzter Stab, der zum
Magier zuriickkommt, sind nicht méglich.
Zusatzlich wird der Stab durch mundane
Gewalteinwirkung vollig unzerbrechlich.

VERTRAUTER
Voraussetzungen: Anfinger, Arkaner
Hintergrund (Magie), Hexe
Die Hexe hat ein Tier als Vertrauten, be-
sonders verbreitet sind Katzen, Eulen,
Schlangen, Raben und nattirlich Kro-
ten. Hexe und Vertrauter kbnnen sich
normal miteinander unterhalten,
auch wenn es fir Aubenstehen-
&= desoklingt, als ob die Hexe
_ ihre Muttersprache spricht
und das Tier normale Lau-
te seiner Art von sich gibt.
Normalerweise gehorcht
der Vertraute seiner
Hexe, kann ihre Be-
fehle aber auch

-

verweigern. Dies
wird er aller-



dings meist nur dann tun, wenn diese ihn

in groBe Gefahr bringen wiirden.

Der Vertraute hat einen eigenen Wild Die
und ebenso viele Wundstufen wie eine
Wildcard, aber keine eigenen Bennies,
sondern kann nur auf die zugreifen, wel-
che die Hexe ihm gibt.

Dieses Talent kann mehrmals gewahlt
werden, allerdings nur einmal pro Rang.
Jedes Mal, wenn dieses Talent gewahlt
wird, kann der Charakter eine der folgen-
den Krafte wahlen:

* die Hexe kann Wunden oder Er-
schopfung von sich auf den Vertrau-
ten Gibertragen.

e die Hexe kann ein Attribut ihres Ver-
trauten um einen Wiirfel steigern.

* die Hexe kann die Sinne des Vertrau-
ten wie ihre eigenen nutzen, solange
sie sich darauf konzentriert. Die ma-
ximale Reichweite dieser Kraft betragt
100 m x Verstandswiirfel der Hexe.

e jede Macht, die die Hexe auf sich
spricht, wirkt auch auf den Vertrauten.

e der Vertraute erhilt 5 Machtpunkte,
die die Hexe wie ihre eigenen nutzen
kann. Der Vertraute kann aber mit
diesen Machtpunkten auch die Mach-
te der Hexe nutzen.

WAFFEN-STABZAUBER
Voraussetzungen: Fortgeschritten, Arka-
ner Hintergrund (Magie), Gildenmagier
Durch diesen Stabzauber kann der Ma-
gier seinen Stab entweder in ein FLaM-
MENSCHWERT verwandeln oder in den
sogenannten HAMMER DEs MAGus. Das
Schwert richtet Ver+W6 Schaden an und
kann Dinge in Brand setzen. Der Hammer
des Magus richtet Ver+W 10 Schaden an,
aber nur gegen Gegenstande.

Z AUBERSPEICHER

Voraussetzungen: Veteran, Arkaner
Hintergrund (Magie), Gildenmagier, Zau-
berei W8, Verstand W10

Mittels des Zauberspeichers kann ein Ma-
gier bis zu fiinf Machtpunkte in seinem

Stab speichern. Diese Machtpunkte sind
an eine bestimmte Macht gebunden, die
bei der Wahl des Talents ausgewahlt wer-
den muss, und stehen ihm nur zu Ver-
fligung, wenn er seinen Zauberstab be-
rihrt. Er kann die Machtpunkte in seinem
Stab und seine eigenen kombinieren. Die
Machtpunkte regenerieren gemeinsam mit
den Machtpunkten des Magiers.

—HINTERGRUNDTALENTE—
EISENAFFINE AURA

Voraussetzung: Anfinger, Arkaner Hin-
tergrund

Der Bann des Eisens behindert Zauberer
mit diesem Talent weniger stark, die Er-
schwernis durch behinderndes Metall sinkt
von —6 auf —2.

SCHELM

Voraussetzungen: Anfinger

Ein Charakter mit diesem Hintergrund-
Talent wurde als Saugling von Kobolden
entfiihrt und aufgezogen. Seine Zieheltern
haben ihm allerlei magische SpaBe und die
koboldische Lebensart beigebracht.

Er kann per Zauberei Menschen nackt da-
stehen lassen, Kobolde rufen, Illusionen
hervorrufen oder dhnliche Dinge tun, um
einen Spab zu machen. Er braucht dazu
weder einen Arkanen Hintergrund noch
Machtpunkte.

Schelme setzen diese Fahigkeit aber nur
ein, um sich selbst oder andere zu erhei-
tern, niemals, um andere zu schidigen. Sie
kénnen aber trotzdem fiir Tricks und geis-
tige Duelle eingesetzt werden.

——EXPERTENTALENTE —
ALCHEMIST

Voraussetzungen: Anfinger, Wissen
(Alchemie) W6

Der Charakter hat einige Erfahrung in der
Herstellung verschiedener Mlttel. Wird
dieses Talent gewahlt, darf sich der Spieler
noch einmal sechs Wirkungen aussuchen,
die sein Charakter beherrscht. AuBerdem
bekommt er +1 auf seinen Fertigkeitswurf.

ARTEFAKTBAUER
Voraussetzungen: Fortgeschritten, Ver-
stand W8, Zauberei bzw. Glauben W8,
Arkaner Hintergrund (Zauberei oder Wun-
der)
Schon seit jeher erstellen die Zauberer und
Geweihten Aventuriens Talismane und Ar-
tefakte, mit denen auch Nichtzauberer die
darin gespeicherte Macht nutzen kénnen.
Das Herstellen eines Artefakts dauert die
doppelte Anzahl des Machtranges in Stun-
den. Um ein Artefakt herzustellen, muss
der Zauberer oder Geweihte die Macht mit
einem Malus von -2 wirken und die dop-
pelten Kosten bezahlen. Fiir jedes Artefakt
muss der Erschaffer zudem einen Ben-
nie ausgeben. Gelingt der Wurf, wird die
Macht in dem Gegenstand gespeichert.
Das so entstandene Artefakt kann mit ei-
nem Wurf auf Verstand (Zauberei) oder
Willenskraft (Wunder) aktiviert werden,
was die gespeicherte Macht auslost. Stei-
gerungen bei diesem Wurf wirken ganz
normal.

Nachdem das Artefakt ausgelost wurde,
ist es wieder ein normaler Gegenstand.

Zauberer mit demselben magischen Hin-
tergrund wie der Erschaffer konnen das
Artefakt allerdings wieder aufladen, indem
sie die darin gespeicherte Macht erneut
wirken. Die Erschwernis des Zauberei-
Waurfes entféllt bei der Aufladung.

BESCHWORER
Voraussetzungen: Fortgeschritten, Wis-
sen (Magiekunde) W6, Zauberfertigkeit
W8
Einige Zauberer haben sich ganz der Kunst
der Beschworung gewidmet, weshalb ih-
nen Beschwdérungen wesentlich leichter
von der Hand gehen. Sie bekommen einen
Bonus von +2, wenn sie die Macht Ver-
btindeten herbeirufen nutzen. Auberdem
sinken die Kosten fiir jede Steigerung beim
Zaubern-Wurf um einen Punkt.
Damonenbeschworer kdnnen auBerdem
die Zahl einer Karte bei einer Beschworung
frei bestimmen, nicht jedoch die Farbe.



MEISTERALCHEMIST
Voraussetzungen: Veteran, Alchemist,
Wissen (Alchemie) W10

Der Charakter ist ein Meister seines Fa-
ches. Er kann auf seine Alchemie-Truhe
verzichten, um Mittel herzustellen, und
beherrscht mit diesem Talent alle Wir-
kungen, die moglich sind. AuBerdem be-
kommt er ein zusatzliches +1 auf seine
Alchemiewdirfe, wenn er mindestens eine
Alchemie-Truhe zur Verfiigung hat.

PROPHEZEIEN
Voraussetzungen: Anfinger, Verstand
W6, Willenskraft W8
Aventurien ist ein Ort, an dem Sterndeuter
Horoskope erstellen, Zahori aus der Hand
lesen oder thorwalsche Godi ihre Runen
werfen - alle mit der Hoffnung, einen klei-
nen Blick in die Zukunft zu erhaschen.
Dieses Talent funktioniert exakt so wie die
Macht Weissagung (GER 246).
Prophezeien ist auch ohne Arkanen Hin-
tergrund erlernbar; fiir den Einsatz sind
keine Machtpunkte notwendig.

Auberdem gehort der ARKANE HIN-
TERGRUND (WUNDER) ebenfalls zu
den Expertentalenten. Es ist in Aventu-

rien sehr Uiblich, nach einer Novizenzeit
geweiht zu werden und so den Arkanen
Hintergrund zu erhalten.

Auch wenn die Liste der Machte in der GER schon recht umfangreich ist, so gibt es
doch einige Machte, die hier gesondert aufgefiihrt werden sollten. Auberdem sind hier
Michte aufgeftihrt die, vor allem in ihrer Wirkungsdauer, verdndert werden mussten. Es
werden nur die Anderungen aufgefiihrt, ansonsten funktionieren die mit einem Stern-
chen markierten Machte wie in der GER angegeben.

Zauberdauer: Dieser Wert gibt an, wie lange ein Charakter benétigt, um den Effekt ei-
ner Macht zu entfalten. Fehlt diese Angabe, so braucht ein Charakter nur eine Runde
zum Wirken der Macht. Es ist nicht méglich, wahrend der Zauberdauer andere Aktionen
(auBer Freien Aktionen) zu unternehmen. Es wird erst am Ende der Zauberdauer geprobt,

ob die Macht erfolgreich gewirkt wurde.

BARRIERE*
Zauberdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: | / (Rang) Minuten

BESCHWOREN
Siehe Abschnitt ,,BESCHWOREN® (WA 12).

EIGENSCHAFT STARKEN*

Zauberdauer: 6 Runden
Wirkungsdauer: | / (Rang) Minuten
Die Wirkungsdauer und die Kosten von Ei-
genschaft schwdchen bleiben aber unver-
andert.

ELEMENT MANIPULIEREN

Diese Macht wird um die aventurischen
Elemente Humus und Eis erganzt, die in
der GER fehlen.

Humus: Das Wachstum einer Pflanze
kann beschleunigt werden; man kann z.B.
einen Setzling innerhalb von Minuten zum
Blithen bringen oder man einer Pflanze
eine beliebige (auch unnatdrliche) Form
geben.

Eis: Der Charakter kann etwa einen Liter
Wasser gefrieren. Auf Lebewesen ange-
wendet verursacht dieser Effekt I'W4 Scha-
den, feste Materialien werden sproder und
verlieren einen Punkt Robustheit.

FLACHENSCHLAG*
Zauberdauer: 3 Runden

FLIEGEN*
Zauberdauer: 3 Runden
Wirkungsdauer: | / (Rang) Stunden

Magier erschaffen mit dieser Macht eine
Zone in GroBe der groBen Schablone, in
der Schwerelosigkeit herrscht. Das bedeu-
tet, dass nicht nur der Magier, sondern
auch alle nicht befestigten Gegenstinde
fliegen. Ein gesteuerter Flug ist so nattirlich
sehr schwierig.

Hexen wirken diese Macht, als ob sie
von Legenddrem Rang waren, und fliegen
mit einer Bewegungsweite von 120". Sie
missen allerdings ihr Fluggerdt benutzen,
um die Macht zu wirken, und jedes halbe
Jahr ein Hexentreffen besuchen, um sich
eine neue Portion Flugsalbe zu besorgen.

GEScHoOss*

Statt eines zusitzlichen W6 verursacht ein
Geschoss in der Variante ,Mehr Schaden”
2W 10 Schaden.

GESTALTWANDEL*

Zauberdauer: 5 Runden
Wirkungsdauer: 2 / (Rang) x 10 Minu-
ten

Fiir eine Erschwernis von -2 kann der Zau-
berer die Reichweite auf , Beriihrung” er-
hoéhen, in dieser Variante dauert es zwei
Aktionen, die Macht zu wirken. Ein un-
freiwilliges Ziel darf einen vergleichenden
Willenskraft-Wurf machen. Gelingt dieser,
wird das Opfer nicht verwandelt.

Es ist nur die Verwandlung in ein Tier
moglich, das dem Charakter bekannt ist.
Im Zweifel kann man auf Wissen (Tierkun-
de) wiirfeln lassen, um zu sehen, ob der
Charakter das Tier kennt.



GOTTLICHE BERGUHRUNG

Rang: Anfanger

Machtpunkte: 2

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: (Rang) Minuten
Auspragung: eine Segnung, ein Gebet
Eine einfache Segnung kann den Willen
der Glaubigen starken und die Angst lin-
dern. Eine erfolgreiche Anwendung dieser
Macht gibt fir die Wirkungsdauer einen
Bonus von +2 auf Willenskraft und alle
Fertigkeiten, die damit zusammenhangen.

GOTTLICHE GABE

Rang: Anfanger

Machtpunkte: 5

Reichweite: Beriihrung

Zauberdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: 3 (|/Aktion)
Auspragung: Ein Moment der Konzent-
ration, ein StoBgebet

Durch eine erfolgreiche Probe auf Zaube-
rei erhdlt der Anwender dieser Macht die
Vorteile eines beliebigen Talents, ausge-
nommen Hintergrund- und Expertentalen-
te. Der Anwender muss einen Rang héher
oder gleich dem Talentrang haben, ande-
re Voraussetzungen entfallen, sogar wenn
andere Talente als Voraussetzung angege-
ben sind.

LicHt*
Wirkungsdauer: | /(Rang) x 10 Minuten

MARIONETTE*
Zauberdauer: 2 Runden

PANZERUNG*
Wirkungsdauer: | / (Rang) Minuten

ScHuTZ voR NATURGEWALTEN*
Zauberdauer: 5 Runden

SCHWARMRUF

Rang: Anfinger

Machtpunkte: 3+

Reichweite: Verstand
Wirkungsdauer: | Minute
Auspriagungen: Tierschwarm passend
zur Hexe

Mit dieser Macht kann die Hexe einen
Schwarm von der GroBe der kleinen Scha-
blone herbeirufen. Der Schwarm hat die
Werte, die in der in der GE angegeben
sind. Je nach Vorliebe der Hexe kann der
Schwarm aus Krahen, Spinnen, Fleder-
mausen, Nesselvipern oder Hornissen be-
stehen.

Auf héheren Rangen sind auch grobere
Schwirme moglich. Fir eine Erschwernis
von -1 kénnen Charaktere des Rangs Ve-
teranen einen mittleren Schwarm herbei-
rufen, Charaktere des Rangs Held mit -2
sogar grobe Schwarme.

TELEKINESE*
Wirkungsdauer: | / (Rang) Minuten

TeLEPORT*

Zauberdauer: 3 Runden

Die Reichweite dieser Macht wird massiv
erhoht. Fir jeden ausgegebenen Macht-
punkt ist der Zauberer in der Lage, sich pro
Erfolg und Steigerung eine Meile zu tele-
portieren.

UNSICHTBARKEIT*
Zauberdauer: 3 Runden
Wirkungsdauer: | / (Rang) x 5 Minuten

VERSTANDIGUNG

Rang: Fortgeschritten

Machtpunkte: 3

Reichweite: Verstand in Meilen
Wirkungsdauer: sofort
Auspriagungen: Gedankenbilder, Projekti-
onen an andere Orte, Auftauchen in Trau-
men, gottliche Kommunikation, damoni-
sche Botenvogel

Der Zauberer kann mit dieser Macht eine
Person in seinem Sichtfeld kontaktieren.
Ist die Person, mit der Kontakt aufgenom-
men werden soll, auBer Sicht, muss der
Zauberer einen Verstandwurf ablegen, um
die Person dennoch zu kontaktieren, und
den vollstandigen Namen der Person ken-
nen. Ist die Person mehr als eine Meile
entfernt, ist der Verstandswurf um —4 er-
schwert.

'WAFFE VERBESSERN *

Dieser Macht wird eine Variante hinzu-
gefligt. Man kann sich entscheiden, der
Waffe einfach nur das Attribut , Magisch”
zu geben. In dieser Variante hat die Macht
eine Wirkungsdauer von Tagen statt Run-
den.



Beschworen

Die Macht funktioniert grundlegend so, wie die Macht Verbiinde-
ten beschwdren. Ein Zauberer, der diese Macht wahlt, muss sich
jedoch entscheiden, ob er damit Ddmonen oder Elementare be-
schwaren kénnen mochte.

Die Wesen, welche beschworen werden kdnnen, miissen natir-
lich auch an die aventurischen Verhiltnisse angepasst werden. In
Klammern stehen Erschwernis sowie Kosten, die es verursacht,
ein Wesen pro Runde zu beschworen und zu kontrollieren. Die
angegebenen Erschwernisse beziehen sich ausschlieBlich auf Ele-
mentare; bei der Beschwérung von gehdrnten Ddmonen ist die
Erschwernis abhangig von der Anzahl der Horner, bei einem Drei-
gehornten ist die Probe also um =3 erschwert.

. Anfinger — Niederer Dimon, Elementarer Diener (-2, Kos-
i ten: 1)
S Fortgeschritten — bis vier Horner, Elementare Diener (-4,
Kosten 3) r
. Veteran - bis sieben Horner, Dschinn (-6, Kosten 5) ¢
. Legendar — unbeschrinkt, Meister der Elemente (- Anzahl  ~
. der Horner, -7, Kosten: Anzahl der Horner, 7) ¢

—_——

Die Dienstbarkeit eines Dimons oder Elementars kann wesent-
lich verlangert werden. Um aus den Runden Stunden zu machen,
verdoppeln sich die Kosten, die Probe ist um weitere zwei Punkte
erschwert und die Zauberdauer erhoht sich auf (Anzahl der ge-
wiinschten Stunden) Minuten. Fiir eine Verlangerung von Runden
auf Tage werden dreimal so hohe Kosten fallig, die Probe ist um
vier Punkte erschwert und die Zauberdauer erhoht sich auf (An-
zahl der gewiinschten Tage) Stunden. Wahrend dieser Zeit bleibt
das beschworene Wesen stindig verfiighar und kann im Rahmen
seiner Moglichkeiten handeln und Befehle ausfiihren.

Neben den o0.g. Modifikatoren gibt es noch einige weitere Din-
ge, die Einfluss auf die Schwierigkeit haben.

SCHWIERIGKEITSMODIFIKATOR

-1 Wissen (Magiekunde) W4
+0  Wissen (Magiekunde) W6
+1  Wissen (Magiekunde) W8
+2  Wissen (Magiekunde) W10 ¢
+3  Wissen (Magiekunde) W12 :
s

fiir je 10 Dukaten Beschworungsmaterialien
+2  fur das Beschworer-Talent (
+1 fir einen wahren Namen guter Qualitat

i e T i T S

Auch wenn die Dienstbarkeit eines beschworenen Wesens ver-
langert wird, zahlt das nicht als Aufrechterhalten der Macht. Das
bedeutet, dass das beschworene Wesen auch dann nicht in sei-
ne heimatliche Existenzebene zurlickkehrt, wenn der Beschwdorer
schlift oder bewusstlos ist, sondern erst, wenn die Zeit verstri-
chen ist.

Sollte bei der Beschworungsprobe eine Eins fallen (egal was der
Wild Die zeigt), kann ein beschworenes Wesen statt des norma-
len Riickschlags vollig frei entscheiden, wie es mit dem Beschwo-
rer verfahrt. Wahrend Elementare zumeist einfach nicht erschei-
nen, greifen Ddmonen sehr oft alles in ihrer Umgebung an und
versuchen moglichst viel Schaden anzurichten. Bei einer Doppel-
eins wird ein Damon versuchen, den Beschworer direkt zu toten.

Ist ein Beschworer im Besitz eines Wahren Namens, so kann er
einen Damon beschwaren, der spezifische und vorher festgelegte
Merkmale hat, anstatt bei der Beschworung Karten fiir das Cha-
os zu ziehen. Ist der wahre Name von guter Qualitat, gewahrt er
auBerdem einen Bonus von einem Punkt auf die Beschworung.
Wahre Namen kann man in Blchern finden oder von Lehrmeis-
tern erlernen. Als Beispiel fiir einen vorgegebenen Damon sei hier
der Zant genannt, der sich bei vielen Schwarzkinstlern groBer
Beliebtheit erfreut und im Absatz Das CHAOs (WA 28) vorge-
stellt wird.

Sowohl Elementare als auch Damonen sind, neben ihren Diens-
ten im Kampf, natirlich auch fir viele andere Dinge zu gebrau-
chen. Beispielsweise konnen Eisdschinne Eis erschaffen und kann
man Ddmonen beauftragen, eine dem Beschworer bekannte Per-
son zu suchen und zu téten. Die Marchen von Dschinns, die drei
Wiinsche erfiillen, kommen nicht von ungefahr.

Was genau beschworene Wesen fir den Beschwarer zu tun be-
reit sind, entscheidet der Spielleiter. Eine gute Orientierung bie-
tet die NSC-Reaktionstabelle samt den Regeln fiir Uberreden. Die
Grundeinstellung hiangt dabei von dem Auftrag ab. Wéhrend
Damonen eher destruktiven Auftrigen positiv gegeniiber stehen,
sind Elementare eher Beschiitzer und Erbauer. Sie sind also tat-
sachlich leichter dazu zu kriegen, einen Unterschlupft zu bauen
als einen Brunnen zu vergiften. Generell sind Damonen flexibler
einzusetzen als Elementare. Denn auch wenn beide Arten von
Wesenheiten generell eigene Intelligenz besitzen, sind Damo-
nen viel eher bereit, alle moglichen Dinge fiir den Beschworer zu
tun, wahrend Elementare genau abwégen und sie viele Dinge, die
nichts mit ihrem Element zu tun haben oder die ihnen nicht pas-
sen, oft einfach ablehnen.

Ein Fehlschlag und erst recht ein Patzer konnen bei Damonen
fatale Folgen haben. Der Beschworer konnte angegriffen oder gar
in einen Pakt gezwungen werden.

Im Abschnitt Das CHaos (WA 28) befindet sich ein Baukasten,
um schnell ein paar Dimonen zusammenzustellen.



Mittels der Alchemie ist es moglich, allerlei
Mittel herzustellen, die durchaus niitzlich
fir eine Gruppe Abenteurer sein kdnnen.
Im Folgenden werden die einzelnen Schrit-
te genannt, die notig sind, um ein alche-
mistisches Mittel herzustellen.

Die WIRKUNG

Bevor ein Alchemist sich an die Herstel-
lung eines Mittels machen kann, muss er
sich entscheiden, welche Wirkung es ha-
ben soll. Die Zahl in Klammern gibt den
Modifikator der Probe an, um das Mittel
herzustellen.

Die Form

Der Alchemist muss sich nun entscheiden,
welche Form sein Mittel haben wird und
wie es benutzt werden soll. Hier ein paar
Beispiele:

e Puder - inhaliert oder geraucht

e Salben - auf die Haut aufgetragen

e Dampfe - inhaliert

e Trinke - getrunken

ZUTATEN FINDEN

Dann gilt es, die Zutaten fiir das Mittel
aufzutreiben. Meist handelt es sich dabei
um Kréauter, Samen, Blétter, Minerale oder
ahnliches. Dabei gilt, je leichter die Zuta-
ten zu finden sind, desto schwerer sind
sie zu verarbeiten. Umgekehrt sind seltene
Zutaten wesentlich leichter zu einem Mit-
tel zu verarbeiten.

Um geniigend passende Zutaten zu
finden, muss der Held einen erfolgreichen
Wurf auf Uberleben oder Wissen (Alche-
mie) ablegen. Der Wurf ist modifiziert
nach der Seltenheit und der Jahreszeit.
Seltenheit: Der Spieler kann sich ent-
scheiden, seinen Wurf zu erleichtern oder
zu erschweren. Fir jedes +1, die er beim
Suchen nimmt, erleidet er ein —1 bei der
spateren Zubereitung. Er sucht nach recht
leicht zu findenden Zutaten, die sich aber
nur schwer verarbeiten lassen. Umgekehrt
erleichtert ihm die Suche nach selteneren

Antibakteriell I (+1): Der Held bekommt wéhrend der nachsten 5 Tage +1 auf alle
Konstitutionswiirfe, um einer Krankheit zu widerstehen.

Antibakteriell I (0): Der Held bekommt wahrend der nachsten 5 Tage +2 auf einen
Konstitutionswurf, um einer Krankheit zu widerstehen.

Antitoxin (+1): Der Held bekommt wihrend der nachsten Stunde +1 auf alle Konsti-
tutionswiirfe, um einem Gift zu widerstehen.

Betdubung (-1): Das Mittel ist betdubend (GER 184).

Gift I (-2): Das Mittel ist giftig (GER 184).

Gift Il (-4): Das Mittel ist todlich giftig (GER 184).

Heilung (spezifisch) (+1): Das Mittel gibt +1 auf einen (nattrlichen) Heilungswurf,
um eine spezifische Art von Verwundung, wie Verbrennungen (Feuer, Frost), Schnitt-
wunden (scharfe Waffen) oder Briiche (stumpfe Waffen), zu heilen.

Heilung (Regeneration) (-4): Das Mittel erlaubt einen Wurf fiir nattrliche Heilung
nach nur 24 Stunden. Mehrere Einnahmen innerhalb von 5 Tagen haben keinen Effekt.
Klare Sicht (-1): Das Mittel beseitigt fir eine Stunde die Auswirkungen des Handi-
caps Schlechte Augen.

Lahmung (-2): Das Mittel ist Iihmend (GER 184).

Linderung I (-1): Die Auswirkung einer Wunde kann fiir eine Stunde ignoriert wer-
den.

Linderung Il (-2): Die Auswirkung einer Wunde kann flr einen Tag ignoriert werden.
Linderung III (-4): Die Auswirkung einer Wunde kann bis zum nachsten Wurf auf
nattirliche Heilung ignoriert werden.

GroBe Linderung (-2): Die Auswirkungen von zwei Wunden konnen ignoriert wer-
den. Dies kann zusatzlich zu den Wirkungen von Linderung I-lll angewandt werden.
Luftig (-2): Der Charakter verdoppelt die Zeit, die er die Luft anhalten kann.
Magiebann I (-2): Das Mittel raubt einem Charakter mit dem Arkanen Hintergrund
(Magie) 2W6 Machtpunkte, die aber normal regeneriert werden kdnnen.

Magiebann Il (-4): Das Mittel raubt einem Charakter mit dem Arkanen Hintergrund
(Magie) 2W6 Machtpunkte, die erst nach 1'W4 Tagen regeneriert werden kénnen.
Niichternheit (0): Das Mittel beseitigt alle Auswirkungen von Alkohol und allen an-
deren Drogen.

Reinigung (-3): Das Mittel entfernt sofort jegliches Gift aus dem Korper. Das ist ein
auBerst schmerzvoller Vorgang, der mit Erbrechen einhergeht. Die Auswirkungen von
betdubendem oder lidhmendem Gift werden sofort aufgehoben, der Charakter ist fiir
eine Stunde ermiidet. Giftiges und tddliches Gift haben die Auswirkungen wie bei einer
Steigerung beim Widerstandswurf.

Stimulanz (+2): Das Mittel gibt +2 auf Konstitutionswiirfe, um nach 12 Stunden
noch hellwach zu bleiben. Ein Held, der innerhalb von 24 Stunden mehr als eine Dosis
zu sich nimmt, bekommt fiir 6 Stunden das Handicap Gemein.

Wairmend (0): Das Mittel verleiht einen +1 Bonus auf Konstitutionswiirfe, um den
Auswirkungen von Kalte zu widerstehen. Es hilft allerdings nicht gegen Kélteschaden
durch Angriffe.

Wiederherstellend (-2): Das Mittel beseitigt sofort eine Erschopfungsstufe, aber
nicht die Quelle der Erschopfung.

Zutaten die spatere Zubereitung.
Jahreszeit: Im Sommer gibt es keinen
Modifikator, wahrend im Herbst und Friih-
ling die Suche um —1 erschwert ist. Im Win-

ter ist die Suche sogar um -2 erschwert.
Zeit: Normalerweise dauert die Suche
nach passenden Zutaten vier Stunden. Fr
jedes +1 beim Suchen wird eine Stunde



von dieser Zeit abgezogen, wobei die Su-
che min. 30 Minuten dauert. Dementspre-
chend dauert die Suche fiir jedes —1 eine
Stunde langer.

Die ZUuBEREITUNG

Als letztes muss das Mittel noch zuberei-
tet werden. Je langer dafiir Zeit ist, desto
besser. Die Probe, um das Mittel zuzube-
reiten, wird modifiziert durch die Wir-
kung, die Seltenheit der Zutaten und die
Zeit, die fir die Zubereitung aufgewendet
wird. Ohne ein kleines Labor ist die Probe
um zusatzliche =2 erschwert. In einem gut
ausgestatteten Labor bekommt ein Alche-
mist einen Bonus von +2.

ZUBEREITUNGSZEIT
W6 Minuten -2
W6 Stunden —1
2W6 Stunden 0
4W6 Stunden +2
W6 Tage +4 (

Bei einem erfolgreichen Wurf wird eine
Dosis des Mittels hergestellt, bei einer Stei-
gerung sogar zwei Dosen. Ein erfolgreich
zubereitetes Mittel ist bis zu einer Woche
(7 Tage) haltbar, danach verliert es seine
Wirkung.

KONSERVIERUNG

Gesammelte Zutaten kénnen auch fiir eine
spatere Verwendung haltbar gemacht wer-
den, dafiir ist ein weiterer Wurf auf Al-
chemie nétig. Bei einem Erfolg sind die
Zutaten fiir weitere sieben Tage haltbar,
eine Steigerung macht sie permanent halt-
bar. Bei einer Eins (egal was der Wild Die
zeigt) sind die Zutaten verdorben.

Auch in Aventurien gibt es so manche Krankheit, die dem unvorsichtigen Helden das Le-
ben verleiden oder es gar beenden kann. Die gefihrlichsten und hiufigsten Krankheiten

werden an dieser Stelle vorgestellt.

Wann immer eine Gelegenheit fiir eine Ansteckung gegeben ist, wiirfelt der SL mit ei-
nem W 10. Wird die in Klammern bei den Ursachen angegeben Zahl erwiirfelt, miissen
die Helden bei Tagesende einen Konstitutionswurf machen. Dieser Wurf ist erschwert
um die Zahl, die in Klammern hinter dem Namen der Krankheit steht. Ist der Wurf er-
folglos, bricht die Krankheit aus. Um eine Krankheit auszukurieren, sind weitere Kon-
stitutionswiirfe nétig. Diese Wiirfe sind zusétzlich zum Krankheitsmodifikator durch

Heilungsmodifikatoren erschwert (GER 185).

BLaue KeucHe (-4)

Ursachen: Erkrankung mit Dumpfschidel
oder blutiger Rotz (1), Pflege eines Kran-
ken (1)

Die blaue Keuche duBert sich durch starke
Schmerzen im Brustkorb und starken Hus-
ten. Einen Tag nach Ausbruch der Krank-
heit Ausbruch der Krankheit und Konsti-
tution um einen Wiirfel (Minimum W4).
Sinkt einer der Werte auf einen W4, verur-
sacht die Krankheit jeden Tag 2W4 Scha-
den. Jede Woche nach Ausbruch darf ein
weiterer Konstitutionswurf gemacht wer-
den. Gelingt der Wurf, regenerieren Stérke
und Konstitution jeden Tag einen Wiir-
fel. Gelingt er nicht, sinken die Attribute
wieder.

BruTiger RoTz (-1)

Ursachen: Lingerer Aufenthalt im Regen-
wald (1-2), Néhe eines Kranken (1-3)
Rétlich-braune Schleimabsonderungen
durch Mund und Nase sowie Hustenan-
falle sind Symptome dieser Krankheit. Alle
I'W6 Tage nach Ausbruch der Krankheit
muss eine Konstitutionsprobe gemacht
werden. Gelingt sie nicht, gibt es eine Er-
schopfungsstufe und die Krankheit wii-
tet weitere | W6 Tage. Gelingt sie heilt die
Krankheit langsam und jeden Tag regene-
riert sich eine Erschopfungstufe.

DumprscHADEL (-1)

Ursachen: Nihe eines Kranken (1-2),
keine wetterfeste Kleidung (1)

Dumpfschddel geht mit starken Kopf-
schmerzen, Mudigkeit und Mattigkeit ein-
her. Die Auswirkungen sind aber ansons-
ten dieselben wie beim blutigen Rotz.

'WUuNDFIEBER (0)

Ursachen: Wunden durch rostige Waf-
fen, Untote, Tierbisse u.d. (1-5)

Der Kranke kann nicht mehr richtig spre-
chen, dann folgt ein unruhiger Halbschlaf
mit hohem Fieber. 2W6 Tage lang muss
das Opfer jeden Tag eine Konstitutions-
probe bestehen. Misslingt sie, gibt es eine
Stufe Erschopfung.

ZORGANPOCKEN (-4)

Ursachen: Kontakt mit einem Kranken
(1-3), Pflege eines Kranken (1-5)

Die Krankheit wiitet immer 13 Tage lang.
Der gesamte Korper wird von erbsengro-
Ben, rotlichen Pocken Giberzogen, was —|
Charisma bedeutet. Die Pocken schwellen
immer weiter an und fiillen sich mit eit-
riger Fliissigkeit. Auberdem ist das Opfer
vollig entkraftet und hat mit starkem Fieber
und Ubelkeit zu kimpfen.

Gelingt dem Opfer nicht taglich eine
Konstitutionsprobe, erleidet es eine Er-
schépfungsstufe. Die durch die Pocken
erstehenden Narben entstellen das Opfer
so sehr, dass es kiinftig das Hasslich-Han-
dicap hat.



Arkane Hintergriinde

Nur die hier genannten Arkanen Hintergriinde sind in Aventurien
verfligbar.

ARKANER HINTERGRUND (FEY)

Arkane Fertigkeit: Fey (Willenskraft)

Machtpunkte: 10

Startmachte: 2

Der Arkane Hintergrund der Elfen funktioniert auf die gleiche
Weise wie der Arkane Hintergrund fiir Wunder. Doch ist es
schwierig, fiir Elfen feste Stinden aufzuschreiben, denn Elfen ver-
lieren ihre Magie, je weltlicher oder menschlicher sie werden. Sie
nennen dieses Konzept badoc, es wird ausfiihrlich in der Spiel-
hilfe ,Aus Licht und Traum™ behandelt. Badoc ist dabei so viel-
schichtig und variantenreich, dass es schwer fallt, es diesem
Rahmen zu erldutern und vor allem so festzulegen, wie es bei an-
deren Wunderwirkern moglich ist.

Elfen haben Zugriff auf folgende Méachte: Ablenken, Arkanes
entdecken/verbergen, Barriere, Beschleunigen, Eigenschaft stdrken
(nicht schwdchen), Element manipulieren (Humus), Fesseln, Fld-
chenschlag, Geschoss, Gestaltwandel, Graben, Heilung, Heilungs-
ritual, Licht, Marionette, Panzerung, Schnelligkeit, Schock, Schutz
vor Naturgewalten, Tierfreund, Unsichtbarkeit, Verstindigung.

ARKANER HINTERGRUND (MAGIEDILLETANT)
Arkane Fertigkeit: speziell
Anfingliche Machtpunkte: |5
Anfingliche Michte: |
Eine magische Begabung allein reicht nicht. Sie muss gefordert
und ausgebildet werden, wenn man auf ihr volles Potential zu-
riickgreifen mochte. Oft geschieht das aber nicht und so verkiim-
mert die magische Fahigkeit ganzlich oder zeigt sich als soge-
nannter magischer Dilletantismus.

Dieser arkane Hintergrund funktioniert exakt so wie der Super-
helden-Hintergrund (GER 218).

ARKANER HINTERGRUND (MAGIE)

Dieser Arkane Hintergrund funktioniert genau so wie unter GER
218 angegeben. Generell gilt aber, dass ein Zauberer nur zaubern
kann, wenn er sprechen kann und zumindest eine freie Hand
hat, um Gesten auszufithren. Ein Charakter mit diesem Arkanen
Hintergrund muss sich entscheiden, ob er ein Magier, eine Hexe,
ein Druide oder ein Scharlatan ist. Diese Entscheidung ist sowohl
wichtig, um einige Talente erlernen zu kénnen, aber auch fiir

die Auspragungen der Machte. Wahrend ein Magier bspw. eher
,klassische™ Auspragungen seiner Machte hat, werden sie beim
Scharlatan in Richtung lllusion verschoben. Beim Druiden hat
man dagegen eher Auspragungen, die sich der Elemente bedie-

FARBE INS SPIEL BRINGEN: AUSPRAGUNGEN

Vor allem im Bezug auf die Machte der
verschiedenen Machtwirker ist es wichtig
zu wissen, dass Machte bei jedem Arka-
nen Hintergrund anders aussehen.

Wahrend das Vertreiben eines Praiosge-
weihten wohl ein blendender Bannstrahl,
der vom Himmel hinabfdhrt, sein kann,
ist das fiir das Vertreiben eines Boron-Ge-
weihten wohl eher unangebracht. Dieser
wird wohl eher ein kleines Gebet mur-
meln, das daraufhin die Wesenheit von
Dere vertreibt.

Aber nicht nur um Geweihte einzelner
Gottheiten einzigartig zu machen, son-
dern auch um Geweihte und Magier von
einander abzusetzen, sind Auspragungen
wichtig. Bei der Macht Fldchenschlag wird

der Magier wohl einen Ignissphaero-arti-
gen Feuerball werfen, wéihrend sich beim
Ingrimm-Geweihten vielleicht die Erde auf-
tut und bebt oder sich ein Lavastrom (iber
die Gegner ergieDt.

Doch Auspragungen bestimmen nicht
nur das Aussehen und die Textur einer
Macht. Eine Auspragung kann auch durch-
aus andere, spielrelevante Effekte haben.
So kann man vielleicht mit einem Ge-
schoss in der Auspragung eines Wasser-
strahls ein Feuer I6schen. Umgekehrt kann
eine Auspragung aber auch limitieren: Die-
selbe Macht mit einer Auspragung in Rich-
tung Feuer lieBe sich vielleicht unter Was-
ser nicht sprechen.

Wenn eine Macht die Auspragung be-
sitzt, dass man ein Gebet sprechen
muss, um sie zu wirken, ist das nicht
moglich, wenn der Geweihte geknebelt
ist.

Eine Auspragung kann also Vor- und
Nachteile haben und verleiht einer Macht
mehr Tiefe.

Die einzelnen Auspragungen hier auf-
zufithren, wiirde zum einen den Rahmen
sprengen, zum anderen mag das auch
gut und gerne der Kreativitat der Spieler
tiberlassen bleiben. Mit den vielen Zau-
bern, die es in Aventurien und in B-
chern wie dem Liber Cantiones gibt, soll-
te es fiir Euch ein leichtes sein, passende
Auspragungen zu finden.
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nen. Auberdem hat jede Zaubertradition
ihre speziellen Besonderheiten.

Hexe: Muss mit beiden Beinen auf der Tier
Erde stehen, aber beim Zaubern nicht b
sprechen konnen. Bar /
Druide: Bann des Eisens-Effekt tritt schon Nashorn
bei einem Stein Eisen ein. - Rabe /
Magier: Kann statt mit seinen Handen Schneeeule
auch mit dem Stab gestikulieren. .

. . . Fischotter
Scharlatan: Darf nur Méchte in der Illusi-
ons-Auspragung lernen. Gebirgsbock /
Mit diesem Arkanen Hintergrund kann Hengst
man folgende Machte wahlen: Ablenken, — * .

VielfraB

Angst, Arkanes entdecken, Bannen, Barrie-

re, Beschleunigen, Beschwdren, Eigenschaft
stdrken/schwdchen, Element manipulieren,
Fesseln, Fldchenschlag, Fliegen (nur He-

xen und Magier), Geschoss, Gestaltwan-

(Sand-)Wolf /
Berglowe
Wildkatze /
Luchs / Mungo

TIERGEISTER

EIGENSCHAFTEN MACHTE
Std, Kon, Panzerung
Kampfen
Ges, Vi

& g Fliegen

Wahrnehmung

Ges, Schwimmen, Schnelligkeit

Wahrnehmung

Ges, Sta, :
Wil Beschleunigen
Wil, 5, Panzerung
Klettern

Ges, Wahrnehmung, Beschleunigen
Kampfen

Ges, Wahrnehmung, Schnelligkeit
Schleichen

del, Heilung, Licht, Marionette, PANZErUNg, Mamma e e e s e/

Schnelligkeit, Schock, Schutz vor Naturge-

walten, Schwarmruf (nur Hexen), Sprache verstehen, Strahl, Te-
lekinese, Teleport, Tierfreund (nicht als Magier), Unsichtbarkeit,
Verschleiern, Verstdndigung, Waffe verbessern, Zombie.

ARKANER HINTERGRUND (SCHAMANISMUS)

Arkane Fertigkeit: Schamanismus

Anfingliche Machtpunkte: |0

Anfingliche Michte: 2

Bei den naturverbundenen Voélkern Aventuriens gibt es Schama-
nen, ihr Arkaner Hintergrund funktioniert wie der Arkane Hin-
tergrund (Wunder). Was dem Geweihten aber seine Gebete und
Gottesdienste sind, sind dem Schamanen, je nach Kultur, der
Tanz und die ekstatischen Geisterbeschworungen, die Talismane,
seine Krautermischungen und Trommeln.

Im Schamanismus gibt es keine Stinden. Wichtiger ist die Fahig-
keit, sich auf die richtigen Geister einzustimmen und andere Geis-
ter nicht zu verargern. Ein Misserfolg beim Zauberwurf bedeutet,
dass die Geister verstimmt sind, es tritt fiir einen Tag der Effekt
einer leichten Stinde ein. Bei einer Eins beim Zauberwurf (egal
was der Wild Die zeigt) leidet der Schamane fiir eine Woche un-
ter den Auswirkungen einer schweren Stinde. Ein kritischer Fehl-
schlag bedeutet fiir sieben Tage den Verlust seiner arkanen Kréfte.

Ein Schamane kann sich aber Zeit nehmen, um sich auf die
Geister einzustimmen. Zehn Minuten des Einstimmens und des
Gutstellens mit den Geistern der Umgebung bedeuten eine Er-
leichterung von +1. Nimmt sich der Schamane gar eine Stunde
Zeit, erleichtert das den Wurf um +2.

Schamanen haben Zugriff auf eine enorme Anzahl von Mach-
ten. Sie konnen alle Machte hier und in der GER erlernen.

ARKANER HINTERGRUND (TIERGEISTER)

Arkane Fertigkeit: Speziell

Anfingliche Machtpunkte: 20

Anfingliche Michte: 3

Manche Vélker Aventuriens, namentlich Ferkinas und Gjalsker,
haben Techniken entwickelt, mit Hilfe von Tiergeistern besondere
Fahigkeiten zu nutzen. Sie kénnen einige Merkmale der Tiere nut-
zen, sich Fell oder Klauen wachsen lassen, in die Tiere verwan-
deln und noch einige andere Dinge.

Regeltechnisch haben Charaktere mit diesem Arkanen Hinter-
grund Zugriff auf die Machte Tierfreund, Gestaltwandel und Ei-
genschaft stdrken. Weitere Machte sind abhangig vom Tiergeist,
der genutzt wird. Von der Art des Tiergeists ist auberdem abhan-
gig, welche Eigenschaften durch die Macht verstarkt werden kén-
nen. Alle Machte konnte Tiergeist-Nutzer nur auf sich selbst an-
wenden und niemals auf andere Ziele.

Jede Macht muss wie eine einzelne Fertigkeit gesteigert werden,
der kein Attribut zugeordnet wird. Dadurch liegt die Fertigkeit na-
trlich immer tiber dem Attribut und der Anwender zahlt immer
einen vollen Aufstieg fiir jeden Wiirfel. Dafiir hat dieser Arkane
Hintergrund aber keinen Riickschlag, entweder eine Macht funkti-
oniert oder eben nicht.

Wihrend sich Nutzer dieses Arkanen Hintergrunds vom Volk
der Gjalsker fiir ein Tier entscheiden miissen, ist es Nutzern vom
Volk der Ferkina moglich, das Tier bei jedem Neumond zu wech-
seln. Ferkinas miissen aber dennoch die Méchte normal steigern,
kénnen sie aber nur einsetzen, wenn sie einen entsprechenden
Tiergeist nutzen.



ARKANER HINTERGRUND (WUNDER)

In Aventurien ist das Wirken der Gotter Teil des taglichen Lebens. Durch ihre Geweih-
ten greifen sie tagtiglich in das Geschehen auf dem Kontinent ein. Jeder der Gotter ist
fir andere Aspekte zustidndig, das spiegelt sich in unterschiedlichen Siinden und unter-
schiedlichen Spriichen, die den Geweihten einer Gottheit zur Verfligung stehen, wieder.
Welchen Lebensinhalt die Geweihten einer Gottheit haben, ist ausfiihrlich in WdH und
WdG dargestellt. Da es hier ausschlieBlich um eine regeltechnische Umsetzung geht,
werde ich im Folgenden nur die Stinden und Kréfte ausfiihren. Eines jedoch haben alle
aventurischen Geweihten gemein: Sie alle konnen, als einziger Arkaner Hintergrund, die

Michte Géttliche Bertihrung und Géttliche Gabe wahlen. Alle Geweihten kdnnen auBer-

dem die Macht Verstdndigung erlernen.

PRAIOS
Siinden: Verstecke niemals deinen Glau-
ben (Leicht) / Jede Form der Liige ist Praios
ein Graus. Liige also niemals! (Schwer) /
Sich auf die Seite von Frevlern, Verratern
und Damonenbiindlern stellen (Todstinde)
Michte: Arkanes entdecken, Ban-
nen, Eigenschaft stdrken, Fldchen-
schlag (nur gegen Ddmonen

und Paktierer), Gedanken lesen,
Geschoss (nur gegen Damonen,
Untote und Paktierer), Gottliche
Beriihrung, Goéttliche Gabe, Licht,
Marionette, Panzerung, Schock,
Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf Uberreden oder
+2, um Einschiichtern zu wider-
stehen

RONDRA

Siinden: Der Kampf mit ,,unrechten”
Waffen wie einer Armbrust oder mit
Gift (Leicht) | Kdmpfe gegen Wehr-
und Ahnungslose und das Téten selbi-
ger (Schwer) | Flucht vor Angreifern der
12 Kirchen und der Menschheit (Tod-
stinde)

Michte: Beschleunigen, Eigenschaft stdr-
ken, Géttliche Bertihrung, Géttliche Gabe,
Marionette, Panzerung, Schnelligkeit, Tier-
freund, Verstdndigung, Waffe verbessern.
Mirakel: +2 auf Kdmpfen oder Wissen
(Kriegskunst)

EFFERD
Siinden: Dinge, die mit oder auf Feuer
gegart wurden, essen, Delfine oder Wale

verspeisen (Leicht) / Feuer entziinden oder
offenes Feuern in Efferd-Tempeln dulden
(Schwer) | Delfine oder Wale téten, Was-
ser verseuchen (Todstinde)

Machte: Barriere, Element manipulieren
(Wasser), Fesseln, Géttliche Bertihrung,
Géttliche Gabe, Licht, Schutz vor Natur-
gewalten (nur gegen Wasser), Geschoss,
Tierfreund (bei Meerestieren), Verstdndi-

gung.
Mirakel: +2 auf Schwimmen oder See-
fahrt
TRAVIA
Siinden: Jeman-
den die Gast-
freundschaft

verwehren (Leicht) /
Das friedliche Zusam-
menleben durch Unzuver-
lassigkeit, Vertrauensbruch,
Unehrlichkeit oder aufreizen-
des Verhalten stéren (Schwer) /
Jemanden das Heim rauben, z.B.
durch Brandstiftung (Todstinde)
Maichte: Ablenken, Eigenschaft stdr-
ken, Géttliche Bertihrung, Géttliche Gabe,
Heilen, Licht, Schutz vor Naturgewalten
(in Anwesenheit eines Lager- oder Herd-
feuers), Tierfreund, Verstdndigung.
Mirakel: +2 auf Willenskraft oder Uberreden

BORON

Siinden: Mehr als das Allerndtigste spre-
chen (Leicht) / Einen Leichnam oder einen
Toten ohne auffindbaren Leib nicht bestat-
ten oder die Totenruhe stéren (Schwer) /
Nekromantie durchfithren oder unterstut-
zen (Todstinde)

Maichte: Angst, Arkanes entdecken, Ban-
nen, Eigenschaft stdrken, Fesseln (nur ge-
gen Untote), Fldchenschlag (nur gegen
Untote), Géttliche Bertihrung, Géttliche
Gabe, Verschleiern, Verstdndigung.
Mirakel: +2 auf Mumm

HESINDE
Siinden: Das Buch der Schlange ver-
nachlassigen und schlampig fiihren



(Leicht) / Jemandem Wissen verwehren
oder vorenthalten. Wissen bewusst falsch
auslegen oder missbrauchen (Schwer) /
Wissen nicht bewahren, sondern vernich-
ten (Todstinde)

Maichte: Arkanes entdecken, Bannen, Ei-
genschaft stdrken, Géttliche Bertihrung,
Géttliche Gabe, Licht, Sprachen verstehen,
Telekinese, Tierfreund, Verstdndigung.
Mirakel: +2 auf eine Wissensfertigkeit
oder Allgemeinwissen

FIRUN

Siinden: Verspielt sein statt ernsthaft
oder nicht mit dem Notigsten auskommen
(Leicht) / Verwendung von Fallen und Gif-
ten wahrend einer Jagd (Schwer) / Stérung
der Natur, Sinnloses Téten von Jagdwild
(Todstinde)

Michte: Beschleunigen, Eigenschaft stdr-
ken, Géttliche Bertihrung, Géttliche Gabe,
Gestaltwandel, Schnelligkeit, Schutz vor
Naturgewalten (vor allem Kalte), Tier-
freund, Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf SchieB3en oder Spuren lesen

TSA

Siinden: Nicht offen sein fir Verdnde-
rung und Neuerung, Stillstand (Leicht) /
Benutzung einer Waffe, jemanden be-
wusst verletzen (Schwer) / Jemanden T6-
ten, das Untersiitzen von Chimarologie
(Todstinde)

Michte: Ablenken, Eigenschaft stdrken,
Fesseln, Géttliche Bertihrung, Géttliche
Gabe, Heilung, Licht, Schock, Tierfreund,
Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf eine beliebige ungelern-
te Fertigkeit

PHEX

Siinden: Etwas ohne Gegenleistung tun;
seine Heimlichkeit aufgeben (Leicht) / Zu-
gellose Habgier (Schwer) / Unenhrenhafte
Verbrechen wie Vergewaltigung, Folter und
Mord (Todstinde)

Michte: Ablenken, Arkanes entdecken,
Beschleunigen, Eigenschaft stdrken, Fes-
seln, Geschoss, Géttliche Bertihrung, Un-

sichtbarkeit, Verstdndigung.
Mirakel: +2 auf Heimlichkeit oder Uber-
reden

PERAINE

Siinden: Verschwendung, Prunk und
Faulheit (Leicht) / Einer Kreatur seine Hil-
fe verweigern (Schwer) | Verseuchung des
Landes und Verbreitung von Krankheiten
(Todstinde)

Michte: Ablenken, Eigenschaft stdrken,
Element manipulieren (nur Humus), Gétt-
liche Bertihrung, Géttliche Gabe, Heilung,
Heilungsritual, Schutz vor Naturgewalten,
Tierfreund, Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf Heilen

INGERIMM/ANGROSCH

Siinden: Ein Feuer I6schen (Leicht) / Un-
terdriickung des eigenen Wut und Grimm
(Schwer) | Eine Manufaktur betreiben
(Todstinde)

Michte: Barriere, Eigenschaft stdrken,
Element manipulieren (nur Feuer), Fld-
chenschlag, Graben, Géttliche Beriihrung,
Géttliche Gabe, Licht, Schutz vor Naturge-
walten, Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf Uberleben (unter der
Erde) oder +2 auf Konstitution, um Hitze
oder Kilte zu widerstehen

RAHJA

Siinden: Seinen Gleichmut vergessen und
sich in Selbstmitleid baden (Leicht) / Ge-
fuhlskélte (Schwer) | Jemanden ohne des-
sen Zustimmung sexuelle Gewalt antun
(Todstinde)

Michte: Ablenken, Eigenschaft stdrken,
Fesseln, Gottliche Bertihrung, Géttliche
Gabe, Licht, Marionette, Tierfreund, Ver-
stdndigung.

Mirakel: +2 auf Uberreden oder Provo-
Zieren

KOR

Siinden: Gnade erflehen oder gewéhren
(Leicht) / Sich heilen lassen, egal ob durch
Heiler oder Zauberei (Schwer) | Verletzung
der Soldnerehre (Todstinde)

Machte: Beschleunigen, Eigenschaft stdr-
ken, Gattliche Bertihrung, Géttliche Gabe,
Marionette, Panzerung, Schnelligkeit, Ver-
stdndigung, Waffe verbessern.
Mirakel: +2 auf Einschiichtern

SWAFNIR

Siinden: Kritik verhehlen (Leicht) / Del-
phine oder Wale angreifen, Morder dieser
Tiere nicht bestrafen (Schwer) / Delphine
oder Wale toten (Todstinde)

Machte: Barriere, Element manipulieren
(Wasser), Géttliche Bertihrung, Goéttliche
Gabe, Licht, Schutz vor Naturgewalten,
Tierfreund, Verstdndigung, Waffe verbes-
sern.

Mirakel: +2 auf Schwimmen oder Seefahrt

NANDUS

Siinden: Sich vom Erwerb neuem Wis-
sens abhalten lassen (Leicht) / Geheimes
Wissen an AuBenstehende oder an Men-
schen, die es nicht verstehen, weitergeben
(Schwer) | Wissen vernichten, anstatt es
zu bewahren (Todstinde)

Michte: Ablenken, Arkanes entdecken/
verbergen, Eigenschaft stdrken, Géttliche
Bertihrung, Géttliche Gabe, Licht, Telekine-
se, Verstdndigung.

Mirakel: +2 auf eine Wissensfertigkeit
oder Allgemeinwissen

IFIRN

Siinden: Nicht hilfsbereit sein (Leicht) /
Sich gehen lassen und nicht in kdrperlich
bester Verfassung sein (Schwer) / Sich nie-
derlassen und fiir immer an einem Ort ver-
weilen (Todstinde)

Maichte: Ablenken, Element manipulien,
Gestaltwandel (Schwan), Géttliche Be-
riihrung, Géttliche Gabe, Heilung, Licht,
Schutz vor Naturgewalten, Verstdndigung.
Mirakel: +2 auf Uberleben

AVES

Siinden: Langer als n6tig an einem Ort blei-
ben (Leicht) / Einen Eid leisten, der den eige-
nen Willen bindet (Schwer) / Reisegefahrten
verraten und im Stich lassen (Todstinde)



Michte: Beschleunigen, Eigenschaft stdr-
ken, Géttliche Bertihrung, Géttliche Gabe,
Heilung, Schutz vor Naturgewalten, Spra-

chen verstehen, Tierfreund, Verstdndigung.

Mirakel: Der Geweihte darf seinen Sprin-
tenwurf wiederholen, ohne dies vor dem
Wurf anzusagen, oder Geschwindigkeits-
abziige durch schwieriges Gelande igno-
rieren.

In Aventurien gibt es einige Ausriistung, die nicht in der GER auftaucht. Das wird an die-
ser Stelle auszugsweise, aber bei Weitem nicht erschépfend nachgeholt.

ALCHEMIE-TRUHE

Diese kleine Laborausriistung ist uner-
lasslich fiir einen reisenden Alchemisten.
Sie enthalt eine Sammlung von Kolben,
Phiolen, Reagenzien, Destillen und ande-
ren alchemistischen Gerdten. Ohne dieses
kleine Labor ist ein Alchemist nicht in der
Lage ein Mittel herzustellen.

Gewicht: 10

Kosten: 300

ALcHEMISTISCHE MITTEL

Wer nicht in der Lage ist, ein alchemis-
tisches Mittel herzustellen, muss fertige
Mittel zukaufen. Der Preis hiangt dabei vor
allem von der Wirkung ab. Der Grund-
preis betragt 100 Silberstticke, fir jedes -1,
das bei der Wirkung als Modifikator an-
gegeben ist, kommen 100 Silber dazu. Je
schwieriger etwas herzustellen ist, desto
teurer ist es. Andererseits werden fir jedes
+1 wieder 10 Silber von diesem Grund-
preis abgezogen. Auch gekaufte Mittel
sind maximal sieben Tage haltbar.

ALCHEMISTISCHE ZUTATEN

Oft ist es bequemer, alchemistische Zuta-
ten einfach zu kaufen, als sie zu suchen.
In groBen Stadten findet man Apotheken
mit einem reichhaltigen Angebot, aber
auch die Filialen des Roten Salamanders
bieten haufig alles, was das Alchemisten-
herz begehrt.

Kosten: fiir normale Zutaten (+0) bezahlt
man im Durchschnitt 100 Dukaten, jedes
+1 ldsst den Preis um weitere 10 Dukaten
steigen. Jedes —I senkt den Preis um je-
weils einen Dukaten.

ANDERTHALBHANDER

Der Anderthalbhénder, auch Bastard-
schwert genannt, kann entweder mit einer
Hand benutzt werden (um zusétzlich eine
zweite Waffe oder ein Schild nutzen zu

kénnen) oder mit beiden Handen (+1 auf
den Schaden).

Schaden: Sti+W8

Gewicht: 10

Preis: 350

Anmerkungen: Parade - |

ARBALETTE

Die anderthalb Meter lange Arbalette ge-
hort zu den Torsionswaffen und ist sogar
im Horasreich, dem Ort an dem erfunden
wurde, ein seltener Anblick. Sie wird we-
gen des hohen Preises, trotz ihrer hohen
Durchschlagskraft, fast nur von Eliteschiit-
zenregimentern eingesetzt.

Reichweite: 10/20/40

Schaden: 2W8

Gewicht: 12

Feuerrate: |

Preis: 600

Anmerkungen: Nachladen dauert 2 Akti-
onen, Mindeststarke W6

BALESTRINA

Die Balestrina ist die kleinste Vertreterin
der Torsionswaffen, sie lasst sich schnell
spannen und sogar einhindig abfeuern.
Vor allem beim Adel und unter Offizieren
erfreut sie sich einiger Beliebtheit.
Reichweite: 5/10/20

Schaden: 2Wo6+|

Gewicht: |

Feuerrate: |

Preis: 450

Anmerkungen: Nachladen dauert 2 Ak-
tionen

BESCHWORUNGSMATERIALIEN

Ein Beschwarer, vor allem wenn er Da-
monen in die dritte Sphare rufen moch-
te, braucht verschiedene Materialien, um
seine Beschwoérung zu unterstiitzen. Be-
schworungsmaterialien beinhalten spezi-
elle Kerzen, Beschworerkreide und auch



kleinere, Donarien wie passende Ole oder
Rauchwerk. Diese Materialien verbrauchen
sich wahrend der Beschworung und kon-

nen nicht noch einmal eingesetzt werden.
Kosten: 100 fiir einen +[-Bonus (max. +4)

BLEIKUGELN

Ublicherweise verschieBen Torsions-
handwaffen kleine Bleikugel. Diese Kugeln
wiegen kaum 50 g (1/10 Pfund) und kos-

ten einen Heller (1/10 Silber).

MAGISCHE METALLE

RoTzE

Rotzen sind das aventurische Pendant
zur Kanone und haben dementsprechend
deren Werte, wie auf GER 108 angegeben.

In Aventurien gibt es einige magische Metalle, die vor allem bei Waffen spezifische Auswirkungen haben. Diese werden im Folgenden
ausfiihrlicher vorgestellt und sind nach Materialwert sortiert.

MiNDORIUM

Ein sehr sprodes Metall, das haufig von
Damonen und Geistern okkupiert wird.
Werden Artefakte aus diesem Metall her-
gestellt, welche die Macht Beschwérung
beinhalten, werden die Kosten fir eine
verlangerte Dienstbarkeit um zwei Punkte
gesenkt.

Preis: 25 D/Unze

ARKANIUM

Aus diesem Metall werden die Siegel der
Magier und haufig auch Amulette fiir Ar-
tefakte hergestellt. Werden Einlegearbeiten

aus diesem Metall fur ein Artefakt benutzt,

ist die Zaubereiprobe, um das Artefakt
herzustellen, um einen Punkt erleichtert.
Besteht gar das gesamte Artefakt aus die-
sem Metall, ist die Probe um drei Punkte
erleichtert.

Preis: 50 D/Unze

ENDURIUM
Endurium entsteht, wenn Meteoreisen
von magischer Kraft durchstrémt wird.
Da schon kleinste Mengen reichen, um
eine Legierung schwarz zu farben, wird es
haufig fiir Dekorationen verwendet. Wer-
den Waffen mindestens zur Halfte aus
Endurium hergestellt, was nur erfahrenen
Schmieden maoglich ist, steigt der Scha-
denswiirfel um eine Stufe, ohne dass da-
durch die Mindeststérke ansteigt.
Werden Elixiere in GefaBen aus Endu-
rium aufbewahrt, sind sie fiir Jahrzehnte
haltbar.
Preis: 300 D/Unze

TiTaNIUM

Titanium kann laut Alchemisten die Ei-

genschaften eines jeden anderen Metalls
annehmen. Bei Artefakten aus Titanium
sinken die Machtpunkt-Kosten um fiinf

Punkte. Werden Waffen mindestens zur
Halfte aus Titanium hergestellt, was viel-
leicht nur einer Handvoll Schmieden in
Aventurien moglich ist, steigt der Scha-
denswiirfel dieser Waffe um einen Wiirfel,
sie erhilt PB 2 und einen Bonus von +1
auf den Angriffswiirfel.

Preis: 5000 D/Unze

ETERNIUM

Eternium, das Gottergold, ist immer ein
Geschenk der Gotter an die Menschen. Es
kann nicht auf Dere gefunden oder gefor-
dert werden. Dem SL ist vollig freie Hand
bei der Gestaltung von Effekten gegeben.
Laut Legenden sollen Waffen auf Eternium
unzerstorbar sein und jedes normale Me-
tall einfach durchschneiden kénnen.

Neben den in der GER aufgefiihrten
Land- und Wasserfahrzeugen gibt es in
Aventurien noch einige weitere, die hier
erganzt werden. Auberdem wird ein neu-
er Wert eingefiithrt, das Handling. Dieser
Wert beschreibt, wie gut oder schlecht ein
Fahrzeug aufgrund seiner Bauart, Beschaf-
fenheit oder Qualitat gesteuert werden
kann. Er wird direkt auf die Wiirfel ange-
rechnet, mit denen das Fahrzeug gelenkt
wird.

KARAVELLE
Diese Dreimaster sind erst in jingster Zeit

FAHRZEUGE

entwickelt worden und gehéren zu den
wenigen Schiffstypen in Aventurien, die
fir den Einsatz auf hoher See gebaut wer-
den.

Besch./Max.: 2/5

Robustheit: 16(4)

Handling: - |

Mannschaft: [5+30

Preis: 25.000 Dukaten
Anmerkungen: Schwere Riistung, 12
Rotzen.

KARRACKE
Die Karracke gehort zu den modernsten

Schiffstypen Aventuriens. Sie ist ideal zum
Transport von Waren, Passagieren und
Soldaten und wird oft auch als Kriegs-
schiff eingesetzt. Dank ihrer vier Masten,
die sowohl rah- als auch havenagetakelt
sind, sind sie fiir Schiffe dieser GroBe recht
schnell und wendig.

Besch./Max.: 2/8

Robustheit: 18(4)

Handling: -2

Mannschaft: 24+48

Preis: 60.000 Dukaten

Anmerkungen: Schwere Riistung, 16
Rotzen



Koace

Die meist einmastigen Koggen sind aus kei-
nem Hafen im Norden Aventuriens weg-
zudenken. Sie werden sowohl fiir den
Transport von Waren als auch Passagieren
benutzt.

Besch./Max.: 2/4

Robustheit: 14(2)

Handling: 0

Mannschaft: 8+16

Anmerkungen: Schwere Riistung, 2 Rot-

zen.

LASTKUTSCHE

Die schweren Lastkutschen, wie die Step-
penschivonen der Norbarden oder die Sto-
errebrandter, findet man tberall in Aventu-

rien. Sie sind das Riickgrat des Handels.
Besch./Max.: Halbe Bewegungsweite
des Tieres/Bewegungsweite + Sprintwiirfel
des Tieres

Robustheit: 12(2)

Handling: -2

Mannschaft: +3

Kosten: 1.500-5.000
Anmerkung: Mit einer Lastkutsche kdnnen
bis zu zwei Tonnen transportiert werden.

ORKISCHER KRIEGSWAGEN

Die hochbordigen, orkischen Kriegswa-
gen sind schwer gepanzerte und geftirch-
tete Fahrzeuge. Sie dienen oft als Waf-
fenplattform fir Belagerungswaffen oder
Bogenschiitzen.
Besch./Max.: Halbe Bewegungsweite
des Tieres/Bewegungsweite + Sprintwiirfel
des Tieres
Robustheit: 18(8)
Handling: -2
Mannschaft: 1+15
Kosten: nicht frei erhiltlich
Anmerkung: Kann bis zu zwei Rotzen
oder 15 Bogenschiitzen aufnehmen.

OTT1A

Die Otta ist die traditionelle Schiffsform
der Thorwaler. Solch ein Drachenschiff
kann sowohl gerudert als auch gesegelt

werden. Der Anblick einer Otta-Flotte ist
der Schrecken so manches Aventuriers.
Besch./Max.: 2/8 (2/10 gesegelt)
Robustheit: 12(2)

Handling: +|

Mannschaft: 70

Preis: 8.000 Dukaten

Anmerkungen: Schwere Riistung

STREITWAGEN

Streitwagen werden in Aventurien fast
nur noch zu zeremoniellen Zwecken und
wihrend Paraden eingesetzt. Mitunter
finden auch Wagenrennen in den Arenen
von Fasar oder Al'Anfa statt.
Besch./Max.: Halbe Bewegungsweite
des Tieres/Bewegungsweite + Sprintwiirfel
des Tieres
Robustheit: 6(2)
Handling: +|
Mannschaft: [+]
Kosten: 5.000-12.000
Anmerkung: Gezogen wird ein Streitwa-
gen meist von zwei Pferden.
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HELDENERSCHAFFUNG pe
e

Die Erschaffung eines Helden verlauft ganz genauso wie im Kapi-
tel , Charaktererschaffung” in der GER vorgestellt.

Natdrlich erhalten aventurische Helden keine Dollar in die Hand
gedriickt, sondern 500 Silbertaler, mit denen sie Ausriistung kau-
fen konnen. Der erste Schritt der Charaktererschaffung ist wie im-
mer die Auswahl eines passenden Charakterkonzeptes. Im Fol-
genden werden einige Konzepte beispielhaft genannt.

Aventurische Konzepte

BanpiT

Aventurien ist fiir viele Einwohner hérter als man denkt und We-
gelagerei ist entsprechend weit verbreitet. Ein Bandit kann ein
ehemaliger Soldat sein, der schlechte Zeiten durchmacht, oder ein
nobler Rauber, der von den Reichen nimmt und den Armen gibt.

DRruibpe

Druiden sind Wiachter alter Kultplatze, der Wilder und der sechs
Elemente. Sie kénnen aber auch Forscher sein, auf der Suche nach
dem Sitz der Seele und der Emotionen. Manche von ihnen haben
sich auch dem Glauben an Sumu, der Erdmutter, verschrieben
und sind ihre Priester.

ENTDECKER

Aventurien ist voller alter Ruinen und Geheimnisse vergangener
Zeitalter und Zivilisationen. Der Entdecker trachtet stets danach,
dieses Wissen wieder ans Tageslicht zu fordern. Vielleicht fir

HANDWERK?

Geld, Ruhm oder einfach nur, um mehr tGber die Welt um sich
herum zu erfahren.

GAUNER

Hilf Dir selbst, dann hilf Dir Phex, lautet ein bekanntes Sprichwort.
Niemand hat diesen Satz besser verinnerlicht als die Gauner Aven-
turiens. Sie verteilen Vermogen ganz im phexschen Sinne, indem
Beutelschneider, Einbrecher oder Taschendieb von den Reichen
nehmen und sich selbst geben.

GELEHRTER

Staubige Regale, angefllt mit Biichern, die das Wissen der letzten
Jahrhunderte oder gar Jahrtausende beinhalten. Das ist die Welt der
Gelehrten. Doch manchmal reicht das eben nicht und man muss
draubBen in der Welt ein wenig Praxis sammeln.

GEWEIHTER

Die zwolf Gotter und die zahlreichen Halbgotter Aventuriens ha-
ben derische Vertreter, die Geweihten. Er steht fiir die Ideale und
den Glauben seines Gottes und seiner Kirche.

GLUCKSRITTER

Einige zog es schon immer hinaus in die Welt, um ihr Gliick zu
suchen und dabei Risiken einzugehen. Sie sind auf der Flucht vor
ihrem Lehnsherren oder nur vor einem langweiligen Leben als Ad-
liger. So oder so, sie sind das Material, aus dem viele Geschichten
gemacht sind.

Einige (vor allem neue) Spieler werden
vielleicht Fertigkeiten fiir handwerkli-
che Dinge wie Ackerbau, Topfern oder
Schmieden vermissen. An diese Spieler
richten sich die folgenden Worte.
Savage Worlds kennt von Haus aus erst
einmal keine Handwerks-Fertigkeiten
oder dhnliches. Das gehort zu den Din-
gen, die unter den anderen Kenntnissen
(Allgemeinwissen) eines Charakters zu-

sammen gefasst werden. Was fiir an-
dere Kenntnisse das sein konnen, sagt
das Konzept eines Charakters aus. War
ein Charakter z.B. Schmied, bevor er
als Abenteurer in die Welt hinaus zog,

dann wird er in der Lage sein zu schmie-

den. Dafr ist keine besondere Probe
oder dhnliches notig.

Sollte es doch einmal spielrelevant sein,
ob ein Charakter es hinbekommt, ein

besonders schones Hufeisen zu schmie-
den oder moglichst schnell eine Mauer
zu bauen, so kann der Spielleiter auf Ge-
schicklichkeit wiirfeln lassen.

Legt das Konzept nahe, dass ein Cha-
rakter in der Lage sein konnte, eine be-
stimmte Aufgabe besonders gut zu er-
fullen, kann man einen Bonus von +2
auf diese Probe geben.



HANDWERKER

Manchmal treibt es auch einen Handwerker hinaus in Welt. Viel-
leicht auf der Walz oder einfach nur so, um sich ein wenig in der
Welt umzusehen. Geld verdient man schon irgendwie, Handwerk
hat schlieBlich goldenen Boden.

HEILER

Wo Menschen sind, sind auch Krankheiten, Siechen und Verlet-
zungen. Irgendwer muss sich um diese Dinge kimmern. Heiler
kénnen Wundirzte, ZahnreiBer, Bader oder Hebammen sein, ih-
nen allen ist die Gesundheit ihrer Mitmenschen auf die eine oder
andere Weise wichtig.

Hexe

Magie ist keine staubtrockene Wissenschaft,
wie es die Magier behaupten, Magie ist
gottlich, Magie ist weiblich, Magie ist Ge-
fihl. So leben die aventurischen Hexen
ihre Zauberei auf vielfiltige Weise aus,
einig nur in ihrem Glauben an Satuaria.

HoFLING
Die Adelshofe Aventuriens sind ein
mindestens ebenso gefahrliches
Pflaster wie die Ruinen
von Echsentempeln
oder die Schlachtfelder
im Osten. Der
Hofling ist hier
zu Hause und
bewegt sich
sicher durch
den todlichen
Dschungel menschli-
cher Eitelkeiten.

JAGER

Jager fiihlen sich oft allei-
ne in der Wildnis wohler
als in Stadten unter vielen
Menschen. Sie jagen, um
sich und ihrem Stamm das
Uberleben zu sichern oder um
mit den Pelzen erlegter Tiere
zu handeln. Auf jeden Fall sind
sie als einsame Waldldufer in
den tiefen Waldern Aventuriens
zu Hause.

KRIEGER
Ein Krieger lernt sein blutiges Handwerk an einer der vielen Krie-
gerakademien Aventuriens. Dort werden ihnen nicht nur die mo-
ralischen Grundsitze der Rondrakirche nahegebracht, sondern
auch eine gute Allgemeinbildung zuteil.

Es kann sich aber auch um einen Krieger der Novadi, Waldmen-
schen, Trollzacker oder Gjalsker handeln, deren Aufgabe es ist, ih-
ren Stamm zu beschiitzen.

MaAGIER

Einer der angesehensten Berufsstinde Aventuriens ist der Magi-

er. In ihren oft abgeschiedenen Akademien lernen sie die Beherr-
schung der Magie in all ihren Spielarten. Sie unterliegen stren-

gen Gesetzen, was ihre Kleidung und die Ausiibung

ihrer Kunst angeht.

SCHAMANE
Schamanen sind die spirituellen Fiihrer ihres Stammes, sie sor-

manchmal muss er seinen Stamm verlassen, um einen be-
sonders machtigen Geist zu besdnftigen.

. SCHARLATAN

, Reisende Jahrmarktszauberei, begnadete lllusio-
nisten oder trickreiche Taschenspieler, das alles
sind die Scharlatane. Sie setzen ihre Zauberei ein,
um damit Geld zu verdienen, welche kreativen

Mittel dazu auch immer taugen.

SCHWERTGESELLE

Schwertgesellen suchen stets nach neuen Heraus-
forderungen, um ihre Kampfkunst zu perfektionie-
ren. Die noch recht neue Bewegung findet vor allem
bei jungen Adligen anklang.

SEEMANN

Aventurien ist ein kleiner Kontinent und fast komplett
vom Meer umgeben. Kein Wunder, dass es viele See-
fahrer gibt. Ob als Pirat, Matrose eines Freihdndlers
oder Mitglied einer Marine, einen Seemann kann man

fast dberall antreffen.

SOLDNER

Soldner stellen einen GroBteil der aventurischen
Heere. Sie sind die Handwerker des Krieges, die
sich gut dafiir bezahlen lassen, dass sie ihr Leben
fir einen Herren in die Waagschale der Schlacht



SpiION

Ob Adelsgeschlechter, Fiirsten, Handelshiuser oder Gilden, sie
alle brauchen ofter Informationen, an die nicht so einfach heran-
zukommen ist. Fiir solche Fille gibt es die Spitzel und Spione, die
aus Uberzeugung oder fiir Geld auch heikelste Informationen be-
schaffen.

STREUNER

Der Streuner ist ein urbaner Uberlebenskiinstler, sein Zuhause
liegt in den dunklen Gassen und dreckigen Straben der Stidte.
Oft helfen ihm seine Verbindungen in die verbrecherische Unter-
welt dabei, sein Auskommen zu finden.

Im Groben und Ganzen ist Aventurien von den Standard-Fantasy-
rassen bevolkert.

Die Angaben zu Menschen und Zwergen findest Du in der GER
23 bzw. GER 29. Zwerge haben zusitzlich zu diesen Angaben
noch den Vorteil Magische Abwehr, der wie das Talent Ar-
kane Resistenz wirkt. Dafiir haben alle Zwerge aber auch eine
schwere Meeresphobie.

Wenn Du willst, kannst Du sogar aventurische Halborks spielen.
Die Angaben dafiir findest Du auf GER 26, sie konnen ohne Wei-
teres (ibernommen werden.

ELFEN

Obwohl Elfen ebenfalls zu den Standardrassen gehéren, haben
die Elfen Aventuriens eine Eigenart, die es notig macht, sie geson-
dert aufzufiihren.

Arkaner Hintergrund (Fey): Die Elfen in Aventurien zeichnen
sich dadurch aus, dass alle Angehdrigen dieses Volkes zaubern
kénnen.

Nachtsicht: Die Augen von Elfen verstirken das Licht wie die
einer Katze, sodass sie im Dunkeln sehen kdnnen. Sie ignorie-
ren Angriffsabziige aufgrund schlechter Beleuchtung im Diisteren
und im Dunkeln.

Elfische Nahrungsgewohnheiten: Elfen essen nichts, was
vergoren ist oder dessen Herstellung auf einem Gérprozess be-
ruht. Das schlieBt jede Form von Alkohol ein, genauso wie Kase
und sogar Brot.

Sensibler Geruchssinn: Ein Elf ertragt Gestank in jeder Form
wegen seiner feinen Nase nur sehr schwer. Wo immer es stinkt,
erleidet er einen Abzug von -2 auf alle Wiirfe, weil er sich ein-
fach nicht konzentrieren kann.

HALBELFEN

Aventurische Halbelfen haben dementsprechend ein anderes
Erbe als in der GER 25 angegeben.
Erbe: Halbelfen konnen zwischen dem Arkanen Hintergrund
(Fey) ihres elfischen oder dem freien Talent ihres menschlichen El-
ternteils wahlen.

Folgende Fertigkeiten kann ein Charakter auf Aventurien nutzen:
Athletik, Einschiichtern, Gaunereien, Heilen, Heimlichkeit, Kdmp-
fen, Mumm, Nachforschen, Provozieren, Reiten, Reparieren, Schie-
Ben, Seefahrt, Spuren lesen, Uberleben, Uberreden, Umhéren,
Wahrnehmung, Werfen.

An Ausriistung kann man auf Aventurien alles finden, was in der
GER unter , Mittelalterlich™ zu finden ist, und natdrlich, was hier
im Dokument zusatzlich aufgelistet ist.

Man kann auch alle gewohnlichen Gegenstinde, Kleidung und
Tiere dort finden und zu normalen Preisen kaufen. Die Kosten fir
diese Ausriistung sind selbst verstdndlich in SILBERTALERN ange-
geben.



BESTIARIUM
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Einige typische Monster und Bewohner Aventuriens tauchen nicht
in der GER auf oder miissen in einigen Details angepasst werden.

GREIF

Attribute

Ges W8, Kon W10, Sta W10, Ver W10, Wil W12

Fertigkeiten

Einschiichtern W10, Kiampfen W10, Wahrnehmung W12, (lber-

reden W8

Bewegungsweite: 8, Parade: 7, Robustheit: 7

Besondere Merkmale:

*  Flug: Greifen haben eine Flugbewegungsweite von 14“ mit
einer Beschleunigung und Steiggeschwindigkeit von 6“. Un-
eingeschrankte Mobilitdit am Boden.

e Biss/Klauen: Sti+W8

»  Kiihler Kopf: Greifen ziehen die bessere von zwei Karten

*  Arkaner Hintergrund (Wunder, Praios): mit 40 Macht-
punkten und allen entsprechenden Machten. Greifen zau-
bern mit ihrem Verstandwiirfel.

KRAKENMOLCH

Attribute

Ges W10, Kon W12, Std W12, Ver W4(A), Wil W12
Fertigkeiten

Kampfen W10, Wahrnehmung W6, Athletik (Schwimmen) W10
Bewegungsweite: |, Parade: 7, Robustheit: 12
Besondere Merkmale:

*  Grébe +4

*  Biss: Stai+W8

*  Wasserwesen: Bewegung im Wasser 6

*  Tentakel: Sti (Robustheit 8), Ringenangriffe moglich

ORk

Aventurische Orks sind etwas kleiner als ihre Vettern in GER 295.
Sie haben deswegen nicht das Merkmal GréBe +1. Das gilt auch
fir den ORK-HAUPTLING.

RIESENAMOBE

Attribute:

Ges W4, Kon W12, Sta W6, Ver W4(A), Wil W4
Fertigkeiten:

Wahrnehmung W4

Bewegungsweite: |, Parade: 2, Robustheit: 10
Besondere Merkmale:

‘—W

e GrobBe +2: Riesenamoben sind bis zu 3m groB

*  Furchtlos

e Unverwundbarkeit

e Schwiche: Riesenamdben konnen nur durch Feuer und
Waffen mit scharfer Schneide verwundet werden

*  Trage: Riesenamoben ziehen solange Ini-Karten, bis eine
Karte kleiner 5 gezogen wird

*  Verschlingen: Riesenamoben greifen mit ihrem Starke-
Wiirfel an, gelingt der Angriff, verschluckt die Riesenamdbe
ihr Opfer vollstandig (es wird von der Amobe umschlossen)
und fiigt ihm jede Runde 1'W6 Schaden zu. Bei einer Stei-
gerung ist das Opfer zudem angeschlagen. Das Opfer kann
jede Runde versuchen, sich mit einer vergleichenden Starke-
probe zu befreien.

SCHLINGER

Attribute

Ges W6, Kon W12, Sta W12+3, Ver W6(T), Wil W4

Fertigkeiten

Einschiichtern W10, Kimpfen W10, Wahrnehmung W4

Bewegungsweite: 7, Parade: 7, Robustheit: 17(2)

Besondere Merkmale

e GréBe +7: Schlinger sind gute 5m hoch, 13m lang und fast
7t schwer.

*  Biss/Schwanzschlag: Sti+W8

e Panzerung +2: Schuppige Haut

TroLL

Attribute

Ges W6, Kon W12, Sta W12+4, Ver W6, Wil W6

Fertigkeiten

Einschiichtern W10, Kampfen W8, Wahrnehmung W6, Werfen W6

Bewegungsweite: 6, Parade: 6, Robustheit: 9

Ausriistung:

schwerer Kniippel (Stda+W8) oder Trollaxt (Stai+W12)

Besondere Merkmale:

*  GrobBe +4: Trolle sind allesamt um die 4m groB

*  Fduste: Stai+W4

e Treffsicherer Rundumschlag: Kann alle direkt benachbart
stehenden Gegner angreifen (siehe gleichnamiges Talent)

WALDSCHRAT
Attribute
Ges W6, Kon W12, Sta W12, Ver W6, Wil W6



Fertigkeiten

Heimlichkeit W12, Kampfen W8, Wahrnehmung W6
Bewegungsweite: 5, Parade: 6, Robustheit: ||
Besondere Merkmale:

*  GroBe +3: Waldschrate werden ca. 3m groB®

ZykLop
Attribute
Ges W8, Kon W12, Sta W12+3, Ver W6, Wil W6

Mit den Elementaren (GER 288ff.) sind die aventurischen Dschin-

ne ganz gut abgedeckt. Es gibt in Aventurien aber neben Feuer,
Wasser, Erde (Erz) und Luft aber noch die Elemente Humus und

Eis. Zusatzlich zu den normalen Elementaren kommen in Aventu-

rien noch ELEMENTARGEISTER und MEISTER DER ELEMENTE vor.
All diese Wesen werden an dieser Stelle vorgestellt.

ELEMENTAR, EIS

Attribute

Ges W6, Kon W10, Sta W10, Ver W6, Wil W8

Fertigkeiten

Kdmpfen W8, Wahrnehmung W6

Bewegungsweite: 4, Parade: 6, Robustheit: 7

Besondere Merkmale:

* Elementarwesen

*  Eisschwert: Stai+W 10

»  Eisiger Hauch: Wirkt wie die Macht Schock, aber mit der
Reichweite 1/2/4.

» Eispfeil: Eissplitter schieBen auf einen Gegner zu und verur-

sachen 2W6 Schaden mit einer Reichweite von 4/8/16.

ELEMENTAR, HUMUS

Attribute

Ges W6, Kon W8, Sta W8, Ver W8, Wil W8

Fertigkeiten

Kdmpfen W6, Heilen W8, Wahrnehmung W6

Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit 6

Besondere Merkmale:

* Elementarwesen

*  Heilen: Humus-Elementare beherrschen sowohl die Machte
Heilung als auch Heilungsritual. Sie verfiigen tiber 10 Macht-
punkte und wirken die Machte mit ihrem Willenskraftwiirfel.

ELEMENTARGEISTER

Elementargeister sind kleine Ausformungen eines Elements und
oft nicht sonderlich intelligent. Sie kdnnen sich nicht weiter als 7
Meilen vom Ort ihrer Beschworung entfernen.

ELEMENTARE

Fertigkeiten

Einschiichtern W6, Kampfen W8, Wahrnehmung W6, Wissen

(Schmieden) W12+

Bewegungsweite: 6, Parade: 6, Robustheit: 12

Besondere Merkmale

*  GroBe +4: Zyklopen sind knappe 5m groB

*  Immunitdt gegen Feuer: Zyklopen sind Ingerimms er-
wihltes Volk und in Feuer geboren

Attribute
Ges W6, Kon W6, Sta W6, Ver W10 (T), Wil W4
Fertigkeiten
Kdmpfen W6, Wahrnemung W4
Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit: 5
Besondere Merkmale:
* Schlag: Sti+W4
* Elementarwesen
e [Frz: Graben (5%)
e Feuer: Feurige Berithrung (Stdi+W4), es besteht die Ge-
fahr, dass das Ziel Feuer fangt
o Luft: Flug: Luftgeister fliegen mit einer Bewegungsweite
von 6 und einer Steigeschwindigkeit von 4.
*  Wasser: Sickern (siehe ELEMENTAR, WASSER)
e Humus: Humusgeister kdnnen einmal mit ihrer Willens-
kraft die Macht Heilen wirken.
* Fis: Eispfeil (2W4 Schaden; Reichweite 2/4/8)

MEISTER DES EISES

Attribute

Ges W8, Kon W12, Sta W12, Ver W8, Wil W10

Fertigkeiten

Kdmpfen W10, Wahrnehmung W8

Bewegungsweite: 5, Parade: 7, Robustheit: 8

Besondere Merkmale

* Elementarwesen

*  Eisschwert: Stai+W 10

»  Eissturm: Ein Meister des Eises kann in der mittleren Schab-
lone einen Wirbel aus Eis und Schnee hervorrufen. Alle Geg-
ner in der mittleren Schablone, zentriert auf dem Meister des
Eises, erhalten 2W6 Schaden.

»  Eispfeil: Ein todlicher Hagel aus Eissplittern trifft einen Gegner
und verursacht 3W6 Schaden mit einer Reichweite von 5/10/20.

» Eisige Aura: Von einem Meister des Eises geht eine grausa-
me Kalte aus. Alle direkt angrenzend stehenden Lebewesen
erhalten dadurch jede Runde 2W6 Schaden.



MEISTER DES ERZES

Attribute

Ges W8, Kon W12, Sta WI2+1, Ver W8, Wil W6

Fertigkeiten

Kampfen W10

Bewegungsweite: 4, Parade: 7, Robustheit: 14 (6)

Besondere Merkmale:

*  Elementarwesen

e Graben (20“): Meister des Erzes konnen mit dem Boden
verschmelzen und wieder hervortreten.

*  Panzerung +6: Felsige Haut

e Schlag: Sti+W 10

MEISTER DES FEUERS

Attribute

Ges W12+2, Kon W8, Starke W6, Ver W10, Wil W10

Fertigkeiten

Kampfen W12, Klettern W10, SchieBen W10

Bewegungsweite: 8, Parade: 8, Robustheit: 6

Besondere Merkmale:

* Elementarwesen

*  Feurige Beriithrung: Stai+WS8, Es besteht die Moglichkeit,
dass das Ziel Feuer fangt.

*  FlammenstoB: Meister des Feuers konnen einen sengenden
Feuerschwall entsprechend einer Kegelschablone auf Gegner
loslassen. Gegner miissen eine vergleichende Geschicklich-
keitsprobe gegen SchieBen bestehen oder sie erhalten 2W 12
Schaden und es besteht die Gefahr, dass sie Feuer fangen.

e Unverwundbarkeit: Meister des Feuer sind gegen alle
nichtmagischen Angriffe immun. Sie erhalten aber IW6
Schaden, wenn sie mit 5 Litern Wasser (ibergossen werden,
+2 fiir jede weiteren 5 Liter.

MEISTER DES HUMUS

Attribute

Ges W8, Kon W10, Sta W10, Ver W10, Wil W10

Fertigkeiten

Kampfen W8, Heilen W10, Wahrnehmung W10

Bewegungsweite: 6, Parade: 6, Robustheit: 7

Besondere Merkmale:

* Elementarwesen

e Heilen: Meister des Humus beherrschen sowohl die Macht
Heilung als auch Heilungsritual, zudem besitzen sie 20
Machtpunkte, um diese Machte einzusetzen.

e Ranken: wirkt wie die Macht Fesseln

MEISTER DER LUFT

Attribute

Ges W12+2, Kon W8, Sta W8, Ver W8, Wil W6

Fertigkeiten

Kampfen W10, SchieBen W8, Wahrnehmung W10

Bewegungsweite: - , Parade: 7, Robustheit: 6

Besondere Merkmale:

Elementarwesen

*  Flug: Meister der Luft fliegen mit einer Bewegungsweite von 8"
und einer Steiggeschwindigkeit von 6. Sie konnen nicht sprinten.

e Korperlos

e StoBen: Ein Meister der Luft kann ein einzelnes Ziel IW 10"
von sich wegstoBen, indem er einen konzentrierten Luftsto
auf ihn richtet. Dazu wiirfelt er einen normalen Angriff. Das
Ziel kann sich mit einer vergleichenden Starkeprobe wehren,
pro Erfolg und Steigerung, die das Opfer erzielt, verringert
sich die Entfernung, die er weggestoBen wird, um |".

*  Unverwundbarkeit: Gegen alle Angriffe auBer Feuer immun.

*  WindstoB: Meister der Luft kdnnen mit einem SchieBen-Wurf
gerichtete LuftstoBe entlang der Kegelschablone loslassen. Die
Gegner kénnen eine vergleichende Geschicklichkeitsprobe gegen
den SchieBenwurf ablegen, um dem StoB auszuweichen. Der
Schaden betragt 2W6 Betaubungsschaden.

*  Wirbelwind: Wenn sich ein Meister der Luft eine Runde
nicht bewegt, kann er versuchen, einen Gegner innerhalb der
mittleren Schablone (mit dem Meister der Luft als Zentrum)
mitzureiBen. Wiirfele eine vergleichende Starkeprobe. Falls der
Meister der Luft gewinnt, wird sein Gegner in den wirbelnden
Sog seines Korpers gezogen. Wahrend es gefangen ist, erhalt
das Ziel -3 auf all seine Wiirfe, inklusive Schadens-, Angriffs-
sowie Starkewdirfe, um sich selbst zu befreien.

MEISTER DES WASSERS

Attribute

Ges W8, Kon W10, Sta W12, Ver W8, Wil W8

Fertigkeiten

Kampfen W10, Wahrnehmung W6

Bewegungsweite: 7, Parade: 7, Robustheit: 7

Besondere Merkmale:

¢ Elementarwesen

e Hieb: Stai+W8 Betdubungsschaden

*  WasserstoDB: Der Meister des Wassers kann einen Strom
reibenden Wassers ausstoBen. Dies |6scht automatisch alle
normalen Feuer oder IW 10 Brinde an Bord von Schiffen.
Kreaturen im Bereich einer Kegelschablone miissen eine Star-
ke-Probe mit -4 bestehen, ansonsten sind sie angeschlagen.

e Sickern (siche: ELEMENTAR, WASSER)

¢ Unverwundbarkeit: Eine Fackel verursacht dennoch 1'W6
Schaden, erlischt aber sofort, wenn sie trifft.



DAS CHAOS
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Das Chaos der siebten Sphare bringt unzihlige Dimonen hervor
und nur wenige davon sind den aventurischen Beschworern be-
kannt. Anstatt an dieser Stelle die Werte und Eigenheiten dieser
vielen Damonen niederzuschreiben, mochte ich hier einfach ei-

nen Baukasten anbieten, mit dem jeder Spielleiter leicht seine ei-
genen Damonen erstellen kann. Alles, was Du brauchst, ist dein
Actiondeck.

Die Grundform eines Ddmons sieht folgendermaBen aus:

" Nieperer DAMON
. Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke
. W6, Verstand W6, Willenskraft W6
. Fertigkeiten: Heimlichkeit W4, Kampfen W4, Wahrneh-
mung W4
' Besondere Merkmale:
'+ Damon )
Grobe -1
* Arkane Resistenz
* Klauen: Sti + W6 ;
' * zwei weitere Karten vom Actiondeck
i e P i e SN S N
Dieser Grundform werden nun weitere Merkmale verliehen. Ziehe
fir jedes Horn, das der neue Damon haben soll, eine Karte vom
Actiondeck und sieh in der Tabelle fir DAMONENMERKMALE auf
der folgenden Seite nach.
Es steht einem Spielleiter natiirlich auch frei, keine Karten zu
ziehen und die angebotenen Bausteine so zusammenzusetzen,
wie es ihm passt und er es fiir sein Abenteuer braucht.

W

Es folgen einige Beispiele typischer Damonen.

HesHToTH (NIiEDERER DAMON)

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W6,

Verstand W6,

Willenskraft W6

Fertigkeiten: Glaube W6, Heimlichkeit W6, Kampfen W6, Spu-

ren Lesen W10, Wahrnehmung W6

Besondere Merkmale:

* Damon

* GroBe -1

* Arkane Resistenz

* Schwert: Std + W6

* Arkaner Hintergrund (Wunder: Blakharaz) (10MP): Ar-
kanes entdecken, Eigenschaft schwdchen (Peitschenhieb)

. DAMONENMERKMALE

KARTE MERkMAL ‘f
2 Rot: Arkaner Hintergrund (10MP);
Schwarz: Arkaner Hintergrund (20 MP)
3 GroBe verandert sich )
(Kreuz +1, Karo +2, Herz +3, Pik +4) )
4-5 Attributs- und Fertigkeitspunkte*
(Kreuz +5, Karo +7, Herz +9, Pik +12)
6 Korperlos
Immunitat (Kreuz: Feuer, Karo: Wasser, Herz: Hu-
mus, Pik: Erz)
8 Schaden natrlicher Waffen steigen um einen
Wiirfel
9 Pik: Giftig, Herz: Schockend, Karo: Ansteckend,
Kreuz: Lihmend
\ 10 Flug
Bauer Panzerung (Kreuz +1, Karo +2, Herz +3, Pik +4)
Dame Schnelle Regeneration f
Konig Rot: Zih; Schwarz: Pflanzenwesen
Ass Wandlaufer
Joker ziehe zwei neue Karten, beide als eine Eigenschaft

* Mit diesen Punkten kénnen auch neue Fertigkeiten gekauft f
werden.



Je-CHrizLAYKk-URA (EINGEHORNTER DAMON)

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W12, Stérke
W12+5, Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Heimlichkeit W4, Kimpfen W6, Wahrnehmung
W4

Besondere Merkmale:

* Didmon

* GrobBe +2

* Arkane Resistenz

* Klauen: Sti + W6 (Schwere Waffen)

* Fett & Lahm

e Zih

Hinweis: Klauen als Schwere Waffe deklariert, da stark genug,
um Mauern etc. einzureiBen — zum Ausgleich dafiir zwei Han-
dicaps, um die relative Langsamkeit des Damons widerzuspiegeln.

NepHAzzIM (NiEDERER DAMON)

Attribute: Geschicklichkeit W4, Konstitution W4, Starke W4,

Verstand W6,

Willenskraft W6

Fertigkeiten: Heimlichkeit W4, Kimpfen W4, Zauberei W8,

Wahrnehmung W4

Besondere Merkmale:

* Damon

e GroBe -1

* Arkane Resistenz

* Klauen: Sti + W6

* Korperlos

* Arkaner Hintergrund (Magie) (10MP): Angst, Eigenschaft
stdrken/schwdchen (nur auf Untote), Zombie

Hinweis: Korperliche Attribute wurden reduziert, um damit Zau-

berei zu kaufen, da sonst nicht als niederer Damon mit zwei Kar-

ten baubar.

TiaLuc (ZWEIGEHORNTER DAMON)

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W12, Starke W6,

Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Strahl W12, Heimlichkeit W4, Kampfen W4,

Wahrnehmung W4

Besondere Merkmale:

* Damon

* GroBe 0

* Arkane Resistenz

* Klauen: Sti + W6

e Arkaner Hintergrund (Superkréfte) (20MP): Strahl (Ge-
stankwolke)

ZANT (NiEDERER DAMON)

Attribute

Ges W6, Kon W8, Starke W10, Ver W6, Wil W6
Fertigkeiten

Heimlichkeit W4, Kiampfen W12, Spuren lesen W4, Wahrneh-
mung W6

Besondere Merkmale

* Damon

* Arkane Resistenz

e Klauen: Sti+W6
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Die folgenden Charaktere sind fiir die Verwendung mit dem
Savage Worlds™-Regelwerk und der Conversion ,,Wildes
Aventurien“ gedacht.

Schneide diese Seiten entlang der Trennlinien auseinander, um
sie den Spielern direkt in die Hand zu drlcken, oder lass sie die
Charaktere auf den beiliegenden Heldenbrief-Charakterbogen (S.
30) (ibertragen.

RONDRIAN
VON HESINDELBURG

Rasse: Mensch

\ Alter: 22

\ Haarfarbe: Dunkelblond

' Haartracht: schulterlange Haare, hdufig
' zu einem Pferdeschwanz gebunden

\ Augenfarbe: Eisblau

HINTERGRUND
\ Bevor Rondrian sein Erbe antritt und die Herrschaft iiber die Ba-
' ronie Hesindelburg im Greifenfurter Land (ibernimmt, mochte er
noch so einiges von der Welt sehen. Er hilt viel von den alten
Tugenden, von Ehre und Ritterlichkeit, und sein Stand ermog-
' licht es ihm, auf Abenteuerfahrt zu gehen. Er triumt von groBen
. Heldentaten und davon, sich einen Namen zu machen, in die
1 Geschichte einzugehen, um dann als weiser und gereifter Baron
% (ber sein Lehen zu herrschen.
Es fallt ihm nicht immer leicht, Fehler einzugestehen, aber er ist
» dennoch ein Freund, auf den man sich verlassen kann.

. Attribute
Geschicklichkeit W6, Starke W8, Konstitution W6, Verstand
' W6, Willenskraft W4

5

] Fertigkeiten
\ Kampfen W10, Schiefen W6, Wahrnehmung W4, Athletik W6,
' Reiten W8

» Sprachen
Garethi, Kusliker Zeichen (Schrift), Isdira

\

Hittedrerchischer _Z{}L;yer

Bewegungsweite: 6, Parade: 8, Robustheit: 8(3),
Charisma: +2

Handicaps

* Heldenhaft - ,ich glaube an das Gute und Gerechte. Wer
wire ich, wenn ich diesem Glauben keine Taten folgen lassen
wiirde?”

* Loyal -, Freunde und Familie sind das Wichtigste im Leben ei-
nes Mannes. Man ldsst sie nicht zurtick!"

e Stur - ,/ch bin ein Mann von Stand. Das gewdhrt mir aus
gutem Grund gewisse Privilegien gegentiber meinen Mitmen-
schen. Ich mache keine Fehler.”

Talente

* Lieblingswaffe (das Familienschwert) - ,Ein gutes Schwert,
das meine Familie schon viele Generationen begleitet und
dem Erstgeborenen am Tag seiner Geburt libergeben wird..”

* Adelig - .Ich bin Baron Rondrian von Hesindelburg. Und wer
(st er, Bauer?* /

Ausriistung:

Plattenkrass, Platten-Armschienen, Langschwert (Lieblings- y
waffe), mittlerer Schild, Rucksack, Schlafsack, Decke, Wasser-
schlauch, Seil, 2 Fackeln, 2 Satze normale Kleidung, Schleifstein, i
Pferd - ,Gertrude ist eine treue Begleiterin auf meinen Reisen."

Restgeld:
I5 Dukaten



\ RASHID Feedarnideacher /Zlya}zr ’
) IBN OMAR

. Rasse: Mensch Bewegungsweite: 6, Parade: 2, Robustheit: 4
' Alter: 23
Haarfarbe: Schwarz Handicaps 4
\ Haartracht: Huftlang und stets offen getragen * Arrogant - ,Das soll beeindruckend sein, oder? Pah, das
Augenfarbe: Hellbraun konnte ich schon im zweiten Jahr auf der Akademie besser.”
* Arm - Die Ausbildung war nicht umsonst und mein Génner
. HINTERGRUND hdtte gern seine Investitionen zurtick, mit Zinsen." f
. Der hagere Rashid ist ein stolzer Absolvent der Akademie von * Spinnen-Phobie (Leicht) - ,Lieber sehe ich einem Heshtot
Rashdul. Als Bester seines Jahrgangs steht ihm eine groBe Kar- unter die Kapuze als so einem achtbeinigen Ungetiim in die
. riere in der Welt der Magier und Gilden offen, doch noch ist Augen.” ’
» er sich gar nicht sicher, ob er das tiberhaupt will. Im Moment
~ steht ihm eher der Sinn danach, die alten Gemduer und stau- Talente
bigen Bibliotheken zu verlassen. Er wiirde gerne das legendare * Arkaner Hintergrund (Magie: Gildenmagier) - ,Wer diese
_ Drakonia besuchen und mehr Praxis im Umgang mit beschwo- Gabe als Fluch bezeichnet, hat keine Ahnung.”
renen Kreaturen sammeln. Ganz recht, beschworene Kreaturen. | ¢ Zauberer - ,/ch habe an einer der besten Magierakademien
Das schliebt Damonen nicht aus. Seine Neugier trieb ihn dazu, des Kontinents studiert. Und was kannst Du vorweisen?"
in den verbotenen Archiven der Akademie zu stébern und sein * Neue Macht - ,0h, diesen Zauber habe ich nebenher irgend-
v Wissen auch auf dem Gebiet der Damonologie zu vertiefen. wo aufgeschnappt.” [
¢ Attribute Michte (10 Machtpunkte)
Geschicklichkeit W6, Starke W4, Konstitution W4, Verstand Beschwédren (ein Damon wird beschworen) f
W10, Willenskraft W6 Beschwédren (ein Elementar wird beschworen)
Geschoss (eine Flammenlanze schieBt aus der Hand)
_ Fertigkeiten Licht (ein blauweiBer Lichtball schwebt tiber der Hand)
_ Einschiichtern W6, Nachforschen W8, Uberreden W4, Zau- 4
. bern W12, Wissen (Magiekunde) W8 Ausriistung
Wahrer Name eines Niederen Ddmonen, Wahrer Name eines
. Sprachen Zweigehornten, Reiserobe, Beschworungsrobe, Normale Klei-
. Tulamidia, Garethi, Bosparano, Kusliker Zeichen (Schrift), Tula- = dung, Magierstab (Stai+W4, Parade +1, zweihindig), Decke, Sei-
. midya (Schrift) fe, Wasserschlauch, Reiseproviant (5 Mahlzeiten, eine Woche ¢
- haltbar), Rucksack, Beschworungsmaterialien (+1 auf Beschwo-
Restgeld rungen von Elementaren) )
\ 25 Silber

LY
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ZAFIRA
MIRADOR

Rasse: Mensch

Alter: 56

Haarfarbe: Grau

Haartracht: relativ kurz geschnitten
Augenfarbe: Graugrin

. HINTERGRUND

Die alternde Hesindegeweihte hat vor einigen Monaten ihren
Heimattempel in Kuslik fiir eine letzte groBe Studienreise verlas-

. sen. Quer durch Aventurien soll es gehen, wo die weise Géttin
1 sie auch immer studieren sehen mochte. Sie interessiert sich vor

allem ftir Pflanzen und ihre Wirkungen auf den Menschen.

Sich in ihrem Alter auf eine solche Reise zu machen, verlangt
einige Willensstarke und Gottervertrauen, doch diese beiden Ei-
genschaften besitzt Zafira im (bermaB. Dennoch hat es lange
gedauert, bis sie sich zum Aufbruch entschlossen hat. Ganz wie
es ihre Art ist, hat sie alles erst ordentlich durchdacht und ver-
sucht, eine moglichst objektive Perspektive einzunehmen. Doch
nun ist sie umso entschlossener.

Attribute
Geschicklichkeit W6, Starke W4, Konstitution W4, Verstand

1 W10, Willenskraft W8

! Fertigkeiten

Glaube W8, Heilen W6, Uberreden W6, Nachforschen W8,
Wissen (Gotter/Kulte) W8, Wissen (Tierkunde) W4, Wissen
(Alchemie) W8, Wissen (Pflanzenkunde) W8,

. Sprachen

)

Garethi, Tulamidia, Bosparano, Kusliker Zeichen, Isdira

Hrradeache j%a’z'ﬂa/fyewiéte

Bewegungsweite: 6, Parade: 2, Robustheit: 5(1)

Handicaps

e Alt - ,Das Alter bringt Weisheit, der Géttin zum Wohlgefal-
len.”

* Schwerhorig (Leicht) - ,Solange mein Kopf noch besser
funktioniert als meine Ohren, hért das Lernen nicht auf.”

+ Ubervorsichtig - ,Wenn uns die Géttin eines lehrt, dann,
dass man niemals tibereilte Entscheidungen treffen sollte.”

Talente

e Arkaner Hintergrund (Wunder: Hesinde) - ,So wurde aus
der naseweiBen Bauerstochter eine angesehene Gelehrte. Das
ist schon eine interessante Entwicklung.”

* Gelehrter - ,Mein halbes Leben lang habe ich die Fauna die- (

ses Kontinents studiert. Lass mich mal die Bliite sehen. Hm ...
nein, die ist nicht giftig. WeiBt Du, die Mohas im Stiden nen-
nen diese Pflanze Kokewang, was so viel bedeutet wie ..."

Maichte:

Sprachen verstehen (ein kurzes Gebet an die Géttin mit der Bitte

um Einsicht)
Verstdndigung (Telepathische Verbindung durch Gotterwirken)

Ausriistung

Wanderstand (wie Kampfstab), Dolch, Decke, Riistung aus Iry-
anleder (+1), 2 Fackeln, 5 Kerzen, Rucksack, Diarium, Normale
Kleidung, Formelle Kleidung

Restgeld
2 Silber



Rasse: Mensch

Alter: 19

Haarfarbe: Rot

Haartracht: Locken von etwa einem Spann Linge
Augenfarbe: Griin

. HINTERGRUND

Quin schlagt sich seit seinem neunten Lebensjahr allein in den
StraBen Havenas durch, seit seine Eltern, Fischer, auf offener

. See verschollen sind. Er hilt sich mit allem Gber Wasser, was
» irgendwie Geld bringt: Diebstahle, Einbriiche und Falschspiel,

aber auch mal hier und da ein paar Tage als Bauhelfer oder
Schauermann. Es hatte auch noch ewig so weitergehen kdn-
nen, bis beim Einbruch ins Kontor der Stoerrebrandts etwas
griindlich schiefging und er gerade noch so entkommen konn-

te. Das Kontor allerdings ging bei seiner Flucht in Flammen auf.

In Havena ist er seitdem nicht mehr sicher, vor allem, weil die
Gardisten schnell wussten, wer daran beteiligt war. Er musste
die Stadt verlassen und zusehen, wie er nun auBerhalb seiner
Heimat (iberlebt. Aber als professionelles Schlitzohr wird er es
schon irgendwie schaffen, da ist er sich sicher.

| Attribute
! Geschicklichkeit W8, Starke W6, Konstitution W6, Verstand

W6, Willenskraft W4

Fertigkeiten
Athletik W6, Gaunereien W8, Heimlichkeit W10, Kampfen

. W6, Werfen W6, Wahrnehmung W4

LY

Sprachen
Garethi, Tulamidia, Brabaci

Jtrewuner and Havena

Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit: 5

Handicaps

* Tick (Kaut standig Kautabak und spuckt ihn riicksichtslos
tberall hin) « ,Ja, was? Irgendwo muss das Zeug doch hin,
oder?”

 Feind (Leicht: Stoerrebrandt) - ,Jaja, ein ganzes Lagerhaus
habe ich denen abgefackelt. Da sind die nicht gerade froh
driiber.”

* Neugierig - ,Was geht denn hinter dieser Tiir vor? Lass mich
mal eben nachsehen.”

Talente

* Dieb - Ich hab lange Ubung. Ich komme tiberall da ungese-
hen rein, wo ich will.”

 Kiihler Kopf - ich hab schon so manche Messerstecherei
mitgemacht. Wichtig ist, nicht den Uberblick zu verlieren.”

* Beidhindiger Kampf - ,Zwei Messer sind besser als eins.”

Ausriistung
2 Dolche, 4 Wurfmesser, Decke, Dietrich, Kletterhaken, Seil
(107), Wasserschlauch, Proviant (5 Tage)

Restgeld
25 Silber

/
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P et

MIRA,
TOCHTER DER DARGRIMA

Rasse: Zwerg

Alter: 67

Haarfarbe: Braun

Haartracht: zu zwei dicken Zopfen geflochten

Augenfarbe: Hellbraun

. HINTERGRUND

Die AmboBzwergin hatte es satt, stindig von irgendwelchen
Kerlen belagert zu werden, weshalb sie den heimatlichen Stollen

. verlieB. Sie wollte sich in der Welt jenseits der Berge umsehen,
» vielleicht sogar entfernte Verwandte in Gratenfels und Vinsalt

besuchen. Auf jeden Fall aber weg von diesen idiotischen Ker-
len, die ihr nur Honig ums Maul schmieren.

Sie schnappte sich also eine Axt, ein wenig Proviant sowie das
selbst geschmiedete Kettenhemd und machte sich auf den Weg.
Zum ersten Mal seit Langem war ihr Kopf wieder frei und die
Welt auberhalb der Stollen erschien ihr unendlich groB.

Attribute
Geschicklichkeit W6, Starke W8, Konstitution W8, Verstand
W6, Willenskraft W6

| Fertigkeiten
~ Einschichtern W6, Kdmpfen W8, Reparieren W8, Schieben

)

W6, Werfen W6, Wissen (Zwergengeschichte) W6

Sprachen
Garethi, Rogolan, Rogolan-Runen (Schrift)

Zwrja'/; awd dem zZmZv,/{/wh}ye

Bewegungsweite: 5, Parade: 6, Robustheit: 8(2)

Handicaps
» Fies - lhr Langbeine seid doch alle selten ddmlich!”

» GroBe Klappe -, Ach, hab dich nicht so. Das kann ruhig je- '

der wissen.”
* Rachsiichtig - ,Mach das nicht noch einmal! Oder es wird
dir sehr schlecht bekommen!*

Talente

* Schnelle Heilung - ,Ein Gliick, das meine Wunden so
schnell heilen. Dann kann ich dir schneller wieder in den
Arsch treten.”

* Rundumschlag - ,Wie viele? Vier? Mit denen werde auch al-
J

leine fertig, wenn es sein muss."

Ausriistung
Langes Kettenhemd, Handaxt, Reiseproviant (5 Tage)

Restgeld

’



\, MANDRION
) WIESELHERZ

TV aldedf awd dem Lreblechen Feld [

. Rasse: EIf Bewegungsweite: 6, Parade: 5, Robustheit: 5

' Alter: unbekannt

' Haarfarbe: GrinlichweiB Handicaps 4

\ Haartracht: lang und offen getragenn * Arm - Was ist das? Geld? Seltsame Dinge habt ihr Men-
Augenfarbe: Griingold schen.” (

+ Ubervorsichtig - ,Jede Entscheidung beeinflusst die Melodie

. HINTERGRUND der Welt, darum priife genau die Harmonie.” f

. Vor einiger Zeit hatte Mandrion einen Traum. Darin ging es um * Zwei linke Hinde - ,Mit so etwas kommen wohl eher Zwer-
eine Bedrohung, nicht nur der Elfen, sondern aller Lebewesen. ge zurecht.” /

. Erwusste, das er zu denjenigen gehért, die diese Bedrohung ab-

» wenden konnen, und so verlieB er schweren Herzens seine Sip- = Talente

~ pe in den Waldern Almadas. * Naturbursche - ,Wir Elfen leben in der Natur, wir sind ein
Mandrion ist ein geschickter Jager und weilb sehr gut, wie man Teil von ihr. Das wirst Du nie verstehen, Telor.”

in der Wildnis tiberleben kann. Er wird all seine Fahigkeiten

brauchen, um die Bedrohung, die da auf die Welt zukommt, ab- = Méachte (10 Machtpunkte)

zuwenden, dessen ist er sich sicher. Panzerung (die Haut wird hérter und widerstandsfahiger)

Eigenschaft stdrken (ein kurzer Isdira-Singsang)

\ Attribute
Geschicklichkeit W8, Starke W4, Konstitution W6, Verstand Ausriistung
¢ W6, Willenskraft W6 Elfenbogen (wie normaler Bogen, aber ohne Mindeststérke), 20
Pfeile, Decke, 2 Fackeln, Wasserschlauch, normale Kleidung aus
Fertigkeiten Bausch, Feuerstein und Stahl, Reiseproviant (5Tage), Robbento-

' Heimlichkeit W6, Kampfen W6, SchieBen W 10, Spuren lesen ter (wie Kurzschwert)
- W8, Uberleben W8, Wahrnehmung W6
Restgeld (
Sprachen 0 Silber
Isdira, Garethi, Tulamidya

LY
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DER MORDERSTEIN
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Unheimliches geht im kleinen Dorf Rathlen
vor. Kénnen die Helden die heimttickische
Bedrohung aus dem Weg rdumen?

E&M&?«Iy

Die Helden besuchen einen alten Freund
in Rathlen, einem kleinen Dorf am Rande
der Misastimpfe. Dort angekommen ms-
sen sie erfahren, dass ihr Freund ermordet
wurde. Nach einigen Nachforschungen
finden sie heraus, dass es sich bei dem
Morder um den Rauberhauptmann Kersch-
jako handelt — der ist allerdings seit tiber
hundert Jahren tot.

Rathien

Rathlen liegt am Rande der Misasiimpfe
und hat etwa 100 Einwohner. Ein friedli-
ches Fleckchen Erde, auf das sich Pitjow
Peddersen, ein alter Freund oder Ver-
wandter der Helden, zurlickgezogen hat,
um hier seinen Lebensabend im Kreise der
Familie zu verbringen. Hierher verschlagt
es die Helden, weil sie eben diesen Pitjow
besuchen wollen. Sie waren ja vermutlich
ohnehin gerade in der Gegend, nicht wabhr,
lieber Meister?

Wenn die Helden das Dorf kurz vor Ein-
bruch der Nacht erreichen, brennt kein
Licht in den Hutten, Dorfplatz und Hau-
ser sind menschenleer, kein Laut ist zu
horen. Jah wird diese Stille aber durch ein
dumpfes Stéhnen, ein saugendes und gur-
gelndes Schmatzen unterbrochen, als ein
Trupp Untoter sich einen Weg durch den
Morast bahnt und die Helden angreift. Ei-
ner dieser schrecklich entstellten Untoten
ist ihr Freund Pitjow.

Je nachdem, was die Helden jetzt un-
ternehmen, werden sie friiher oder spater
der Perainegeweihten des Dorfes, Thila
Ulmski, Gber den Weg laufen. Entweder
besucht sie gerade einige Dorfbewohner
(die erst nach mehrmaligem und kraftigem
Klopfen 6ffnen) oder sie befindet im Tem-

pel, sollten die Spieler danach fragen. Viel-
leicht greift sie auch in den Kampf gegen
die Untoten ein.

Theda Udmake

Die etwas pummelige Geweihte er6ffnet
den Helden, so sie nach Pitjow fragen,
dass dieser am vorigen Tag auf schreck-
lichste Weise ermordet worden ware. Er

ist aber nur ein Opfer einer Mordserie, die
das Dorf seit dem Verschwinden des alten
Krauterweibs Isidra vor einigen Monaten
in Angst und Schrecken versetzt. Trotz der
vielen Toten hat man bisher keine voll-
standige Leiche gefunden, sondern nur
Blutspuren, abgetrennte GliedmaBen und
herausgerissene Gedarme. Allerdings keh-
ren alle Ermordeten in der folgenden Nacht
als Untote zuriick, weshalb niemand au-
Ber ihr noch nachts das Haus verlieBe oder
auch nur eine Kerze entziinde, aus Angst,
Aufmerksamkeit zu erregen. Pitjow war der
Einzige, der Nachforschungen in dieser Sa-
che angestellt hat. Diese Neugier musste
er wohl mit dem Leben bezahlen. Die Ge-
weihte erklart sich dennoch gerne bereit,
die Helden zu Pitjows Haus zu fthren, da-
mit sie sich dort umsehen konnen.

Lityora Haws

Das neu gebaute Pfahlhaus steht am Rand
des Dorfes, schon fast im Sumpf. Eine klei-
ne Treppe fiihrt zur holzernen Plattform,

auf der das eigentliche Haus steht. Pitjow
lebte in bescheidenen Verhiltnissen, trotz
oder gerade wegen seiner Abenteuer, die
ihn durch ganz Aventurien fithrten. Sei-
ne Hinterlassenschaften sind dementspre-
chend armlich, das Haus ist eher kirglich
eingerichtet. AuBer einigen Blutspuren, die
auf einen bestialischen Mord hinweisen,
gibt es wenig zu entdecken.

Das Interessanteste ist Pitjows Tagebuch.
Einen Tag vor seiner Ermordung schrieb er,
dass er sich den sogenannten Morderstein
angesehen habe, einen gespaltenen Fels,
der frither als Versteck einer Rduberban-
de gedient haben soll. Der Anfiihrer dieser
Bande hieP Kreschjako und wurde zum
Schluss aus Geldgier von seinen eigenen
Leuten verraten und in den Spalt des Fel-
sens geworfen, wo er elendig verhungerte.

Bei seinen Nachforschungen habe er auf
der Stidseite des Felsens seltsame Zeichen
entdeckt, die mit lila Kreide auf den Stein
gemalt waren. Beim Anblick dieser Zei-
chen lief ihm ein kalter Schauer (iber den
Riicken und er machte sich schleunigst da-
von. Ein Wurf auf Wissen (Magiekunde)
offenbart, dass es sich bei der lila Kreide
und den seltsamen Zeichen um spezielle
Beschworungskreide und Invokationszei-
chen handelt, wie sie von Nekromanten
und Damonologen benutzt wird.



Der Horderdtein

Vermutlich werden die Helden auf die Idee
kommen, sich den Morderstein und Pit-
jows Entdeckung naher anzusehen. Auf
dem Weg dorthin werden sie von einem
weiteren Trupp Leichname angegriffen.

Wenn die Helden den Stein erreichen,
storen sie eine alte, gebeugte Frau (Isidra)
bei einem Ritual. Von giftig griinem Licht
umhllt und umringt von finf Untoten
starrt sie in die Schwarze der Felsspalte,
worin sich langsam bedrohliche Schatten
aufbauen.

Die Helden missen die Frau innerhalb
von 6 Kampfrunden aufhalten, sonst ma-
nifestiert sich aus der Felsspalte ein vierge-
hornter Damon und greift die Helden an.

NSC

XY Thila tdonake

Thila Ulmski ist eine Seele von Mensch
und erst seit Kurzem die Parainegeweihte
des Dorfes. Sie hat kiirzlich ihren 34. Tsa-
tag gefeiert und wird die Helden unterstit-
zen, wo sie nur kann.

Attribute

Geschicklichkeit W6, Starke W6, Konstitu-
tion W6, Verstand W8, Willenskraft W10
Fertigkeiten

Uberreden W6, Glauben W8, Wissen

Q‘ Tdedra

Die alte Hexe lebte friiher zusammen mit
ihrem Mann in der Ndhe von Rathlen, bis
dieser von einer seltsamen Krankheit da-
hingerafft wurde. Blind vor Schmerz ging
sie einen Pakt mit Tijakool ein. Diese ver-
sprach ihr, ihren Mann zurtick zu bringen,
wenn sie nur einen ihrer machtigen Diener
in die dritte Sphare ruft. Sie benutzt dazu
den magisch aufgeladenen Morderstein als
eine Art Fokus fiir die Beschworung. Um
die nétige Ruhe zu haben und die Dorfler
von dem Stein fernzuhalten, hat sie den
Geist Kreschjakos beschworen, der seine
Opfer als Untote erhebt.

Wenn die Helden ihr begegnen, hat sie
nur noch 10 Machtpunkte.

UnToTEN-TRUPP (6)

Die Werte der Untoten entsprechen de-
nen der Zombies (GER 305). Ein Trupp
besteht immer aus sechs Untoten, Kre-
schjakos Leichnam kann als Wild Card ei-
nem beliebigen Trupp angehoren.

(Zwolfgotterkult) W8, Umhoren W6
Charisma: 0, Bewegungsweite: 6, Pa-
rade: 2, Robustheit: 5

Handicaps

Pazifist (Leicht)

Talente

Arkaner Hintergrund (Wunder: Peraine),
Machtpunkte, Heiler

Maichte (15 Machtpunkte)

Heilen, Heilungsritual, Gottliche Beriih-
rung

Attribute

Geschicklichkeit W6, Starke W4, Konstitu-
tion W6, Verstand W10, Willenskraft W8
Fertigkeiten

Einschiichtern W8, Kampfen W6, Zau-
bern W 10, Heimlichkeit W6, (berleben
W6

Charisma: - |, Bewegungsweite: 5, Pa-
rade: 5, Robustheit: 5

Handicaps

Alt, Rachsiichtig

Talente

Arkaner Hintergrund (Magie: Hexe),
Machtpunkte (3x), Zombiemeister, Eiser-
ner Wille

Maichte (25 Machtpunkte)

Beschwdoren, Geschoss, Panzerung, Flie-
gen, Zombie, Heilen

Der DAMON

Erstelle den viergeh6rnten Damon mit finf
Karten nach dem Verfahren im Kapitel
,,Das CHAOs* aus der Konversion ,Wil-
des Aventurien®, S. 28.



DER UNBEKANNTE SEEMANN __-
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Die Helden miissen eine Truhe aus einem ge-

strandeten Schiff voller seltsam verwachse-
ner Untoter bergen.

Dad Sebytf

Die Kénig Valpo, eine Kogge der bornlan-
dischen Handelsvereinigung, ist auf dem
Weg von Al'Anfa tiber Valusa nach Fes-
tum. Einen Tag nach der Abfahrt aus Va-
lusa geriet sie in einen schweren Sturm,
bei dem mehrere Seefahrer starben und
sowohl Schiff wie auch Ladung schwer be-
schidigt wurden. Viele verbliebene Seefah-
rer mutierten auf schreckliche Weise und
toteten nahezu den ganzen Rest.

Schwer beschadigt und fast ohne Mann-
schaft wurde die Kogge dann ca. 25 Mei-
len nordlich von Valusa an den Strand
gesplilt. Lediglich drei Besatzungsmitglie-
der hatten das Ungltck tberlebt, darunter
Snellig, der erste Maat der Mannschaft.
Er konnte gar nicht schnell genug vom
Wrack wegkommen und rannte Richtung
Stiden nach Valusa, verfolgt von seinen
grausam verdnderten Kameraden...

In Vatida

Die Helden sind in einem der Gasthiu-
ser von Valusa untergekommen und las-
sen dort den Abend ausklingen, nachdem
sie dem stlirmischen Wetter entkommen
sind. Pl6tzlich wird die Tiir des Gastraums
aufgerissen und ein schwer verletzter
Mann, der die zerfetzte Uniform der born-
landischen Handelsmarine tragt, schleppt
sich keuchend ins Gasthaus. ,Sie ... diir-
fen nicht ... Truhe ..." ist alles, was er sa-
gen kann, bevor er erschopft und blutend
zusammenbricht. Ein Wurf auf Heilen of-
fenbart, dass der Mann nicht nur vollig er-
schopft ist, sondern auch einige tiefe Biss-
spuren aufweist. In seiner Haut stecken
auBerdem (berall seltsame Korner, die
Weizenkérnern dhneln, aber sich in meh-
reren Merkmalen deutlich unterscheiden.

——l

—’

Der unbekannte Seemann

Der Wirt nimmt den verletzten Seemann
im Gasthaus auf, sollten die Helden wider-
sprechen, wird er sie auf die Traviagefal-
ligkeit dieses Tuns verweisen. Im Zweifel
weist er lieber die Helden aus dem Gast-
haus als den Verletzten.

In der Nacht wird der wehrlose See-
mann von seinen zwei Verfolgern aufge-
spiirt und angegriffen. Die Helden werden
wahrscheinlich auf die eine oder andere
Art Zeuge davon und sich in den Kampf
einmischen.

Bei den Angreifern handelt es sich offen-
bar ebenfalls um Matrosen, bei genauerem
Hinsehen erkannt man aber, dass sie Opfer
unheimlicher Veranderungen wurden. lhre
Haut erinnert teilweise eher an schwar-
ze Baumrinde, die Finger sind zu Klauen
verhdrtet und aus ihren Riicken wachsen
tentakelartige Ranken, die wild umherpeit-
schen.

Sollten die Angreifer gefangen genom-
men und nicht get6tet werden, so ist von
ihnen zu erfahren, dass sie unbedingt
in den Besitz eines Schliissel kommen
missen, um damit die Kiste auf der Ko-
nig Valpo zu 6ffnen. Der Fliichtige habe
den Schltssel gestohlen. Beide Angreifer
sprechen schwer verstandlich, sie haben
Miihe, die Worte zu formen und ziehen
Vokale seltsam in die Linge. Sie kdnnen
nicht sagen, was mit ihnen passiert ist.

Sollte Snellig den Angriff tiberleben,
schlaft er noch bis Mittag und ist nur
durch drastische MaBnahmen (etwa Ohr-
feigen) zu wecken. Wie im Delirium kann
er den Helden berichten, was mit der Ké-
nig Valpo passiert ist. AubBerdem kann er
ihnen erzihlen, wieso die beiden Angrei-
fer hinter ihm her sind. Sie wollen einen
Schlissel zu einer speziellen Truhe im
Lagerraum der Kénig Valpo. Diese Truhe
gehorte zur Ladung, die in Al'Anfa aufge-
nommen wurde.

Snellig weil, dass die verschlossene Tru-
he zu den Kisten gehort, aus denen die
Ko6rner stammen, welche den Helden bei
der ersten Untersuchung aufgefallen sind.
Er hat aber keine Ahnung, warum die We-
sen hinter dem Inhalt der Truhe her sind.
Er hat dem Kapitan den Schliissel abge-
nommen und vor die Brust gebunden, be-
vor er vom Schiff geflichtet ist. Er bittet
die Helden, mit ihm zum Schiff zuriick-
zukehren, um nachzusehen, was in der
Kiste ist.

Dot gedtrandete Gefakr

Die Kogge liegt etwa 10 Schritt vom
Strand entfernt im seichten Wasser. Das
Schiff ist tibel mitgenommen: Beide Maste
sind abgebrochen, die Segel flattern zer-
fetzt im Wind, im Rumpf klafft ein drei
Schritt groBes Loch, zudem ist das gesam-
te Schiff mit einer griinlichen Patina Gber-



zogen, die auf den ersten Blick wie Moos
aussieht. Vor dem Schiff, am Strand, pat-
rouillieren acht der widerlichen Mutanten.
Snellig gibt sich dartber iberrascht, er ist
sich sicher, dass die gesamte Mannschaft,
auch die Veranderten, tot waren, als er das
Schiff verlieB. Sobald man den Strand be-
tritt, greifen die Wesen an.

T Bawch deds U nbecds

Was sich auBen nur andeutete, wird innen
zur Gewissheit. Das komplette Schiff ist
vollig tiberwuchert, (iberall wachsen dun-
kelgriine, mit kleinen, efeuartigen Blattern
besetzte Ranken. Durch das groBe Loch
im Rumpf erreichen die Helden von Snellig
geftihrt schnell den Lagerraum der Kénig
Valpo und finden die gesuchte Truhe (70
Stein schwer, aber schwimmfahig). Doch
als sie das Schiff mit der Truhe wieder ver-
lassen wollen, reagieren die Ranken blitz-
schnell und versuchen, die Helden zu um-
schlingen (jede Runde ein Ringenangriff
wie Kdmpfen und Stdrke W8). Auberdem
wuchert innerhalb von Sekunden das Loch

zu und muss erst wieder freigeschlagen
werden. Die Ranken haben eine Robust-
heit von 12, um mit der Truhe durch das
Loch zu entkommen, missen mindestens
zwei Wunden verursacht werden.

Auch in den Rest der Mannschaft kommt
wieder Leben. Jede Runde, die die Helden
im Lagerraum verbringen, strémen fiinf
untote Mannschaftsmitglieder in den La-
gerraum und greifen die Helden an.

Kann die Gruppe das Schiff verlassen,
werden sie nicht von der Mannschaft ver-
folgt.

Dee Truke

Im Inneren der Truhe befinden sich zwei
Sacke mit seltsam verformten Samenkor-
nern, die auch pflanzenkundigen Helden
ganzlich unbekannt sind. Snellig besteht
darauf, dass die Truhe vernichtet wird.
Wenn diese ekelhaften Wesen hinter die-
sem Zeug her sind, dann kann das nichts
Gutes sein, meint er.

NSC

De weederermechte /Zzzlmﬂé‘(yﬁ‘
Die Mannschaft der Kénig Valpo wurde
durch ein ddmonisches Pflanzenwesen zu
untotem Leben erweckt, um die Truhe zu
beschiitzen.

Snelligs beiden Verfolgern lie® die dimo-
nische Pflanze einen letzten Rest ihrer In-
telligenz, damit sie in der Lage sind, Snel-
lig — und vor allem den Schltssel, den er
tragt — aufzuspiiren und zurtickzubringen.
Bei ihnen kann also das (A) bei Verstand
gestrichen werden.

Attribute

Geschicklichkeit W6, Konstitution W8,
Starke W8, Verstand W4 (A), Willens-
kraft W6

Fertigkeiten

Kampfen W6, Einschiichtern W6, Wahr-
nehmung W4

Besondere Merkmale

* Klauen: Sti+W4

* Untot

* Pflanzenwesen
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Ein Abenteuer von Sven Lotz - Konversion von Christian ,,Chrischie* Ebel

Der duftrag

Die Helden werden in der Hafenstadt Ha-
vena in das Handelshaus Kilbane gerufen.
Der Direktor des Handelshauses, Kiwan
Kilbane, mochte die Helden in einer rela-
tiv wichtigen Angelegenheit beauftragen.

Kilbane unterhalt eine Kupfermine im
westlichen Eisenwald, nicht unweit Elen-
vina. Seit einer Weile ist die Erzférderung
zum Erliegen gekommen, da die Bergleu-
te bei ihren Grabarbeiten in ein Hohlen-
system durchgebrochen sind, welches von
Goblins bewohnt wird.

Kiwan Kilbane mochte, dass die Helden
die Goblins aus den Hohlen vertreiben,
notfalls mit Gewalt. Kilbane ist bereit den
Helden 30 Dukaten zu zahlen, davon fiinf
im Voraus, den Rest bei der erfolgreichen
Riickkehr nach Havena. Eine vergleichende
Probe auf Uberreden (Kiwan hat Uberre-
den W8) lasst Kiwan noch einmal 10 Pro-
zent mit der Bezahlung nach oben gehen,
zu mehr Eingestandnissen ist er aber nicht
gewillt.

Reese 2er Hene

Von Havena fiihrt die Reise zuerst nach
Elenvina in Nordmarken. Reist man tber
die ReichsstraBe, kann man diese Strecke
bequem in einer Woche tiberbriicken. Von
Elenvina aus fiihrte eine maBig ausgebau-
te Land- bzw. GebirgsstraBe in zwei Tagen
zur Mine.

Die Mine liegt am Ful eines unschein-
baren Berges des Eisenwaldes. Schon von
weitem ist sie zu erkennen. Alle Baume im
Umkreis wurden gerodet. Ein Bichlein an
dem die Helden entlang reisen fithrt Was-
ser, welches durch die Verschmutzung
der Mine rotgefarbt ist. Die Mine selbst
besteht aus einer Reihe von klaglichen
Hatten, in denen die Minenarbeiter mit
ihren Familien hausen, sowie dem Verwal-

tungsgebaude der Mine, welches als Biiro,
Werkstatt und Gemeindezentrum dient.

(oon vt des Geachetend

Vor Ort werden die Helden von Kral
Schonebeck, dem Vorarbeiter der Mine,
schon sehnstichtig erwartet. Nach ei-

ner Willkommensvesper mit Schwarz-
brot, Hack und Eicheltee méchte Kral die
Helden auch moglichst direkt an den Ort
des Geschehen fiithren, denn jede Stunde,
die das Bergwerk still steht, verliert sein
Dienstherr dutzende Dukaten Umsatz.

Zbsteeg en den Untergrund
Kral fiihrt die Helden durch die Mine. Die
kaum mannshohen Gange werden nur von
der Laterne ihres Fiihrers erhellt. Je tiefer
sie in die Mine vordringen, desto trockener
und staubiger wird die Luft, bald brennen
die Augen der Helden und ihre Lungen
protestieren mit trockenem Husten.
SchlieBlich erreichen die Helden einen
selbst fir Laien deutlich erkennbaren
Durchbruch. Kral erklart, dass seine Berg-
leute direkt hinter diesem Durchbruch auf
die Goblins gestoBen sein. Seitdem liegen
die Nerven blank. Eigentlich sollten die
Helden ab hier alleine weiter, aber Kral ist
bereit, sie noch ein Stlick zu begleiten.

Begraben)
Die Gruppe ist nur wenige Schritte in die
Hohle vorgestoBen, da geschieht das Un-
glick! Ein Schrei wie von einem Monster
ldsst die Hohle erzittern, dann kracht es,
Steine prasseln herab und mit groBem Ge-
tose bricht der Zugang zur Mine ein.
Durch das Erdbeben werden die Helden
unter Tage eingeschlossen. Nun beginnt
das eigentliche Abenteuer, die Suche nach
einem Weg zurtick ans Tageslicht.

g Hintergrund

Die Zwergenfestung Aetysch war Jahr-
hunderte lang ein ruhiger, beschaulicher
Ort, an dem nicht einmal 200 Zwer-
gennasen tagein, tagaus Erze aus dem
Untergrund heraufholten. Doch dieser
Frieden wurde vor wenigen Tagen gebro-
chen, als sich der verriickte Geode
Ramgosch Goldacker (Geoden sind
eine Art zwergische Magier) mit Hilfe
seiner untoten Diener gegen die anderen
Zwerge auflehnte. Die Revolte stiirzte die
Zwergenfestung ins Ungliick, doch nach
einigen Tagen erbitterter Kampfe liegt
triigerische Ruhe tiber der Festung.

Der Geode hat sich in die entweihten
Heiligen Hallen zuriickgezogen, wahrend
seine Untoten einige Schlisselstellen in
der Festung kontrollieren. Wahrenddes-
sen haben sich der Zwergenhaupt-
mann Angor Goldacker und seine
verbleibenden Krieger vor der Heiligen
Halle verschanzt und warten darauf, dass
Ramgosch aus seinem Versteck heraus-
kommt.

Die Helden sind derweil in den Unter-
grund gekommen, um eigentlich einer
Goblinplage Herr zu werden. Doch nach
einem Erdbeben wurden sie unter der
Erde eingeschlossen und sind auf der Su-
che nach einem Weg zurtick ans Tages-
licht. So erscheinen Sie genau in einem
Augenblick, in denen es an ihnen liegt,
zu welcher Seite die Schicksalswaage
ausschlagen wird.

Karten
Einen Uberblick tiber das Hohlensystem

und die Zwergenfestung entnehmen sie
bitte Anhang I und Anhang II.
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Rrtpelz gesichtet)
Nachdem Einsturz werden die Helden
eventuell versuchen, den Ausgang freizu-
raumen. Doch nach einer Weile wird Kral
diesen Versuch als téricht unterbinden.
Wenn die Helden jemals das Tageslicht
wiedersehen wollen, werden sie einen
Weg durch die Unterwelt finden mussen.

HHohde der Sthatten

Der Weg der Helden fiihrt zuerst durch die
Hohle der Schatten. Hier dringt Wasser
durch das pordse Gestein und formt das
Innere des Bergs zu grotesken Steinforma-
tionen. Der Schein der Laternen spiegelt
sich am feuchten Fels und in den unzah-
ligen Pfiitzen und lasst Schatten (iber die
Winde der Hohle tanzen. Irgendwo fillt
immer ein Tropfen Wasser herab, dessen
Gerdusche vielfach verstarkt und verzerrt
durch die Hohle hallen.

Der Jagdtrupp

Wihrend die Helden durch die Hohle stol-
pern, werden sie beobachtet. Ein Jagd-
trupp von drei Goblins befindet sich eben-
falls in der Hohle mit dem Auftrag, nach
dem Rechten zu sehen. Sobald sie die
Helden bemerkt haben, werden sie sich
im Schutz der Dunkelheit an die Helden
anschleichen, sofern diesen keine verglei-
chende Wahrnehmungswurf gegen Heim-
lichkeit W10 der Goblins gelingt, unbe-
merkt.

Die Goblins sind selbst fiir Angehorige
ihres Volkes in erbarmlichen Zustand. Sie
sind in klagliche Felllumpen gehdillt und
mit primitiven Steinspeeren bewaffnet.

Die Goblins sind nicht offen aggressiv,
sondern eher feindselig, da dieser Goblin-
stamm einige schlechte Erfahrungen mit
Menschen gemacht hat. Sie werden daher
drohen, aber nicht direkt angreifen. Trotz
dieser schlechten Rahmenbedingungen
haben die Helden dennoch die Chance, ei-
nen Kampf zu vermeiden und mit den Go-
blins zu verhandeln. Der Anfiihrer spricht
rudimentdres Garethi. Wenn die Helden
sich friedlich und kooperativ zeigen, wer-

den sie von den Goblins in ihr Dorf ge-
fihrt.

Falls die Helden gegen den Jagdtrupp
kampfen wollen, werden die Goblins vom
Kampf fliehen, sobald das Kampfgleichge-
wicht zu ihren Ungunsten ausschlagt.

Werte der Goblins finden Sie in unter
GER 290.

Dee Flrsdgrotte

Nachdem man die Hohle der Schatten
durchquert hat, erreicht man eine recht
schmale Grotte, die von einem unterirdi-
schen Fluss in den Fels gegraben wurde.
Der Fluss stiirzt durch eine Offnung in
der Decke in die Hohle und verschwindet

durch einen niedrigen Tunnel in der gegen-

Uber liegenden Wand. Der Fluss ist etwa
knietief und flieBt mit kraftiger Stromung.
Allerdings ist diese nicht stark genug, um
einen Erwachsenen von den Beinen zu
reiBen.

Jenseits des Flusses liegt das Goblindorf.
Wie sich spater zeigen wird, ist der Ab-
fluss der einzige Weg aus diesem Bereich
des Untergrunds.

Das é’aél;'/m’ayc

Nachdem man die Flussgrotte durchquert
hat, erreicht man das Goblindorf. Dieses

wurde in vier natiirlichen Hohlen angelegt.

Die erste Hohle, die die Helden betre-
ten werden, dient als Werkstatt und da-
riiber hinaus den Mannern des Stammes
als Schlafstitte. Von dieser Hohle zweigen
drei Gange ab. Sollten die Helden angrei-
fen, so wird diese Hohle von acht Goblin-
jagern verteidigt zuztglich den Angehéri-
gen des Jagdtrupps, die sich hierher retten
konnten.

Der grobBte Gang fihrt in die Eingangs-
hohle. Normalerweise wiirde man durch
eine Offnung im Fels ins Freie gelangen,
doch das Erdbeben hat die Eingangshohle
teilweise zum Einstlrzen gebracht und die
Goblins im Untergrund eingesperrt. In der
Eingangshohle liegen die nackten Leichna-
me von vier Goblins, die wohl vom Erdbe-
ben getotet wurden. Die Helden werden

die grausige Erfahrung machen miissen,
dass die Goblins ihre Toten einfach ihren
Schweinen zum FraB vorwerfen, die eben-
falls in der Eingangshohle hausen.

Zwei kleinere Gange fiihren in die Quar-
tiere der Goblinfrauen bzw. in eine Vor-
ratshéhle. Normalerweise werden die
Helden keinen Zugang zu diesen beiden
Hohlen erhalten, sofern sie nicht gewalt-
sam eindringen.

In der Hohle der Frauen leben 9 Goblin-
frauen und etwa 24 Goblinkinder. AuBer
Lumpen und Alltagsgegenstanden ist hier
nichts Interessantes zu finden.

In der Vorratshohle findet sich neben
einem klaglichen Vorrat an Wurzeln und
Niissen, ein Fellsack, der neben verschie-
denen Goblintalismanen 26 Kupfer-, 10
Silbermiinzen sowie einen versilberten
Zierdolch enthilt.

Fen Vertrag unter Glerchen

Die Gefangenschaft der Goblins macht die-
se verhandlungsbereit, denn ebenso wie
die Helden werden sie nicht ewig ohne
Zugang zur Oberflache tiberleben kénnen.

Wenn die Helden den diplomatischen
Weg bestreiten, werden sie von der An-
fihrerin der Goblins, einer grauhaarigen
Goblindame namens Mitschro, empfan-
gen. Mitschro spricht gebrochenes, aber
verstandliches Garethi und bietet den
Helden einen Deal an. Der Goblinstamm
ist ebenso wie die Goblins unter der Erde
eingesperrt, daher schlagt sie vor, dass die
beiden besten Jager der Goblins, K’calb
und Reked, die Helden auf der gefahrli-
chen Suche nach einem Ausgang beglei-
ten.

Sollten die Helden das Angebot anneh-
men, so stehen ihnen zwei wehrhafte
Goblins zur Seite. Diese haben dieselben
Werte wie die Goblins (GER 290). Au-
Berdem erleichtern K'calb und Reked alle
Fertigkeitsproben, um im Untergrund zu
tberleben, um —1.



Dherch dee U nterrwedt

Nach dem Zusammentreffen mit Goblins,
sei es friedlich oder gewaltsam verlaufen,
wird es irgendwann Zeit fiir die Helden
weiterzureisen. Die Goblins sind selbst
Gefangene und somit muss ein anderer
Weg gesucht werden.

Der unterirdeacte Strom

Der unterirdische Fluss, welcher durch die
Flussgrotte flieBt, ist augenscheinlich die
einzige Chance, um vielleicht doch noch
einen Fluchtweg zu finden. Der Fluss ist
etwa knietief und flieBt durch einen Tun-
nel aus der Grotte ab. Dieser Tunnel ist
etwa [,2 Schritt hoch. Nicht gerade ein ge-
raumiger Weg, aber dennoch ein solcher,
der selbst von dem massigsten Krieger
passiert werden kann. Hierzu ist ein Wurf
auf Geschicklichkeit notwendig. Bei Miss-
lingen erleidet der Held eine Stufe Erschop-
fungsschaden. Die Durchquerung des Flus-
ses bis in die ndchste Hohle dauert etwa

I Stunde.

Dve Podzhotibe
Der Fluss mindet in eine verwinkelte Hoh-
le, welche mit dichten Teppichen aus Phos-

Drve Zwergentalten

UV ad dodbben dve Heldentun?

Dieses Abenteuer sieht an dieser Stelle vor,
dass die Helden in die Festung vordringen
und sich mit Angor Goldacker zusammen
tun, um seinen bosen Bruder zu besiegen.
Eventuell werden sie dazu einen Abstecher
in die Zwergenmine machen, dies ist aber
nicht zwingend notwendig, da alle nicht-
zwergischen Helden die magische Barriere
des Bruders ohne groBere Probleme durch-
queren konnen. SchlieBlich werden die
Helden sich in der Heiligen Halle der Fes-
tung dem Bruder stellen und ihn hoffent-
lich besiegen.

phorpilz tiberwuchert ist. Zwischen den
Pilzen huschen immer wieder kleine Tiere
umher, die sich bei naherer Betrachtung als
eine Art Murmeltier herausstellen. Der Fluss
staut sich am Ende der Hohle und stiirzt
durch einen schmalen Schlund in unbe-
kannte Tiefen.

Wenn die Helden die Hohle durchforsten,
werden sie zu allererst auf eine Kelleras-
sel treffen, welche sich normalerweise von
den Nagern in der Hohle ernéhrt, sich aber
durch die ungewohnte Anwesenheit von
Zweibeinern bedroht fiihlt. Ein Kampf ist
nur bei durch eine erfolgreichen Uberleben-
Probe mit dem Modifikator =2 zu vermei-
den.

Nach der Begegnung mit der Kellerassel
findet sich ein zweiter Weg in die nachste
Hohle, ein enger Schacht, der etwa 6 Schritt
in die Tiefe fiihrt. Dieser Schacht ist mit ei-
ner erfolgreichen Klettern-Probe zu tiber-
winden.

Stattdessen kann man auch den Weg
tiber den Fluss wahlen. Wenn man sich
vom Fluss mittragen lasst, kann man durch
das Schwundloch schwimmen oder besser
stiirzen und landet ebenfalls 6 Schritt tiefer
im Wasser. Dieser Sturz verursacht keinen

Untote

Die Festung wimmelt in gewissem Sinne
von Untoten, daher kann es den Helden
jederzeit passieren, dass sie tiber die Die-
ner Ramgoschs stolpern. Wann immer die
Helden einen Raum betreten, wiirfeln Sie
als Meister mit einem W6. Bei einer | be-
gegnen die Helden Untoten.

Um welche Art von Untoten es sich
handelt entnehmen Sie der Tabelle weiter
unten. Fir jeden Raum sollte nur einmal
gewdirfelt werden, solange man sich in ei-
nem Bereich der Festung aufhalt. Sobald
man aber von einem Bereich zu einem

Schaden, allerdings ist eine Schwimmen-
Probe notwendig, um nicht zu ertrinken.

Der Selberaee

Ob tiber den Schacht oder tber eine
Rutschpartie durch das kiihle Nass errei-
chen die Helden als néachstes die Hohle,
welche von den in der Nahe wohnenden
Zwergen Silbersee genannt wird.

Das Wasser des Flusses staut sich hier
zu einem kleinen See, welcher gemachlich
in die weiteren Hohlen flieBt. Den Namen
Silbersee tragt das Gewasser aufgrund
metallfarbender Kristalle, welche an den
Wiénden wachsen und jeden Lichtstrahl
silbern vom Wasser widerspiegeln lassen.

Als die Helden die Hohle erreichen, eilt
gerade aus der anderen Richtung eine
Zwergensippe herbei. Die Sippe ist in Eile,
aber wenn die Helden mit ihnen reden, er-
lautern sie kurz, wovor sie fliichten. Wei-
tere Informationen entnehmen Sie dem
Kapitel ZWERGENHALLEN. Die Zwergen-
sippe will sich flussaufwirts retten, angeb-
lich kennt sie dort einen Ausweg. Falls die
Helden von dem Einsturz der Goblinh6h-
le berichten, spart sie der Sippe einen be-
schwerlichen Umweg.

Lol

anderen wechselt, sollte wieder fiir jeden
Raum gewdirfelt werden.

Werte fiir Zombies finden sich auf GER
250, die fiir Skelette auf GER 298.

BEGEGNUNGSTABELLE UNTOTE

IW6 Begegnung
I | Skelett
I'W3 Skelette
| Zombie
I'W3 Zombies
I'W6 Zombies
W3 Geister (harmlos)
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I — Die BRUNNENHALLE
Brunnenhalle wird die Hohle genannt,
durch die die Lebensader der einstigen Fes-
te flieBt. Kanidle zweigen von dem Fluss
ab, die Wasser in das Innere der Feste lei-
ten. Daneben gibt es Brunnenstellen, an
denen der eingeschnittene Fels von Jahr-
hunderten berichtet, in denen Seile im-
mer wieder an denselben Stellen entlang
schabten. Eine gemauerte Briicke erlaubte
einst die Uberquerung des Flusses, diese
ist wurde aber von Zwergen eingerissen,
um sich vor den Untoten zu schiitzen.

Zur Linken des Flusses erreichen die Hel-
den die Minen der Zwerge, wahrend zur
Rechten ein Torbogen in den Hauptgang
der Feste fiihrt.

Der Fluss bahnt sich seinen Weg wei-
ter durch einen Tunnel, der unter Was-
ser liegt. Falls die Helden sich entscheiden
sollten, sich aus den Angelegenheiten der
Zwerge herauszuhalten, so erfordert es ei-
nen Schwimmen-Probe mit dem Modifika-
tor -4, um lebend den Kanal zu durchque-
ren, durch den sie ans Tageslicht gespiilt
werden.

—Bergbewte
Die Minen werden von einem Trupp be-
waffneter Bergleute bewacht, welche die
Helden zu sich heriiberwinken, sobald
sie diese bemerken. Der Anfiithrer der
Bergleute, ein kahlkdpfiger Zwerg na-
mens Theisen Hammerschlag, erklart
den Helden noch einmal die Situation.
Er rit ihnen auch davon ab, in die Fes-
tung zu gehen, da es dort nur so vor Un-
toten wimmeln soll. Sollte sie dennoch
darauf bestehen, dorthin zu gehen, so
rt er ihnen, sich an seinen Hauptmann
Angor Goldacker zu wenden
Die Bergleute haben sich verpflichtet,
die Minen mit ihrem Leben zu verteidi-
gen, und sind von diesem Auftrag nur
durch sehr (berzeugende Argumen-
te (vergleichende Probe Uberreden; die
Zwerge haben einen W6) oder durch

ein Aufheben des Befehls durch Angor
Goldacker abzubringen.

Der HaurTGANG

Der Eingang der Festung wird normaler-
weise durch zwei Tore versperrt, diese
stehen jedoch momentan halboffen. Der
Gang hinter dem Tor liegt im Dammer-
licht einiger Tage nicht gepflegter Phos-
phorpilze. Sobald die Helden das erste Tor
passiert haben, kénnen sie sehen, dass
das zweite Tor durch mehrere Leichname
erschlagener Zwerge blockiert ist. Als sie
noch naher kommen, erhebt sich einige
der Leichname zu unheiligem Unleben.

—Zombeed
Fiir je 2 Helden sollte mindestens ein
Zombie (GER 305) sich erheben. Sofern
die Helden noch nie zuvor mit Untoten
zu tun hatten, sollte der entsprechende
Mumm-Wourf nicht vergessen werden.
Der Hauptgang der Festung zieht sich
beinahe kerzengerade quer durch die
Anlage. Urspriinglich bildeten grindlich
verputzte Ziegel ein Bogengewdlbe, wel-
ches jedoch an mehreren Stellen unter
der Last der Jahre zusammen gebrochen
ist, so dass an vielen Stellen wieder der
nackte Fels hervortritt. An einigen Stel-
len sind noch wunderschéne Fresken er-
halten, viele sind aber verblasst.

2 - Die BADEHALLE

Durch einen kleinen Kanal wird in der ers-
ten Halle zur Rechten ein Wasserbecken
und ein gewaltiger Heizkessel aus Kupfer
vom Fluss mit Wasser gespeist. Das Was-
serbecken ist vielleicht 20cm tief, aber mit
reichen Mosaiken verziert. Hier trafen sich
noch vor wenigen Tagen die Zwerge, um
gemeinsam zu baden, doch seit der Revol-
te ist die Badehalle verlassen.

3 - Die BRAUEREI

Gegeniiber der Badehalle befindet sich das
eigentliche Herzstlick jedes Zwergenclans:
Die Bierbrauerei. In groBen Kupferkesseln
gart immer der zwergische Lebenssaft.

—Der Brawmester

Kosrisch Malzmahler
und seine beiden Gesellen haben sich in
der Brauerei verschanzt und werden sie
bis zum Tode verteidigen.

Braumeister

4 - Die LAGERHALLEN

Hinter der Brauerei finden sich zur Linken
und Rechten einige geraumige Hallen, die
groBe Tonkriige, Fasser, Holzkisten und al-
lerlei anderes Gerimpel beinhalten. Hier
lagern die Zwerge ihre Reichtiimer, vor al-
lem handwerkliche Erzeugnisse, aber auch
allerlei Rohstoffe wie Erz oder Holz.

—Shebettrvachen

Die beiden hinteren Hallen auf der rech-
ten Seite sind mit Getreidehaufen ge-
fullt. Ramgosch hat 4 seiner Skelettkrie-
ger auf dem Gang positioniert, die jeden
Lebenden angreifen werden. Er will so
versuchen, seine Briider auszuhungern.

5 — Der TrRAKT DER HOHEN

Durch einen kurzen Gang zur Rechten et-
was vom einstigen Trubel des Hauptgangs
entfernt, liegt der Trakt fiir die Hohen. Je-
dem Hohen steht ein geraumiges Quar-
tier mit eigenem Abort und Badezuber zur
Verftigung, zusétzlich zu einem Arbeits-
und Empfangszimmer. Im Trakt der Hohen
liegen auch die Gildenraume der einzel-
nen Gilden des untergegangenen Zwer-
genclans.

—Pliinderer
Boswillige Abenteurer kénnten die
Quartiere der Hohen pliindern. In je-
dem Quartier lassen sich Reichtiimer
im Wert von 2W20 Dukaten finden.
Jeweils 5 Dukaten solchen Pliinderguts
sollten | Stein wiegen.

6 — Der TrRAKT DER DAMEN

Durch einen kurzen Gang zur Linken lie-
gen die Quartiere der Zwergendamen. Jede
Zwergendame verfiigt (iber ein gerdaumiges
Quartier, beinahe halb so groB, wie jene
der Hohen. Allerdings mussen sich zehn



Damen einen Waschbereich teilen. Es gibt
Platz fiir 30 Frauen, diese Anzahl wurde
aber nie erreicht.

—Kender cn Vot
Eine Zwergenfrau und sechs Zwergen-
kinder haben in einem Quartier Schutz
vor zwei Zombies gesucht. Wenn die
Helden nicht eingreifen, werden die Kin-
der den beiden Untoten zum Opfer fal-
len.

7 — DER VERSAMMLUNGSPLATZ

Der Versammlungsplatz bildet das Zen-
trum der Festung. Hier treffen sich die
Zwerge normalerweise, um gemeinsam
zu speisen, zu trinken, zu singen und um
sich zu priigeln.

Rechts des Versammlungsplatzes lie-
gen die drei Speisesile (10), in denen zu
Friedenszeiten dreimal taglich eine warme
Mabhlzeit serviert wird. Links liegen einige
Geschafte (9), die Schule sowie der Hort
fur die Jungzwerge (8).

Ein separater Gang fiihrt steil hinab in
den Fels. Dieser fiithrt zu den Heiligen Hal-
len (11).

Momentan haben Angor und seine
Ménner an dieser Stelle eine Barrikade er-
richtet, wahrend sie auf den nachsten An-
griffs von Ramgoschs untoten Dienern
warten.

—drgor
Angor heibt die Helden zogerlich will-
kommen, wenn sie den Platz offen be-
treten. Ein Gesprach kann den Zwergen-
hauptmann jedoch gewinnen. Er kann
den Helden erzdhlen, dass
e sein Bruder Ramgosch wahnsinnig ge-

worden ist, nachdem man ein uraltes
Grabmal in der Mine gefunden hat.

e die Zwerge momentan nicht in die
Heilige Halle vordringen kdnnen, da
eine magische Barriere jedes Durch-
kommen verhindert.

* Angor das Tor der Festung erst 6ffnen
wird, wenn das Problem mit Ram-
gosch geldst ist.

Wenn die Helden ihre Hilfe zu sichern,
kénnen sie Zugang zu der Mine erhal-
ten, um sich das Grabmal anzusehen.

11 - Die Heilige HALLE

Vom Versammlungsplatz zweigt ein Gang
ab, der steil in die Tiefe fihrt. An seinem
Ende steht ein solides Tor, welches jedoch
durch ein solides Schloss vorerst verrie-
gelt ist. Ein Mosaik am Boden vor dem Tor
deutete daraufhin, dass sich hinter dem
Tor die Heilige Halle des Clans befindet.

—Ramgrdcts 9 acte

Vor der Heiligen Halle wacht ein Trupp
Untoter, die aus drei Skeletten bestehen,
die durch sechs Zombies frisch gefalle-
ner Zwerge verstarkt werden. Auberdem
ist das Tor durch eine magische Barriere
geschiitzt, die jedem Zwerg den Durch-
gang verwehrt.

Dieser Kampf und die Halle selbst wer-
den in einem spiteren Abschnit be-
schrieben.

12 & 13 - Die WERKSTATTEN

In der Mitte der Feste liegen die Werkstat-
ten der Zwerge. Hier findet man Schmie-
den, Stein- und Holzwerkstatten, aber
auch Schreibstuben und Werkrdaume.

14 — DER TRAKT DER JUNGEN

Links des Hauptgangs erstreckt sich der
Trakt fiir die Zwerge einfachen Standes.
Fiir jeden Zwerg stand eine kleine Kam-
mer, mit einer Schlafnische, einem Stein-
block als Tisch, einem Schemel und einem
eingelassenen Wandschrank zur Verfu-
gung. Auf jeweils 12 Zimmer kam ein Ab-
ort. Es sind etwa 150 Zimmer vorhanden.

15 - STALLUNGEN UND GEHEGE

Rechts des Hauptgangs erstreckt sich ein
Trakt, in dem die Strahlungen fir Maultiere
und die Gehege flir andere Tiere unterge-
bracht sind.

16 - Das Tor DER FesTE
Ein gewaltiges Tor von 12 Schritt Hohe

versperrt den Ausweg aus der Zwergen-
festung. Momentan ist es verschlossen,
da der Hauptmann der Zwerge beftirch-
tet, dass sein Bruder fliichten und so
noch mehr Unheil anrichten konnte. Den
Schltssel tragt Angor Goldacker bei sich
und er wird ihn auch nicht aus freien Sti-
cken hergeben, so lange die Gefahr nicht
gebannt ist.

17 - SCHUTTHALDEN
Auf der rechten Seite des Flusses deu-
tet zu allererst eine groBe Schutthalde auf
die Minen der Zwerge hin. Hier haben die
Zwerge einen groBen Teil des Auswurfs
zwischengelagert, der bei den Bergbauar-
beiten anfallt.

Ein groBer Gang neben der Halde fiihrt
hinab in die Mine.

18 — DIE SCHMELZEN

Den vorderen Bereich der Mine zweigen
groBe Gewdlbe ab, welche die Schmelzen
beherbergten. Hier wurden einst die Erze,
die die Zwerge aus dem Untergrund for-
derten zu Metallen veredelt. GroBe Kami-
ne in der Decke erlaubten es den Rauch
und die Hitze abzuleiten, die bei dem
Schmelzvorgang entstanden. Wagemuti-
ge Helden konnten versuchen, diese Ka-
mine zu erklimmen und so ans Tageslicht
zu fliehen, doch ihnen steht eine schwere
Kletterpartie (zwei Wiirfe auf Klettern mit
dem Modifikator —4) bevor.

19 - Die MINE

Der Minengang verzweigt sich in ein weit-
reichendes Netzwerk aus Stollen und
Schichten, die die Unterwelt durchkreu-
zen. Teils sind diese Stollen eingestirzt,
viele sind aber noch passierbar. Gelegent-
lich kann man auf Kellerasseln treffen,
welche durch die Einstiirze aus ihren Ver-
stecken getrieben wurden. Ansonsten birgt
die Mine aber wenig Interessantes auBer
einigen Erzadern und nattrlich der Stelle,
an dem das alte Grabmal entdeckt wurde.



—Dad alte Grabmal

Ein erst kiirzlich angelegter Seitengang
endet vor einer Wand aus massiven
Granitbldcken.

Die Blocke wurden ohne Mértel so per-
fekt verfugt, dass kein Blatt Pergament
zwischen sie geschoben werden konn-
te. Zwei der Blocke wurden aus der
Mauer entfernt und bilden so eine enge
Offnung, durch die man in das Grabmal
gelangt.

Das Grabmal besteht aus einer kleinen
Kammer, mit etwa 3 Schritt auf jeder
Seite. Auf der einen Seite des Grabmals
sitzt der ausgetrocknete Leichnam eines
Menschen auf einem Thron aus Granit,
welcher mit prachtigen Goldapplikati-
onen versehen wurde. Der Tote ist in
mehrere lange wallende Roben aus pur-
purner, schwarzer und blauer Seide ge-
hiillt. Der Stoff der Roben ist mit Silber-
und Goldfaden bestickt, welche sich zu
mystischen Symbolen zusammenfiigen.
Keiner der Helden, auch die Gelehrten
unter ihnen, hat jemals solche Symbole
gesehen, auch wenn eine gewisse Ahn-
lichkeit zu den Zauberzeichen besteht,
die Gildenmagier verwenden.

Nahere Betrachtung des Toten, dessen
Kopf erst neulich auf seine Stirn gesun-
ken zu sein scheint, offenbart, dass sei-
ne Augen durch zwei geschliffene Ro-
senquarze ersetzt wurden. Bevor sein
Kopf niedersank, hatte der Tote wohl
auf die kreisférmige Scheibe aus rei-
nem Gold geblickt, welche an der ge-
geniiber liegenden Wand angebracht
ist. Die Scheibe ist reich mit Edelsteinen
und Gravuren unbekannten Stils verse-
hen. Auch die Wénde sind von der In-
nenseite mit grotesken Symbolen und
Zeichnungen verziert. Die Zeichnungen
zeigen Manner und Frauen in dhnlicher
Kleidung, aber mit langlichen Képfen,
die gegen Drachen kdmpfen.

Diee j%dye Lalle

DER ZuGANG zur HALLE

Drei Skelette und sechs Zombies be-
wachen das Tor zur Heiligen Halle. Ein
Kampf ist unausweichlich. Die Zombies
greifen wahllos die vordersten Charaktere
an und werden von diesen erst ablassen,
wenn sie zu Boden gehen. Die Skelette
greifen jene an, die am nachsten am Tor
stehen, werden sich aber nicht weiter als 5
Meter vom Tor entfernen.

—Dad Tor
Die Heiligen Hallen werden von einer
machtigen Pforte geschiitzt. Das gewal-
tige, doppelfliigelige Tor ist aus massi-
ver Bronze und von oben bis unten mit
Reliefs verziert, die den Schopfungsmy-
thos des Zwergenvolkes illustrieren. Das
Tor wird von einer magischen Barriere
geschiitzt, welche Rangosch errichtet
hat, um ungestért zu sein. Die magi-
sche Barriere ist flir Zwerge nicht pas-
sierbar, allerdings fiir jedes andere Volk.
Die Barriere bricht in sich zusammen,
sobald man den Verbindungsgang zum
Inneren Heiligtum betritt.

Ausseres HelLigTum

Das duBere Heiligtum erstreckt sich als
gewaltige Halle. An der Stirnseite wurde
eine 10 Schritt hohe Statue von Angrosch
errichtet, welche jedoch wahrscheinlich
von Rangosch und seinen untoten Diener
zu Sturz gebracht wurde. Die Uberreste
der Statue verteilen sich tiber die gesam-
te Halle.

Kurz nachdem die Helden, die Halle be-
treten haben, erheben sich zwischen den
Trimmern Skelette, die ihnen nach dem
Leben trachten. Auf jeden Helden kom-
men drei Skelette.

Nach dem hoffentlich erfolgreichen
Kampf gegen die Untoten kénnen die
Helden eine Tiir entdecken, welche einst
hinter der Statue lag. Durch diese Tiir er-
reichen die Helden den Verbindungsgang
zum Inneren Heiligtum.

'VERBINDUNGSGANG

Der Verbindungsgang zum Inneren Heilig-
tum ist ein schmuckloser Felsstollen, wel-
cher in das Gestein getrieben wurde. Ein
deutlicher Pfad ist von Generationen Zwer-
gen und Zwergeszwergen in den Boden
getreten wurden. Der Gang verlduft etwa
I'5 Schritt und endet vor einer unscheinba-
ren Tir aus Eichenholz.

Vor der Tiir liegt ein groBer Haufen Kno-
chen, der sich zu riihren beginnt, sobald
die Helden néher herantreten. Die Krea-
tur, welche einstweilen den Namen Kno-
chenfiirst tragen soll, ist die letzte Vertei-
digungslinie bevor die Helden Rangosch
gegenliber treten werden.

Knoctenfioat

: Attribute: Geschicklichkeit W6, Ver-

stand W4, Willenskraft W6, Starke

W10, Konstitution W6

Fertigkeiten: Kampfen W8, Wahr-
nehmung W8

Charisma: 0; Bewegungsweite: 6;
Parade: 6; Robustheit: 7
Spezielle Fahigkeiten:

* Knochenklinge: Stirke + w6 J
* Untot
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INNERES HEILIGTUM

Der finale Kampf steht an. Werden die
Helden Ramgosch besiegen konnen oder
werden sie als Verstarkung fiir seine Ar-
mee enden?

Ramgosch steht direkt am Altar und wird
von vier Skelettkriegern beschiitzt, durch
die sich die Helden erst kimpfen miissen,
wobei ein geschickter Abenteurer mit ei-
nem beherzten Salto und einem Wurf auf
Geschicklichkeit mit dem Modifikator -3
die Skelette hinter sich lassen und Ram-
gosch direkt konfrontieren kann.

Ramgosch tragt einen Helm, der seine
magischen Fahigkeiten starkt, ihm aber
auch den Verstand geraubt hat. Bewaffnet
ist er mit einer antiken Waffe, einem Zau-
berstab, der schmerzhafte Energieblitze
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verschieBen kann. Der Zauberstab ist nur
im Fernkampf natzlich, im Nahkampf gilt
er als gewohnlicher Kampfstab, allerdings
mit einer um 4 gesenkten BS.

Q Ramgoachk

Attribute: Geschicklichkeit W6, Ver-
stand W6, Willenskraft W6, Starke

W6, Konstitution W8

Fertigkeiten: Kampfen W6, SchieBen
W6, Wahrnehmung W6 /
Charisma: 0; Bewegungsweite: 5;
Parade: 6; Robustheit: 7 ‘
Spezielle Fahigkeiten:

» Zauberstab (Fernkampf: 2W6 (
(12/24/48)

e Zauberstab (Nahkampf): Star-

ke + W4

PR N N i S Y

Wer von dem Zauberstab getroffen wird,
egal ob im Nah- oder im Fernkampf, erlei-
det in der nichsten Runde einen Modifika-
tor von -2 auf alle Wiirfe.

Der Sieg iiber Ramgoach
Wenn Ramgosch besiegt wird, versucht er,
die Macht seines Helms zu nutzen, um die
Helden doch noch zu besiegen. Er spricht
mystisches Gebrabbel, Energieblitze zu-
cken tber den Helm, doch dann scheint
irgendetwas schief zu gehen. Ramgosch
schreit vor Schmerzen, sein Fleisch wird
von der freigesetzten Energie bis auf die
Knochen verbrannt und am Ende bleiben
nur verkohlte Knochen und die beiden Ar-
tefakte zuriick.

Mit dem Tod Ramgosch verldsst auch
das Unleben seine Diener.

Kral Setonebeck

Kral ist in die Jahre gekommen. Er nahert
sich den 60 Wintern und hatte sich ei-
gentlich schon darauf gefreut, bald zu sei-
ner Tochter zu ziehen und seinen Ruhe-
stand zu genieBen. Daher passt ihm die
Sache mit den Goblins iberhaupt nicht.

Kral ist etwa 1,75 Schritt groB, hat
schlohweiBes Haar und ist von sehniger
Gestalt.

Hervorstechend ist seine wuchtige Nase,
der er auch den Spitznamen Erker zu ver-
danken hat.

WERTE

Attribute: Geschicklichkeit W4, Verstand
W8, Willenskraft W6, Stirke W6, Konsti-
tution W4

Fertigkeiten: Kimpfen W4, Mumm W6,
Wahrnehmung W6, Einschiichtern W8,
Heimlichkeit W6, Wissen (Bergbau) WS,
Wissen (Rogolan) W4

Charisma: 0; Bewegungsweite: 6; Pa-
rade: 4; Robustheit: 4

z&yclf}'{a/y

Angor Goldacker dankt den Helden herz-
lich und tiberreicht ihnen nicht nur einen
Orden, sondern erkennt ihre Verdienste
auch mit einer monetdren Belohnung von
50 Dukaten pro Nase an.

Die Zukunft der beiden Artefakte ist ein
Punkt, der erst ausdiskutiert werden will.
Angor will beide in einem Magmaschacht
versenken und so ihre Macht fiir immer
zerstoren. Mit einem Wurf auf Uberreden
mit dem Modifikator -6 ldsst er sich aber
auch dazu tberreden, die beiden Artefakte
den Helden zu tiberlassen.

MEISTERPERSONEN

ngor Gobdacker

Attribute: Geschicklichkeit W6, Verstand
W6, Willenskraft W6, Starke W8, Konsti-
tution W8

Fertigkeiten: Kdimpfen W6, Mumm W8,
Wahrnehmung W6, Einschiichtern W6,
Heimlichkeit W6, Werfen W6

Talente: Kampfreflexe, Schmerzresistenz
Charisma: 0; Bewegungsweite: 5; Pa-
rade: 5; Robustheit: 6

Spezielle Fahigkeiten:

* Nachtsicht

Brawmerster Kosrach

Attribute: Geschicklichkeit W6, Verstand
W6, Willenskraft W6, Starke W6, Konsti-
tution W6

Fertigkeiten: Kampfen W4, Wahrneh-
mung W6, Wissen (Brauen) W6
Charisma: 0; Bewegungsweite: 6; Pa-
rade: 4; Robustheit: 5
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einem fantastischen Kontinent, der seit
fast 30 Jahren auf einzigartige Weise
Abenteuer atmet und verkérpert. Mit die-
ser Konvertierung wird dieser Kontinent
nun wieder ein Stiick wilder. Vielleicht wil-
der als ihn sich so mancher wiinscht, aber
alle, denen es nicht wild genug sein kann,
sind hier genau richtig!

Dieses Dokument richtet sich vor allem
an diejenigen, die Aventurien bereits ken-
nen und auch das eine oder andere Hin-
tergrundbuch gelesen haben. Es soll nicht
alles abbilden, was in Aventurien mog-

ten Gruppen am Tisch vorherrscht.

Dieses Dokument ist also in gar keinem
Fall vollstandig und soll es auch gar nicht
sein. Denn die detaillierten und sehr vari-
antenreichen Maoglichkeiten, die Aventuri-
en und DSA einer Spielgruppe bieten, will
Savage Worlds tiberhaupt nicht abbilden.
Was dagegen zahlt, sind die Abenteuer
und die zum Teil GberlebensgroBen Hel-
den, die diese Abenteuer erleben.



